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Zur Beachtung: Rechtliche Hinweise

Emulatoren sind zwar eine wunderbare Sache, um freigegebene
Spiele oder Shareware-, Public-Domain-, Szeneprogramme sowie
privat erstellte und andere nicht kommerzielle Spiele und Anwen-
dungsprogramme auf verschiedenen Plattformen laufen zu las-
sen, doch steht man schneller auf der illegalen Seite, als einem
lieb ist.

Verlag und der Autor lehnen jede Haftung fir die missbrauchliche
Verwendung von Emulatoren ab. Die Informationen und Links im
Buch dienen nur der Information. Fiir den Inhalt der gelinkten In-
ternetseiten im Buch und auf der Homepage ist der Webmaster
der jeweils genannten Seite verantwortlich. Meinungen und An-
gebote der Webseiten geben nicht unbedingt die Meinung des
Autors und des Verlags wider. Dieses Buch fordert weder zum
Raubkopieren von dem Copyright oder Urheberrecht unterliegen-
der Software noch zu illegalen Handlungen irgendwelcher Art
auf. Dieses Buch soll lediglich zeigen, was mit Emulatoren alles
méglich ist. Autor und Verlag fordern ausdriicklich auf, jegliche il-
legale Aktivititen zu unterlassen! Was der Leser basierend auf
diesen Informationen tut, liegt auBerhalb der Verantwortung von
Autor und Verlag. Wir weisen ausdrticklich darauf hin, dass viele
Verwendungsmoéglichkeiten von Emulatoren illegal und ggf. zu
unterlassen sind. Im Einzelfall muss sich jeder Leser selbst infor-
mieren, ob sein Vorhaben eventuell gegen geltendes Recht (na-
mentlich gegen Copyrightrechte) verstoft, und das Vorhaben ggf.
einstellen.

Es gibt sehr viele Moglichkeiten, das Hobby »Emulatoren« legal zu
betreiben, zum Beispiel durch so genannte »Abandon Ware«. Das
sind Softwaretitel, die zwar noch unter Copyright stehen, aber die
jeweiligen Firmen nehmen dieses Copyright nicht mehr wahr und
geben die Programme bis auf Widerruf ausdricklich frei. Beispiele
daftr finden Sie im Buch ab Seite 65.

Samtliche Angaben in diesem Buch entsprechen dem Stand
vom Dezember 2006 und kénnen sich seitdem gedndert haben!
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Vorwort

Vorwort

Computer, Konsolen und mobile Gerate sind wunderbar und kén-
nen viel Spa® machen, wenn man weif, wie sie funktionieren
und was sie alles kénnen. Am Beispiel des Mobiltelefons sieht man,
dass solche Gerdte langst nicht mehr zum Telefonieren alleine ge-
dacht sind. Das macht sich bereits beim Einschalten der Geréite be-
merkbar: Wo man friher einfach den »Einschalten«-Knopf betétigte,
woraufhin sich das Mobiltelefon sofort einschaltete und betriebsbe-
reit war, so dauert der Einschaltprozess heute viel langer, weil ein
ganzes Betriebssystem geladen und hochgefahren werden muss.

Heute schaltet man ein Handy nicht mehr ein - nein, man bootet es
regelrecht, genau wie den Computer im Biiro. Die Leistung der ein-
zelnen Geréte hat stark zugenommen. Dies ermdglichte unter ande-
rem auch die interessante Welt der Emulatoren, die mich seit vielen
Jahren beschéftigt. Ich bin fasziniert von deren Moglichkeiten und will
versuchen, auch Ihnen diese Faszination zugénglich zu machen.

Sie lesen hier vielleicht Uber etwas, das Sie vorher noch nie gehort
haben: (iber »Emulatorenc. Sie sind vielleicht per Zufall auf dieses Buch
gestoBen und haben es aus reiner Neugier einfach mal schnell durch-
geblittert. Doch wenn Sie es lesen und nicht nur durchbléttern, dann
wird es ein Buch, an das Sie sich noch lange erinnern werden.

Ich bin dem hier behandelten Thema sehr tief verbunden, und das
werden Sie im Verlauf des Buches auch merken. Das Buch ist nicht
trocken und langweilig geschrieben, sondern mit jeder Menge Inter-
netlinks und Beispielen gewirzt. Sie werden auf jeder Seite etwas
lesen kénnen, was Sie interessiert, zum Nachdenken und Ausprobie-
ren anregen wird.

Da dieses Buch fir alle gedacht ist, die sich fir Emulatoren interes-
sieren, fangen wir ganz am Anfang an und néhern uns dem Thema
Schritt fur Schritt. Selbst wenn Sie bereits mit dem Thema vertraut
sind, werden Sie eine Menge interessanter Infos finden. Also: Kom-
men Sie mit und tauchen Sie in die wunderbare Welt der Emulatoren
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Was ist eigentlich ein »Emulator«?

Was ist eigentlich ein »Emulator«?

Ein Emulator ist eine Software, die ein System »nachmacht«. Man
spricht dabei von »emulieren«. Dadurch wird es méglich, auf ganz
verschiedenen Plattformen andere Systeme laufen zu lassen.

Erinnern Sie sich noch an den Commodore 64? Er stand in den mei-
sten Kinder- oder Wohnzimmern der 1980er-]ahre.

Ein C64 besteht aus Hardwareteilen. Ein Baustein ist fiir die Dar-
stellung von Grafik, ein anderer ist fir die Musik zustdndig usw. Der
Computer ist also ein buntes Sammelsurium von Kleinstteilchen aus
dem Elektronik-Sektor.

Der Programmierer eines Emulators versucht nun, genau zu verste-
hen, was jedes einzelne Teilchen macht und wofiir es zustandig ist.

Diesen Vorgang nennt man »Reverse Engineering«.

Zu Deutsch heifit das soviel wie »Riickentwicklunge«. Das jeweilige
Bauteil wird durch »Reverse Engineering« in Softwareform nachgebil- 3::"(::,"_
det (dessen Funktionen werden programmiert). modore 64

Als Resultat erhélt man nach
teils jahrelanger Arbeit einen
Quasi- C64, der nicht mehr
aus Hardware, sondern aus
Software besteht. Alles, was
im originalen C64 als elek-
tronische Hardware existiert,
besteht im Emulationspro-
gramm aus Software und
verhélt sich innerhalb der
Emulation genauso wie die
»echte« Hardware des Origi-
nals.




Emulation vs. Simulation

Abb. 2:
»Donkey
Kong« lauft
auf einer
Kodak-Digi-
talkamera.

Emulation vs. Simulation

Man kénnte zum besseren Verstdndnis auch von einer Simulati-
on reden, da ja ein System ein anderes simuliert. Doch rein
technisch gesehen gibt es schon einen Unterschied zwischen Simu-
lation und Emulation: Eine Simulation tut ndmlich nur so als ob! Das
beste Beispiel hierfir ist wohl ein Flugsimulator: Er tut so, als ob man
fliegen wiirde. Die Simulation ist perfekt, doch man verlasst den
Boden niemals.

Ein Emulator ist aber tatsachlich eine nahezu 1:1-Kopie eines kom-
pletten Computers, aber auf einem anderen Computer und in Soft-
wareform. Wenn Sie beispielsweise einen C64-Emulator auf Ihrem
PC laufen lassen, wird ein Teil Ihres PCs tatséchlich zu einem virtuel-
len C64. Dies ist moglich, weil jedes System (PC, Spielkonsole, Han-
dy, Pocket-PC usw.) denselben Regeln folgt: Durch alle flieRt Strom,
und alle sind das Produkt zusammengeloteter Bauteile.

Kurioses aus der Emu-Szene

ussten Sie, dass Sie zum Beispiel auf bestimmten Digitalfoto-
Kameras Spielhallentitel aus den spiten 1970er- und den frii-
hen 1980er-Jahren emulieren kénnen? Auch auf Handys kann man
Computer und Spielkonsolen vergangener Zeiten zu neuem Leben
erwecken In diesem Buch dreht sich alles um die Meilensteine der

Emulatorengeschichte, die derzeitige freie und kom-
merzielle Szene sowie das darum herum entstande-
ne neue Marktsegment mit Zeitschriften, Zubehér,
Internetseiten g
und Produkten
aller Art.

Abb. 3:
C64-Emula-
tor auf dem
Handy Sony

Ericsson
P800




Kurioses aus der Emu-Szene

Informationen zum Buch

ieses Buch ist nicht nur fur diejenigen gedacht, die sich fiir Emu-
latoren interessieren. Es ist auch fir die, welche das Wort noch
nie gehort haben. Jeder findet hier interessante Informationen, tech-
nische Erkldrungen, Interviews und Internetadressen zum Thema.
Mit diesem Buch soll die faszinierende Welt der Emulatoren nédher
beleuchtet und erklart werden. Offene Fragen werden von verschie-
denen Personen aus der Szene und von einem Rechtsanwalt beant-
wortet. Auch verschiedene Spielehersteller wurden um Stellungnah-
men gebeten und hétten ein Jahr lang Zeit gehabt, um ihre Haltung
zu begriinden. Doch keine der angeschriebenen Firmen hat auf
meine stellvertretend fur die Emulatoren-Community gestellten Fra-
gen geantwortet.

Nicht nur zum Spielen

bwohl Emulatoren zum grofien Teil fir Spiele benutzt werden,

gibt es auch andere Anwendungsgebiete. Dank der Emulation
kénnen zum Beispiel alte Analog-Synthesizer auf dem PC emuliert
werden, was naturlich fiir Musiker eine tolle Sache ist.

Emulatoren sind aber auch fir Leute interessant, die mehrere Be-
triebssysteme auf einem einzigen PC haben wollen oder miissen; sei
es von Berufs wegen oder einfach nur, um auch mal den Blick tber
den Tellerrand zu wagen und auf dem PC mehrere Betriebssysteme
gleichzeitig zu installieren. Dies wird durch einen Emulator méglich,
der auf einem Computer einen weiteren Computer oder sogar meh-
rere zur Verfiigung stellt. So komisch das klingen mag, so interessant
ist das Anwendungsgebiet.

Alte Hardware an neuer Software
mulatoren erméglichen auch, alte Hardware Gber den Emulator

anzusprechen. So kdnnen Sie zum Beispiel Ihren original Amiga-
Joystick aus alten Tagen an den PC anschlieBen und wie damals
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Alte Hardware an neuer Software

Amiga-Spiele zocken. Fur die Spielhallen-Emulation MAME kann ein
echter Arcade-Joystick angeschlossen werden, und der originale SID-
Chip des C64 kann (mithilfe eines Catweasel-Controllers) von einem
Amiga oder PC aus Uber einen Emulator angesprochen werden.

ies ist aber nicht alles, was Sie in dem Buch erfahren werden.

Kommen Sie mit auf eine Reise durch Kuriosititen und interes-
sante Geschichten rund um die Emulation. Sie werden sehen, dass
lhr PC weitaus mehr kann als nur Windows laufen zu lassen.

Spielen Sie auf lhrem Gameboy zum Beispiel NES-Spiele oder
wagen Sie Experimente. Lassen Sie auf einem Amiga-Emulator, der
unter Windows lauft, einen C64 laufen oder ...

Ich bin mir sicher: Sie werden dieses Buch nicht so schnell wieder
aus der Hand legen.

Ich wiinsche Ihnen viel Vergniigen beim Lesen.

7

Hansjlirg Wiithrich
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Warum wird iiberhaupt emuliert?

Warum wird iiberhaupt emuliert?

u dieser Frage gibt es gleich mehrere Antworten. Auf der einen

Seite ist da die Nostalgie. War es nicht herrlich damals mit den
alten Systemen? Doch plétzlich wurden sie durch neue abgelost.
Aber der Charme der alten Plattformen blieb. So hegten und pfleg-
ten viele ihre damaligen Computer und tun das auch heute noch.

Leider war abzusehen, dass Datentrager nicht ewig halten, doch
die Programme von damals sollte nicht einfach so verschwinden, als
hatten sie nie existiert - all die genialen Spiele, all die Sofwareperlen.
Durch Emulatoren kénnen diese Zeit und alle Daten von damals ge-
rettet werden.

Als zweite Antwort ist da das Ausloten des technisch Machbaren.
Programmierer haben sich mit der Aufgabenstellung »Programmiere
einen Emulator fir das System X« selbst eine Herausforderung ge-
schaffen, vielleicht sogar in Kombination mit der Nostalgie. Dieser
Bereich brachte und bringt nach wie vor die verriicktesten Projekte
zu Tage, von denen wir im Verlauf des Buches noch einige kennen
lernen werden.

Und als dritte Antwort - die eigentlich an die erste Stelle gehort -
ist da das Sicherstellen von Softwaredaten von verschiedenen Platt-
formen. Dies war eigentlich der Initialgedanke der Emulation: Soft-
ware von alten Systemen auf neuen laufen lassen zu kénnen (Stich-
wort »Cross Platform Support«, zu Deutsch »systemubergreifende
Softwareunterstltzung«). Dies war und ist fiir viele Firmen sehr wich-
tig - auch heute noch.

Zu Beginn der 1980er-Jahre waren Emulatoren das erste Mal 6f-
fentlich im Gesprach. Zu diesem Zeitpunkt waren die Computer
schnell genug geworden, um andere Computer emulieren zu kén-
nen. Ein Emulator, der damals fiir Furore sorgte, war 1985 der MS-
DOS-Emulator fir den Commodore Amiga, der die Uberlegenheit
des Amigas demonstrieren sollte.
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Der erste MS-DOS-Emulator

1985: Offizielle Vorstellung des Commodore Amiga 1000
und erster MS-DOS-Emulator als Software

lm Jahr 1985 fand in New York die offizielle Prdsentation des Com- Abb. 4:
modore Amiga 1000 statt. Robert Pariseau hatte damals das Ver- '™ Hinter-

. = 4 grund: das
gniigen, der staunenden Menge von der groen Showbiihne eine erste Amiga-
kleine 3,5-Zoll-Diskette mit 880 KB Speicherkapazitat werbewirk- Lego
sam entgegen zu strecken. Seine Worte klangen wie Hohn, als er
sagte: »Yes! It's done in software!« (»Jawohl, es ist einfach ein Pro-
gramm!«)

Mit diesen Worten hat er der Konkurrenz eine lange Nase gedreht.

Es war ungeheuerlich, dass dieser Mann, der die Haare zu einem
riickenlangen Zopf zusammengebunden hatte, einfach behauptete,
dass ein ganzer IBM-kompatibler Computer auf einer kleinen Disket-
te Platz fand. So konnte den Zuhérern schon etwas mulmig werden,
besonders, wenn man im IBM-kompatiblen Lager saB.

Als sich Herr Pariseau dann noch bei der MS-DOS-Emulator-Pra-
sentation fir die Geschwindigkeit entschuldigte, da es sich dabei ja
um eine 1:1-Umsetzung handelte und es im Original ja auch so lang-
sam ginge, da schlug es dem Fass den Boden aus: Der Amiga konnte
also mit diesem kleinen Programm zu einem Ersatz far IBM-kompati- 3"";\52
ble Computer werden, und man wusste als Anwender, dass er noch 1550 ,:':f:te
mehr unter der Haube hat, wenn er so ganz nebenbei einen MS- als erster
DOS-kompatiblen PC emulierte. el

Der Emulator wurde zur Waffe im damaligen Systemkampf. Die emulieren.
Wirtschaft hatte sich noch nicht so klar auf einen _ - 3
Standard festgelegt wie heute. Microsoft war zwar
mit MS-DOS sehr erfolgreich, doch die heutige
Marktbeherrschung von Microsoft-Betriebssyste-
men lag damals noch in weiter Ferne.

Es gab mehrere Systeme, die zeitgleich um die
Gunst der Kaufer buhlten: Commodore Amiga,
Atari ST, Apple Macintosh, MS-DOS-Kompatib-
le, aber auch Betriebssysteme fiir IBM-kompa-
tible Rechner wie OS/2 und einige an- ==
dere mehr. Wer diese Systeme kennt = "
oder sogar besessen hat, der weiB,




Der erste MS-DOS-Emulator

Abb. 6:
Emulation
eines Ami-
gas unter
Windows 95

was er an einem Emulator hat, der die tolle Zeit von damals wieder
zurlick holt. Der Amiga hat den Kampf der Systeme (leider) verloren -
trotz seiner damaligen Uberlegenheit.

In diesem Zusammenhang sei vielleicht noch erwéhnt, dass MS-
DOS auf heutigen Windows-PCs nur noch als Emulation erhalten ge-
blieben ist. So &ndern sich die Zeiten!

In der Zwischenzeit wird der Amiga ldngst schon selber emuliert.
Dank verschiedener UAE-Portierungen (UAE = Universal Amiga Emu-
lator) wird er nicht nur auf Windows-PCs, sondern unter anderem
auch unter Linux, MacOS und sogar der XBox-Spielkonsole von Mi-
crosoft emuliert. Eine besonders interessante Portierung diirfte die
UIQ-Version sein, die es erlauben wird, auf UlQ-basierten Handys
(zum Beispiel den Sony-Ericsson P800/900/910) einen Amiga zu
emulieren. Auch Gamepark-Handheld-Besitzer (GP32/GP2X) sind
auf dem besten Weg, zu einer eigenen Amiga-Emulation zu kom-
men. Auch unter PalmOS ab Version 5 gibt es eine Amiga-Emulation.
Der Traum wird wahr: ein Amiga fiir die Hosentasche!

Gerade die Amiga-Gemeinschaft hdlt »ihrem« Computer auch
heute noch die Treue. Viele Demos aus der Demoszene, Spiele und
Softwaretools werden bis zum heutigen Tag nach wie vor fiir den
Amiga produziert und archiviert. Dies ist zum groRen Teil der Emula-
tion zu verdanken. So ist es nicht verwunderlich, dass auf Demopar-
tys weltweit immer wieder neue Produktionen vorgestellt werden.
Der Amiga hatte und hat fiir
seine Nutzer »Magie«.

Die wahren Amiga-Kenner be-
haupten zwar, dass nichts an ih-
ren realen Amiga herankommt,
doch bei genauerer Betrachtung
hat ein emulierter Amiga ganz

o klare Vorteile gegeniber einem
u%l;t‘:es é;““%. Expansion  Ewpty Horkbencht, 3 eChten Amiga.
e mets @ Da wadre zunéchst mal die Ge-
schwindigkeit, denn auf einem
schnellen PC-System geht der
Amiga ab wie eine Rakete! So
s| kann man zum Beispiel die La-

[C= = =T —
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Der erste MS-DOS-Emulator

degeschwindigkeit des emulierten Amiga-Laufwerks auf bis zu 800
Prozent gegeniiber der normalen Geschwindigkeit hochschrauben.

Dariiber hinaus kann man einfach zwischen verschiedenen Amiga-
Modellen hin und her schalten. Man kann verschiedene Konfigura-
tionen und OS-/Kickstart-Versionen zur selben Zeit installiert haben
und seinem emulierten Amiga mittels Software-Schieberegler soviel
RAM schenken, wie man damals schon immer wollte, es aber aus
Kostengriinden nicht konnte. Selbst auf das so lieb gewonnene Lauf-
werksklicken und das Ladegerdausch des Amigas muss man in der
Emulation nicht verzichten. Trotzdem besitze auch ich neben dem
Emulator einen realen Amiga, den mir mein Kollege Stefan Scholer
geschenkt hat (danke!), und irgendwie kommt trotz der perfekten
Emulation wirklich nichts an ihn heran. It's magic!

n den vergangenen Jahrzehnten wurden die Computer immer leis-

tungsfihiger. Das mussten sie auch werden, um die vorherigen Ge-
nerationen an Systemen emulieren zu konnen. Denn damit ein Com-
puter (iberhaupt einen anderen emulieren kann, muss er um ein Viel-
faches schneller sein als das zu emulierende System.

Welche Rechengeschwindigkeiten wir heute zu Verfligung haben,
zeigt die Moglichkeit, auf handelstblichen Handys Emulationen alter
Systeme laufen zu lassen. Vielleicht kann ich IThnen das noch naher
verdeutlichen, wenn Sie sich bewusst werden, dass die NASA fiir die
Mondlandung im Juli 1969 ungefahr die Rechenleistung eines Com-
modore 64 zur Verfligung hatte - und heute brauchen Sie eine hoch-
geziichtete Pentium-Maschine, um tiberhaupt Ihr Windows-Betriebs-
system starten zu kénnen.

Ein C 64-Emulator ist heute ohne Weiteres auf jedem Symbian-ba-
sierten Serie-60-Handy (zum Beispiel dem sehr verbreiteten Nokia
3650) oder auf Handys, die mit Symbian-/UIQ-Betriebssystem (P800/
P900/P910i von Sony Ericsson) moglich. Auch fiir andere mobile
Gerite wie Pocket-PCs ist es ein Leichtes, den C64 zu emulieren
(von der Hardwareseite aus gesehen! Aber dazu kommen wir spéter
noch). Wenn also lhr Handy das nachste Mal klingelt, denken Sie
daran, dass Sie die mehrfache Rechenkraft in den Handen halten, um
eine Mondlandung koordinieren zu kénnen. ©
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Was kann alles emuliert werden?

Der Commodore 64 wird von seinen Fans liebevoll »Brotkasten«

genannt, weil er in der Urversion wie ein Brotkasten aussah. Er
war der meistverkaufte Heimcomputer der 1980er- und friihen 1990er-
Jahre. Deswegen kam er sogar ins Guinness-Buch der Rekorde und
steht auch im New Yorker Museum of Modern Art.

Mehr als 20 Millionen Stlick gingen damals weltweit tiber den La-
dentisch. Genau wie den spéteren Amiga umgibt auch den C64 eine
gewisse Magie, die viele bis heute nicht mehr losgelassen hat. Tau-
sende von Spielen und Anwendungen, Demos und Musikstiicken

Abb.7:wurden fiir diesen Computer produziert. Selbst heute noch gibt es

E:“:lcdr:j’r:; weltweit neu entwickelte Hard- und Software fiir den C 64.

des C64
Auch hardwaretechnisch wird man dank
der C64-Emulatoren versorgt. So gibt
es zum Beispiel Adapter, die es ermogli-
chen, die alten neunpoligen Joysticks von
damals an heutige PCs anzuschlieBen, nur
um das richtige Feeling beim Zocken zu
haben.
Apropos Joystick: Gehoren Sie auch zu
denen, die den grafischen, fensterbasierten
Aufsatz flrs 64er-Betriebssystem namens

Al GEOS mit dem Joystick anstatt mit der Maus bedienten? Das ist
Die grafi- heute kaum mehr vorstellbar, aber ich kann mich beim besten Willen
sche Be- nicht erinnern, jemanden gekannt zu haben, der GEOS mit einer

;};ﬁ;‘g”;&s Maus bediente. Zubehdr wie Mausewaren damals einfach zu teuer,

aufdem c64 und die meisten Anwender nutzten den C64 sowieso nur zum Spie-
len, zum Programmieren oder zum Basteln
und Ausprobieren. Dafiir benétigte man
keine Maus. Aber stellen Sie sich mal vor,
Sie missten den Mauszeiger von Windows
mit einem Joystick steuern ...

GEOS ist seit einiger Zeit frei zum
Download verfligbar (mehr dazu auf Seite
606).
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Was kann alles emuliert werden?

eoretisch kann alles emuliert werden, sofern die Plattform, auf

der die Emulation laufen soll, schneller ist als das zu emulierende

System. Wenn wir die Frage von einem anderen Blickwinkel aus be-

trachten als nur von der Spiele-, Konsolen- und Spaf-Seite, so tun

sich ganz neue Welten auf. Emulatoren haben ndmlich auch in ande-
ren Bereichen ihre Daseinsberechtigung.

Analog-Synthesizer-Emulation

Zum Beispiel werden elektronische Musikinstrumente, so genann-
te Synthesizer, am Musikstudio-PC oder am heimischen Compu-
ter emuliert, und keiner merkt den Unterschied. Ein berihmter Ver-
treter dieser Art ist das Programm ReBirth von der Firma Propellerhead
Software. Dieses Programm emuliert die analogen Synthesizer TB-
303, TR-808 und TR-909, die Ihnen vom Namen her vielleicht nichts
sagen, die Sie aber in nahezu allen Techno-Produktionen héren kén-
nen. Seit (iber 15 Jahren werden diese Analog-Synthesizer nicht
mehr hergestellt und sind begehrte Objekte mit happigen Verkaufs-
preisen in Sammlerkreisen.

Dank der Emulation hat man die Mdglichkeit, diese Synthesizer
einzusetzen, ohne dass man selbst einen besitzt. Die Musik, die man
mit dem Emulator erzeugt, ldsst sich natlrlich abspeichern und wei-
terverarbeiten oder wieder laden und abspielen oder zusammen mit
anderen Musikprogrammen nutzen. Der Kreativitit sind keine Gren-
zen gesetzt (zum Gliick nicht, denn die Kreativitdt ist es, die uns im-
mer wieder interessante Projekte liefert, zu denen auch unser Ste-
ckenpferd, die Emulatoren, gehdren).

ReBirth ist nur ein Vertreter von mehreren die hauptsichlich von
der Firma Propellerhead Software entwickelt und angeboten werden.
Schauen Sie doch mal auf deren Internetseite vorbei, wenn Sie sich
fur das Musikmachen mittels Emulator interessieren. Dort sind auch
kostenlose Demo-Downloads der diversen Programme und von
Songs, die damit erstellt wurden, zu finden (siehe Kasten weiter un-
ten). »Pump up the volume!«
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Der Computer im Computer

Zugegeben, die Uberschrift mag Sie etwas verwirren, aber sie
stimmt: Jeder Emulator emuliert ein System innerhalb eines an-
deren Systems. Doch bei VMWare bekommt dies irgendwie eine an-
dere Bedeutung. Obwohl es technisch gesehen kein Emulator im en-
geren Sinne ist, eignet es sich hervorragend zum Erkliren. Denn
VMWare stellt innerhalb Ihres Computers genau den PC, den Sie be-
reits auf dem Tisch stehen haben, noch einmal und noch einmal und
noch einmal, so oft Sie ihn brauchen, zur Verfiigung. Wozu soll das
gut sein? ‘

Da VMWare dem Nutzer auf einem PC mehrere PCs zur Verfligung
stellt, ist es auch moglich, mehrere Betriebssysteme zu installieren.
Wenn Sie nun der Meinung sind, Sie kdnnten das auch mit einem
Bootmanager l6sen, der es beispielsweise erlaubt, Windows oder
Linux zu starten, dann haben Sie zunichst einmal Recht. Aber kén-
nen Sie auch beide Betriebssysteme zeitgleich laufen lassen und zu-
sdtzlich noch in einem Fenster ZetaOS (ein anderes Betriebssystem)
installieren? Sehen Sie, da hapert es dann schon.

VMWare bringt genau dies zu Stande, weil es eben zwei oder drei
oder mehr PCs zur selben Zeit auf einem einzigen PC zur Verfiigung
stellt. Dies bietet natdrlich vielfaltige Mdglichkeiten fiir Softwareent-
wickler, die auf diese Weise ihre Software zeitgleich auf verschiede-
nen Betriebssystemen testen kénnen.

Im Helpdesk-Bereich kann man so sofort auf einen Kunden einge-
hen, indem man kurzerhand den eigenen PC auf das Betriebssystem
des Kunden umschaltet.

Sogar virtuelle Netzwerke zwischen den verschiedenen Betriebs-
systemen sind méglich. So kénnen Sie zum Beispiel von Linux aus
auf Daten zugreifen, die unter Windows erstellt wurden und umge-
kehrt. Installieren Sie testweise andere Betriebssysteme auf lhrem
virtuellen PC, ohne das Risiko, dass Ihnen gleich die ganze Kiste ab-
raucht.

Wer sich fir die genauen technischen Aspekte interessiert, der
kann bei der Firma VMWare vorbeisurfen (www.vmware.com) und
sich informieren. Das Ziel des Buches aber ist es, Sie zu informieren
und nicht, Sie mit trockenem Technikgedéns zu vergraulen. Es steht
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aber selbstverstindlich jedem offen, sich mit den Themen, die ihn in-
teressieren, weiter zu beschéftigen. Dazu finden Sie jeweils am Ende
eines Kapitals Internet-Adressen, die Sie dann ndher in das entspre-
chende Thema einfiihren.

So faszinierend das Konzept von VMWare auch ist, so werden sich
wohl die wenigsten Leser VMWare anschaffen, da es relativ teuer ist
(es sei denn, Sie laden sich den kostenlosen VMWare Player mit ein-
geschrénkter Funktionalitdt aus dem Internet). VMWare ist eine inte-
ressante Sache, jedoch im professionellen Bereich eher zu finden als
zu Hause in der Emulatoren-Sammlung.

Dariiber hinaus hat VMWare technisch gesehen nicht ganz den glei-
chen Hintergrund wie die anderen Emulatoren und nimmt deshalb
eine Sonderstellung ein - das Programm gehort zur Sparte Virtuali-
sierungs-Software.

Das VM von VMWare ist tbrigens eine Abkirzung und steht fir
»wirtual Machines, also »Virtuelle Maschinen«, was den Nagel auf
den Kopf trifft. Aber was sind »virtuelle Maschinen« genau? Lassen
Sie uns das auf der nichsten Seite einmal genauer anschauen und
damit richtig ins Thema einsteigen.

Weiterfithrende Internet-Adressen zu diesem Kapitel

VMWare
http://www.vmware.com

Unabhdingiges deutsches VMWare-Forum
http://vmware.itst.org

Propellerhead Software
http://www.propellerheads.se
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Was sind virtuelle Maschinen?

Was sind virtuelle Maschinen?

ie ist all das, was Sie auf den vorangegangenen Seiten gelesen

haben, iberhaupt méglich? Wie kann man zum Beispiel Game-
Boy-Programme tberhaupt auf dem PC zum Laufen bringen? Er hat
ja schlieBlich keinen Modulschacht wie der richtige Game Boy.

Um dies verstehen zu kénnen, missen wir ein wenig weiter vorn
anfangen und uns das Prinzip der virtuellen Maschinen einmal ge-
nauer anschauen. Wie bereits erwéhnt ist ein Emulator nichts ande-
res als ein Programm, das wiederum ein System bzw. eine System-
plattform représentiert. Die Uberschrift auf Seite 22 (»Der Computer
im Computer«) deutete bereits an, dass bei einer Emulation eine vir-
tuelle Maschine am Werk ist. Blof ... was ist das genau?

Schauen wir uns das an Hand eines Beispiels an, welches zwar auf
den ersten Blick fir den einen oder anderen themenfremd erschei-
nen mag, doch keine Angst: Am Schluss des Textes fiihren wir die
Faden wieder zusammen.

Lassen Sie uns einen kurzen Abstecher zu der Programmierspra-
che Java machen. Diese Programmiersprache ist im Gegensatz zu
AbD- % den meisten anderen Programmiersprachen nicht an ein bestimmtes
Pocket-PC S P €
»HP Ipaq«  System gebunden. Java-Programme laufen nahezu tberall, auch in
lhrem Internetbrowser oder in lhrem Handy. Die meisten
Handyspiele, die Sie aus dem Internet herunterladen
kénnen, basieren auf Java. Genauso gut kann ein Java-
Programm auf einem Pocket-PC laufen (das sind die
kleinen Taschencomputer wie zum Beispiel der links
dargestellte).

Doch das Interessante ist , dass Programme, die man
in Java geschrieben hat, nicht wirklich auf dem Handy,
auf dem Pocket-PC oder im Browser laufen, sondern auf
einer virtuellen Maschine, welche man JVM (Java Virtual
Machine) nennt.

Die virtuelle Java-Maschine ist also ein Programm, das
fur die verschiedenen Plattformen speziell angepasst
wurde, damit es dann innerhalb der jeweiligen Plattform
wiederum eine Systemumgebung zur Verfligung stellt,
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innerhalb derer dann die Java-Programme laufen kénnen. Die Pro-
gramme laufen also nicht auf der Hardware, sondern innerhalb der
Softwareumgebung, welche den Java-Programmen eine Hardware
vorgaukelt, die es physikalisch gesehen gar nicht gibt.

Emulatoren machen genau dasselbe: Sie gaukeln eine bestimmte
Hardware innerhalb einer Softwareumgebung vor, auf der dann die
alte Software der emulierten Plattform laufen kann.

Was sind ROMs?

och wie kommt die Software, die man emulieren will, auf die

Plattform? SchlieBlich kénnen Sie, um beim Gameboy-Beispiel
zu bleiben, nicht einfach ein Gameboy-Modul in den PC oder das
Handy stecken. Aber wie Sie sich denken kénnen, gibt es auch dafir
eine Lésung: Sie besteht aus einer Datei, \ROM« genannt. Diese
Datei besteht aus dem kompletten Inhalt eines anderen Datentrd-
gers. Das bedeutet, alles, was vorher zum Beispiel in einem Ninten-
do-Gameboy-Modul an Software enthalten war, wurde aus dem
Modul ausgelesen und auf dem PC in eine einzige Datei gepackt.

Auf dem Modul sind die Daten nach dem Auslesevorgang selbst-
verstandlich noch vorhanden: Sie werden ja nur kopiert und nicht
verschoben. Man kann das zum besseren Verstdndnis in etwa mit
einer ZIP-Datei vergleichen: In einer einzigen ZIP-Datei kénnen ja
auch viele verschiedene Dateien untergebracht werden.

Mit diesem Wissen kénnen wir also definieren, was Emulatoren
sind: Emulatoren sind Programme, die einem aus einer einzigen
Datei bestehenden ROM, das den kompletten Inhalt eines Datentra-
gers in sich vereint, vorgaukeln, auf einer Hardware zu laufen, die
nicht physikalisch, sondern nur in Softwareform existiert.

etzt bleibt nur noch die Frage, wie das Gameboy-Modul, die C64-
]Diskette, die Spielhallen-Platine oder die Laserdisk auf den PC oder
andere Plattformen kommt. Diese Fragen wollen wir im Folgenden
naher untersuchen.
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Vom Datentriager zum ROM

s gibt verschiedene Arten von Datentridgern. So verwendete der

beliebte Commodore 64 zum Beispiel handelsiibliche Musikkas-
setten, Module zum Einstecken sowie 5's-Zoll-Disketten. Der Ga-
meboy Classic besitzt Steckmodule und Spielhallenautomaten ent-
halten elektronische Platinen. Das bekannte Spiel Dragon’s Lair besa
in der Spielhallenversion neben den Platinen sogar eine Laserdisk
(Vorlaufer der DVD).

Da es verschiedene Original-Datentrdger gibt, gibt es auch ver-
schiedene und unterschiedlich aufwéndige Methoden zur ROM-Er-
stellung.

So kann mit etwas Geschick jeder aus seiner alten C64-Spiele-
sammlung selbst ROMs erzeugen, die er dann in C64-Emulatoren
auf verschiedenen Plattformen zum Laufen bringen kann.

Seine Gameboy-Sammlung zu archivieren und aus Gameboy-Mo-
dulen ROMs zu erzeugen, wird dann schon schwieriger. Denn dafiir
braucht man spezielle Hard- und Software, die es nicht einfach im
Spieleladen lhres Vertrauens zu kaufen gibt. Diese »Backup Units«

Abb. 10: Se€nannte Hardware kann man in einschlagigen Internetshops erwer-
»Backup Den. Man sollte sich aber im Klaren dariiber sein, dass diese Gerite
de:'g‘:r:;' am Rande der Legalitét sind. Private Kopien seiner Originale anzufer-
boymit tigen ist unter Umstdnden noch erlaubt, doch Kopien als ROM zu
Software speichern und diese zum freien Download anzubieten nicht. Man
:::g‘;i’::; beginge dabei ganz klar eine Straftat.
zum PC
s gibt verschiedene Arten von »Backup Units«.
Die glinstigeren Modelle schlieBt man an den
parallelen Port des PCs an, die teureren kdnnen
gleich an einen Datenschreiber, also einem Lauf-
werk, angeschlossen werden. Dann kénnen die
Daten sofort auf Diskette, CD-R oder sonstige
Datentréger gespeichert werden.
Das Prinzip ist immer dasselbe. Egal ob Mo-
dule oder Platinen, alle werden mittels Kabel
und Hardwarevorrichtungen mit dem PC ver-
bunden und bei teils lang andauernden Sitzungen
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wird dann versucht, deren Inhalt auf
den PC zu speichern und in eine einzi-
ge Datei (also ein ROM) zu bringen.

Auch mit Dragon’s Lair, dem Laser-
disk-Spiel, wurde so verfahren. Hier-
bei wurde zudem der Film, der sich
auf der Laserdisk befand, ebenfalls
kopiert. So kann in einer Laserdisk-
Player-Emulation darauf zugegriffen
werden.

Abb. 11:
Laserdisk-
Version von
Dragon'’s
Lair

ROM-Extensions

Zu guter Letzt braucht jede Datei im Computer eine Dateiendung,
eine so genannte »Extension« (auch »Suffix« genannt). Diese be-
steht meist aus drei Buchstaben, die mit einem Punkt vom Dateina-
men getrennt sind. Sie kennen sicherlich Endungen wie .TXT als
Kennzeichnung fiir Textdateien, .EXE als Endung fiir ausfihrbare Pro-
gramme und .DOC fiir MS-Word-Dokumente.

Ein Blick sagt dem Betrachter, wofir eine bestimmte Datei zu ge-
brauchen ist. ROMs fir Emulatoren besitzen ebenfalls solche meist
drei Zeichen lange Namenserweiterungen. So steht zum Beispiel die
Extension .GBC fiir »\Game Boy Color« oder .SMS fir »Sega Master
Systeme«. Nur so ist es moglich, den Uberblick zu behalten und die je-
weiligen ROMs dem richtigen Emulator zuzuordnen.

Die wichtigsten Extensions
JAG = Atari Jaguar .GBA = Nintendo Game Boy .V64 = Nintendo N64 (V64
.LNX = Atari Lynx Advanced ist kein Schreibfehler)
\A26 = Atari VCS 2600 .GBC = Nintendo Game Boy .GG = Sega Game Gear
.ADF = Commodore Amiga Color .SMS = Sega Master System
(Disk File) .GB = Nintendo Game Boy .SMD = Sega Mega Drive
.D64 = Commodore 64 Classic WS = Bandai Wonderswan
(Diskette) .PCE = NECPC Engine \WSC = Bandai Wonderswan
.T64 = Commodore 64 .NGP = Neo Geo Pocket Color
(Tape [Kassette]) .NES = Nintendo NES
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Abb. 12:
Auch Spiel-
automaten
wie »War
Gods« wer-
den emu-
liert.

Emulatoren, die auf Systemen mit groBen Datentrigern wie CD-
ROMs basieren, greifen oft auf so genannte .ISO-Dateien zurtick.
Das .ISO- oder .BIN-Format ist nicht speziell emulatorengebunden,
sondern wird verwendet, um einen Datentrdger mit sehr groRer Da-
tenmenge und vielen einzelnen Dateien in einer einzigen Datei zu-
sammenzufassen.

Auch hier beinhaltet das .ISO- oder .BIN-Format einen kompletten
Datentrdger. In der Emulation kann dieser genauso wie der echte Da-
tentrager mit dem echten System verwendet werden. Das mag sich
jetzt wieder kompliziert anhéren, aber auch dies kennen Sie zum
groBten Teil bereits von lhrer CD-Brennsoftware. Dort haben Sie
ebenfalls die Méglichkeit, Sicherheitskopien von lhren CDs anzufer-
tigen. Diese Kopien werden aber nicht von CD auf CD oder von DVD
auf DVD gebrannt, sondern von CD oder DVD direkt auf die Harddisk
in eine .ISO- oder .BIN-Datei geschrieben.

AnschlieBend kénnen Sie diese .ISO- oder .BIN-Datei verwenden,
als wdre sie eine real existierende CD oder DVD - nur mit dem Unter-
schied , dass lhre Harddisk um ein Vielfaches schneller ist als Ihr CD-
oder DVD-Laufwerk. Dies ist beonders praktisch bei groen Daten-
mengen, die man immer wieder braucht: vor allem bei Nachschlage-

werken oder TelefonbUlchern.

Die Verwendung eines solchen ISO-»Images« hat
auch den Vorteil, dass die Original-CD nicht im Lauf-
werk sein muss. Damit dies funktioniert, muss wieder-
um ein Emulator seinen Dienst verrichten. Dieser
Emulator emuliert ein CD-ROM- oder DVD-Laufwerk
oder sogar mehrere gleichzeitig. Diese Funktion ist
meistens fester Bestandteil der CD-/DVD-Brennpro-
gramme.

ISO- oder BIN-Dateien kénnen Sie ganz bestimmt
mit lhrem Brennprogramm erzeugen. Falls Ihnen aber
trotzdem ein CD-/DVD-Emulator fehlt, kénnen Sie
sich mal das Daemon Tool anschauen. Dies ist ein Pro-
gramm, das genau das oben Beschriebene macht: Es
emuliert ein CD- oder DVD-Laufwerk. Das Daemon
Tool nistet sich unter Windows unten rechts neben der
Uhr ein und stért nicht. Bei einem Kicik auf das Icon im
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System Tray (so nennt man den Ort neben der Uhr unter Windows)
hat man dann die Mdglichkeit, ein »Images, also ein Abbild (eine
ISO- oder BIN-Datei ist nichts weiter als das Abbild eines bestehen-
den Datentrigers) zu »mounten« (Mounten« heit soviel wie ins Sy-
stem einbinden). Was sich jetzt ziemlich verwirrend anhért, ist in
Wirklichkeit nur ein Arbeitsschritt von wenigen Sekunden: aufs Pro-
grammsymbol klicken und zeigen, welches Image man als CD oder
DVD ins System einbinden will, um darauf zugreifen zu kénnen - das
war’s. Das geht sogar soweit, dass Sie diese CD oder DVD im Wind-
ows-Explorer tatsdchlich als CD- oder DVD-Laufwerk eingebunden
sehen. Dort kdnnen Sie den »Datentrdger« wie gewohnt 6ffnen und
darauf zugreifen.

Weiterfithrende Internet-Adressen zu diesem Kapitel

Daemon Tools fiir Windows
http://www.daemon-tools.cc/dtcc/portal/download.php

Abb. 13:
Originaldis-
kette fiir den

Zu.sammenfa..e;sul"ig ' Ced-mit dem

Em Emulator ist ein Programm, das einem ROM vor- Spiel Elite

gaukelt, auf einer Hardware zu laufen, die physika- Y

[
lisch gar nicht existiert. Die ROMs laufen also in einer | ’ EL"TE
virtuellen Umgebung und nicht auf realer Hardware. L =
Um diese virtuelle Umgebung zur Verfiigung zu stel-
len, ist aber reale Hardware notwendig. Sie muss um .
ein Vielfaches schneller sein als das zu emuliernde
Gerat.

OMs sind Abbilder von ehemals existierenden

hysikalischen Modulen, anderen Datentragern

oder Platinen, welche mittels Hardwarezubehor (so genannten »Bac-
kup Units«) vom Original-Datenspeicher kopiert und in einer einzi-
gen Datei zusammengefasst werden.
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ede ROM-Art besitzt ihre eigenen Extensions (Dateiendungen, die

meistens aus drei Buchstaben bestehen und vom Dateinamen
durch einen Punkt getrennt sind. Manche ROMs werden aber auch
im ISO- oder BIN- Format abgespeichert. Dabei handelt es sich meist
um sehr groRe Datenmengen von mehreren hundert MB. Sehr viele
Emulatoren kénnen auch Dateien lesen, die sich in gepackten ZIP-
Archiven befinden. Dariiber hinaus gibt es noch andere Formate wie
zum Beispiel das CHD-Format fiir spezielle Arcadespiel-Emulationen
wie MAME. Das CHD-Format enthélt sogar komplette virtuelle Da-
tentrager wie Festplatten.

Alles, was irgendwann einmal auf irgendeinen Datentriger passte -
egal, was fir ein Format dieser hatte - kann also ausgelesen und in
ROMs abgespeichert werden, die man dann mithilfe von Emulatoren
weiter benutzen kann. Auf diese Art und Weise ist es méglich, Spie-
leperlen aus langst vergangener Zeit zu archivieren und fiir die Nach-
welt zu erhalten.

Die Originaldatentrager sind leider nicht fiir die Ewigkeit gemacht.
Zum Beispiel ist die Zeit der Spiele fir den Commodore 64 auf origi-
nal 5Y%-Zoll-Disketten fast abgelaufen: Sie unterliegen dem ganz
normalen Verfall. Nicht nur das Material an sich wird je nach Lage-
rung sprode, trocken und briichig, sondern die Diskette verliert ihre
Magnetisierung und somit die darauf befindlichen Daten. Dies ist ein
nicht aufzuhaltender Prozess. Wieder ein Grund mehr, warum Emu-
latoren so etwas Tolles sind!

Emulatoren-Fans weltweit horten nicht hunderttausende von
ROMs auf der Festplatte, um der Industrie zu schaden oder um ko-
stenlos an Spiele zu kommen - der groRte Teil ist der »guten alten
Zeit« mit viel Herzblut verbunden und sieht sich in der Sammellei-
denschaft eher als »Archivator« von Software, die fiir uns alle enorme
Bedeutung hat! Die Programme in den ROMs sind die Urviter der
heutigen Betriebssysteme, Spiele und Anwendungsprogramme. Na-
hezu alle Konzepte von Spielen, die man heute als neu und revolu-
tiondr verkauft, hatten ihren Ursprung bereits in den 70er- und 80er-
Jahren des letzten Jahrhunderts.

32



Kapitel 2

Das hat gesessen!

Der erste Kontakt

Betitigungsfelder in der Emulatoren-Szene
Aufruf: Machen Sie mit!

Interview: Der ROM-Sammler

Interview: Der Emulatoren-News-Betreuer

Interview: Der Herausgeber des Retro-Magazins



Der erste Kontakt

Das hat gesessen!

un haben Sie einen kleinen Uberblick dariiber erhalten, was
Emulatoren sind und wie sie in etwa funktionieren. Geriistet mit
diesem Wissen kdnnen wir uns nun an weitere Perspektiven der The-
matik wagen.
Schauen wir mal nach Menschen, die sich mit Emulatoren als
Hobby oder gar Passion beschéftigen. Warum tun sie das? Welche
Betdtigungsfelder gibt es in dieser Sparte?

Der erste Kontakt

lch weiB noch genau, als mein damaliger Arbeitskollege aus Spa-
nien zuriickkam. Er brachte mir eine Diskette mit, auf der ein Emu-
lator namens MAME zu finden war. Wir arbeiteten damals in einem
Computershop und hatten daher genug Computer, um die Diskette
auszuprobieren. Es handelte sich dabei um die DOS-Version des MA-
ME-Emulators (MAME emuliert Spielautomaten von den ersten Mo-
dellen aus den friihen 1970er-Jahren bis in die heutige Zeit hinein).
Es handelte sich dabei um eine der ersten offiziellen Versionen von
MAME. Emuliert wurden unter anderem Donkey Kong, Mr. Do! und
Ms. Pac Man. Es war irgendwie ein einschneidender Moment, denn
damals wurde der Grundstein zu meinem Hobby gelegt.

Es ist einfach faszinierend, auf einem einzigen System (beispiels-
weise einem Windows- oder Macintosh-PC) viele verschiedene Sys-
teme laufen lassen zu kénnen - Systeme, die schon lange nicht mehr
verkauft werden, die schon lange entweder kaputt sind oder unten
im Keller verstauben (schon fast unverzeihlich).

Man wurde groRer respektive dlter, der Philips G7000 wich einem
C64 und dieser wiederum einem Amiga. Die Eltern stellten das
Ganze nicht mehr benutzte Technikgeriimpel in den Keller, wo es
dann vergessen wurde. Als man dann von Zuhause auszog, hat man
seine Lieblinge von damals entweder vergessen oder wusste nicht,
wohin damit, und weil die Freundin keine alten verstaubten Compu-
ter in der Wohnung wollte, wanderten die Sachen halt erneut in den
Keller und wurden abermals vergessen.
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Doch Emulatoren bringen einem die Jugend wieder zuriick. Man
wird zum sentimentalen Freak und sammelt all das, was man friher
besessen hat, wieder als ROM fiir seinen Emulator, um erneut zu er-
leben, wie die gute alte Zeit war: einfach Stromschalter ein und keine
zwei Sekunden spéiter war der Computer mit 64 KB und blauem Bild-
schirm, auf dem der Cursor erwartungsvoll blinkte, bereit. Damals
verband man einen blauen Bildschirm noch nicht mit einer hochge-
zlichteten Pentium-Maschine, die unter Windows lauft und alle Nase
lang abstlirzt - ein blauer Bildschirm hatte damals noch Charme und
raubte dem Nutzer noch nicht den letzten Nerv!

Betatigungsfelder in der Emulatoren-Szene

Damit wir unserem Hobby frénen kénnen, braucht es eine ganze
Menge Menschen mit unterschiedlichen Aufgabengebieten. Je
nach Emulatoren-Typ sind weltweit halbe Armeen von Leuten im
»Einsatz«, und es haben sich neue Betéitigungsfelder aufgetan. So
reicht es manchen Sammlern nicht mehr, einfach nur den Emulator
und die zum System gehérenden ROMs zu besitzen, sondern es
werden auch PDF-Files eingescannter Anleitungen inklusive Cover
der damaligen Verpackungs-Box auf Datentrdger gespeichert.

Roms entstehen auch nicht von selbst, sondern miissen erzeugt
werden. Im vorherigen Kapitel haben Sie ja lesen kdnnen, dass dies
nicht unbedingt einfach ist. Da geht schon der eine oder andere
Sonntagnachmittag drauf, um ein paar Spiele aus der guten alten
Zeit zu »dumpenc (also vom Original-Datentrager ein ROM zu erzeu-
gen).

Sogar an die standardisierte Vergabe von Namen fiir ROMs muss
gedacht werden, schlieBlich gibt es verschiedene Versionen von be-
stimmten Spielen aus verschiedenen Landern. Um die korrekte Na-
mensvergabe der eigenen Sammlung zu gewahrleisten, gibt es spe-
zielle Programme wie das GoodTool, welches Ihrer ROM-Sammlung
automatisch die korrekten Namen vergibt. Auf diese Weise kann
man auch herausfinden, welche ROMs zur Vervollstindigung der ei-
genen Sammlung noch fehlen und man sieht, welche ROMs falsch
benannt wurden.
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Abb. 15:
Einige der
allerersten
Spielauto-
maten, die
von Mame

emuliert

werden
konnten:
Donkey
Kong, Mr.
Do! und Ms.
Pac Man
(von links)

AuBerdem spezialisierten sich viele (ehrenamtliche) Mitarbeiter der
Emulatoren-Szene und Ubernahmen zum Beispiel die Aufgaben
eines Ubersetzers.

Aus fritheren Tagen gibt es unvergessliche Rollen- und Adventure-
spiele, die leider damals immer in japanischer Sprache waren. Gehin-
dert hat es echte Freaks damals trotzdem nicht, sie durchzuspielen,
auch wenn man nichts verstanden hat. Seltsam, aber wahr. Doch nun,
wo diese Module aus friherer Zeit ausgelesen wurden und in Form
eines ROMs digital vorliegen, sind diese mit speziellen Tools auch
verdnderbar. Mit selbst geschriebenen Programmen gehen die Uber-
setzer innerhalb von ROMs auf die Suche nach Bildschirmtexten, die
dann ins Deutsche oder Englische {ibersetzt werden.

Fast 20 Jahre nach Erscheinen der Spiele kann man sie auf diese
Weise nochmals durchspielen - aber diesmal in Deutsch oder Eng-
lisch und nicht mehr in Japanisch. Die »Translator«-Teams leisten
damit der Emu-Szene einen tollen Dienst, und das gibt manchem die
Mdglichkeit, ein Spiel vielleicht von seiner »wahren« Seite zu sehen
und nicht von der, die man sich damals mangels ausreichender Japa-
nischkenntnisse zusammengeschustert hat.

Doch damit sind wir noch lange nicht am Ende der verschiedenen
Betatigungsfelder in der Emulatoren-Szene. SchlieBlich gibt es auch
noch den »Homepage Designer«, der die ROMs auf seiner Homepa-
ge zum Download anbietet (nattrlich nur die, welche keinen Copy-
rlght -Gesetzen unterliegen oder die Freeware sind, die es ja auch
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gibt und oft von Anhangern der jeweiligen Systeme in Heimarbeit
programmiert wird). Dann gibt es die Programmierer der Emulatoren
und deren Frontends (das sind Meniisysteme fir Emulatoren aller Art
zum einfachen Starten der Programme/Spiele), Systemfotografen
die Fotos der Originaldatentrager und -verpackungen machen und
Screenshots gerade laufender Programme anfertigen sowie Tipps
und Tricks fiir Spiele zusammenstellen und natrlich die Jdger und
Sammler von ROMs.

Andere wiederum tragen Informationen technischer Art tiber Sys-
teme zusammen oder retten alte Werbungen aus dem TV von da-
mals in die digitale Zeit hiniber und scannen Werbeflyer. All das zu-
sammengenommen macht das Hobby Emulatoren sammeln aus.

Alle diese Aktivititen finden fernab vom Schadigen der Wirtschaft
statt, wie es von vielen immer wieder hingestellt wird - leider auch
von einigen Firmen, die ihre Programme nach 20 Jahren entweder
»nicht loslassen kénnen« oder nur daran interessiert sind, Geld in
Form von Klagen einzutreiben und doppelt abzusahnen. Doch die-
sem Thema ist eigener Platz im Buch gewidmet (ab Seite 60).

Selbstverstindlich sind das noch nicht alle méglichen Betatigungs-
felder in der Emulatoren-Szene. Es entstehen immer wieder neue,
die durch den Enthusiasmus der Fans und deren Liebe zu ihrem
Hobby wegen moglich werden. So habe ich zum Beispiel eine Inter-
netseite ins Leben gerufen, auf der man Emulatoren-CD-Hiillen frei
herunterladen kann. Auch das Schreiben dieses Buches ist ein »Job,
der ohne die Emulatoren-Szene nicht méglich ware.

Machen Sie mit!

inden Sie bei Interesse lhren eigenen Platz in der Community.

Griinden Sie ein Emulatoren-Forum im Internet (obwohl es davon
schon sehr viele gibt, aber die sind fast alle entweder in Englisch,
schlecht besucht oder schlecht verwaltet - vielleicht kénnen Sie es
besser?). Oder werden Sie (Mit-)Organisator eines jéhrlich stattfin-
denden Retro-Computing- und Emulatoren-Events, oder laden Sie
einfach lhre Freunde in Ihren Gamer-Keller ein, um dort die guten
alten Spiele von damals zu zocken.
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l(lreieren Sie eine DVD mit Spieleszenen von C 64-Klassikern, viel-
eicht verpackt in einer Art Musikvideo oder mit einzeln anwahl-
baren Szenen und bieten Sie die ISO-Datei frei zum Download an.
Erstellen Sie eine monatliche Zeitschrift im PDF-Format und bieten
diese im Netz an oder werden Sie freies Mitglied in der Redaktion
des Retro-Magazins, welches als Printmedium alle zwei Monate an
die Abonnenten im deutschsprachigen Raum (Deutschland, Oster-
reich und die Schweiz) geht.

Sie sehen also: Moglichkeiten und Ideen gibt es genug. Vielleicht
haben Sie ja selbst eine Idee fiir ein Projekt, das es momentan noch
nicht gibt? Legen Sie einfach los! Die Emu-Szene lebt von ihren Mit-
gliedern. Wenn jeder nur konsumiert, geht das Konzept leider nicht
auf!

Interviews

Schauen wir uns mal an, was den einen oder anderen aus den ver-
schiedenen Betétigungsfeldern der Emu-Szene dazu bringt, sich
dort zu engagieren. Wo liegt die Motivation, wie hat es angefangen?
Warum hat er sich gerade dieses bestimmten Systems angenom-
men? Wieviel Zeit investieren diese Leute in ihr Hobby und warum?

Zu diesem Zweck habe ich in Internet-Foren nach verschiedenen
Menschen Ausschau gehalten und sie gefragt, ob sie daran interes-
siert wéren, mir fiir einige Fragen zum Thema Rede und Antwort zu
stehen. Die folgenden Interviews entstanden alle via E-Mail mit vor-
gefertigten Fragen und beinhalten einen Querschnitt durch verschie-
dene Betétigungsfelder und Charaktere innerhalb der Szene.

DER EMULATOREN- UND ROM-SAMMLER
Hallo »Donaldini«, danke fir deine Zeit. Wie du gelesen hast, zeigt das
Emulatoren-Buch auch Betétigungsfelder innerhalb der »Emulatoren-

Szene«. Eines davon ist der Jager und Sammler. Dazu habe ich ein
paar Fragen vorbereitet.
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?2: Wann hattest du das erste Mal Kontakt mit einem Emulator und wo?
1: Das ist irgendwie noch gar nicht so lange her, als ich per Zufall im
Internet auf einen C 64-Emulator namens CCS64 stieR. Zuerst dachte
ich: »Ach, das wird doch so ein édes Teil sein, welches nur den Start-
bildschirm des C64 anzeigen soll« ... Aber ich wurde zu meiner gro-
Ben Freude extrem Uberrascht. Ich habe dann versucht, das Kultspiel
The Last Ninja Giber das D64-File-Format im CCS64 zu starten, und es
bescherte mir die gréBte Freude. Praktisch sémtliche Spiele aus mei-
ner Jugendzeit sollten wieder spielbar sein (und das ohne die langen
Ladezeiten ...) Von diesem Moment an wurde ich Sammler!

?: Was macht deiner Meinung nach den Reiz der Emulatoren aus? In
meinem Buch habe ich neben der Nostalgie auch noch den Reiz des
technisch Machbaren aufgefiihrt. Kennst du vielleicht noch einen wei-
teren Aspekt?

1: Fiir mich hat es nur einen nostalgischen Charakter. Allein die Spiele
zu spielen, welche ich als Teenager gespielt habe, ldsst fir mich die
Technik wohl eher etwas in den Hintergrund riicken.

?: Wie bist du eigentlich Jager und Sammler geworden? Worin be-
stand und besteht deine Motivation? Ist es heute nach wie vor das-
selbe Engagement oder hat sich das gedndert?

I: Mit dem ganzen Fortschritt, welchen die Spieleindustrie in punkto
Grafikqualitit und Spieltiefe an den Tag legt, sind es eben genau
diese alten und »einfachen« Spiele, die mir auch heute noch die eine
oder andere Stunde SpaR bescheren. Gerade diese Einfachheit (ohne
dass ich vorher zwei Stunden lang in einem Handbuch herumblat-
tern muss, um die Steuerung zu kapieren) ist der Grund fiir den Frei-
raum, noch kurz nach der Arbeit zwei oder drei Minuten lang zu zo-
cken. Das Engagement ist aufgrund meiner familidren Situation etwas
anders als friiher. Das Interesse bzw. die Motivation ist aber immer
noch dieselbe.

?: Welches ist oder welches sind deine Lieblingsemulatoren?

1: Nun ja, sicherlich die C64- und Amiga-Versionen (CCS64 und Win-
UAE), dann der Gameboy-Emulator (VGB) und nattirlich auch MAME
mit den ganzen Spielhallenklassikern.
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?: Welcher Emulator oder welche Leistung innerhalb der Szene war
oder ist fiir dich am beeindruckendsten und wieso?

!: Der CCS64! Dieser Emulator lief damals auf meiner bescheidenen
Maschine ohne Leistungseinbufen.

2: »Friiher« konnte man mit Emulatoren nur alte Klassiker wieder zum
Leben erwecken. Heute hinkt die Szene nicht mehr fast zwei Jahr-
zehnte hinterher, sondern es gibt bereits von aktuellen Konsolen und
Systemen Emulationen, zum Beispiel von der Sony Playstation Porta-
ble und dem Nintendo DS. Wie findest du diese Entwicklung? Ist das
noch der Geist der Szene oder ist das nur noch klare Copyright-Ver-
letzung?

!: Fir mich persénlich hat dies nichts mehr mit Nostalgie zu tun. Mei-
ner Meinung nach geht es mehr in Richtung Copyright-Verletzung.

2: Sollten Firmen wie Nintendo, Sega und so weiter endlich »die alte
Zeit ruhen lassen« und die Software von damals freigeben? Firmen
wie Cinemaware, Factor 5 und CMD mit ihrem GEOS fiir den C64
machen es vor. Cinemaware bietet ihre Klassiker sogar emulatoren-
fertig im ADF-Format kostenlos zum Download an, wérend andere
Firmen die Nutzer immer noch verfolgen und vor Gericht schleppen
wollen oder horrende Summen einkassieren, da sie nach 20 Jahren
immer noch auf das vorhandene Copyright verweisen. Was ist deine
Meinung dazu?

!: Da die alten Systeme im Handel nicht mehr erhéltlich sind und die
Spielefirmen wohl kaum mehr Geld fiir damalige Entwicklungen ein-
fahren, wdre es sicherlich an der Zeit, die Copyright-Klagen einzu-
stellen und die Software freizugeben.

?: Gibt es noch irgendetwas, was du den Lesern gerne mit auf den
Weg geben mdchtest? Hier ist Platz fiir was immer du auch zu sagen
hast.

!: Ich krieg’ gerade wieder Lust auf eine Portion Nostalgie-Feeling!

Danke fir dein Interview und nicht vergessen: RETRO RULEZ! ©
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DER EMULATOREN-NEWSSEITEN-BETREUER

»Hammel« ist der Webmaster von e-lation.net, einer Emulations-News-
Seite, die taglich frische News rund ums Thema Emulation liefert.

?2: Wann hattest du das erste Mal Kontakt mit einem Emulator und wo?
1: Mehr oder weniger durch einen Zufall. Ich hatte vor einigen Jahren
mal wieder das Bediirfnis, Mario Bros. zu spielen, und so suchte ich
auf gut Gliick per Suchmaschine nach einer Portierung oder einem
Freeware-Spiel, das dem nahe kommt. So stie ich auf eine Seite,
welche die Emulatoren RockNES und ZSNES anbot. Von dem Augen-
blick an war ich wie gefesselt von den Méglichkeiten, die die Emula-
tion eine Systems mit sich bringt. So las ich mich mehr und mehr in
das Thema ein, lernte Leute aus der Szene kennen, und seither ist es
ein festes Hobby.

. . . Abb. 16:
?: Was macht deiner Meinung nach den Reiz der Emulatoren aus? In  pie webseite
meinem Buch habe ich neben der Nostalgie auch noch den Reiz des e-/ation.net
technisch Machbaren aufgefiihrt. Kennst du vielleicht noch einen wei- cragn’:
teren Aspekt? schlieBlich
1: Der Nostalgiefaktor ist auch fiir mich ein wichtiger Faktor. Es gibt e sem 1
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als Webmaster einer Emulatoren-News-Seite gekommen und worin
bestand deine Motivation? Ist es heute nach wie vor dasselbe Enga-
gement oder hat sich das gedndert?
!: Das Thema Webdesign hat mich schon immer interessiert. So star-
tete ich zur Ubung erste kleine Projekte. Es fing damit an, die Home-
page eines relativ unbekannten Emulations-Tools fiir einen Bekann-
ten in Angriff zu nehmen. Mit wachsenden Kenntnissen entschied
ich mich, eine neue, portalartige Seite zu machen, welche auch noch
andere Dinge wie zum Beispiel Emulatoren und Tutorials beinhalten
sollte. Dies war praktisch der Grundstein zu E-Lation. Mit der Zeit
kamen mehr und mehr Inhalte hinzu, und die Seite diente letztend-
lich nur noch geringfiigig als Prasentationsflache fiir das Tool selbst.
Die Motivation fir so ein Projekt besteht darin, Leute an das
Thema heranzufiihren. Emulation ist eben nicht gleichzusetzen mit
Warez und illegalen Aktivitititen, sondern sie bietet viel mehr. Natiir-
lich gibt es Motivationstiefs und -hochs, doch eine Grundmotivation
ist immer vorhanden. Sie wird durch unsere Members und die Com-
munity aufrecht erhalten.

?: Welches ist oder welches sind deine Lieblingsemulatoren und
warum?
I: Den ersten Platz teilen sich bei mir ZSNES und SNES9x. Ich kénnte
mich nicht zwischen einen von beiden entscheiden. Sie bieten beide
tolle Features und eine nahezu perfekte Emulation des Systems.

Ansonsten bin ich vom Gameboy(-Color, -SGB)-Emulator KiGB
sehr angetan. In kirzester Zeit (verglichen mit anderen Projekten)
hat dieser Emulator eine Perfektion erreicht wie fast kein anderer. Es
gibt einige Public-Domain-ROMs, welche durch technische Spiele-
reien den guten alten Gameboy komplett ausreizen und die kein an-
derer Emulator bisher korrekt hinbekommt - dieser kann es.

MAME ist naturlich der Klassiker schlechthin. Hier sind tausende
Arcade-Maschinen in einem Emulator vereint, mit vielen Modifika-
tionen und regelmaigen Updates.

?: Welcher Emulator oder welche Leistung innerhalb der Szene war

oder ist fir dich am beeindruckendsten und wieso?
I: Der Nintendo-64-Emulator UltraHLE war seinerzeit ein Meilen-
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stein, da man es nicht fir moglich gehalten hatte, dass so etwas
technisch machbar sei.

?2: »Frither« konnte man mit Emulatoren nur alte Klassiker wieder zum
Leben erwecken. Heute hinkt die Szene nicht mehr fast zwei Jahr-
zehnte hinterher, sondern es gibt bereits von aktuellen Konsolen und
Systemen Emulationen, zum Beispiel von der Sony Playstation Porta-
ble und dem Nintendo DS. Wie findest du diese Entwicklung? Ist das
noch der Geist der Szene oder ist das nur noch Copyright-Verletzung?
I: Rein technisch gesehen habe ich Respekt vor den Emu-Entwick-
lern, die sich an die neuen und noch schlecht bzw. gar nicht doku-
mentierten Systeme wagen. Die Motivationen der Entwickler sind
sehr unterschiedlich. Oft entwickeln die Autoren die Emulatoren nur
fiir sich selbst als Test ihrer Kenntnisse und lassen die breite Masse
Anteil daran nehmen. AuBerdem kénnen Open-Source-Emulatoren
zukiinftige Emulationen positiv beeinflussen.

Ansonsten bin ich der Meinung, man sollte mindestens so lange
warten, ein System zu emulieren, bis daraus kein kommerzieller Nut-
zen mehr gezogen wird. Denn eigentlich geht es darum, Software fur
die Nachwelt festzuhalten, und diese Ideologie wiirde sich wider-
sprechen, wenn man Systeme emuliert, fiir welche man noch Spiele
ganz normal kduflich erwerben kann.

2: Sollten Firmen wie Nintendo, Sega und so weiter endlich »die alte
Zeit ruhen lassen« und die Software von damals freigeben? Firmen
wie Cinemaware, Factor 5 und CMD mit Ihrem GEOS fiir den C64
machen es vor. Cinemaware bietet ihre Klassiker sogar emulatoren-
fertig im ADF-Format kostenlos zum Download an, wdrend andere
Firmen die Nutzer immer noch verfolgen und vor Gericht schleppen
wollen oder horrende Summen einkassieren, da sie nach 20 Jahren
immer noch auf das vorhandene Copyright verweisen. Was ist deine
Meinung dazu?

I: Solange immer und immer wieder neue Compilations mit Klassi-
kern auf den Markt geworfen werden, wird dies sicherlich Wunsch-
denken bleiben. Zu gerne wird heutzutage beispielsweise ein NES-
Klassiker einem aktuellen Spiel als freischaltbarer Bonus hinzugege-
ben oder Spiele sind durch Nintendos kostenpflichtigen Online-Dienst
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auf deren neuer Konsole runterladbar. So wird man bei Softwaregi-
ganten, die auch heute noch aktiv sind, noch lange darauf warten
mussen, bis die Spiele freigegeben werden. Auf jeden Fall wére es
mehr als wiinschenswert, dass viele Firmen auf den Zug von Factor 5
und Co. aufspringen und mehr als zehn Jahre alte Software, an wel-
cher nichts mehr verdient wird, freigeben.

2: Gibt es noch irgendetwas, was du den Lesern gerne mit auf den
Weg geben mdchtest? Hier ist Platz dafir.

!: Ich hoffe, dass das Buch Uber die wunderbare Welt der Emulation
aufkldrt - dass Emulation eben nicht nur aus Piraterie und illegalen
Aktivitdten besteht, sondern ihre positiven Seiten hat.

Danke fur das Interview und alles Gute fir deine §eite!

DER HERAUSGEBER DES RETRO-MAGAZINS

Als Néchstes kommen wir zu Wolfgang Meck, seines Zeichens Her-
ausgeber einer Zeitschrift mit dem Namen Retro Magazin, welches
alle zwei Monate an Abonnenten in Deutschland, Osterreich und der
Schweiz verschickt wird (selbstverstindlich auch in andere Liander,
wenn die entstehenden Mehrkosten vom Abonnenten tibernommen
werden).

2: Erzdhl uns doch mal was zu deinem Projekt »Retro-Magazin« und
erweitere somit deinen Leserkreis ©

!: Das Retro-Magazin gibt es bereits seit vier Jahren. Es widmet sich
ausschlieBlich Konsolen der 1980er- und 1990er-Jahre. Entstanden
ist das Magazin lber Nacht: Mir fiel pldtzlich nachts im Bett ein, man
kénnte doch mal eine Webseite fir Retrogamer machen und dort
Emu-ROMs und alte Spiele in Modulform fiir diverse Konsolen (Atari
VCS, Coleco, Intellivision) anbieten. Was ich dann mit der Homepage
www.retrohq.de auch in Angriff nahm, kurze Zeit spéter (im Jahr
2000) ins Netz stellte und dort hin und wieder Spiele iber meinen
Online-Shop verkauft habe. Das war mir aber immer noch nicht ge-
nug, also tiberlegte ich, wie ich alte Spiele, Remakes und Clones wei-
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ter am Leben halten konnte. Zuerst war es fir meine Online-Shop-
Kunden eine Preisliste mit Kurztests und Bildern in gedruckter Form.
Tja, und als der »Prospekt« immer grofer wurde, entschied ich mich,
aus dem damals fUnf starken Seiten Heft ein richtiges Retro-Magazin
zu machen. Und seit dieser Zeit hat sich das Heft immer weiterent-
wickelt: War es zuerst noch optisch ziemlich einfach gestaltet und in
schwarzweiB gehalten, ist es seit der Ausgabe 12/2005 komplett in
Farbe, und auch die erste CD-ROM gab’s kostenlos dazu.

Zu Anfang wurde ich von vielen nur beléchelt, und immer hief es
in diversen Foren, Chats und Gasterblichern »Das Mag lberlebt das
Jahr 2003 nicht«. Aber siehe da: das Retro-Magazin gibt es immer
noch. Sicherlich hat der Erfolg auch etwas mit dem Comicstrip Space
Rat von Matthias Neumann zu tun. Seit die regelméfig im Retro-Ma-

gazin erscheinen, bekam das Magazin wieder einen richtigen Schub. Sbb- R17t:
as Retro-

Magazin be-
?2: Wann hattest du das erste Mal Kontakt mit einem Emulator und wo? ricf?_tet alle
1: Oh, das war auf meinem ersten PC, einem T-Bird 386SX 25Mhz e o™
mit MS-DOS und einem C64-Emulator, den ich mir damals bei Data Emu-Szene.
Becker bestellt habe und seitdem immer wieder
einige alte Klassiker auf einem meiner vielen

Emulatoren spiele.

?: Was macht deiner Meinung nach den Reiz der
Emulatoren aus? In meinem Buch habe ich ne-
ben der Nostalgie auch noch den Reiz des tech-
nisch Machbaren aufgefiihrt. Kennst du vielleicht
noch einen weiteren Aspekt?

I: Stimmt, technisch ist das echt der Hammer,
wenn man bedenkt, dass man ein N 64 oder ein E {\
Mega Drive ohne Probleme auf einem Mac oder ::':::W "“.“r'u J:f“iﬁlsn LA
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PC zum Laufen bringt. Fiir mich kommt noch D! m'a‘s’n.'.:"ﬁfa?.'“"“" e e 1
i

dazu, dass man sich mit Freunden an solchen i Touks mavcAMP (5 Hl '
[“l" MIT JAN 20TTMANN (IMMORTAL 2"

Emulatoren stundenlang Uber die alten Zeiten ISR
i 0

und Spiele unterhalten kann. Denn wer kennt [Eristfammtfaiede

denn schon noch alle Titel, die man in den letz- .

ten 20 Jahren gespielt hat?
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?: Wie bist du eigentlich zu deiner Aufgabe als Herausgeber eines
solchen Magazins gekommen? Wann hattest du die Idee und worin
bestand die Motivation? Ist es heute nach wie vor dasselbe Engage-
ment oder hat sich das gedndert?

!: Da ich von 2000 bis 2003 fir maclife und Amiga Plus hin und wie-
der Spieletests und Emulatoren-Specials, besonders fir die Mac-
Plattform, geschrieben habe, war ich irgendwann soweit zu sagen
»Jetzt mache ich mein eigenes Ding«. Okay, ich kann davon nicht
leben, daftir bin ich aber ein wenig stolz darauf, dass ich als Erster in
Deutschland so ein Magazin auf den Weg gebracht habe.

Natirlich wéire es super, eines Tages nur noch das zu machen,
dann kénnte man noch ganz andere Sachen machen. Ich denke da
nur an Auslandsreisen zu Retro-Messen in den USA. Da wirde mir
noch so Einiges einfallen, was das Magazin die nichsten fiinf Jahre
fullen kdnnte. Mal sehen, was die Zukunft bringt. Mein Engagement
ist noch wie am ersten Tag. Obwohl ich mich fast jedesmal wundere,
dass ich das Heft fast immer mit interessanten Themen voll bekom-
me. Denn so ein Heft mit fast ausschlieBlich Retro-Themen zu fillen
ist nicht immer ganz einfach. Schwer wird’s immer, wenn man Inter-
views mit Spieleprogrammierern alter Spiele oder Specials machen
will, da braucht man oft gute Nerven und viel Geduld.

2: Dir macht sicherlich wie vielen anderen auch der »reine Konsum«
deiner Leser zu schaffen. Damit meine ich, dass viele Menschen gar
nicht den Aufwand hinter dem Ganzen sehen. Viele konsumieren nur
und melden sich erst, wenn sie irgendwo einen Fehler entdecken
oder wenn sie zu etwas eine andere Meinung haben. Das finde ich
sehr schade. Aber kaum einer sagt sich mal: »Hey, coole Idee, da
mache ich mit! Ist das bei dir auch so?

!: Zu Anfang war es echt schon unter der Giirtelline, was da manch-
mal abging. Seit ungeféhr zwei Jahren hat sich das alles aber beru-
higt. Sicherlich waren viele Fehler hausgemacht, und das dgert mich
immer noch am meisten. Am liebsten wiirde ich jedes Heft perfekt in
Druck geben. Doch da macht mir nun mal das verfiigbare Kapital
einen Strich durch die Rechnung. Aber zu deiner Frage: Die meisten
Leser sind voll bei der Sache und unterstiitzen mich mit Hardware,
Software und tollen E-Mails, und viele meiner Leser kenne ich aus
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coolen Telefongesprachen, die meist nie unter einer Stunde dauern.
Und da gibt es nur ein Thema: Retro Games. Einfach herrlich!

?2: Welches sind deine Liebelingsemulatoren und warum ?

1: DGen auf dem Macintosh (MacOS 9.2.2), da ich ein Mega-Drive-
Fan bin und Titel wie EA Hockey oder Mystic Defender zu meinen Lieb-
lingsspielen gehdren. Dazu muss ich sagen, dass einfach die meisten
Emulatoren unter MacOS stabil laufen und vor allem fast alles zum
Laufen bringen. Aber auch Stella finde ich Super. Acht Bit pur! Ohne
groBen Schnickschnack - einfach ROM laden und los geht’s.

?: Welcher Emulator oder welche Leistung innerhalb der Szene war
oder ist fiir dich am beeindruckendsten und wieso?

1: Da ich seit 1999 Mac-User bin und immer neidisch auf die vielen
guten Windows-Spiele schaute, war ich und bin ich immer noch voll
begeistert vom PS7-(Virtual Game Station)Emulator fir das klassi-
sche MacOS. Endlich konnte ich Spiele wie F1, C&C oder FIFA Foot-
ball auf einem Mac zocken.

2: »Frither« konnte man mit Emulatoren nur alte Klassiker wieder zum
Leben erwecken. Heute hinkt die Szene nicht mehr fast zwei Jahr-
zehnte hinterher, sondern es gibt bereits von aktuellen Konsolen und
Systemen Emulationen, zum Beispiel von der Sony Playstation Porta-
ble und dem Nintendo DS. Wie findest du diese Entwicklung? Ist das
noch der Geist der Szene oder ist das nur noch Copyright-Verletzung?
Oder darf man den technischen Aspekt und die damit verbundene
enorme geistige Leistung dazurechnen ?

1: Ich finde dabei nichts Schlimmes. Nicht jeder steht auf die kleinen
»Dinger« von Sony und Nintendo. Man sollte aber schon das Copy-
right des Erfinders schiitzen und nicht jedes Spiel gleich, kaum im
Laden, irgendwo bei einer Tauschborse finden.

2: Sollten Firmen wie Nintendo, Sega und so weiter endlich »die alte
Zeit ruhen lassen« und die Software von damals freigeben? Firmen
wie Cinemaware machen es vor. Cinemaware bietet ihre Klassiker
sogar emulatorenfertig im ADF-Format kostenlos zum Download an,
warend andere Firmen die Nutzer immer noch verfolgen und vor Ge-
richt schleppen wollen oder horrende Summen einkassieren, da sie
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nach 20 Jahren immer noch auf das vorhandene Copyright verwei-
sen. Was ist deine Meinung dazu?

I: Irgendwo kann ich die Firmen schon verstehen. Andererseits ver-
stehe ich echt nicht, was man mit Spielen, die &lter als 20 Jahre sind,
noch groB anfangen kann. Mein Sohn bekommt ja schon einen Pixel-
schock, wenn ich mein altes Zaxxon auf meinem C 64-Emualtor spie-
le. Okay, mich hat es auch schon erwischt: Als ich damals Spiele wie
Donkey Kong oder Pac Man als ROM und Freeware angeboten habe,
wurde mir das nach kurze Zeit untersagt, da die Titel von den jeweili-
gen Rechteinhaber eingetragene Markennamen waren. Und es ging
hier nicht um das Spiel, sondern nur um den Namen! Es wire echt zu
winschen, dass es irgendwann eine einheitliche Regelung fiir »alte«
Spiele gibt, die vor allem weltweit gilt.

2: Gibt es noch irgendetwas, was du den Lesern gerne mit auf den
Weg geben méchtest? ’

!: Es lebe Retrogaming!

Seit Dezember 2006 gibt es das Retro-Magazin auch am Kiosk.

Good ROM Tool
http://www.emuhq.com

Emulatoren-CD-Covers
http://www.EmulatorCovers.ch.vu

Emulatoren-Foren
http://www.emulatorworld.com/forums/
http://www.emulator-zone.com/doc.php/forums.html

Retro-Magazin
http://www.RetroMagazin.de

e-Lation.net (Webseite des Interviewpartners »Hammel<)
http://www.e-lation.net
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Zusammenfassung

n diesem Kapitel haben wir gesehen, dass das Hobby Emulatoren
lauf verschiedene Art und Weise ausgelebt werden kann. Manche
Hobbyisten sind einfach nur Jdger und Sammler, andere haben dar-
tiber hinaus noch einen »job« angenommen, indem sie verschieden-
ste Arbeiten innerhalb der Szene erledigen und teils sogar neue Ni-
schen geschaffen haben. Alle diese Menschen tragen dazu bei, dass
eine Zeit, welche die Alteren unter uns von Anfang an erlebten, nicht
einfach so den Bach runter geht und damit in Vergessenheit gerat.

Es war eine tolle und fiir viele eine wichtige Zeit. Man war dabei,
war sozusagen Pionier in vielen Dingen: so zum Beispiel, dank des
Amigas, im Bereich Multimedia, der Verschmelzung verschiedenster
Technologien wie Musik, Video, 3D-Animation. Man erlebte die
Schépfung vieler genialer Spiele-Genres.

Altere Semester wissen noch,
was ein gutes Spiel ausmacht,
und definieren ein gutes Spiel
nicht allein Gber Supergrafik. Viele
tolle Dinge von damals haben den
Sprung in die Neuzeit leider nicht
geschafft und gingen einfach
unter, wie zum Beispiel die fanta-
stischen 2D-Adventures von Lu-
casArts. i1

Wer Titel wie Der Tag des Tenta- il
kels (Day of the Tentacle, Maniac
Mansion, Monkey Island, Sam und
Max oder die Indiana Jones-Ad-
ventures nicht kennt, der hat [
wichtige Meilensteine in der Ge-
schichte der Computerspiele der
Sparte Adventures verpasst. Sol-
che Perlen wird es leider nicht
mehr geben. Und selbst wenn: Es
wirde nicht mehr dasselbe sein.
Doch dank der Emulation kann
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man sich entweder die Zeit wieder zurtickholen oder aber man holt
nicht Erlebtes auf, indem man die »Zeitmaschine Emulator« anwirft
und zurlick geht - zurlick zu den Anfingen.

Sie werden Uberrascht sein, wie viele Stunden SpaR in nur ein paar
lacherlichern Kilobytes stecken kénnen. Heute hat die Ladeanimati-
on eines Spiels bereits ein Vielfaches an Speicherbedarf, doch da hat
das Spiel noch nicht mal angefangen. Macht dieser Kilobyte-Uber-
fluss ein Spiel denn unbedingt besser?

Wie Sie LucasArts-Adventures legal auf Inrem bevorzugten System
emulieren kénnen, lesen Sie Gbrigens ab Seite 105.

Abb. 20:

Das einstmals liebenswerte Purpur-Ten-
takel aus Day of the Tentacle schmiedet
finstere Pléne. (DOS-Version)
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Die Geschichte der Emulation

Die Geschichte der Emulation

Emulation lasst viele Menschen weltweit aktiv sein, wie wir gese-
hen haben. Doch wann hat eigentlich alles mit der Emulation an-
gefangen? Welches war der erste Emulator tiberhaupt in der Ge-
schichte und was hat er emuliert ?

Der erste Emulator iiberhaupt

Die Geschichte der Emulation fangt bereits im Jahr 1962 an. Da-
mals erdachte ein amerikanischer Ingenieur namens Larry Moss,
Mitglied des IBM-Entwicklerteams des Systems »SYSTEM/360«, das
Konzept der Computer-Emulationen. Dadurch wurde er sozusagen
zum »Vater der Emulation«. Doch es dauerte noch bis 1965, als der
erste Emulator auf Basis der Gedanken von Larry Moss umgesetzt
wurde. Dieser erlaubte es, auf GroBrechnern der damaligen »SYS-
TEM/360¢«-Produktlinie die Software des ilteren GroRrechners »IBM
7070« laufen zu lassen. Es handelte sich dabei aber noch nicht um
einen reinen Software-Emulator, denn dazu war die Leistungsfahig-
keit noch nicht hoch genug und die notwendige System-Architektur
noch nicht vorhanden. Darum entwickelte man den Emulator als Mi-
schung aus Soft- und Hardware. Doch der Grundgedanke der »Emu-
lation« war geboren.

Der erste reine Software-Emulator
Der erste reine Software-Emulator, also der erste Emulator, der nur
per Software ein anderes System »emulierte«, war 1985 der be-

reits angesprochene MS-DOS-Emulator, der auf einem Commodore
Amiga 1000 lief (Mehr dazu ab Seite 17).
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Der erste BIOS-Dump

ie wir schon gesehen haben, werden die Datentrdger der zu
Wemulierenden Systeme »gedumpty, also ausgelesen und in eine
ROM-Datei verpackt, damit sie von Emulatoren auf anderen Syste-
men gelesen und verarbeitet werden kénnen. Bei der Emulation von
Uralt-Systemen war das alles noch relativ einfach, doch die Systeme
wurden immer komplexer und so hat heute jeder Computer ein so
genanntes »BIOS«. Der Begriff steht fiir »Basic Input/Output System«
und beinhaltet einen Chip, also ein elektronisches Bauteil, welches
die Ein- und Ausgaben des Systems steuert, lange bevor das eigent-
liche Betriebssystem (zum Beispiel Windows) die Faden in die Hand
nimmt. Das BIOS (iberpriift beispielsweise beim Einschalten, ob eine
Tastatur angeschlossen ist. Ist das nicht der Fall, gibt das BIOS die be-
kannte und stupide Fehlermeldung aus, dass keine Tastatur ange-
schlossen ist und man doch bitte zum Fortfahren die Taste »F1« drii-
cken soll (Na Bravo - wie soll man das ohne Tastatur anstellen?!).
Das BIOS ist also dazu da, um Informationen Uber das System bereit
zu stellen und die Funktionsfahigkeit der Hardware zu (iberprifen.

Weitere BIOS-Funktionen sind beispielsweise das Bereitstellen der
Systemzeit und des -datums. AuBerdem wird gepriift, welche Fest-
platten angeschlossen sind, ob eine eine Maus vorhanden ist, wie-
viel RAM-Speicher das System hat, welcher RAM-Typ verwendet
wird und vieles mehr.

Heute verfiigt jeder Computer Uber ein BIOS. Ohne es wiirde er
gar nicht funktionieren. Verschiedene Systeme haben auch verschie-
dene BIOS-Module. Damit aber eine Emulation md&glich ist, muss
das BIOS in die Systememulation einflieBen. Das bedeutet, dass das
BIOS des zu emulierenden Systems ebenso wie dessen Datentrager
ausgelesen werden muss. Das erste Mal geschah das im Jahr 1989,
als die Firma ReadySoft ihren AMAX, einen Apple-Macintosh-Emula-
tor fiir den Commodore Amiga, vorstellte, der zum Funktionieren ein
solches Mac-BIOS brauchte. Damals war dies noch nicht verboten.
Wie konnte es auch, schlieBlich hatte das bisher noch niemand ge-
macht! Es fehlten ganz einfach die rechtlichen Grundlagen fir ein
Verbot. Apple war davon natiirlich ganz und gar nicht erfreut, doch
zu einem richtigen Gerichtsstreit kam es nicht!
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Abb. 21:
Eine der al-
testen Sze-
ne-Seiten im
Web ist Zo-
phar’s Do-
main.

Der erste Video-Game-Emulator

Es dauerte ein Weilchen, bis die »Gamer« die Technologie der Emu-
lation fur sich entdeckten und nutzten. Dies passierte niamlich
erst im Jahr 1991. Der erste Video-Game-Emulator wurde von kei-
nem Geringeren als Yuji Naka geschaffen, seines Zeichens Program-
mierer des berlihmten Sonic the Hedgehog fiir Sega. Sein Emulator-
projekt war damals ein Nintendo-NES-Emulator fiir das Sega Mega
Drive oder »Genesis«, wie die Konsole in anderen Lindern hieB. Es
ware natlrlich ein starkes Verkaufsargument gewesen, wenn man
auf der Sega-Konsole die Spiele des Konkurrenten Nintendo hitte
zocken kénnen. Dieser Emulator kam aber nie auf den Markt und
wurde auch nicht veroffentlicht.

Diese Episode zeigt, welche Rolle Emulatoren in den vergangenen
Jahren einnehmen konnten. 1992 wurde dann der erste »richtige«
Video-Game-Emulator von Argonaut Software veroffentlicht. Es han-
delte sich dabei um einen Gameboy-Emulator fiir den Amiga. Die
Emu-Szene war geboren!

1994 veroffentlichte der Deutsche Christian Bauer seinen Shape-
shifter. Dabei handelte es sich um einen Macintosh-Emulator auf rei-

® ner Softwarebasis fir den Amiga.
Shapeshifter war ein reines Public-Do-
main-Projekt und damit von jeder-
mann unentgeltlich nutzbar.

1995 veroffentlichte die Firma Ac-
tivision erstmals in der Geschichte
ein kommerzielles »Classic Packe, wel-
ches Spiele von friher durch Emula-
tion wieder zum Leben erweckte.
Activision ging Ubrigens aus ehema-
ligen Angestellten der Firma Atari
hervor.

Ebenfalls 1995 gingen im Internet

die ersten Emulatoren Szene Homepages online: 1996 startete eine
der dltesten nach wie vor erreichbaren und taglich aktualisierten Sei-
ten - Zophar's Domain. Die Seite beinhaltet ein riesiges Sammelsuri-
um zum Thema Emulation und tégliche News aus der Szene.
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Auch Dave’s Video Game Clas- [Z

sics ging 1996 online. Die Seite
wurde spdter zu vg-Network.com
umbenannt, ist aber seit jeher eine
Quelle fir Emulations-News und
hat auch heute noch téglich viele
tausend Besucher: Seit 1996 sind es
weit iber 20 Millionen gewesen!
Dies zeigt das grofe Interesse am
Thema »Emulatoren« und allem, was
damit zusammenhangt.
1997 wurden der GameGear- und
Mega-Drive-Emulator Genecyst, der

e

Nintendo-NES-Emulator NESticle und Callus, der Capcom-CPS-1-
Emulator verdffentlicht. Diese galten lange Zeit als MaBstab, an dem
sich andere Emulatorenprogramme zu messen hatten. Sie waren ein-
fach in der Bedienung und irgendwie anders als die anderen Emula-
toren und besaBen ihr eigenes GUI (»Graphical User Interface«). An-
dere Emulatoren mussten oft unter Zuhilfenahme einer Befehlszeile
mit Kommandos und Parametern geflttert werden, um korrekt zu
funktionieren.

1997 wurde die erste Ubersetzung eines japanischen ROMs ins
Englische fir Final Fantasy V gemacht. So hatte man das erste Mal in
der Geschichte die Mdglichkeit, auf englisch ein Spiel zu zocken, das
es im Original nur in japanisch gab!

Am 22.Mirz 1998 hat die IDSA (International Digital Software As-
sociation) viele Emulatorenseiten schlieBen lassen. Die Emulation
wurde somit als gesetzwidrig eingestuft. Dieser »GroBputz« inner-
halb der Szene hat viele verunsichert und geangstigt. Dieses Ereignis
hatte lange Nachwirkungen: Fast ein Jahr brauchte es, bis sich die
Szene wieder »sammeln« konnte. Auch heute noch begibt man sich
als Emulatoren-Liebhaber auf einen rechtlich gesehen schmalen
Pfad. Recht und Unrecht liegen oft sehr nahe beieinander oder die
Fakten werden von Firmen so interpretiert, dass sie eben Unrecht
werden und stempeln den Sammler zu einem Schwerverbrecher ab.
1999 kam der erste funktionierende Nintendo-64-Emulator namens
UltraHLE (ibers Internet in die Szene. UltraHLE war eine enorme Leis-
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tung, denn noch nie zuvor wurde eine damals aktuelle Konsole mit
derart hoher Hardwareleistung emuliert.

Befragt man jemanden, der diese Zeit miterlebt hat, hért man oft,
dass die Verdffentlichung von UltraHLE eins der einschneidendsten
Erlebnisse war, die man als Emulatorenfan haben kann: 3D-Grafik
war damals noch etwas ganz Besonderes, denn bis dahin basierten
alle Systeme, firr die funktionierende Emulatoren existierten, auf 2D-
Grafik. UltraHLE war also eine kleine Revolution im Emulationsbe-
reich. Dartiber hinaus war es nun erstmals méglich, auf einem PC
eine Spielkonsole zu emulieren, die noch im Handel war. Das war so
faszinierend, dass sicherlich der Eine oder Andere der Faszination
erlag und einen Schritt in Richtung lllegalitit getan hat - was der
Emu-Szene nicht zu Gute kam, denn bis dahin war die Welt der Emu-
lation noch (fast) in Ordnung.

Weiterfiihrende Internet-Adressen zu diesem Kapitel

Zophar’s Domain
http://www.zophar.net/

Vintage Gaming Network
http://www.vg-network.com/
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Alles, was Recht ist

Legal oder illegal?

er als Hobby Emulatoren hat, der befindet sich oft auf schma-

lem Grat zwischen Legalitdt und lllegalitit. Tatsache ist: Firmen
haben Rechte an dem, was sie erzeugt haben. Wer etwas in langer
Arbeit programmiert, der darf sich das auch schiitzen lassen und
muss auch keine anderen daran partizipieren lassen. Es ist ganz klar,
dass, wenn Copyrights verletzt werden, die Firmen von ihrem Recht
Gebrauch machen kénnen und werden, um die eigenen Werke (hier
also die Software) zu schitzen. Das ist ganz normal und wiirde wohl
jeder von uns genauso machen.

Stellen Sie sich vor, Sie programmieren in vielen arbeitsintensiven
Néchten ein Spiel. Sie mussten viele Probleme 18sen, um das Spiel
fertig zu stellen, und ein paar Wochen spéter kopiert es einfach jeder
und bietet es zum Download im Internet an! Wiirden Sie da nicht
auch von lhren Rechten Gebrauch machen? Vermutlich werden Sie
dem zustimmen. Genau dasselbe tun auch die Firmen, deren Copy-
rights durch ROM-Dumps und Downloads im Internet geschadigt
werden. Doch zwischen diesem Fall und den ROMs fiir Emulatoren
gibt es einen massiven und enorm wichtigen Unterschied: Wihrend
im geschilderten Fall nur wenige Wochen vergingen, liegen bei Soft-
ware filir emulierte Systeme vielleicht 20 Jahre dazwischen!

Man durfte nun annehmen, dass sich nach 20 Jahren keine Firma
mehr fir die alten Copyrights interessiert - besonders im Software-
bereich, der ja wie kein anderer Markt so schnell »verfillt«. Software
kommt heute ja schon fast wie Jogurt mit Verfallsdatum auf den
Markt. Tatsachlich gibt es Firmen wie Cmdrkey (GEOS) oder Cinema-
ware (beispielsweise Defender of the Crown) oder Factor 5 (Katakis, R-
Type), die das verstanden haben und die Emulatorenszene genau als
das ansehen, was sie ist: namlich ein Haufen Leute mit viel Liebe zur
»guten alten Zeit« und SpaB an den Spieleklassikern.

Emulatorenfans sind keine Wirtschaftsschddlinge. Man muss sie
nicht verfolgen, anzeigen und vor Gericht zerren. Sie sind moderne
Archivare und Behiiter einer langst vergangenen EDV-Ara. Manche
mogen vielleicht abgedreht sein und alles sammeln. Andere wollen
einfach mal schauen, wie es frither so war, weil sie es selbst nicht
miterlebt haben, da sie zu jung sind. Nennen wir die Szene mal
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etwas vereinfachend als »interessiert an vergangenen Computer-
und Spielkonsolen-Epochen«. Doch gibt es auch Firmen, die das
Ganze gerichtlich verfolgen, was ja auch ihr gutes Recht ist. Doch bei
vielen Firmen wird man den Verdacht nicht los, dass es ihnen nicht
unbedingt um Gerechtigkeit - also die Wahrung des Copyrights -
geht, sondern dass eher finanzielle Interessen im Vordergrund ste-
hen. Eine Firma, die sich in dieser Frage zwiespdltig prasentiert, ist
APC & TPC, Herausgeber des Magazins AMIGA FUTURE. Auf deren
Webseite stand (oder steht noch) Folgendes geschrieben:

Aktuell stehen momentan drei Strafanzeigen sowie zwei Schadenser-
satzklagen auf unserer ToDo-Liste. (Und das wird richtig teuer. Zur
Info: Wir haben noch nie einen Prozess verloren ...)

Hier zeigt sich nicht eindeutig, worum es eigentlich geht. Doch die
unkonventionelle Wortwahl lisst einen gewissen Spielraum fir die
Annahme, dass es in erster Linie um Geld geht. Aber ich will der
Firma nichts Schlechtes unterstellen. Trotzdem: Wer sich auf diese
Weise im Internet prisentiert, zerstort nicht nur ein schénes Hobby,
sondern auch wichtige Arbeit der Szene fur den Erhalt alter Software.

Trotz alledem darf man NICHT vergessen, dass rein rechtlich die
Firmen auf der sicheren Seite stehen. Selbstverstandlich gibt man
Copyrights nicht einfach so her. Das ist versténdlich. Doch nach 20
Jahren und besonders im Softwarebereich, der sich so schnell an-
dert? Dartber hinaus: Muss man als Firma ein solches Verhalten im
Netz an den Tag legen? Was will die Firma damit aussagen? Wie toll
sie doch ist im Leute verklagen? Es gibt auch Firmen, die sich freuen,
wenn Software, die vor 20 Jahren aktuell war, immer noch Anhanger
findet und fiir so wichtig gehalten wird, dass man sich noch damit
beschiftigt (siehe Cmdrkey, Cinemaware, Factor 5 usw.).

Doch gibt es auch hier wichtige Grenzen. Wenn Sie diese Spiele
von den jeweiligen Firmenwebseiten downloaden dirfen, heifit das
noch lange nicht, dass Sie auch das Recht haben, diese selbst ande-
ren anzubieten. Wenn Sie jemand danach fragt, geben Sie ihm den
Download-Link der Firmenwebseite und NICHT Ihre Datei! Dieser
Tipp hort sich zwar komisch an, da es ja im Endeffekt zum selben Er-
gebnis fiihrt, doch macht es einen feinen rechtlichen Unterschied!
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Abb. 23:
Dr. jur.
Lucas David

Weiterfithrende Internet-Adressen zu diesem Thema

»Propaganda«-Seite von APC & TCP
http://www.apc-tcp.de/pirate.html

Alles, was Recht ist

Da ich kein Jurist bin, habe ich fiir Sie mal juristischen Beistand er-
beten und ihn in Form von Herrn Dr. Jur. Lucas David gefunden.
Ihm gebiihrt besonderer Dank, da er der einzige Anwalt war, welcher
unentgeltlich dazu bereit war, mir sieben Fragen zu beantworten.
Von anderen Anwilten bekam ich Kostenvoranschlige mit bis zu
500 Euro Grundtaxe zzgl. je nach Aufwand bis zu 40 Euro pro Frage!
Recht bekommen - eine Frage des Geldes?

2: Sehr geehrter Herr Dr. David, wie weiter vorn im Buch zu lesen ist,
sind Emulatorenfans nicht daran interessiert, die Wirtschaft zu scha-
digen. Wir sind technisch Interessierte mit Hang zur Nostalgie im Be-

reich Retro-Computing. Leider hat
unser Hobby einen faden Beige-
schmack, da wir immer wieder mit
illegalen Handlungen in Verbindung
gebracht werden, die viele von uns
ganz bestimmt nicht bewusst bege-
hen. Doch Unwissenheit schiitzt vor
Strafe nicht. Was kénnen Sie uns zu
dem Thema sagen? Werden die Copyrights von solch alten Soft-
waretiteln wirklich noch von den Firmen ernst genommen? Es ent-
steht ja in den Augen eines Unwissenden kein direkter oder indirek-
ter finanzieller Schaden, da die Software je nachdem seit bis zu 20
Jahren nicht mehr verkauft wird.

!: Es fihrt kein Weg an der Feststellung vorbei, dass Computerpro-
gramme als urheberrechtlich geschiitzte Werke gelten. Solche sind
zum Beispiel in der Schweiz bis 50 Jahre nach dem Tod des Program-
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mierers geschiitzt, in anderen Landern sogar bis zu 75 Jahre. Natir-
lich ist es oft schwierig, herauszufinden, wer tberhaupt Programmie-
rer eines bestimmten Programms war und ob er nocht lebt. Dies &n-
dert aber nichts an der Berechnung der Schutzdauer. Indessen ent-
scheidet nicht der Programmierer tber die Verwendung des Werks,
sondern allein das Softwareunternehmen, fiir welches er das Pro-
gramm geschrieben hat. So lange es dieses Unternehmen noch gibt,
legt es nach freiem Ermessen fest, ob das Programm noch verkauft
wird oder vervielfiltigt werden darf. Softwareunternehmen sind
weder verpflichtet, das freie Kopieren solcher Programme zu erlau-
ben, die nicht mehr erhdltlich sind, noch missen sie alle Interessen-
ten gleich behandeln: Sie kénnen dem einen Interessenten die un-
entgeltliche Kopierung und Nutzung des Programms erlauben,
einem anderen nur gegen Entschadigung und einem Dritten sogar
jede Anfertigung einer Kopie verbieten. Selbst wenn ein Softwareun-
ternehmen in Konkurs gegangen oder liquidiert worden ist, so gehen
deswegen die Urheberrechte nicht unter; meistens werden die Rech-
te durch den Liquidator an ein anderes Unternehmen verkauft. Ist
dies nicht der Fall, so fallen die Rechte an den Programmierer zurtick.
So oder so werden sie nicht gemeinfrei.

?: Ist denn das bloRe Emulieren von Systemen bereits illegal, wenn
zum Funktionieren der Emulation so genannte »BIOS-ROMs« (Dumps
des BIOS) eingesetzt werden missen? Mittlerweile gibt es ja bereits
ganze BIOS-Datenbanken mit hunderten oder gar tausenden von
Geriten im Internet. Andererseits gibt es auch die Moglichkeit, legal
an bestimmte BIOS-ROMs zu kommen wie zum Beispiel bei der
Amiga-Emulation. Da gibt es die Firma Cloanto, die mit ihrer Amiga 4
Ever-Sammlung ganze Arbeit geleistet haben. Bei Cloanto kann man
fir knapp 60 US$ eine CD und zwei DVDs erwerben. Die Datentréager
enthalten lizenziertes, legales Material, so auch die Kickstart-ROMs
und Workbench-Disketten im ADF-Format beinhalten, die zum Betrei-
ben des Amiga-Emulators notwendig sind. Solche Mé&glichkeiten
gibt es aber nicht fir jedes System, der Amiga ist da eine Ausnahme.
Was kann man tun, wenn man ein System emulieren mdchte, bei
dem auch ein BIOS-ROM nétig wére? Kann man beispielsweise das
ROM selbst auslesen, wenn man das Gerét besitzt, oder kann man es
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bedenkenlos aus dem Internet herunterladen, wenn man selbst im
Besitz der originalen Hardware ist?

!: Es gibt eine gewichtige Schranke im Schutz der Urheberrechte. So
ist jedermann berechtigt, marktreife Werke fiir den eigenen Bedarf
zu kopieren. Daher ist der Download von Musikstiicken, die im Inter-
net massenhaft zur Verfligung stehen, nach Schweizer Recht gestat-
tet - beachten Sie aber immer die gesetzlichen Bestimmungen in
lhrem Land. Diese Ausnahme gilt jedoch nicht fir Computerpro-
gramme. Wenn also jemand ein Programm ohne Zustimmung des
entsprechenden Softwareunternehmens ins Netz stellt, so ist dessen
Download nicht gestattet, und wer sich (iber dieses Verbot hinweg-
setzt, muss mit Schadenersatz- und anderen Klagen des Inhabers
der Urheberrechte rechnen. Anders ist es nattirlich, wenn das Soft-
wareunternehmen selbst das Programm im Internet anbietet: Der
Download solcher Programme ist zuldssig, wenn dabei die Bedin-
gungen des Downloads eingehalten und insbesondere das hierfiir
geforderte Entgelt bezahlt wird.

?: K&nnen wir als Emulatoren-Nutzer eigentlich etwas gegen Firmen
unternehmen (Schutz vor Gericht), bei denen man genau sieht, dass
es hier nicht um Gerechtigkeit, sondern nur ums pure Geld geht?
Wenn also beispielsweise auf der Homepage der jeweiligen Firma
veroffentlicht wird, dass sie momentan soundso viele offene Ge-
richtsverfahren gegen Sammler haben, wo propagiert wird, dass sie
noch nie einen Prozess verloren haben und es die Schuldigen richtig
teuer kommt? Sicher eine schwierige Frage, denn genau genommen
haben sie ja das Recht auf ihrer Seite. Muss es jedoch solch ein ag-
gressives ein Auftreten sein? Selbst ein Mord verjéhrt nach 20 Jah-
ren. Da wirkt es fiir den Einen oder Anderen sonderbar, wenn dann
mit allen Mitteln versucht wird, auf dem Riicken von Sammlern Geld
zu machen.

!: Es ist das gute Recht des Inhabers von Urheberrechten, fiir die
Nutzung seiner Rechte ein Entgelt zu verlangen. Auch wenn es sich
hier um »gefundenes« Geld handeln sollte, d.h. dass der Rechtsinha-
ber schon lange nicht mehr damit rechnet, sein veraltetes Programm
in klingende Miinze umzuwandeln, so hat er dennoch in solchen Fil-
len das Recht auf seiner Seite: Er braucht nicht zuzulassen, dass je-
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mand anders sein Programm unentgeltlich kopiert, nur weil sonst ein
bestimmtes Spiel nicht mehr gespielt werden kann und nutzlos wird.
Ein Richter wird zwar méglicherweise bei der Bestimmung des Scha-
denersatzes in Betracht ziehen, dass das kopierte Programm kaum
mehr aktuell ist und sich sein Wert bald zu einem »Non-Valeur«* ent-
wickelt. Ein Freibrief fiir das unerlaubte Kopieren ist dies freilich nicht.
Auch wenn viele Leute davon ausgehen, dass ein 50-jahriger Schutz
fir Computerprogramme viel zu lange, ja sogar ziemlich weltfremd
ist, so sind diese 50 Jahre dennoch internationaler Standard, und der
Gesetzgeber hat darauf Riicksicht zu nehmen.

?: Was konnen Sie uns raten? Wie sollte man sich verhalten, wenn
plotzlich doch mal das Telefon klingelt und eine Firma dran ist, die
sich in ihrem Copyright verletzt fuhlt? Nur weil man auf irgendeinem
Retro-Computer-Treffen mit der falschen Person gesprochen hat, die
festgestellt hat, dass man (evtl. aus Versehen) ein ROM besitzt, das
noch unter Copyright steht.

1: Nicht nur der Vetrieb und der unentgeltliche Austausch von uner-
laubt kopierten Computerprommen ist verboten, sondern auch
deren Nutzung. Zudem kénnen solche Programmkopien durch den
Zivil- oder Strafrichter eingezogen werden. Wer ein kopiertes Pro-
gramm besitzt und ihm vom entsprechenden Softwareunternehmen
Schadenersatzanspriiche angedroht werden, tut daher gut daran,
sich mit dem Unternehmen auf gitlichem Wege zu einigen, damit er
das Programm behalten und weiter nutzen kann. Auch wenn im All-
gemeinen nur sehr bescheidene Schadenersatzbetrage zugespro-
chen werden, so besteht doch ein betrachtliches Risiko, das Pro-
gramm dem Rechtsinhaber herausgeben zu missen.

?: Was kann jemanden erwarten, der zu Hause 100000 ROMs fur
verschiedene Systeme besitzt, die er alle in Jahre langer Arbeit ge-
sucht und aus dem Internet heruntergeladen, hat um seine Samm-
lung zu vervollstindigen? Dieser Jemand achtete dabei nicht auf
Copyrights, sondern der Gedanke des Erhalts von alten, aber guten
und sentimental wertvollen Titeln stand dabei im Vordergrund. Er
verkauft die ROMs nicht, gibt sie auch nicht weiter, sondern erfreut
sich nur wie ein Briefmarkensammler seiner Sammlung, die vielleicht

* »Non Valeur«: Ware ohne (finanziellen) Wert, hier also ein Programm, mit dem der Hersteller keinen Gewinn mehr
erwirtschaften kann.
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30 Jahre Computergeschichte dokumentiert. Ab und zu trifft er sich
mit gleichgesinnten Kollegen, spielt vielleicht mal eine Partie Sum-
mer Games auf dem emulierten Commodore 64 und ist an der tech-
nischen und spielerischen Vergangenheit interessiert.

I: Die Anspriiche des Inhabers der Urheberrechte verjahren nach sie-
ben Jahren seit Kenntnis des Verletzers, spétestens aber innerhalb
von zehn Jahren seit der Herstellung einer unerlaubten Kopie. Mit
Eintritt der Verjahrung entfdllt auch das Recht auf Einziehung. Wer
verbotener Weise Programme heruntergeladen oder sonstwie ko-
piert hat, ist daher gut beraten, wenn er sich zehn Jahre lang nicht 6f-
fentlich mit seinem »Erwerb« briistet. Nachher kann ihm nicht mehr
viel passieren. Die private Nutzung illegaler Kopien ist dabei nicht
strafbar; der Kreis der privaten Nutzer wird jedoch sehr eng gezogen:
Er umfasst nur Verwandte oder enge Freunde. Vereinskollegen oder
Personen, die man auf einer Messe getroffen hat, gehéren nicht zu
diesem Kreis.

?2: Gibt es irgendetwas, das Sie dem Leser vielleicht noch mitteilen
mochten?

1: Der Betreiber oder Inhaber eines Museums fir historische Compu-
terprogramme steht unter denselben Einschrdankungen. Auch ein
Museum darf nur legal hergestellte und erworbene Kopien ausstel-
len oder nutzen lassen. Es darf zwar, wie tiberhaupt jeder Nutzer von
Computerprogrammen, Kopien von Programmen zu Archivierungs-
oder Sicherungszwecken anfertigen lassen. Dagegen dirfen un-
rechtmaRig hergestellte Programmkopien weder ausgestellt noch
vorgefiihrt werden. Wer rechtmaégiger Inhaber eines gekauften Com-
puterspiels ist, aber kein hierzu passendes Betriebssystem (mehr)
kaufen kann, darf sich die notwendigen Informationen lber die
Schnittstellen zum Systemprogramm durch Entschlisselung des Pro-
grammcodes beschaffen. Die Beschaffung des fehlenden Betriebs-
systems durch die Anfertigung einer illegalen Kopie eines anderen
Systems ist jedoch verboten.

Vielen Dank fiir lnre Antworten und lhre Zeit! Ich weif3 das sehr zu

schatzen. lhr Gratisexemplar des Buchs ist wie abgemacht auf dem
Weg zu lhnen. ©
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Abandonware

Is Abandonware bezeichnet man Software, die zwar noch unter

Copyright steht, aber dessen Copyright von den Firmen nicht
mebhr als solches wahrgenommen wird. Abandonware ist also Soft-
ware, die von jedem ungeachtet des noch bestehenden Copyrights
aus dem Internet heruntergeladen und benutzt werden darf. Einige
Firmen wie Cinemaware, Factor 5 oder CMDRKey haben ihre Spiele
und Programme auf der Firmenhomepage sogar schon in ROMs ge-
packt und bieten sie zum Download an. Klassiker wie Defender of the
Crown und R-Type konnen so ganz legal genutzt werden. Diese Fir-

men haben es begriffen: [ Uiieao anhoe N SR
Selbst wenn sie Defender of 8 o
the Crown als Amiga-ADF-File |, swordgpla
kostenlos anbieten, heift das Toien
ja noch lange nicht, dass |§
nicht trotzdem ein weiterer |
Defender of the Crown-Titel auf
den Markt kommen kann. Es
schadet der Firma in keinster
Weise. Im Gegenteil: Solche
Firmen unterstitzt man auch
gerne finanziell und kauft
deren Spiele - auch und ge- &
rade den potenziellen Defen-
der of the Crown-Nachfolger.
Es ist also sogar eine tolle
Werbung fur den Hersteller!
Jedenfalls bedeutet Aban-
donware flr einen Emulato-
renfan und Retrospieler sehr
viel. Sie eroffnet die Moglich-
keit, das Hobby legal zu be-
treiben. Zusammen mit Free-
ware von Hobbyprogram-
mierern (dazu mehr auf den
ndchsten Seiten) kann man
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Defender of
the Crown
ist schon
seit lange-
rem Aban-
donware ...

Abb. 25:

... ebenso

wie R-Type.
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sich eine schdne Sammlung zusammenstellen, die fiir viele Stunden
SpielspaB sorgt.

GEOS kostenlos

Abb. 26: : ;
GEOS, eine Am 13. Februar 2004 kam auf der Internetseite Slashdot.org eine
grafische kleine Meldung heraus, dass die Firma »CMDRKey« (Creative
s c::i"';'fe‘fl: Micro Designs) ihr komplettes Softwarepaket zum freien Download
firce4und flr jedermann anbietet. Innerhalb der ersten 24 Stunden nach dieser
€128 Meldung wurde GEOS fast 100000-mal heruntergeladen, was den
oo o z 7= Firmenservern schwer zu schaffen machte. Ich
| ] | war damals auch einer von denen, die das Pro-
B8 [ @A x5 | srammpaket sofort downloaden wollten. Aber
S, T was niitzt einem eine Zwei-Mbit-Leitung, wenn
die Server total ausgelastet sind? Heute kénnen
Sie sich aber ohne Probleme oder Wartezeiten
eine legale GEOS-Kopie ziehen. Den Link dazu

finden Sie im Kasten am Ende dieses Kapitels.
Die Freigabe von GEOS als Abandonware ist fiir Emulatoren-
Begeisterte ein sehr wichtiger Schritt, denn einmal mehr kann man
im Internet Software fir einen Emulator legal downloaden, und zwar
frei von Angsten, ob man denn nun auch wirklich nichts lllegales tut.

age | optio

Wichtiger Hinweis

Autor und Verlag sind NICHT fiir die auf den verlinkten Seiten
angegebenen Informationen haftbar. Ob es sich bei den tau-
senden von Spielen in jedem Fall um Abandonware handelt, konn-
te nicht im Enzelfall gepriift werden und liegt nicht in unserem Zu-
standigkeitsbereich. Bei Unklarheiten empfiehlt es sich, vor dem
Download auf der Homepage des jeweiligen Copyrightinhabers
nachzusehen oder beim Betreiber der Seite nachzufragen und den
Download im Zweifelsfall zu unterlassen.
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Weiterfiihrende Internet-Adressen zu diesem Thema

Cinemaware

http://www.cinemaware.com (Um zu den ROM-Downloads zu
gelangen, muss man sich anmelden. Zu finden sind die Downlo-
ads im Bereich VAULT und dort unter Classic Games. Es gibt die
ROMs flir diverse Plattformen wie C64 und Amiga.)

Factor 5
http://www.factor5.com (Hier gibt es ROMs von R-Type, Katakis
und B. C. Kid.)

GEOS fiir C64 und C128
http://www.cmdrkey.com

Abandonware Ring

http://www.abandonwarering.com (Dies ist die Hauptseite eines
so genannten »Rings¢, in dem sich Webseiten zusammenge-
schlossen haben, die dasselbe Thema behandeln und sich ge-
genseitig unterstiitzen. Auf diesen Seiten erhalt man Zugriff auf
sehr viele Spiele fiir verschiedene Systeme.)

Dieser Link fiihrt zu einer Linksammlung der angeschlossenen
Webseiten: http://www.abandonwarering.com/?PAGE=Listing

Freeware (Homebrew)

Fﬁr die verschiedenen Plattformen gibt es viele gute und weniger
gute so genannte »Homebrew«-Programme, also Freeware, die
von privaten Programmierern erstellt wurde. Manchen Programmie-
rern ist die Liebe zum Retro Gaming anzumerken, denn sie geben
sich viel Miihe, ihren Lieblingstitel moéglichst originalgetreu umzu-
setzen, oder sie erfinden eigene tolle Spiele. Auf jeden Fall lohnt es
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sich, die Freeware-Sektion mal genauer zu studieren. Ebenfalls sehr
beliebt sind so genannte Demos aus der Demoszene. Das sind grafi-
sche und musikalische Shows mit tollen Effekten wie Scrolltexten,
3D-Sternen usw. Eigentlich sind Demos eine Kunstform fiir sich. Sie
sind ebenfalls Freeware und kénnen den Betrachter Stunden lang
durch bloBes Zuschauen und Zuhéren begeistern. Oft geht es bei
der Programmierung eines Demos darum, aus einer Plattform das
Letzte Qudntchen Leistung herauszuholen. Obwohl Demos eigent-
lich nur fir die jeweils originale Hardware gedacht sind, kann man
sie fast immer auch als ROM fiir den entsprechenden Emulator he-
runterladen. g

Die Demoszene hatte ihre Geburtsstunde eigentlich Anfang der
1980er-Jahre mit dem Commodore 64. Damals wurden so genannte
»Cracktros« vor die eigentlichen Programme gesetzt, um grafisch und
musikalisch zu zeigen, wer den Kopierschutz entfernt hat. Diese
Cracktros wurden immer aufwéndiger, und so entstand die Kunst-
form des Demoprogrammierens - fernab der Entfernung des Kopier-
schutzes. Nun ging es nur noch darum, die aufwandigen »Shows« zu
programmieren und zu zeigen, was man grafisch, musikalisch und
programmiertechnisch auf dem Kasten hatte.

Gruppen formierten sich, die aus Spezialisten fiir verschiedene Ge-
biete bestanden: Grafiker, Musiker, Programmierer. Die Demo-Szene
lebt bis heute fort. Wahrend PCs immer leistungsfahiger werden, so
bleibt ein C64 oder ein Gameboy mit seinen Hardware-Spezifikatio-
nen immer gleich, und genau darin besteht die Motivation: Alle
Demos laufen im Prinzip auf der gleichen Plattform, und so kann die
Programmierleistung genau verglichen werden. Egal, ob ein C64
plétzlich Sprites von der GroRe oder sogar groRer als der Monitor
anzeigen kann oder ob ein Gameboy Classic plétzlich 3D-Grafik be-
herrscht - es sind wirklich teils spektakulire Demos, die man zu
sehen bekommt.
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Weiterfithrende Internet-Adressen zu diesem Thema

Freeware fiir den Nintendo Gameboy Advanced
http://www.gameboy-advance-roms.com

Homebrew-Software fiir Sega Dreamcast
http://www.dchomebrew.org/index3.shtml

Public Domain fiir verschiedene Systeme
http://www.pdroms.de

Warlock’s Amiga Demo ADF Archive
http://amiga.nvg.org/warlock/adf

Google

http://www.google.de (Wenn Sie bei Google den Namen lhres
bevorzugten Systems zusammen mit dem Begriff \Homebrew«
eingeben, finden Sie mit Sicherheit jede Menge interessanter
Webseiten.)

Das groBe Schweigen der Industrie

n diesem Buch war auch Platz fiir die Stimmen und Meinungen der

Industrie reserviert. Ich habe sdmtliche Firmen angeschrieben: Nin-
tendo, Sony, Sega usw. - alles, was Rang und Namen hat. Dies tat ich
in der Anfangsphase der Recherche fir dieses Buch, es war also
mehr als genug Zeit, um zu meinen Fragen Stellung zu beziehen.
Doch keine einzige Firma hielt es fur notig, auch nur eine Absage zu
schicken. Dies finde ich sehr schade. Ich wollte allen Beteiligten die
Méglichkeit geben, sich zum Thema &uBern zu kénnen. Doch die In-
dustrie zeigte sich nicht gerade von ihrer besten Seite, indem sie sich
gar nicht meldete. Dabei wére dies ein wichtiger Schritt gewesen,
um einen Dialog mit der Emu-Szene zu beginnen und Verstdndnis
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fur die Argumente der Hersteller zu schaffen. Gerne hitten wir ge-
wusst, warum es so schlimm ist, ein 20 Jahre altes Spiel in einem
ROM zu speichern, um das Programm auf einem Emulator nutzen zu
kénnen - schlieBlich werden diese Spiele ja weltweit nicht mehr ver-
kauft, also kann auch kein finanzieller Schaden entstehen. Gerne hiit-
ten wir gewusst, warum Microsoft sich so dagegen wehrt, dass man
ihre Xbox »moddets, also mit einem MOD-Chip versieht, der die
Xbox eigentlich erst richtig brauchbar macht, um eben zum Beispiel
Emulatoren laufen lassen zu kénnen. Es kann doch Microsoft egal
sein, ob auf einer Xbox beispielsweise eine Amiga-Emulation luft:
Die Xbox ist ja bezahlt und in den Besitz des Kiufers Ubergegangen,
und der Amiga als solcher ist schon lange tot (leider).

Vielleicht wird sich in dieser Richtung aber noch etwas tun, denn in
Australien hat im Oktober 2005 ein Gericht entschieden, dass es
legal ist, eine Xbox mit einem MOD-Chip auszuriisten. Dieser Ge-
richtsentscheid ist aber in Europa (leider) nicht verbindlich.

Mit der PSP (Playstation Portable) ist es dasselbe. Warum wird der
Kunde gezwungen, die neuesten Firmware-Updates zu installieren,
die es fir die meisten Nutzer dann unméglich macht, so genannte
Homebrew-Software (und darunter fallen auch Emulatoren) zu in-
stallieren? Gerne hétten wir den Dialog gesucht, um auf beiden Sei-
ten Versténdnis zu schaffen. Wir sind auf die Industrie zugegangen
und haben den Dialog gesucht, doch man wollte ihn nicht. Schade!

Ich bin gespannt, ob nach der Veroffentlichung dieses Buchs noch
Reaktionen eintrudeln. Sie werden, falls dies passiert, auf der Home-
page zum Buch selbstverstdndlich informiert.

Ich bleibe bei der Meinung, dass man Leute, die Emulatoren
moégen und diese auch auf ihrer gekauften und bezahlten Konsole,
auf ihrm PC, ihrem Handy oder ihrem Pocket-PC installieren, nicht
ohne Weiteres als Raubkopierer und Copyrightverletzer abstempeln
darf. Das Hobby Emulatoren kann man sehr wohl legal betreiben: mit
freier Software von privaten Programmierern oder frei gegebener
Software von Firmen, die ihre »alten« Kunden schatzen. SchlieBlich
haben wir damals die Spiele gekauft, besitzen sie meistens noch und
hiten sie wie einen Schatz, der nicht beschidigt werden darf. Es
kann doch zum Beispiel Nintendo egal sein, ob ich mein Lieblings-
spiel, das ich als Original besitze, zu Hause auf dem echten SNES
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oder unterwegs per Emulation auf der PSP spiele (schlieBlich kann
man ja nicht das TV, das SNES, Stromanschluss und alle Kabel mit in
den Bus nehmen).

Schwarze Schafe der Emu-Szene

chwarze Schafe gibt es tiberall, so auch in den Reihen der Emula-

toren-Szene. Doch das eine oder andere schwarze Schaf hat
ganz schon was auf dem Kasten. So ist es zum Beispiel nicht gerade
ein feiner Zug, Emulatoren von Konsolen zu programmieren, die
nach wie vor auf dem Markt erhéltlich sind oder die sogar vor kur-
zem erst eingefiihrt wurden, doch auf der anderen Seite ist es natr-
lich eine riesige denkerische und programmiererische Leistung.
Selbstverstandlich legalisiert dies das Handeln nicht, doch was ich
damit sagen will, ist, dass es kreative, helle Kopfe gibt, die die Indu-
strie besser als Programmierer einstellen sollte, anstatt gegen sie vor
Gericht zu ziehen.

Doch Firmen wie Sony tun alles, um die Etablierung einer »Szenex«
zu verhindern. Wir alten Hasen wissen noch von friiher, wie wichtig
eine eigene Szene um eine Plattform herum ist. Was gab es nicht
alles fir tolle Sachen, zum Beispiel damals beim C64: Alles war
moglich, und der Bastel- und Erfindertrieb war geweckt worden. Da-
mals war die Geburtsstunde fiir viele kreative und Weg weisende
Projekte, die sich bis in die heutige Zeit weiter entwickelt haben.

Leute, die von den neuesten Konsolenspielen ROM-Files erzeugen
und diese zum Download ins Internet stellen, gibt es leider auch,
und die wollen wir hier auf keinen Fall verschweigen. Dieses Han-
deln ist der Szene gegentiber destruktiv. Ein wahrer Emulatoren-
Fan mit Hang zur Nostalgie und Interesse an alter Hardware wiirde
so etwas niemals tun. Sicher wird mir hier jeder ehrliche Retroga-
mer zustimmen und mit mir einer Meinung sein, dass dies bestraft
werden sollte und dass man diese Leute zu den schwarzen Scha-
fen zdhlen muss.
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Heute sieht es so aus, dass man alle paar Monate die Firmware &n-
dert (das ist sozusagen das Betriebssystem der Konsole), so dass das
Nutzen von Emulatoren usw. unméglich gemacht wird. Alleine im er-
sten Jahr der Veréffentlichung der Sony Playstation Portable (PSP) hat
Sony die Firmware sechsmal aktualisiert! Wer jetzt aber sagt »na,
dann installiere ich einfach die neueste Firmware nicht«, der nimmt in
Kauf, dass alle neuere Software, die auf den Markt kommt, mit der
veralteten Firmware nicht mehr funktioniert. Man ist also in jedem
Fall der gelackmeierte Kunde, der fiir mehrere hundert Euro eine
Spielkonsole kauft und dann nicht mal das mit ihr machen kann, was
er damit machen will.

Dies ist ein weiterer Faktor, warum Emulatorenfans auf alte Syste-
me abfahren: Weil friiher eben noch alles »in Ordnung« war, offen
und frei flr kreative Képfe. Viele Leute, die damals ihrer Kreativitit
auf alten Systemen freien Lauf gelassen haben, wurden nachher sel-
ber Branchengréfen und griindeten Firmen. Doch viele der damali-
gen Programmierer wurden leider im Lauf der Zeit von Konzernen
angestellt, womit sie dann ihre Freiheit als kreative Kiinstler verloren
haben und zumeist nicht mehr an die Erfolge vergangener Tage an-
knupfen konnten.

Wer sind tberhaupt die schwarzen Schafe? Die Industrie, die ein-
fach den Kunden und seine Wiinsche umgeht und den Markt nahezu
diktatorisch regiert? Oder die kreati-

ven Kopfe, die zwar nicht immer
legal handeln, die aber bei offener
Mentalitat der betroffenen Herstel-
ler einen gréBeren Hardwareabver-
kauf garantieren konnten? Stellen
Sie sich nur mal vor, der Program-
mierer des PSPUAE (das ist ein Ami-
ga-Emulator fir die Playstation Por-
table) konnte seine Arbeit ohne Be-
hinderung weiterfiihren: ein Amiga fir
die Hosentasche. Wenn ich nicht schon
eine PSP hdtte, dann wirde ich mir als alter Amiga-Fan
wegen des Amiga-Emulators sofort eine PSP kaufen. Dagegen hitte
Sony sicherlich nichts einzuwenden, oder?
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Aber wiirde man so nicht die Rechte der Firmen, deren Software
man auf dem Emulator laufen lasst, verletzen? Wenn man zu den
schwarzen Schafen gehért, dann ganz bestimmt und das wére nicht
in Ordnung. Doch erstens gibt es fur alle Plattformen - so auch und
gerade fir den Amiga - eine ganze Menge freier Software (Public
Domain, Homebrew-Software und Demos) und zweitens kann man
sich die benétigten technischen Voraussetzungen wie das Kickstart-
ROM voéllig legal aus dem eigenen Amiga von Zuhause auslesen und
fiir die Emulation nutzen. Oder man kauft sich von der Firma Cloanto
das Softwarepaket AMIGA4EVER, welches auch die Kickstart-ROMs
enthalt.

Software sells Hardware

as Prinzip, dass viel erhdltliche Software fir ein System dessen

Hardwareverkiufe ankurbelt, ist ein unumsto8licher Fakt. Doch
neuerdings soll »nur« noch die eigene Software der Konzerne oder
offiziell lizenzierte dafir verantwortlich sein. Das bedeutet, auf den
neuen Konsolen wird immer weniger private Software laufen und die
Attraktivitit des Hardwareproduktes ldsst nach. Selbstverstandlich
sind es nicht alle Nutzer, die die Méglichkeit vermissen werden, dass
»Homebrew«-Software nicht mehr funktionieren wird (Aber der Teil
der es missen wird, ist nicht zu unterschatzen!).

Wenn sich rechtlich gesehen nichts weiter in dieser Richtung tut,
dann wird es bald nichts Besonderes mehr sein, eine Spielkonsole
der heutigen Generation zu haben. Jede Konsole wird gleich sein:
kein eigener Startbildschirm, keine Emulatoren, kein SpaB auf »der ei-
genen« Konsole, den nicht auch ein anderer haben kénnte. Nichts
Persénliches mehr, nur noch Einheitsbrei von der Stange. Doch viel-
leicht erkennen die Firmen ja, dass sie sich mit dieser Strategie selbst
ins Bein schieBen kénnten, denn der Kunde setzt auf Individualitét.
Das wei man spéitestens seit der Verbreitung von Handys mit indivi-
duellen Klingelténen, Hintergrundbildern, Spielen und Programmen
sowie kostenlosen Entwicklertools, mit denen theoretisch jeder sei-
ne eigenen Programme fiirs Java-Handy basteln kann. Das setzt sich
tiberall durch: sei es ein Handly, sei es eine Uhr oder sei es eine Spiel-
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konsole. Wenn einem diese Individualitit genommen wird, dann
wird das Konsequenzen haben.

Die Firmen haben ja im Grunde genommen nichts zu verlieren. Im
Gegenteil: sie wirden gewinnen. Sie kdnnten eine Fangemeinde,
eine Community aufbauen. Denn es geht hier ja nicht nur um das
Programmieren und Laufenlassen von Emulatoren, sondern auch an-
derer Software, die nitzlich ist oder um eigene Spiele mit neuen
Ideen. Die Firmen konnten sich die besten Projekte aus der Commu-
nity herauspicken und auf diese Weise intelligente, kreative Kopfe
fiir das eigene Unternehmen rekrutieren.

Nahezu alle Firmen haben aber den Trend der Retro-Spiele erkannt
und bieten - ob als Emulation, 1:1-Umsetzung oder manchmal auch
als erweiterte Version - dem geneigten Kiufer Spiele »von damals«
an. Wem Emulatoren zu kompliziert sind oder wer keine Lust auf die
Installation hat und gewillt ist, teures Geld fiir alte Spiele hinzulegen,
der bekommt den einen oder anderen guten Oldie fiir verschiedene
Plattformen angeboten.

Weiterfiihrende Internet-Adressen zu diesem Thema

Cloanto (Amiga4Ever)
http://www.amigaforever.com
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Klassiker neu aufgelegt

Viele Branchengrofen besitzen natiirlich ein groBes Portfolio an
alten Klassikern. Diese werden nun in Form von Emulationen
oder 1:1-Remakes neu aufgelegt.

NINTENDO
Nintendo geht einen ziemlich unfairen Weg, was dies anbelangt. An-
statt dem interessierten Retro-Gamer eine schone Sammlung auf
einem Modul zu verkaufen, die ihn viele Stunden an den Gameboy
fesselt, verkauft Nintendo jedes Spiel einzeln, ohne Mehrwert und
ziemlich teuer.

Die Classic-Serie fiir Gameboy Advanced und Gameboy SP umfasst
unter anderem folgende Titel:

- Bomberman - Excite Bike - Pac Man

- Castlevania - Ice Climber - Super Mario Bros.
- Donkey Kong - Legend of Zelda - Xevious

- Dr. Mario - Metroid - Zelda Il

Fur das Nintendo DS sind bisher folgende Titel erschienen:

- Atari Retro Classics - Bust a Move - Castlevania DS

- Rainbow Island DS - Bomberman DS - Space Invaders Rev.
- Bubble Bobble Revolution

ACTIVISION

Fiir die Playstation 2 gibt es die Activision Anthology (tiber 50 Spiele).

ATARI
Von Atari gibt es die Atari Anthology (85 Retro-Spiele) fir die Playsta-
tion 2.

Carcom
hat fiir Playstation 2 und Xbox die Capcom Classic Collection (22
Retro-Spiele) veroffentlicht.

SEGA
Die Sega Classics Collection ist erhéltlich fiir die Playstation 2.
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nsonsten bleibt einem ja noch der Windows-/Linux-PC oder der

Macintosh als offene und leistungsfihige Plattform, obwohl es
dort eine Weile so aussah, als wiirde einem bald alles verboten wer-
den und der Rechner einem bald nicht mehr selbst gehéren wiirde.
Das hat sich zum Gliick etwas entscharft, aber nach wie vor gibt es
viele offene Fragen. Wer gerne mehr dariiber wissen méchte, sollte
auf www.againstTCPA.com vorbeischauen. Es ist aber nicht Gegen-
stand dieses Buches, darum gehe ich auch nicht weiter darauf ein.
Interessant zu lesen ist allemal, was da auf uns zukommen soll und
vielleicht irgendwann noch wird.

Der PC - die starkste Plattform

Ur den PC/Mac gibt es das grofte Angebot an Emulatoren. Das

liegt natlrlich auch daran, dass der PC am weitesten verbreitet ist
und nahezu jeder theoretisch Software dafiir entwickeln kénnte. Die
Windows-, Linux- und MacOS-Plattformen sind offen und es existie-
ren viele Programmierumgebungen, manche davon sogar kostenlos
(zum Beispiel von Microsoft die so genannten Express-Versionen von
Visual Basic 2005, Visual C# und Visual [#, welche es seit Ende 2005
kostenlos bei Microsoft zum Herunterladen gibt - zumindest bis zum
angekiindigten Ende der Aktion Ende 2006. Sollten Sie dieses Buch
nach dem oben genannten Termin lesen, bin ich mir sicher, dass es
auch heute noch Angebote dieser Art gibt, vielleicht eine neue Ex-
press-Version. Gerade Visual Basic ist sehr einfach zu lernen und wird
oft unterschatzt, denn - man mag es kaum glauben - auch mit Visual
Basic ist es moglich, selber einen Emulator zu schreiben.

Visual Basic als Emulatoren-Sprache?

Das Programm VB64 ist ein Commodore-64-Emulator und wurde
komplett in Visual Basic geschrieben. Der Autor sagt zu seinem
Projekt, er habe sich diese Programmieraufgabe als eine Herausfor-
derung an sich selber und an Visual Basic in Form eines technischen
Experimentes gestellt, denn normalerweise werden fiir die Entwick-
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lung von Emulatoren eher Hochsprachen wie C++ oder Delphi ge-
nutzt. Eigentlich wollte er zuerst einen Sega-Master-System-Emula-
tor oder einen weiteren Nintendo-NES-Emulator schreiben, doch das
Programmieren eines Emulators verlangt sehr gute Kenntnisse der
Hardware des zu emulierenden Systems. Daher ersann er sich seiner
Kenntnisse seiner Lieblings-Spielemaschine, des C64, und dies war
ihm eine groRe Hilfe, um das Projekt in Visual Basic zu Ende zu brin-
gen.

Es kann also nicht jeder einfach so einen Emulator programmieren.
Doch was ich damit sagen wollte, ist, dass Visual Basic sehr einfach
zu erlernen ist und bei richtiger Programmiertechnik mehr Power be-
sitzt, als man gemeinhin annimmt. Es muss ja nicht unbedingt ein
Emulator sein, sondern beispielsweise auch die Nachbildung eines
Retrogames, also ein Simulator. Der ist einfacher zu programmieren,
macht aber genauso viel SpaB, wie wir gleich an Hand der »Game &
Watch«-Simulatoren sehen werden, die ebenfalls in Visual Basic pro-
grammiert wurden.

Weiterfithrende Internet-Adressen zu diesem Thema

Alles zum Thema TCPA
http://www.againsttcpa.com

Kostenlose Entwicklungsumgebung »Visual Studio«
http://www.msdn.microsoft.com/vstudio/express

C64-Emulator »VB 64<«, geschrieben in Visual Basic
http://vb64.emuunlim.com
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Abb. 27:
Snoopy
Tennis als
Game &
Watch

Game & Watch als Simulation

Ein italienischer Retro-Games-Liebhaber hatte eine geniale Idee. Er
programmierte ndamlich mit Visual Basic eine ganze Serie von
»Game & Watch«-Simulatoren. Seine Detailverliebtheit geht sogar so
weit, dass bei jedem Start des Simulators die Schachtel angezeigt
wird, in der das Game & Watch ausgeliefert wurde. Man hat auch die
Méglichkeit, das eingescannte Handbuch zu studieren. Dies ist ein
Projekt, das als Simulation fast mehr SpaB macht, als wenn es eine
Emulation wére. Denn bei der Umsetzung als Simulation kriegt man
noch das AuBere der damaligen Handheld-Spiele mit, das selbst
einen einzigartigen Charme hatte.

Waére das nicht was flr Sie, diese Idee und das Projekt - vielleicht
sogar mit dem Autor zusammen - neu aufzugreifen und zum Bei-
spiel ein Frontend dafiir zu entwickeln, mit dessen Hilfe man alle
diese Spiele so wie bei Mame32 (dazu kommen wir noch) einfach
starten kann - mit integrierter Da-
tenbank zu Erscheinungsterminen,

AusmaBen, hergestellte Stiickzahlen
und einem Link zu Ebay mit Auktio-
nen solcher »Game & Watch«-Hand-
helds?

Vielleicht programmieren gerade
SIE ein Community-Tool, das alle
»Game & Watch«-Handheldfans mit-
einander verbindet. Alles, was Sie
dazu bendtigen, ist eine kostenlose Entwicklerplattform wie das wei-
ter vorne genannte Visual Basic in der Express-Version, Zeit und Inte-
resse zu lernen und die Liebe zum Thema.

Es warten aber auch noch eine Menge anderer, bisher noch nicht
simulierter Handhelds und kleinen Konsolen auf lhre Emulation be-
ziehungsweise Simulation!

lch mochte aber noch einmal betonen, dass das Programmieren
eines Emulators extrem schwierig ist und eine genaue Kenntnis der
zu emulierenden Hardware voraussetzt. Wer dieses Kapitel so ver-
steht, dass man einfach nur Visual Basic braucht, um einen Emulator
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seiner Wahl zu programmieren, der
hat das Kapitel falsch verstanden.
Ich meinte damit, dass man mit rela-
tiv geringem Aufwand und kosten-
losen Tools selbst etwas erschaffen
kann, was vielen tausend Menschen
Spak macht (siehe »Game & Watch«-
Simulatoren) und das zum Thema
passt.

Visual Basic erreicht seine Grenzen viel schneller als eine »richtige«
Hochsprache wie C++ oder Delphi, aber diese Grenzen werden lange
nicht so schnell erreicht wie allgemein félschlicherweise angenom-

Abb. 28:
Turtle Bridge
als Game &
Watch

men wird - was der VB64-Emulator eindrucksvoll beweist. Sie haben

mit Visual Basic eine interessante Programmiersprache zur Verfi-
gung, mit der Sie viele Ihrer Ideen umsetzen kénnen. Fir den Ein-
stieg am besten ware wohl, wenn Sie sich als Projektziel ein so ge-

nanntes Frontend vornehmen wiirden. Doch dazu im nachsten Ab-

schnitt mehr.

Weiterfiihrende Internet-
Adressen zu diesem
Thema

»Game & Watch«-Simulatoren,
geschrieben in Visual Basic
http://madrigal.retrogames.com

Abb. 29:
Donkey
Kong Il

konnte auf-
geklappt
werden.

o CEIXID o

|
-

CONTROLLER
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Frontends (Spielstart mit Komfort)

Die »Game & Watch«-Simulatoren schreien geradezu nach einem
Frontend-Projekt, das sich beliebig erweitern lasst. Aber was ist
ein Frontend Gberhaupt und wozu dient es? Als Frontend bezeichnet
man im Emulatoren-Slang Programme, die dazu da sind, um Spiele
zu starten. Das hort sich auf den ersten Blick wenig interessant an,
und erscheint zundchst gar als unniitz, denn die Spiele lassen sich ja
auch ohne Frontend starten, zum Beispiel indem man im entspre-
chenden Menii des verwendeten Emulators das gewiinschte ROM
auswadhlt. Bei einem Simulator geht es noch einfacher: ein Doppel-
klick auf die EXE-Datei, und er lduft (jeder Simulator ist eine direkt
vom Betriebssystem ausfiihrbare Datei). Warum also ein Frontend
verwenden, um diese Programme zu starten, wenn es doch auch
ohne hervorragend geht?

Ein Frontend ist eben mehr als nur ein normaler Starter. Es verbin-
det alles miteinander, macht aus mehreren Einzelteilen ein Ganzes
und bietet dariiber hinaus eine Menge Informationen.

Stellen Sie sich ein Fenster vor. Dieses Fenster enthilt eine Liste
aller verfiigbaren »Game & Watch«-Simulatoren. Von jedem Simula-
tor, den der Benutzer in seiner Sammlung hat, wird der Name
schwarz angezeigt. Von den Simulatoren, die ihm noch fehlen, wird
zwar der Name angezeigt, aber in Grau und nicht anklickbar. So weif
man auf einen Blick, was man hat und was einem noch fehlt.

Klickt man nun auf einen Namen in der Liste, werden innerhalb
desselben Fensters Informationen zum gerade angeklickten »Game
& Watch«-Modell angezeigt. Da kénnte zum Beispiel stehen, wann
dieses Spiel hergestellt und von wann bis wann es verkauft wurde,
wie viele Exemplare davon produziert wurden usw. Das Spielprinzip
kénnte kurz angerissen werden. Besonderheiten (spezielle Edition?)
kénnten erwédhnt werden. Eine kleine Animation, die das Gerit in
Betrieb zeigt kdnnte sozusagen als Vorschau gezeigt werden. Infor-
mationen uber dessen MaBe, sein Gewicht, wie teuer es damals war
und was es heute fir einen durchschnittlichen Sammlerwert hat,
kénnten aufgelistet werden. Vielleicht kdnnte man Bezug nehmen
auf andere Hersteller, die das Spielprinzip abgekupfert haben und
unter eigenem Namen verkauften (das gab es friiher ja hdufiger, man
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spricht dabei von so genannten »Clones«). Ebenfalls konnte man dem
Programm einen Ebay-Button spendieren, der den Nutzer gleich zu

Auktionen dieses Modells brin

gt (falls vorhanden).

Dieses Frontend kdénnte mit anderen Simulatoren erweitert wer-
den, die einer oder mehrere Leser dieses Buches vielleicht fir Spiele
anderer Hersteller nachprogrammiert haben. Das bedeutet, man
kénnte in der Liste des Programmes einen Filter erstellen: Zeige mir
Nintendo, Bandai oder Thomy« usw. Oder »zeige mir alles«. Oder wie

wire es damit, Highscores der Spiele als Motivation zum selbst
nachspielen anzuzeigen, vielleicht sogar auf einem zentralen Server
gespeichert, auf den das Frontend bei jedem Start zugreift und ak-
tualisiert? Eine weltweite Highscoreliste fiir die Simulatoren, das

wire doch was!

Selbstverstandlich  kann
durch einen Klick auf einen |
weiteren Button direkt der
Simulator gestartet werden. |
Sie kénnen sich nun vorstel-
len, dass eine Sammlung die-
ser Art mit einem Frontend,
welches alle relevanten Da-
ten in sich vereint und zu-
dem als Starterprogramm fiir
die Simulatoren dient, ir-
gendwie etwas Besonderes
hat. Es befinden sich dann
nicht einfach 30 EXE-Datei-
en in einem Verzeichnis, son-
dern das ganze »Chaos« bil-
det dank des Frontends eine
Einheit. Irgendwie macht es
die Sammlung auch »werti-
gere.

Infos, die Sie im Frontend
unterbringen mochten, kon-
nen Sie im Internet recher-
chieren. Alleine das macht
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Abb. 30:
QuickPlay
ist ein Front-
end fiir meh-
rere Emula-
toren.
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schon einen RiesenspaB, denn Sie werden beim Recherchieren auf
viele Dinge stofen, die Sie jetzt noch gar nicht kennen. Sie werden
auf Homepages kommen, die Sie vielleicht Stunden lang faszinieren
werden. Sie werden gar nicht merken, wie die Zeit vergeht. SchlieR-
lich wird mit all dem gesammelten Wissen aus Ihnen eine wahre Ko-
ryphéde auf dem Gebiet der Handheld Spiele.

Sie sehen: Mit ein wenig Ideenreichtum, den teils sogar kostenlo-
sen Tools, SpaB an der Sache und naturlich der nétigen Zeit dafiir
kann man »fiir die Szene« eine ganze Menge interessanter Dinge er-
schaffen, an denen Tausende Freude haben werden.

m lhnen einen genaueren Eindruck zu vermitteln, was Frontends

sind und wie sie funktionieren, habe ich Ihnen im Kasten »Inter-
net-Links zum Themac« einen Link mit vielen interessanten, bereits
verfligbaren Frontend-Projekten zusammengestellt (Zusammenstel-
lung von Hammel, unserem e-lation-Webmaster, von dem Sie be-
reits ein Interview gelesen haben - danke an dieser Stelle!).

Frontends gibt es nicht nur fir einzelne Emulatoren oder Systeme.
Es gibt auch Frontends, die man zeitgleich fiir verschiedene Emulato-
ren einsetzen kann. Das ist eine tolle Sache, denn dies erméglicht es
dem Hobbyisten, seine ganze Sammlung in einem einzigen Pro-
gramm zusammenzufassen. Ein solches Frontend ist QuickPlay.

Das QuickPlay-Frontend beinhaltet einen Emulatoren-Manager, bei
dem Sie alle relevanten Parameter zu den jeweiligen Emulatoren ein-
stellen.

Sie kénnen sich ein Frontend auch wie eine Art Jukebox vorstellen:
Wie friiher bei den alten Musikschallplatten, nur halt in digitaler
Form und an Stelle von Musik sind es eben Spiele (ROMs). Alles in
Allem ist das sehr praktisch und alles ist unter einem Hut. Nur die Pa-
rameter-Definitionen kénnen ganz schén Zeit kosten, je nach Menge
der Emulatoren, die man in dem Frontend unterbringen will. Vor
allem Pfadangaben (also Informationen, wo welcher Emulator zu fin-
den ist und wo das ROM-Verzeichnis des jeweilien Emulators abge-
legt wurde) kénnen einen ziemlich lange beschiftigen. Wenn Sie
QuickPlay mal ausprobieren wollen, nehmen Sie sich einen Sonntag-
nachmittag Zeit, auch wenn Sie vielleicht nicht so lange brauchen.
Aber in der Ruhe liegt die Kraft.
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Weiterfiihrende Internet-Adressen zu diesem Thema

Sammlung verschiedener Frontends
http://www.e-lation.net/site/frontends_win.html

QuickPlay
http://quickplay.sourceforge.net

MAME32: Frontend mit Emulator

AME32 nimmt in der Rolle der Frontends eine besondere Stel-

lung ein, denn MAME32 bringt den Emulator gleich mit. Ob-
wohl es ab Seite 122 eine Beschreibung des MAME-Emulators gibt,
sei hier kurz erwahnt, dass MAME ein Emulator ist, der Spielhallen-
Arcade-Kisten wie zum Beispiel Out Run, Space Invaders, Bomb Jack,
Tetris, Hyper Olympics, Terminator 2, Street Fighter, Phoenix, Tekken, Ope-
ration Wolf und viele andere Spielautomaten emuliert. Im Ganzen
sind es mehr als 5000 Spielautomaten, die von MAME emuliert wer-
den. MAME erfahrt immer wieder Updates und existiert in zahlrei-
chen verschiedenen Versionen. So gibt es zum Beispiel eine MS-
DOS-Version (das Ur-MAME), eine Windows-Version und neben zahl-
reichen anderen Ablegern auch das hier besprochene MAME32.

Diese Version unterscheidet sich von den anderen Versionen haupt-
sdchlich dadurch, dass es gleich ein Fron-
tend mitbringt, wo man neben den ROMs,
die einfach gesucht und gestartet werden
kdénnen, auch noch Informationen zum je-
weiligen Spiel bekommt.

Jedes Spiel wird in der Liste auf Wunsch
mit einem eigenen Icon versehen. Man
kann zu jedem Spiel Fotos vom Spielein-
halt oder vom Titelbild aufrufen. AuBerdem findet man auf Knopf-
druck auch gleich die so genannten Flyer, also Werbung von damals,
die firr die Arcadekisten gemacht wurde; oder man bekommt auf

Abb. 31:
MAME-Logo
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einem weiteren Foto angezeigt, wie der Kasten damals ausgesehen
hat. Und man sieht ein Foto, das das so genannte »Marquee« zeigt.
Damit ist die Lichtreklame gemeint, die an den Arcadekisten ange-

. bracht war. Schauen wir uns das mal an Hand des Beispiels Out Run

Out-Run. VON Sega an:
Marquee

Abb. 33:
Out-Run-
Spielauto-
e Mat

Ry d 28 LT o van
] | Y AU IS AN RIE
J N

Alle diese und noch mehr Informatio-
nen findet man zu jedem Spielauto-

auch, wer ihn hergestellt hat und in
welchem Jahr er veréffentlicht wurde
und zu welcher Art Spiel der Automat ge- %
hért (Sport, 2D-Sidescroller, Puzzle, Autoren-
Abb.34: N€N Usw ...)

MAME- Abb. 35:
Programm- Out-Run-
oberfliche Werbung
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HIGH ACTION ROAD
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ie sehen also: Ein Frontend ist eine tolle Sache und macht eine

Sammlung »wertigers, da hier viele Informationen zu den Spielen
zusammengefasst wurden. Zudem kénnen Sie die Spiele ganz ein-
fach starten und SpaB haben.

Wenn Sie den Link mit der Sammlung weiterer Links zu Frontends
studieren, werden Sie feststellen, dass ein Frontend zu den ange-
sprochenen »Game & Watch«-Spielen noch fehlt. Ware das nicht ein
Projekt fur Sie?

Wenn Sie das Frontend nicht selbst erstellen méchten, gibt Ihnen
die Homepage zum Buch (siehe Seite 215) die Mdglichkeit, vielleicht
einen Projektpartner zu finden. Vielleicht sind Sie sehr gut im Zu-
sammentragen von Informationen. Vielleicht finden Sie jemanden,
der den programmiertechnischen Teil besser bewidltigt als Sie es
vielleicht kénnten. Oder Sie entwerfen den grafischen Teil des Fron-
tends. Treffen Sie sich mit anderen im Forum und diskutieren dar-
{iber. Bieten Sie Ihr Kdnnen und Ihr Wissen an. Erschaffen Sie zusam- ausschnitt
men mit anderen etwas Neues. SchlieBen Sie sich einem Projekt an. der
Sie werden sehen, es macht eine Menge SpafB, und das ist ja das ﬁ,”,’j,’;”,‘iﬁ;n_
Wichtigste. Seien Sie stolz, wenn Ihr Projekt, an dem Sie mitgearbei- oberfiédche
tet haben, viele tausendmal heruntergeladen wird. Schauen Sie zu, ™tPre-

wie sich rund um Ihr Projekt eine Community bildet! ﬁ:r::;m-

Falls Ihnen ein Frontend als ;Uﬁ" " Orirtal Legend /5 Yo i St Re Zuang ver 112) 165 1997

. . i i 0 Legend /X Yo Gi Shi Ale Zuang 112 Chines... 1GS 1997
Prolekt nicht zusagt, dann :=°"*"" i O;:me:ogmnnem:: 1‘251 165 1997
schauen Sie doch mal auf Sei- | Hew el e }2
te 86. Dort wird ein anderes [+ & Ry, G e
Projekt vorgestellt, das eben- [* & Msusue L ——- e R
falls toll wére: Es geht dabei [ B oem e iy T g Tou
um einen Emulator der »Vec- | B H et - o]
trex«-Konsole fir Windows- |, B i) e i
Systeme, da es momentan nur | s e T =
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Das vergessene System: Vectrex

982 kam eine einzigartige Konsole auf den Markt: ein kleiner,
schwarzer Kasten mit integriertem Bildschirm. Dieser stellte das
Bild nicht wie »normale« Monitore zeilenweise dar, sondern der Ra-
sterstrahl »zeichnete« das Spielgeschehen auf den Schirm - genauso,
als ob man mit einem Stift auf ein Blatt Papier zeichnen wiirde. Das
gab dem Dargestellten auf dem Bildschirm einen eigenen Charme
und unterschied sich naturlich optisch komplett von dem, was man
sonst so kannte. Auf diese Weise wurde das Bild wesentlich schnel-
ler aufgebaut, was vor allem fiir schnelle Actionspiele vorteilhaft war.
Technisch bedingt waren leider keine Farben méglich, doch man
Abb.37: konnte durchsichtige Farbfolien am Monitor befestigen, um die néti-
Vectrex-  ge »Farbe« ins Spiel zu bringen. Jedem Spielmodul lag eine eigene
I:‘:":t'"E‘:::: Folie bei. Die »Vectrex« genannte Konsole wurde von einer amerika-
begerit nischen Firma namens GCE auf den Markt gebracht. Milton
n Bradley, besser bekannt als MB, ibernahm den Vertrieb
des Vectrex. Die Marke MB gibt es heute noch, doch
wurde MB bereits in den 1980er-Jahren von Hasbro
Gibernommen, die den Namen MB aber auf Grund des
hohen Bekanntheitsgrades als Marke bestehen lieR.
Leider wurden nur zirka 25 Spiele fiir das Vectrex ver-
offentlicht, wobei das Spiel Mine Storm, ein Klon des be-
kannten Spielhallenautomaten Asteroids, bereits fest im
Gerdt integriert war und eigentlich auch zu den besten
_ Vectrex-Spielen zéhlte.
Diese »Spielemaschine« hat mich und
_— viele andere auch durch ihre Anders-
: artigkeit extrem fasziniert. Die Spiele
machten eine Menge Spaf, und zwar soviel,
dass man sich nach mehr als 20 Jahren immer noch gerne daran er-
innert. Ich bin gespannt, ob Sie sich an ein Xbox-360- oder Playstati-
on-3-Spiel auch nach tber 20 Jahren noch erinnern werden. Ich will
ja nicht voreilig sein, aber ich denke nicht!
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Vectrex

ch bin im Jahr 2005, nachdem ich zirka 15 Jahre lang als Pseudo-
lnym in Spielen, im Chat, im BBS (Bulletin Board Sytem) usw. den
Namen »Vectrex« hatte, durch einen Freund zu einem Vectrex-Gerat
gekommen. Er hat es mir einfach geschenkt! Ich traute meinen
Augen kaum. An dieser Stelle nochmals meinen herzlichsten Dank ,
»Markus«!

Nun ist es so, dass es von beliebten Konsolen zumeist mehrere
Emulatoren mit sehr hoher Benutzerfreundlichkeit und Qualitat gibt.
Auch vom Vectrex gibt es mehrere Emulatoren, doch diese sind lei-
der allesamt nicht vollkommen zufrieden stellend: So gibt es fir
Windows einen Vectrex-Emulator innerhalb von M.E.S.S., der ja ein
Multi-System-Emulator ist und mit dessen Bedienung man irgend-
wie nicht richtig »warm« werden kann. AuBerdem gibt es DVE, der
unter MS-DOS (!) lauft - will man ihn also unter Windows XP einset-
zen, muss DVE also in einer emulierten DOS-Umgebung wie DOS-
Box laufen und hat damit einen Emulator im Emulator ...

Fiir Windows gibt es als Portierung der
Macintosh-Version auch noch VecX und
den javabasierten Emulator ParaJVE, der
als einziger Emulator sogar die Farbfolien
(die beim Original vor den Monitor ge-
klemmt wurden) darstellt. Doch bei allen
Emulatoren fehlt entweder der Sound,
die Farbfolien werden nicht dargestellt
oder es wird ausschlieBlich das mit dem
Original-Vectrex ausgelieferte Spiel Mine
Storm emuliert.

ParaJVE wird immerhin mit allen jemals
erschienenen  Vectrex-Spielen  zum (&
Download angeboten. Wie es sich hier
mit der Rechtslage verhélt, kann ich lei-
der nicht genau sagen. Jedenfalls ist Has-
bro Inc. der Inhaber der Rechte von MB
(Milton Bradley), die das Vectrex damals
herausbrachten.

Hiermit rufe ich auf: Rettet das Vectrex
durch gute Emulatoren in die Zukunft!
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Abb. 38:
Anzeige fiir
die Vectrex-
Konsole




Vectrex

Abb. 39:
Vectrex-
Spielkonso-
le mit Einga-
begerét und
aufgeklebter
Farbfolie fiir
Hyper
Chase

H

elft mit, einen Emulator fiir Windows zu entwickeln! Auch hier
gilt wieder: trefft euch auf der Seite zum Buch, bildet ein Team

und teilt Krdfte. Es werden nicht nur Programmierer gebraucht. Wie
im Frontend-Projekt braucht es Leute, die Informationen zusammen-
tragen, Leute, die sich um das GUI (Graphical User Interface; die gra-
fische Benutzerschnittstelle) kiimmern usw. Scannen Sie originale
Spieleschachteln und die Anleitungen zu den Spielen ein. Tragen Sie
Informationen zu den einzelnen Spielen zusammen (Hersteller, Er-
scheinungsdatum, Tipps und Tricks zu den Spielen usw.). Es wird
auch ein Webmaster fir die Betreuung der Webseite nétig sein, auf

88

der der Fortschritt des Pro-
jekts zu sehen sein soll
und wo man spéater auch
den fertigen Emulator her-
unterladen kann.

Doch selbst wenn Sie
dieses Buch erst gekauft
haben, wenn es bereits ei-
ne Windows-Version geben
sollte, dann ist es nach wie
vor nicht zu spat. Konver-
tieren Sie das Projekt fir
andere Plattformen wie zum
Beispiel MacOS, Sony PSP,
Dreamcast, Xbox, Pocket
PC, Symbian, Nintendo DS,
Linux, Zeta usw. Vielleicht
missen Sie gar nicht von
Anfang an starten: Neh-
men Sie doch einfach mal
Kontakt mit dem M.E.S.S.-
Programmierer auf. Viel-
leicht tGberladsst er den Co-
deteil fir das Vectrex der
Community oder dem Pro-
grammiererteam des Win-
dows-Vectrex-Emulators.



Vectrex

Nachfragen kostet ja nichts. Ich finde, es kann einfach nicht sein,
dass ausgerechnet dieses tolle Stlick Hardware keinen gebiihrenden
Emulator bekommen hat, wohingegen Konsolen wie NES oder Me-
gadrive und Computersysteme wie der C64 auf nahezu jeder Platt-
form mit mindestens drei Emulatoren vertreten sind. Aber auch hier
gilt: Wenn lhnen persénlich ein Emulator zu schwierig zu program-
mieren ist (was ich durchaus verstehen kann), dann greifen Sie doch

einfach wieder die Idee der Simulation auf.

Wie war's mit einer Vectrex-Mine Storm-Simulation im Stil der

»Game & Watch«-Simulatoren?

MAME32
http://www.classicgaming.com/mame32qa

Hasbro-Homepage
http://www.hasbro.com

Vectrex-Fanseite mit Emulator und Hilfestellung
http://www.classicgaming.com/vectrex/emu.htm

Homepage des M.E.S.S.-Projekts
http://www.mess.org/

Vectrex-Emulator DVE fiir MS-DOS
http://www.classicgaming.com/vectrex/dve.htm

Vectrex-Emulator auf Java-Basis
http://perso.orange.fr/parabellum/bin/ParaJVE/ParaJVE.html
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DigiCam oder Spielmaschine?
UltraHLE (Nintendo 64)
Die Spielhalle zu Hause

Goomba - der Gameboy-Emulator der etwas an-
deren Art !

Bleem!

Online-Emulatoren

Kaillera: online gegeneinander spielen

Das Arcadeflyer-Online-Archiv
ScummVM (Adventure-Emulator)
Sierra-Adventures fir den GBA
Sierra-Adventures (fir andere Plattformen)
DOSBox (MS-DOS-Emulator)

Emulator-Covers-Homepage



Zweckentfremdete Digitalkameras

Abb. 40:
Hier lauft
Pac Man auf
einer Kodak-
Kamera.

DigiCam oder Spielmaschine?

as erste Projekt, das ich lhnen vorstellen mochte, fallt in die Ka-
tegorie »technische Herausforderunge«, und vermutlich hatte der
Programmierer eindeutig zuviel Zeit ©. Es handelt sich dabei um
einen Emulator, der auf einer ganz speziellen Hardware lauft, nim-
lich einem digitalen Fotoapparat. Jawohl: Es nahm sich tatsichlich je-
mand der Herausforderung an und setzte eine MAME-Version fir
eine DigiCam um (Sie erinnern sich: MAME ist der Emulator, der Spiel-
hallenautomaten emuliert).
Das Ganze funktioniert nicht mit allen Digitalkameras, sondern nur
mit solchen, die dasBetriebssystem DIGITA OS verwenden. Das sind

bisher:

Modell

Kodak DC220
Kodak DC260
Kodak DC265
Kodak DC290

Minolta
Minolta
HP C500
HP C618
HP €912

Dimagel500EX
1500 3D
Photosmart
Photosmart

Photosmart

PENTAX EI-200
PENTAX EI-2000

o2

Steuerung Auflésung

Joypad
Joypad
Joypad
Joypad
4 Knopfe
4 Knopfe
Joypad
Joypad
Joypad
Joypad
Joypad

Selbstverstandlich

288x216
288x216
288x216
288x216
360x240
360x240
360x240
288x216
288x216
288x216
288x216

éound
11 kHz
11 kHz
11 kHz
11 kHz
ohne
ohne
ohne
Jja
ja
ja

ja

CPU-Takt

66
66
66
66
54
54
54
90
90
90
90

laufen auf dieser
nicht alle Spiele, die beim groBen MAME-Bruder
laufen, sondern nur ein paar wie Pac Man, Don-
key Kong, MS Pac Man und Frogger. Aber alleine
die Idee und deren Umsetzung ist einen Ap-
plaus Wert.

Dem Programmierer ist es Gbrigens gelungen,
UltraHLE auf die oben erwahnten Kameras zu
portieren (und sie damit als Nintendo-64-Emu-
lator nutzbar zu machen). Auf Seite 94 gibt es

Mhz
Mhz
Mhz
Mhz
Mhz
Mhz
Mhz
Mhz
Mhz
Mhz
Mhz

Version



Zweckentfremdete Digitalkameras

mehr Informationen zu UltraHLE. Wer sich fiir den genauen techni-
schen Hintergrund interessiert, der findet auf der Homepage des
Projektes Informationen darliber. Den Link dazu finden Sie unten auf
dieser Seite oder auf der Homepage zum Buch, wo alle Links noch-
mals aufgefihrt sind, damit Sie diese nicht abtippen mussen.

Weiterfithrende Internet-Adressen zu diesem Thema

Homepage der MAME-DigiCam-Version MAMED
http://digita.mame.net

Mehr Infos zu UltraHLE auf Digitalkameras
http://digita.mame.net/index2.htm
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Abb. 41:
Dank Ultra-
HLE kann
auch Ninten-
dos Mario

| sein(Un-)

Wesen auf
vielen Ka-
meras trei-
ben.



UltraHLE

Abb. 42:
Nintendo-64-
Emulator

UltraHLE

m Jahr 1999 erschien der erste Nintendo-64-Emulator namens Ul-

traHLE. Der Begriff »Ultra« stammt daher, dass die spéter »Nintendo
64« genannte Spielkonsole von Nintendo zundchst als »Ultra 64« vor-
gestellt wurde. Aber Nintendo ist ja dafiir bekannt, dass der Name
ihrer Konsolen immer wieder wechselt und erst bei der Veroffentli-
chung auch wirklich feststeht (So hie zum Beispiel der »Nintendo
GameCube« zuerst »Dolphin¢, bevor er bei der Veroffentlichung sei-
nen endgultigen Namen bekam).

UltraHLE war einer der ersten oder Uberhaupt der erste Emulator,
der solch eine komplexe Hardware wie das Nintendo 64 emulierte.
Noch nie zuvor waren solch leistungsfahige Systeme emuliert wor-
den (Man bedenke die 3D-Grafik, die damals ja noch etwas Neues
war. Klar gab es bereits die Playstation, die ebenfalls 3D-Fihigkeiten
besaf}, doch die wurde noch nicht emuliert.).

UltraHLE konnte solch ein aufwandiges System bereits emulieren -
und zwar zu einer Zeit, in der die »richtige« Hardware, also die origi-
nale Nintendo-64-Konsole, nach wie vor verkauft wurde. Es war da-
mals (und ist es eventuell heute noch) somit illegal, mithilfe des Ul-
traHLE-Emulators Nintendo-64-Spiele zu spielen. UltraHLE war da-

uitraHLE mals eine Meisterleistung der Programmiererkunst - rein von der
o T S R - |

(2 50n] & ) F » Db mon.. | Joaa®) | ap ki . | W nemt . | W oo [ o sz | w0 ez

Leistung des Programmie-
8 rers her muss man den Hut

UltraHLE-Homepage
http://www.ultrahle.com
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Spielautomat im Eigenbau

Die Spielhalle zu Hause

iele von lhnen haben sicherlich - genauso wie ich - als Jugendli-
Vcher viel Zeit in der Spielhalle verbracht und all ihr Taschengeld
an den Arcade-Automaten verbraten. Vielleicht haben Sie sich solch
einen Automaten flir zu Hause gewtinscht? Ich wollte immer so
einen haben. Noch nicht unbedingt damals, als ich in der Spielhalle
war - da gehdrte das Geld, das ich in die Késten stopfte, noch mei-
nen Eltern. Doch als ich élter war und mich an die damalige Zeit erin- Abb. 43:
nerte, da dachte ich mir, so ein Spielhallenteil zu Hause wiére schon AmAnfang
genial. Besonders in Verbindung mit MAME kénnte man einen genia- Holz ...
len Alleskénner basteln. Tja, E
ich bin noch nicht dazu ge-
kommen, aber viele andere
haben sich diesen Traum
vom eigenen Arcade-Auto-
maten in den eigenen vier
Waénden verwirklicht, und ge-
nau solche Projekte schauen
wir uns nun mal an.

Jeder, der sich solch einen
Arcade-Automaten selbst fab-
riziert, baut ihn entweder aus
einem alten Gehduse eines
Original-Automaten oder sagt
sich die Teile aus Holz selbst
zurecht. Als Basis fiir das System wird ein PC verwendet, auf dem
MAMIE, der »Multi Arcade Machine Emulator, lauft. Oft wird fiir die
bequeme Bedienung des Ganzen auch noch ein Frontend installiert.
Uber Lautsprecher, die im Gehduse eingelassen sind, kommt der ar-
cade-typische Ton.

In den letzten Jahren haben sich um MAME herum interessante
Projekte entwickelt, die dem Bastler beim Bau eines eigenen Auto-
maten behilflich sein kénnen. So kann man in verschiedenen Web-
shops alles bestellen, was das Herz begehrt und den Eigenbau ver-
schonert - von der kleinsten Schraube bis hin zum grétenArcade-
Stick. In Abb. 44 sieht man beispielsweise farbige Feuerkndpfe. Das
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Spielautomat im Eigenbau

o St weiBe Objekt oben links
Kleinteile im Bild ist ein Trackball,
(oysticks, der sich fir manche
Knépfe, % .
Trackball) Spiele besser eignet als
ein Joystick. Oft wird ein
Trackball (eigentlich ei-
ne umgedrehte Maus)
auch zum Bedienen des
Frontends benutzt, mit
dem man die einzelnen
‘Spiele auswdhilt.

Sind die Holzteile fer-
tig ausgesdgt, nimmt
ein Automaten-Eigenbau

Ak schnell Gestalt an. Bis
Langsam zu dessen Vollendung
Ly kann es aber noch lang
stalt an. dauern: Verkabelung, Ein-

bau des Computersys-
tems, Installation und
Konfiguration, Steuerung,
Artwork und vieles mehr
| missen noch in penib-
J ler Kleinarbeit erledigt
.| werden.

Neben dem so ge-
nannten »Marquee« (der
beleuchteten Werbung
auf dem Automaten)
nimmt das »Front Panel«
(also der Bereich, wo
Joystick, Trackball, Feu-
erknépfe und/oder Spin-
ner (Drehregler) ange-
bracht sind) einen sehr
hohen Stellenwert im
Automatenbau ein.
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Spielautomat im Eigenbau

Viele Front Panels
werden kunstvoll
gestaltet und sind
eine wahre Au-
genweide.

Ein optisch auf-
wandig gestalte-
tes Front Panel
macht den Auto-
maten zum Blick-
fang und ist quasi
das [-Tupfelchen
des neuen Auto-
maten-Schmuck-
stlcks.

Abb. 46:
Das Layout
fiir die
Frontplatte

Abb. 47:

... und so
sieht’s in
der Realitat
aus.

ies ist nur ein Beispiel von vielen moglichen. Die Arcade-Auto-

maten-Bauer treffen sich alle auf einer Internetseite, wo sie ihre
Projekte vorstellen. Vorbeischauen lohnt sich, denn dort gibt es viele
tolle Projekte zu bestaunen, die man sich vielleicht als Vorbild fur
einen eigenen Automaten nehmen kann. Der Betreiber dieser Web-
seite hat ein Buch zum Thema »wie baue ich mir einen eigenen Arca-
de-Automaten« geschrieben. Das Buch ist in Englisch, sehr detailliert
und ausfiihrlich (St. Clair, John: Project Arcade. ISBN 0-7645-5616-9).
Solche Projekte ziehen sich oft tiber lingere Zeit hin und beddrfen
einer guten Planung. Welcher Monitor wird genutzt? Welche
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Spielautomat im Eigenbau

o8

Steuerungsmaoglichkeiten sollen unterstiitzt
werden? Wie verbindet man alles miteinan-
der? Welches Frontend soll benutzt wer-
den? Sollen eventuell nicht nur MAME-
Spiele, sondern auch andere auf dem Ka-
sten spielbar sein? Fragen Uber Fragen,
deren Antworten man trotz Buch und Kol-
legen selber finden muss. Aber gerade dies
macht es ja so spannend und stellt eine
Herausforderung dar an die man eventuell
noch lange denken wird.

Oft wird auch das Gewicht eines solchen
Kastens falsch interpretiert. Obwohl das Teil
viel kleiner als Ihr Kleiderschrank sein wird,
so wird es doch ein Viélfaches des Kleider-
schranks wiegen. Bedenken Sie also gut,
wo Sie mit dem Bau anfangen und wo das
Gerét spéter stehen soll. Es kdnnte sich als
Fehlentscheidung entpuppen, wenn Sie das
Ganze in lhrer Garage fix und fertig bauen,
aber es nachher in den zweiten Stock soll ©

Auch die Beleuchtung spielt bei solchen
Arcadeautomaten eine grof3e Rolle. Vor ei-
niger Zeit habe ich einen Bastler getroffen,
der jedem Action-Button ein Licht spen-
diert hat, das er einzeln ansteuern konnte.
So konnte er ein Lauflicht erzeugen, wenn
der Kasten nicht benutzt wurde. Wie tber-
all sind also auch hier die Grenzen »nur« in
lhren Ideen zu finden!

Homepage der Automaten-Bastler
http://arcadecontrols.com/arcade.htm




Goomba

Goomba - der Gameboy-Emulator der etwas anderen:Art!

ei Goomba scheiden sich die Geister. Goomba ist ein Gameboy-
Emulator, der es ermdoglicht, .auf einem Gameboy Advance Ga-
meboy-Color-Spiele der dlteren Generation zu spielen. Ja, genaul-Sie
haben:Recht, wenn Sie sagen, dass man dafiir keinen Emulator
braucht, weil das der Gameboy Advance ja schon von Haus aus
kann. Richtig! Nun, der Programmierer von Goomba sagt dazu Fol- Abb. 50:
gendes: »Ich habe dafir keine richtige Begriindung. Sehen Sie es ein- gfomba_
fach als ein technisches Experiment an.« £ Homepage
Was_auf den”ersten Blick kei-|
nen Sinn macht, sieht auf den
zweiten Blick jedoch schon
etwas anders aus. Da der Nin-
tendoDS und der GameéBoyMi-
cro keinen Suppert fur JGB(C)-!
Spiele bieten, ist dieser Emulator
genau das Richtige. Denn dam
ist es moglich, auf dem: Nintej
doDS auch Gameboy-Color-Spie-
le zuispielen, da-das DS neben
seinem eigenen Format ja eigent-
lich nur Gameboy-Advance-Spie-
le unterstiitzt. Dassélbe gilt fir
den Gameboy Micro. Dank des
Emulators-wird es aber moglich,
auch auf diesén Plattformen' Ga-*
meboy-Spiele spielen zu kon-'
nen.

Garee oy e

Abb., 5%
. ; on ImHinter+
7| | Homepage-des Goomba-Projekts & grund:
Ty Screenshots
| eifiger Ga
http://www.webpersona.com/goomba ' meboy-Spie-
le

99



Bleem!

Bleem!

999 machte ein Drei-Mann-Unternehmen mit einem Emulator
namens Bleem! weltweit von sich reden. Bleem! war ein Emulator,
der es ermdglichte, auf einem ganz normalen PC Playstation-1-Spie-
le spielen zu kénnen. Und als wére das nicht genug, war es auf dem
PC sogar moglich, diese Spiele in besserer Auflésung als aufder or-
ginalen Playstation zu spielen. Filtereffekte machten das Bifd zudem
Abb.52: Weniger pixelig. Das Krasseste war aber, dass dieser Emulator nicht ;.
Im Hinter-  einfach ein Freakprojekt von unbekannten, niemals an die.Offentlich-
grun: das keit.tretenden Programmierern war, sonidern éin kommerzielles Pro-
Logo ~dukt. Bleem! konnte man Gberall.im Handel kaufen: So wurde man
. beim.Mediamarkt genauso  flndig wie beim Gamerladen um ' die
‘Ecke. Dies passte”Sony naturlich, gar nicht; obwohl Kunden, die
Bleem! besafen,auch Playstation-Spiele kauften, um diese auf dem. |
PC zu spleien Sony zog gegen.die Bleem!-Hersteller vor Gericht. ]

Bleem! kam Ubrigens in mehreren:Versionen heraus;so: zum Bei-
spiel auch als Emulatorfiir das Sega Dreamcast. Dort wurden aber
nur drei Spiele emuliert: (Tekken, Gran Tourismo und Metal Gear Solid).

Auf dem PC hingegen waren es bereits zu Anfang schon 440 Spiele.

Die Leute hinter Bleem! hatten immer wieder den Kontakt zu Sony
gesucht, um gemeinsam von dem Programm, das zweifellos genial
war, zu profitieren. Denn es ist mit ein wenig Uberlegen nicht schwie-
rig, herauszufinden, dass sowohl die Bleem!/-Macher als auch Sony
gutes Geld damit hitten verdienen kénnen. Aber Sony wollte es an-

Abb.53: - ders, und nach einem sehr lang andauernden Rechtsstreit musste
Bleem! .
konnte u.a. Bleem! vom Markt genommen werden. Die Anwaltskosten trieben
die Sony das Unternehmen in den Ruin.
Pl ehee  In den letzten Tagen der Firma Bleem! wurden E-Mails mit einem
emulieren. automatischen Responder beantwortet. Die automatische Riickmail
lautete sinngemaR: »Danke, dass Sie uns geschrie-
ben haben, aber wir sind Geschichte!« Heute ist
die Domain bleem.com wieder frei, das Unter-
nehmen verschwunden. Doch zurlick bleibt die
interessante Idee, aus der man zusammen mit
Sony hétte mehr machen kénnen. Aber Sony
wollte »mal wieder« nicht. Schade!
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Online-Emulatoren

Online-Emulatoren

nline-Emulatoren sind eine feine Sache, damit man als Retroga-

mer im langweiligen Buroalltag bestehen kann. © Denn das be-
deutet, Sie kénnen online lhre Lieblings-Retrospiele im Browser als
Emulation spielen. Alles, was Sie dazu bendtigen, ist mit grofer
Wahrscheinlichkeit bereits auf lhrem PC installiert: ein Internet-
browser und Java. Fir ein Spielchen zwischendurch sind Online-
Emulatoren genau das Richtige. Na dann: viel SpaB!

ber Achtung! Das Benutzen dieser Emulatoren kdnnte ein recht-

liches Problem darstellen, wenn Sie ROMs benutzen, die nicht
Ihnen gehoren oder in dessen Besitz Sie nicht sind! Allerdings ladt apb. 54:
man sich die ROMs ja nicht dauerhaft aus dem Netz herunter, um sie Fubarist ein

. . . N . Online-Emu-

zu nutzen. Das Ganze passiert ja online und ist nur in dem Moment, 3o fiir das
in dem man spielt, nutzbar: Sobald Sie Ihren Browser schlieBen, ist NEs.
auch die Emulation weg.
Die Nutzung von Online-
Emulatoren hat eher densel-
ben Charakter, als wirde
Ihnen im Bus ein Bekannter
fur die Dauer der Busfahrt
seinen Gameboy zum Spie-
len ausleihen. Dann spielen
Sie ein Modul, das lhnen
nicht gehort, aber sobald Sie
den Gameboy an lhren Be-
kannten zurlickgeben, kén-
nen Sie ihn nicht mehr nut-
zen - genau, als ob Sie lhren
Browser schlieBen.

Behalten Sie trotzdem im
Hinterkopf, dass Sie eventu-
ell illegal handeln, wenn der
Anbieter des Online-Emula-
tors kein legaler Besitzer der
originalen Module ist - es ist

A erlings Hiemmeside - Hovedsiden - Microsoft Internet Explorer

Date Bearbeten Ansikht Favorten Edtras 7

O AR s rrwem @) ¢

;ﬁm‘ -th:llfokn!m.mlmhgal

Java Applets
Pictures
Guest Book
Fractal Gallery
Pagestats

If you have Java JRE 1.5.0 or later installed, you can try this kittle music player | made. It's built ont
uses lass cpu time since there is less to rendes (only the gui). The thing is skinnable, and takes o bt
argument. If you want to have some background music on your site, this can be used (the gui can
trouble however is that most people will be using the MS JRE, with no proper sound support

Screenshots from fuharNES:



Online-Emulatoren

Auslegungssache! Wenn Sie nicht auf Emulatoren zurlickgreifen,
aber dennoch Klassiker spielen mochten, empfiehlt sich vielleicht
www.1980-games.com/us, wo sehr viele Spiele als Flash-Programm
in einer nahezu 1:1-Umsetzung anbietet. Ideal fir Zwischendurch im
»harten« Blroalltag. ©

Fubar NES Emulator Online
http://www.stud.ntnu.no/~ erlinga/nesapplet/fubarnes.php

WonderSwan Handheld Emulation Online
http://wsonline.emuunlim.com/test.html

Game Boy Advance
http://boycottadvance.emuunlim.com/BA-online.html

Commodore 64
http://www.dreamfabric.com/c64/

Commodore 16/ +4
http://plus4.emucamp.com/playonline.htm

MSX Online Emulator :
http://www.classicgaming.com/jmsxemu/

Game Oldies Online
http://www.game-oldies.com

Hunderte Spielhallenklassiker als Flash-Programm
http://www.1980-games.com/us
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Kaillera

Kaillera: online gegeneinander spielen

as Kaillera-Projekt dient dazu, Emulatoren tber das Internet mul-

tiplayerfdahig zu machen. Was ist damit genau gemeint? Nun, ein
Emulator ist normalerweise ein »Stand Alone«-Projekt, also nicht fur
Multiplayerspiele gedacht. Kaillera fligt dem Emulator einen Online-
Multiplayer-Part hinzu. Dies gibt dem Anwender die Méglichkeit, mit
dem jeweiligen Emulator Dinge zu tun, die er mit den realen Konso-
len nicht kann: Nun ist es méglich, beispielsweise mit einem NES-
Emulator online gegen andere zu spielen.

Bei diesem Projekt scheiden sich aber die Geister. Die einen sind
davon begeistert, weil man mit den (emulierten) alten Konsolen on-
line gehen kann und die somit die technische Seite hervorheben. Fiir
diese Fans ist es toll, online gegen andere zu zocken - und das mit
einem System, das urspriinglich gar nicht dazu gedacht war.

Andere hingegen vertreten die Meinung, dass man am Emulator ja
auch zum Beispiel mit zwei Joysticks zu zweit gleichzeitig spielen
kann und dass ein Face-to-Face-Spiel aufregender und lustiger ist,
weil man ja seinen Mitspieler die ganze Zeit sehen kann. Das erin-
nert mehr an die Zeit von friher, als man gemeinsam mit seinen
Kumpels vor der Konsole gesessen hat. Entscheiden Sie selbst und
wagen Sie dank Kaillera mal ein Spielchen online.

Abb. 55:

Die Benut-
zeroberfla-
che von Kail-
lera

Done. Found 106 online servers.

Al servers | Recent | lewmm[nm|

Location
£inaheim. CA
Unknown

Server name
PiIMP Kaillera - 100MEit
Unknown servOr

Just another damn server Seattle. Wa

Unknown servOr Unknown

fugw on sable.cs.columbia edu New York, NY

Unknown serv0r Unknown

New York Server New York

Gear323's New 8-22.02 InNew Jersey

Miskie's Virtual Arcade Massachusetts

digitalis 486 Unknown location MMims 083

Unknown servOr Unknown
Trowa's Arcade Mayhem St. Louis, MO
John Athens

.| ananese anli

‘-Ural Finhter Zen3 Il (F meraldmame
o

Kaillera-Homepage

i U : [soulctch
www.kaillera.com semane: [soulcicher

Connection type: |Excellent (30 keyhames/s] ¥

Conect | Refieshist | EnteclP.. | About. |

103



Arcade Flyers

Abb. 56:
Vorderseite
eines Flyers
fiir den Pac
Man-Spiel-
automaten
aus den
USAvon
1980

Das »Arcade Flyers«-Online-Archiv

as »Arcade Flyers Archive« ist ebenfalls ein interessantes Projekt.
Es beinhaltet viele tausend so genannte »Arcade Flyers«. Das
sind Werbezettel, die es damals zu jedem Spiel gegeben hat, also ein
Prospekt auf einer DIN-A4-Seite bzw. ein Informationsblatt. Fiir Fans
ist das eine wahre Fundgrube. Man mochte am liebsten alles
downloaden, ausdrucken und an die Wand heften ©
Glick dem, der nachts in einem Biro Schicht arbeiten muss und
Zugang zu einem Farblaserdrucker hat: einfach beim Kollegen auf
dessen PC einloggen, um den Verdacht nicht auf sich zu lenken, und
ab geht die Druckorgie © (nicht zur Nachahmung empfohlen!)
Dieses Projekt verdient wie die anderen Projekte einen Applaus,
denn es ist eine wunderbare Einrichtung und wird gehegt und ge-
pflegt - und zwar bereits seit 1999! Es beinhaltéet eine durchsuchba-
re Datenbank, die haufig mehrere Versionen eines Flyers enthalt. Bei-
spielsweise gibt es Versionen eines Flyers aus den USA und Japan.
Die Scanqualitdt ist hervorragend, und die Flyer eignen sich ideal,
um das eine oder andere Gamer-Zimmer zu verschénern!

Abb. 57:
Die Riick-
seite des
Flyers

TAFA-Homepage
http://www.arcade
flyers.com
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ScummVM (Adventure-Emulator/-Interpreter)

onkey Island, The Day of the Tentacle, Indiana Jones, Sam & Max,

Zak McKracken, Loom, Maniac Mansion. Na, wird’s lhnen dabei
auch warm ums Herz? Dies alles sind LucasArts-Adventures in 2D im
guten alten Retro-Stil mit von Hand gezeichneten Grafiken, viel
Humor und guter Spielbarkeit. Sie bringen jede Menge SpaB und
Kurzweil. Leider gehort das 2D-Adventure zu einem aussterbenden
Spielegenre. Doch zum Glick gibt es ScummVM. Dieses Programm
ermoglicht es, die guten alten Adventures von LucasArts auf ver-
schiedenen Plattformen zu spielen.

Die Adventures stehen aber alle noch unter Copyright. Jedoch
kann man sich diese Klassiker auf dem Grabbeltisch beim Software- Abb. 58:
handler Ihres Vertrauens fiir ganz wenig Geld kaufen, oder man habueas
schaut bei eBay nach und ersteigert sich sein Lieblingsadventure. Je- ture The Dig
denfalls ist es kein Problem,
sich diese Spiele (oder auch
nur eines davon) legal zu
beschaffen, da diese auch
immer wieder in Sammlun-
gen und auf Zeitschriften-
CDs neu verkauft wurden.
Oft gibt es auch Software-
pakete, bei denen gleich
mehrere Adventures fiur
sehr wenig Geld angeboten
werden.

Warum sollte man Scumm
VM installieren und ein Ori-
ginal-Adventure kaufen? Wa- i
rum installiert man das Adventure nicht gleich direkt auf dem PC,
wenn man es schon extra gekauft hat? Wozu ein Emulator respekti-
ve ein Interpreter? Das hat damit zu tun, dass es sich dabei um MS-
DOS-Spiele handelt. MS-DOS gibt es nicht mehr, und die MS-DOS-
Umgebung unter Windows ist fir die allermeisten DOS-Spiele nicht
brauchbar, da sie nicht mehr hundertprozentig kompatibel zum »ech-
ten« DOS ist - die Spiele werden nicht laufen!
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Abb. 59:
Titelbild von
Full Throttle

(deutscher
Titel: Voll-
gas)

Als Windows-, Mac- oder Linux-Nutzer kénnte man den DOS-Emu-
lator DOSBox nutzen, der eine »echte« DOS-Umgebung emuliert.
Aber was, wenn man die Spiele auf seinem Pocket-PC nutzen méch-
te? Was, wenn man die Adventures vielleicht sogar auf seinem
Handy spielen will? Sehen Sie: Dazu eignet sich ScummVM hervorra-
gend! So kénnen Sie einfach den Disketteninhalt auf das Speicher-
medium des jeweiligen Gerits ziehen. Wenn man zum Beispiel die
PC-Version eines LucasArts-Adventures kauft, dann ist es sehr ein-
fach, denn vom PC aus konnen Sie alle Dateien mittels Cardreader
(den man ja an nahezu jedem PC findet oder der giinstig als USB-Va-
riante dazugekauft werden kann) auf alle anderen Gerite Ubertra-
gen.

Ubrigens unterstiitzt ScummVM nicht nur die hier angesprochenen
LucasArts-Adventure-Spiele (diese sind aber die Beliebtesten). Scumm
VM unterstitzt auch Klassiker wie Beneath a Steel Sky, Simon the Sorce-
rer und die Kyriandia-Reihe Legend of Kyrandia. Eine genaue Kompati-
bilitatsliste gibt es auf der Homepage von ScummVM.

Sollten Sie die Adventures
mogen oder noch gar nicht
kennen, dann schauen Sie sich
mal den ScummVM-Emulator
an. Danach werden sicherlich
auch Sie dem Dahinscheiden
dieses wundervollen und Spaf3
bringenden Genres hinterher-
trauern. Es gab Versuche, das
Adventure-Genre neu zu bele-
ben (beispielsweise mit The
Curse of Monkey Island), doch
das floppte. Die 3D-Grafik hat
den ganzen Charme, den die
frGheren Adventures hatten,
nicht einfangen kénnen. Von Sam & Max, um ein weiteres Beispiel zu
nennen, wurde ebenfalls ein weiterer Teil entwickelt, es kam aber nie
zu einer Veroffentlichung. Auch bei Sam & Max war 3D-Grafik die
Grundlage, was einfach schade ist, denn 2D ist noch lange nicht tot!
Dasselbe Schicksal der Nichtveréffentlichung ereilte tibrigens auch
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Full Throttle 2 respektive Vollgas 2. Zum Gluck gibt es aber Fanprojek-
te fur beliebte Adventures, die mit viel Liebe zum Detail und der zu
Grunde liegenden Story neu aufgelegt werden. So findet man im In-
ternet zum Beispiel eine Seite Uber The Day of the Tentacle Il (Die Riick-
kehr der Tentakel / The Return of the Tentacles; deutsch/englisch). Dieses
Projekt ist zwar noch nicht fertig, man kann aber bereits einen Trailer
(Demo) downloaden, der bereits sehr vielversprechend aussieht. In
diesem Zusammenhang ist sicherlich auch interessant, dass das
Team noch Mitarbeiter sucht (vielleicht fiir ein neues Projekt? Das
genannte Spiel ist ndmlich bereits zu zirka 90 Prozent fertig)! Unten
finden Sie eine Liste von anderen Fanprojekten verschiedenster Ad-
ventures. Auf dass dieses tolle Genre noch lange am Leben erhalten
wird!

ScummVM-Homepage
http://www.scummvm.org/

ScummVM-Homepage (Download-Sektion fiir alle Versionen)
http://www.scummvm.org/downloads.php

ScummVM fiir Nintendo DS
http://scummvm.drunkencoders.com/

ScummVM fiir Sony PSP
http://forums.ps2dev.org/viewtopic.php?t=2550

ScummVM fiir GP2X
http://archive.gp2x.de/cgi-bin/cfiles.cgi?0,0,0,0,20,1009

DOSBox
http://dosbox.sourceforge.net/

Fanadventure-Projekte
http://hosted.jc-welver.de/fanadventures/index.php?page=fan-
adventures
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Sierra (Adventure-Emulator fiir GBA)

it dem Game Boy Advance Adventure Game Interpreter (GBAGI)
hat der Entwickler Brian Provinciano eine Interpreter-/Emula-
tor-Software geschrieben, mit der sich alte Sierra-Klassiker wie King’s

Quest, Space Quest und Leisure Suit Larry auf dem GBA spielen lassen.
Abb.60:  Zum Abspielen der Sierra-Titel benétigt man einen der von Ninten-
Ques'f;"',%: do nicht gern gesehenen Flash Linker, mit deren Hilfe sich ein Spei-
siera  chermodul fir den Game Boy Advance mit Daten vom PC beschrei-

ben lasst. Zwar hat Provinciano nach

heit bereits Gesprdache mit Vivendi
Universal Games gefiihrt, da diese die
Rechte an den alten Sierra-Titeln hal-
ten, dort war man ‘von der Wiederver-
offentlichung der Klassiker fur den
GBA offensichtlich allerdings nicht ge-
rade begeistert - vor allem, da man
aus wirtschaftlicher Sicht kaum Poten-
zial im GBA-Release gesehen hat. (Ich frage mich, wie die den Markt
beobachten.) Wenn die kein Potenzial sehen, warum stellen sie dann
die Adventures nicht als Freeware auf ihre Homepage und machen
e vielen Retro-Fans eine Riesenfreude?

Nochein  Wer einen Blick auf die Software werfen will und einen Flash Linker
Klassiker besitzt, kann den Game Boy Advance Adventure Game Interpreter

von Sierra: _ auf Provincianos Homepage herunterladen.
suitLarryl  Wenn man im Besitz der originalen Spiele ist (oder auch nur einem
E davon), dann kann man mit einem
Tool, das es ebenfalls auf der Home-
page gibt, diese Originale sozusagen
PR LLE GBA-tauglich umwandeln und Ubertra-
4 gen lassen. Auch diese Spieletitel fin-
den Sie nach wie vor als Originale bei
Softwaresammlungen im Schuttkorb
mit den Aktionen oder bei eBay und
Amazon. Das Prinzip ist &hnlich wie
beim bereits angesprochenen Scumm

~

.
"&And here’s your host, Biff Barfl”
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VM zu dem Sie ab Seite 105 mehr Infor- §
mationen finden. H

Sierra-Adventures kénnen Sie aber auch
auf anderen Plattformen emulieren, so
auch auf dem PC unter Windows, Linux,
BeOS, MacOS, Amiga und PowerPC.
Dafiir gibt es einen Emulator namens Sa-
rien.

Auch bei Sarien kénnen Sie auf lhre Ori-
ginale zugreifen und diese dann auf verschiedene Plattformen iber- Abb. 62:
tragen und spielen - auch wenn diese zum Beispiel fiir Linux nie als ;‘;essl:fr’::
Original erschienen sind. Alternativ kodnnen Sie aber auch auf den space Quest
bereits genannten MS-DOS-Emulator DOSBox zurilickgreifen und das
Originalspiel installieren. Egal, fiir welche Moglichkeit Sie sich ent-
scheiden: jeder Losung liegt ein Emulator zu Grunde, ohne den es
nicht gehen wiirde!

Homepage von GBAGI
http://www.bripro.com/gbagi/index.php

Homepage von Sarien
http://sarien.sourceforge.net/

DOSBox

Wird fir den Betrieb von Sarien nicht benétigt, bietet aber die
Méglichkeit, die Adventures innerhalb der emulierten DOS-Um-
gebung zu spielen, falls man nicht auf Sarien umsteigen méchte.
http://dosbox.sourceforge.net/

Sarien fiir den Gamepark32 (GP32)
http://gp32emu.dcemu.co.uk/sarien32.shtml
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Abb. 63:
DOSBox
emuliert ein
komplettes
MS-DOS-
System.

DOSBox (MS-DOS-Emulator)

as gute alte MS-DOS - auch in Zeiten von Windows XP und

Vista denkt man gerne wieder daran zurtick. Ein schwarzer Bild-
schirm, ein Cursor, der erwartungsvoll blinkt und eine Zeit, in der
eine Bildschirmauflésung von 640x480 Pixel Standard waren und
man bei Installations- und Deinstallationsprozessen von Spielen und
Programmen noch den Uberblick hatte. Es war aber auch die Zeit der
grofien, unvergesslichen Spiele. Diese Spiele kann man heute dank
DOSBox auf verschiedenen Endgeraten wieder spielen, da Microsoft
ja seit Windows XP auf eine brauchbare Unterstiitzung von MS-DOS
verzichtet.

Das Kommandozeilenfenster blieb zwar in Form der DOS-Eingabe-
aufforderung erhalten, und einfache Befehle wie DIR und CHKDSK
funktionieren nach wie vor, aber richtige DOS-Programme wie Spiele
500 rsmesk, . Prarans D0S00E und Demos laufen in den allermeisten
Féllen nicht mehr. Doch in diese Kerbe
schldagt DOSBox. Denn DOSBox emuliert
nicht nur MS-DOS an sich, sondern die
komplette Hardware eines [IBM-
kompatiblen PCs von damals samt Pro-
zessor, was eine hohere Kompatibilitat
gewadhrleistet. Und das macht DOSBox
je nach Plattform gut bis sehr gut. DOS-
Box gibt es zum Beispiel fur Windows,
FreeBSD, Linux, BeOS, MacOS X, OS/2, Sony Playstation Portable,
GP2X (Game Park Holding Handheld), Pocket-PCs und die XBox.

Je nach Endgerdt, auf dem man diese MS-DOS-Emulation nutzt
und je nachdem, ob man nur DOS oder auch Windows 3.x mit emu-
liert, st68t man auf das eine oder andere Problem wie zum Beispiel
die Emulation der Maus, der Tastatur oder die Emulation gewisser
Hardware wie Soundkarten, die oft flr Spiele und Demos wichtig
sind.

Auf dem Personal Computer funktioniert die Emulation am Besten.
Sony-Playstation- und MS-XBox-Portierungen funktionieren zwar,
sind aber auf Grund der fehlenden Hardware (Tastatur, Maus) nur
eingeschrankt verwendbar. Eine reale Tastatur ist immer noch einfa-
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cher zu bedienen als eine virtuelle, also nur auf dem Bildschirm ein-
geblendete Tastatur (eine Ausnahme bildet der Pocket-PC, bei dem P
dank Touch Screen und Stift ein recht bequemes Arbeiten moglich aych win-
ist). dows 3.11
Wer also mal wieder das »echte« DOS-Feeling haben méchte oder 5t PO
sich erinnern will, wie es damals mit Windows 3.x war, dem sei die Problem.
DOSBox warmstens empfohlen.

Vielleicht haben Sie noch von da- *Program Manager
mals alte 3,5”-Disketten mit Spielen, i e
Tools und/oder Utilitys zu Hause. Er- b | m—
innern Sie sich noch an den Norton f ;xx:lmm;: e
Commander? Doom? Jazz Jack Rabbit? ;
LucasArts-Adventures? Demos aus | . The redea ket
der frthen DOS-Demoszene? All oo sila

dies kdnnen Sie mit DOSBox wieder [T
zum Laufen bringen - mit lhren ori-
ginalen Disketten!

Mo Natwork Invtnsied

DOSBox-Homepage
http://dosbox.sourceforge.net/news.php?show_news=1

DOSBox fiir den Game Park GP2X
http://archive.gp2x.de/cgi-bin/cfiles.cgi?0,0,0,0,5,1280

DOSBox fiir Pocket PC
http://nOp.averest-k.ru/?DOSBox_PPC




Homepage »Emulator Covers«
Abb. 65: ines Tages wollte ich meine: giellebte Sammiting von ADF-Files fur

i Hinter: den Amiga auf CDs sichern,'u ‘dann auch getan.
2{;’;.‘,2:,':2 Dochiirgendwie passte es mir-nicht, \ las CD-Cover fehlte. So sah
CDiCovers es irgendwie nicht »wertig« aus, {A‘lso setzte ich mich hin und entwarf -

einige Amiga-CD-Covers, die #neme ADF-File- Samn;nlung optisch
“aufwerten sollten.

Zuerst hur ein Cover fir Splelé |dannkam mir in den §‘ inn 'i’dassslch
ja noch/, mos/ aus der AmlgaJDe‘ l0szene besitze. Also er-
stellte ich-dafiir ein eigenes De?no—Cd)verfl‘i wﬁs_mx%en
Tools und Utilitys? Okay, gefragt - getan, und so erhielt auch diese
i rammnchtung eigene CB-Covers. Irgendwie machte s mir
1 -zu-designen, Und ich dachte das erste Mal an eine
eigene Homepage mit frei downloadbaren CD- Covers; die jeder nuit-
zen kann, um seine Sammlung-optisch aufzupeppen.

Also folgten Covers zu MAME, CG64, Atari usw. Ich entwarf auch
Covers fiir Systeme, die ich selbst gar nicht besitze, aber vielleicht je-
mand-anders. Oder vielleicht kénnte man die Covers in ein paar Jah-
~“..ren mal bratiche So wuchs die Homepage mit dem Angebot ste-

. { bl Drucklegung des Buches 188 CD-Covers fiif 56
liten Sie zum Beispiel Ihre C64- -Sammlung malauf CD
den Sie auf der Seite das passende Cover dazu.
in kleiner Tipp: Sie kénnen diese CD-Covers auch als Ersatz-
grafik far| lhre Ordner in Windows nutzen.

B Das heift, an Stelle des normalerweise gel-
j(C n Ordnersymbols erscheint dann das CD-
C Cover. So sieht man auf einen-Blick, was sich
it in den Qrdnern befindet. Das sieht vor allem
: E bei grofen Sammlungen schick aus ©
& ‘ : ;
e & )
| f
C 1
}.
1E Homepage von »Emulator Covers«
':' http://www.EmulatorCovers.ch.vu M'
L 3 N
) L

der Seite findet mah unter anderem auch Covers zu PIaystathﬁZ und
In,C 64-Demos| des 'C64- Emulators) Das heif3t aber nicht, dass ich die Emu-

e erstiitze. Das XBox-Cover kann zum Beispiel auch fiir DVDs ein-
IMs fiir die XBox befinden. Die Grafiken wurden aus Bildern, die
tellt. Wie die Cover-Abbildungenletztlich verwendet werden, ent-
Darum lehne ich auch hier jede Haftung ab!
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Hardware fiir Emulatoren

Hardware fiirs Retro-Feeling

mulatoren alleine sind toll, aber so richtig in Fahrt kommt man ei-
gentlich erst mit der richtigen Hardware aus alter Zeit oder origi-
nalgetreue Nachbauten. MAME in allen Ehren, aber Spielhallenklassi-
ker auf der Tastatur spielen? Das macht doch nur halb soviel Spaf
wie mit einem richtigen Arcadeboard, das an die Spielhallensteue-
rungen von damals erinnert.

Erhéltlich sind unter an- Abb. 67:
derem Eingabegerite freadestick
der Hersteller X-Ar- (zwei-Spie-
cade und Hot Rod. ler-Version)
Diese Joysticks sind
nicht nur far MAME
nutzbar, sondern auch fir
andere Emulatoren. Das Spiel-
gefiihl ist besonders »echt« und das
Spielen macht viel mehr Spaf als mit her-
kémmlichen Joysticks oder der Tastatur. Es fehlt eigentlich nur noch
der Munzeinwurfschlitz © Die Joysticks werden entweder tber den
PS/2-Anschluss oder einen USB-Adapter (separat erhdltlich) ange-
schlossen und sind somit an jedem PC nutzbar. Abb. 68:
Wer sich mit Emulatoren anderer Art beschaftigt, wie zum Beispiel Arcadestick
Amiga- oder C64-Emulatoren, der kann die Joysticks von X-Arcade g‘x;_‘;‘;ie_
und Hot Rod natirlich auch dafiir nutzen. Sie werden von den Emu-  ler-Version)
latoren auch unterstiitzt. Je-
doch erinnert man sich bei
Amiga und C64 eher an den
guten alten »Competition Pro«-
Joystick. Die Firma Speedlink
hat sich dieses tollen Stiicks
Hardware angenommen und
eine USB-Variante auf den
Markt gebracht! Dies ermdglicht
es, einen Klassiker von damals original-
getreu nicht nur »im¢, sondern auch »vor« dem Bildschirm zu spielen.
Am Besten kauft man sich gleich zwei Stlick, dann kann man gegen
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seine Kumpels zocken. Sollten Sie Nintendo-SNES-
Spiele am PC emulieren wollen, dann haben Sie mit
.‘ einem Adapter sogar die Mdglichkeit, Ihr Original-
/pad von damals Giber USB an den PC anzuschlie-
Ben. Wolfsoft und andere Anbieter haben fir dieses
und andere Pads den passenden Adapter parat.
| Auch die guten alten neunpoligen Standard-]oy-
. / sticks flr Heimcomputer (beispielsweise die origina-
~ len »Competition Pro«-Joysticks von damals, aber auch
QuickShot-II- und andere Joysticks) kdnnen mit Hilfe von
Adaptern an heutige PCs angeschlossen werden.

N\

T

Abb. 69:
SNES-Ad- W

apter Super

smartfir ~ Doch nicht nur Joysticks und Arcadeboards hel- Abb. 70:
denPC fen dem Spielgefiihl auf die Spriinge, sondern L bisn, o
wer Geld und Platz hat, kann sich sogar einen wieder er-

ganz auf MAME zugeschnittenen Arcade-Auto- iy

maten nach Hause holen. Eine Firma
bietet leere Arcade-Automaten-Ge-
hause zum Kauf an (siehe Linkliste).
Im Handel finden Sie oft Joypads
oder Joysticks, die von der Form
und Funktionalitdt her an altes,
schon mal da Gewesenes, aber
Bewadhrtes erinnern. ’
Oft findet man bei normalen USB-

Abb.71: Joysticks/-Joypads ebenfalls etwas, das einem zusagt. Besonders
E;:‘a::::ﬁ'_’es dann, wenn man mehrere Lieblingssysteme hat,
on-ll- die man emuliert, reicht ein passendes Joypad oder
Pads der passende Joystick (Arcadeboard) aus. Aber das
muss jeder fir sich selbst wissen. Sehr zu empfeh-
len sind Playstation-Pads, entweder die origina-
'len, die man mittels USB-Adapter an den PC an-
schlieBen kann, oder nachgemachte Pads, wel-
che die Form eines Playstation-Pads haben. Viele
machen mit solch einem Allrounder-Pad sehr gute

Erfahrungen.
Ein weiteres interessantes Hardware-Produkt fir
Emulatoren ist der so genannte Catweasel Controller

te!
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von Individual Software. Der Sinn dieses Controllers ist der, dass sie

damit zirka 1100 verschiedene Diskettenformate lesen und schrei-

ben kdnnen! Was soll das bringen? Beispielsweise konnen Sie, wenn

Sie diese Karte im PC eingesteckt haben (PCI-Slot), iber den Amiga-
Emulator WinUAE auf lhre originalen Amiga-Disketten zugreifen.

Dazu brauchen Sie nicht mal ein Amiga-Laufwerk, Ihr normales 3,5”-
Laufwerk im PC reicht dazu vollkommen aus. Sollten Sie ohne diesen
Controller eine Amiga-Diskette ins Laufwerk schieben, tut sich aufer
Fehlermeldungen absolut nichts. Sie kénnen nicht auf lhre Amiga-
Diskette zugreifen, da sie zwar auch das 3,5”-Format besitzt, aber

statt 1,44 MB nur 880 KB Speicherplatz bietet und ein anderes Auf-
zeichnungsformat verwendet. Und das kann Ihr PC ohne den Cat- gy 72.
weasel-Controller nicht lesen oder gar schreiben. Der Catwea-

Mit dem Controller kénnen Sie auch C64-Disketten lesen und fg(ﬁ:';"zl'k
schreiben, auBerdem Atari-ST-, Macintosh- und Disketten nahezu m)
aller Systeme, die Ihnen so in
den Sinn kommen.

Doch der Controller besitzt
noch andere Funktionen. So
bietet er die Moglichkeit, ori-
ginale, neunpolige Joysticks
von damals an den PC anzu-
schlieBen. Sie kénnen also Ih-
ren originalen Amiga- oder
C64-Stick am PC benutzen.
Dartber hinaus weist der Con-
troller einen Hardware-SID auf
(der SID ist der Musikprozes-
sor des Commodore 64).

Selbstverstandlich wird dieser SlD in allen C64-Emulationen mit
emuliert, sonst hétten die Spiele ja keine Musik oder Soundeffekte.
Aber mit dem Catweasel hat man die Méglichkeit, einen Hardware-
SID (iber die Emulation anzusprechen. Der echte Freak meint, einen
softwareemulierten und einen hardwarebasierten SID vom Klang her
unterscheiden zu kénnen. Doch selbst wenn man es nicht unter-
scheiden kénnte, ist es doch von der Technik her cool, einen Hard-
ware-SID in der Emulation anzusteuern.




Hardware fiir Emulatoren

Darlber hinaus bietet der Controller noch Anschlisse fiir Original-
Hardware von damals wie zum Beispiel eine Amiga-2000-Tastatur
oder ein Amiga-CD32-Joypad. So toll dies auch klingen mag und so
vorbildlich es ist, wenn heute noch solche Produkte mit viel Eigenin-
itiative und Liebe zur guten alten Zeit auf den Markt gebracht wer-
den (was leider eine Seltenheit ist), muss man trotzdem sagen, dass
dieses Stlick Hardware nicht fiir jeden geeignet ist, der sich dafiir in-
teressiert. Die Treiberinstallation und das »zum Laufen bringen« kann
einen locker ein ganzes Wochenende kosten, und dann ist noch
nicht mal sicher, ob es dann auch wirklich so lduft, wie man sich das
vorstellt. Eine Hardware also fir Leute mit Geduld und hohem Ba-
steltrieb! Wenn man die Hirden, die von System zu System und von
Emulatorversion zu Emulatorversion unterschiedlich sind, gemeistert
hat, dann hat man ein tolles Stlick Hardware im Kasten. Aber vor den
Erfolg haben die Gotter den Schwei’ gesetzt!

X-Arcade-Hersteller-Homepage
http://www.xgaming.com/

HotRod-Arcade-Joystick
http://www.hanaho.com/products/HotRod]oystick/

Arcade-Automaten fiir MAME
http://www.gamecabinetsinc.com/

SpeedLink-Homepage (Competition Pro USB )
http://www.speedlink.de/

Wolfsoft (Adpater aller Art)
http://www.wolfsoft.de

Success Hong Kong (Import fiir Zubehor aller Art)
http://www.success-hk.com

Homepage von »Individual Computers«
http://www.ami.ga (kein Schreibfehler!)
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Beliebte Emulatoren

Die beliebtesten Emulatoren

uf den nichsten Seiten finden Sie Informationen zu fast 50 Emu-

latoren fiir die unterschiedlichsten Computer- und Videospielsy-
steme: flr Arcade-Automaten, Heimcomputer, Handheld-Konsolen
und Spielkonsolen. Lesen Sie, auf welche Plattformen die jeweiligen
Emulatoren umgesetzt wurden. Seien Sie sich aber bitte auch hier
wieder Folgendem bewusst:

Autor und Verlag stiften Sie hier NICHT dazu an, bestehende Copy-
rights zu verletzen. Fir alle diese Plattformen gibt es genligend frei-
gegebene Software (Abandonware) und Freeware. Ihr Handeln liegt
in lhrer eigenen Verantwortung. Wir lehnen jede Haftung ab. Selbst
als »moderner Archivar«, wie im Buch weiter vorn angesprochen wur-
de, steht man mit beiden Beinen auf der illegalen Seite, wenn die
ROMs nicht offentlich freigegeben wurden! Bieten Sie selbst ge-
dumpte ROMs bitte nicht frei zum Download an, auch andere ROMs
nicht. Sie schaden damit nur der Emulatoren-Szene, und wenn Sie
die »richtige« Firma in die Finger bekommt, auch sich selbst und Ihrer
Brieftasche!

Die folgende Auflistung erhebt keinen Anspruch auf Vollstindigkeit,
doch sie bietet dem Interessenten einen guten Einstieg und eine
ideale Ubersicht iiber die verschiedenen Emulatoren und Systeme.
Dariiber hinaus tut sich in diesem Bereich sehr viel. Emulatoren, die
es zu dem Zeitpunkt, als dieses Buch beschrieben wurde, noch nicht
gab, kénnen inzwischen bereits erschienen sein. Schauen Sie also
nach, forschen Sie bei Interesse auf eigene Faust und finden Sie das,
was Sie gesucht haben oder lassen Sie sich tberraschen, was Sie so
alles finden werden.
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MAME

Abb. 73:
Zum Kauf

angebotener
Spielauto-
mat

MAME

AME ist ein Emulator, der tausende von Spielhallenautomaten

emuliert und einer der beliebtesten Emulatoren tberhaupt, da
er vielen die Jugenderinnerungen in dunklen, verrauchten und mit
Schwarzlicht beleuchteten Spielhallen wieder bringt - die Zeit, die
viele von uns so toll fanden und nicht mehr missen méchten. Viele
Spiele von damals haben eine ganze Generation gepragt. Wer erin-
nert sich nicht an Spiele wie OutRun, Hyper Olympics, Gauntlet, Arka-
noid, 1942 oder Pac Man?

Der Spanier Nicola Salmoria fing Ende 1996 damit an, verschiede-
ne Hardware-Emulatoren zu schreiben, welche Anfang 1997 zu ei-
nem Programm zusammengefasst wurden: Das MAME-Projekt war
geboren. Mittlerweile ist das
Team rund um den MAME-
Emulator auf Uber 100 Perso-
nen weltweit angewachsen.
MAME unterstltzt weit Gber
5000 ROMs, wovon zirka
3000 eigenstédndige Spiele
sind (Die anderen sind Able-
ger, »Clones«, von bereits be-
kannten Spielen oder Versio-
nen in anderen Sprachen).

Auf Grund der Hartnéckig-
keit einiger Arcade-Fans wur-
den bereits viele verloren ge-
glaubte Spielautomaten wie-
der zum Leben erweckt. Aber
auch die Moglichkeit, diese
einmalige Periode der Auto-
matenspiele nicht in Verges-
senheit geraten zu lassen, be-
| geistert viele Fans weltweit.
MAMIE ist ein Projekt, das auf
alle Félle Anerkennung ver-
dient und das einmal mehr
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MAME

zeigt, wieviel Herzblut und Enthusiasmus ins Hobby »Emulatoren«
gesteckt wird.

MAME arbeitet emulationstypisch, indem es die gesamte Hard-
ware eines Automaten per Software nachahmt (emuliert) und dem
Spielprogramm auf diese Weise dessen gewohnte Umgebung vor-
gaukelt. Schon auf einem PC mit 500 MHz Taktfrequenz laufen die
meisten Spiele in ihrer vollen Pracht. Um die richtige Atmosphdre zu abb. 74:
schaffen, ist es zudem méglich, Joypads oder andere Spieleperiphe- Steuerhebel
rie mit dem Programm zu verwenden. aus Metall

Wer einmal mit MAME gespielt hat, erlebt seine
zweite Jugend, begleitet von vielen »Ja genau!«-Ef-
fekten.

MAME selbst, respektive das, was das Programm
macht, ist vollig legal. Jedoch sind das Auslesen von Spiele-
platinen (das »Dumpenc«) und das Weiterverbreiten von ROMs
nicht erlaubt. Aber Namco wird Sie nicht hinter Gitter bringen, nur
weil Sie zu Hause am eigenen PC eine gepflegte Runde Pac
Man zocken. Sie sollten nur nicht gleich eine Internet-
seite eroffnen, auf der Sie diese ROMs zum Downlo-
ad anbieten oder gar verkaufen. Denn damit ma-
chen Sie sich strafbar! Vielleicht besitzen Sie ja die
Original-Platinen, die es gilinstig bei Online-Auktions-
hdusern wie eBay, Hood und Ricardo zu erstehen gibt.
Dann sieht die Sache schon anders aus (Es bleibt aber trotzdem ein
fader Nachgeschmack der lllegalitét!).

Rund um MAME hat sich in den letzten Jahren eine kleine, aber
wachsende Industrie gebildet, die spezielle Automatengehéause, ori-
ginale Arcade-Joysticks und angepasste Schnittstellenhardware zur
Kopplung von PC und Automat anbietet.

Abb. 75:
Feuerknopfe

MAME World (alles iiber MAME - Automatengehduse, Joysticks,
Bastelanleitungen usw.)
http://www.mameworld.net

MAME fiir Linux
http://x.mame.net/german
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MAME

Offizielle MAME-Homepage
http://www.mame.net

MAME fiir Mac OS
http://www.macmame.org

MAME fiir Symbian-basierende Handys
http://www.harmonicode.com/EEMame

MAME fiir Beos
http://www.beemulated.net/arcade/multi. phtml

MAME fiir Zeta
http://www.mbox32.com/zeta

MAME fiir Amiga
http://www.triumph.no/mame

MAME fiir Sega Dreamcast
http://digita.mame.net/download.htm

MAME fiir Microsoft Xbox
http://sourceforge.net/projects/mameox

MAME fiir Zaurus-Organizer
http://zmame.mameworld.net

MAME fiir Pocket PCs
http://www.mameworld.net/mamece3

MAME fiir Nokia Communicator
http://koti.mbnet.fi/ ~haviital

MAME fiir Symbian-Handys der Serie 60
http://www.harmonicode.com/EEMame
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Visual Pinball/PinMame

Visual Pinball/PinMame

Abb. 76:

rade ein

Genau wie Arcadeautomaten aus den Spielhallen iben auch Flip- Hier wird ge-

perkésten (»Pinballs«) eine Faszination aus. Da aber nur die aller-

Flipper »ge-

wenigsten Platz und Geld haben, um sich hunderte von Flipperkds- baut.

ten irgendwo hinzustellen, gibt es
eine praktische Variante namens Vi-
sual PinMame. Diese Lésung unter-
scheidet sich aber von anderen.
Denn es ist weder ein richtiger
Emulator noch ein reiner Simulator,
sondern ein Zwischending. Denn
um die Flipper »original« zu spielen,
bedarf es hier nicht nur eines Pro-
gramms, sondern es sind mehrere
Programme notwenig, die ineinan-
der Gbergreifen:
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- Visual Pinball (das Hauptprogramm, mit dem man auch selbst Ti-

sche entwerfen kann) ist ein reiner Simulator.

- PinMame ist ein Emulator. Aber er emuliert nur die Flipperdisplays,

die ja meist selbst mit Mini- und Bonusspielen wéhrend des Flip- Abb.77:

perns aufwarten, ganz abgesehen von der Zdhlung der Punkte.

Und hier der
fertige virtu-

- VBSx.xx ist eine Sammlung von Visual-Basic-Skripten, die die Kom- elle Fiipper

munikation von Visual Pinball mit
PinMame ermdglichen. Der Editor
von Visual Pinball ist programmier-
bar. Erst so wird es moglich, reale
Tische nachzumachen und das Ver-
halten der Tische zu programmie-
ren.

- PinMame Samples sind Tondatei-
en, die fir jeden Flipper genutzt
werden, also Tone, die bei jedem
Flipper vorkommen. Beispiele hier-
fir sind das Bewegen der Flipper
links und rechts. Weitere Tondatei-

Hit the blinking
stoplights 1o fum the.
ramp light red
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Visual Pinball/PinMame

en befinden sich in den ROMs, die fiir alle Tische typisch sind, die
PinMame nutzen und in Visual Pinball einbringen kann. Oder aber die
Tondateien zu den jeweiligen Tischen sind separat downloadbar.

- PinMame32 ist ein Frontend im Stil von Mame32, aber flr Tische
von Visual Pinball und ROMs von PinMame.

Zugegeben: etwas kompliziert, aber faszinierend, wenn man es
geschafft hat, alles zu installieren. Im folgenden Linkkasten fin-
den Sie auch ein Tutorial auf Englisch, aber mit vielen Bildern, das
vom Entpacken der Zip-Dateien bis zum Spielen des ersten Tisches
eine sehr gute Hilfestellung bietet.

Homepage von Visual Pinball
http://www.randydavis.com/vp

Homepage von PinMame
http://pinmame.retrogames.com/index.html

Visual PinMame Guide (Tutorial)
http://www.mameworld.net/easyemu/pinmameguide.htm
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Laserdisk-Emulator Daphne

Spiele auf Laserdisk unterscheiden von anderen dadurch, dass Abb.7s:
samtliche Animationen als Trickfilm auf der Laserdisk vorliegen. Dirk der

Held aus

Hintergriinde oder Kamerafahren werden nicht berechnet, sondern pragon’s
bei Bedarf einfach von der Laserdisk geholt. Das optische Erlebnis ist Lair
verbliffend gut, da sich Animationen, die fast einem Abend fiillen- ap, 7.
den Kinofilm gleichkommen, auf der goldenen Scheibe (Laserdisk) Screenshot

befinden.

Trotz der massigen Animatio-
nen und Grafiken bleibt die
Spieltiefe leider niedrig: Da
man zum Beispiel bei Dragon’s
Lair nur am Schluss einer Se-
quenz innerhalb kirzester Zeit
eine Aktion auslésen muss,
bleibt der Spieler meistens nur
passiver Zuschauer. Loést man
die falsche Aktion aus oder rea-
giert man zu spdt, dann wird
die Todessequenz von der La-
serdisk abgespielt. L6st man
aber die korrekte Aktion zur
rechten Zeit aus, so wird ein-
fach die Sequenz abgespielt,
die nach dieser Aktion kommt,
und da muss der Spieler wie-
derum zur richtigen Zeit eine
Aktion auslésen usw. So gese-
hen ist das Spielen eigentlich
recht langweilig. Aber: Die Ani-
mationen und Grafiken stam-
men zum Beispiel bei Space Ace
und Dragon’s Lair von keinem
Geringeren als Don Bluth, sei-
nes Zeichens Disney-Animator
bei Filmen wie In einem Land vor

aus Space
Ace
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Daphne

unserer Zeit, Titan A. E. und Feivel der Mauswanderer. Die Bildqualitat ist
entsprechend hoch.

Jedenfalls kann man sagen, dass die Laserdisk-Spiele trotz ihrer
spielerischen Flachheit ein Meilenstein der technischen Entwicklung
waren. Sie sind es auch viele Jahre nach dem Ende der Laserdisk-Ara
wert, am PC zu Hause emuliert zu werden und dieser Spiele zu ge-
denken.

Genau das kann man mit Daphne, dem Laserdisk-Emulator, der sei-
nen Namen von der Prinzessin erhalten hat, die man im Spiel Dra-
gon’s Lair befreien muss.

Daphne braucht zum Betrieb nattirlich ROM-Dateien, die man sich
auf der Dragon’s Lair Project-Homepage, einer Anlaufstelle fiir alle La-
serdiskspiele, downloaden kann. Die Filme, Animationen und der
Sound liegen im Original auf einer goldenen Laserdisk vor. Besitzt
man die Originale, so kann man davon eine MPG-Datei erstellen, auf
die dann der Emulator wéhrend des Spielens zugreift. Oder man be-
dient sich P2P-Filesharing-Technologie und zieht sich damit die ferti-
gen MPG-Dateien. Bitte denken Sie daran, dass Sie nur MPG-Datei-
en ziehen, von denen Sie selbst die Original-Laserdisk besitzen.
Auch hier lehnen Autor und Verlag jede Haftung ab!

Homepage von Daphne
http://www.daphne-emu.com

Dragon’s Lair Project Homepage
http://www.dragons-lair-project.com
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Raine

Raine

aine ist ein MS-DOS-, Windows- und Linux-Emulator, der Spielau- ,,, ..
tomaten emuliert - hauptsachlich Maschinen von Taito und Jale- chaseH.qQ.
co. auf Raine

MAME emuliert diese Spiele auch. Trotzdem
hat dieses Projekt Beachtung verdient, und es
muss ja nicht immer MAME sein © Auf jeden [
Fall ist Raine einen Blick wert.

Die Updatezyklen des Programms sind aber gl
sehr lang und nicht zu vergleichen mit MAME, §
von dem es innerhalb eines Monats meist [
mehrere Updates gibt.

Vor allem das Spiel Chase HQ ist ein Anspie-
len wert: Diese Verfolgungsjagd war schon in
der Spielhalle ein regelrechter Miinzschlucker. Die Sprachausgabe
des Spiels (Funkspriiche aus der Zentrale) ist toll und tragt viel zum
Flair des Spiels bei. Chase HQ macht heute noch genauso viel Spa
wie damals.

Abb. 81:
Das Logo
von Raine

Homepage von Raine (MS-DOS, Windows, Linux)
http://www.rainemu.com
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ZiNc

Abb. 82:
Street Figh-
ter EX auf
dem ZiNc-
Emulator

Abb. 83:

Tekken,
ebenfalls
auf ZiNc-
Emulator

““HWOARANG

ZiNc

er ZiNc-Emulator emuliert Arcadeautomaten, die auf der Playsta-

tion-Hardwareplattform basieren, also zum Beispiel Spiele von
Capcom, Taito, Konami, Tecmo, Namco und anderen. Hierbei han-
delt es sich zum gréBten Teil aber nicht um 2D-Spiele mit Sprites,
sondern um vektorgrafikbasierende 3D-Spiele.

Auch MAME emuliert den Grofteil dieser Spiele, doch ZiNc besitzt

einen klaren Geschwindigkeitsvorteil. Denn MAME ist momentan
eher erste Wahl fiir 2D-Spiele, aber bei vektorbasierender 3D-Grafi-
ken hapert es oft noch. (Das kann sich selbstverstindlich noch &n-
dern und wird es vermutlich auch.) ZiNc gibt es fiir Windows und Li-
nux.
7] Bisher kommt es bei einigen Spielen zu
Problemen mit dem Sound (manch-
mal, wie beispielsweise bei Xevious 3D,
gibt es gar keinen Sound). Wenn diese
Unzuldnglichkeiten beseitigt sind, ist
ZiNc aber genial!

Das letzte Update des Emulators da-
tiert vom Januar 2005. Ob das Projekt
“| noch weiter verfolgt wird, ist leider un-
| sewiss. Haufig sind solche Projekte aber
| »Open Source«, so dass jedermann am
1 Programm arbeiten kann. Fragen scha-
det ja nicht, und vielleicht kann das
Projekt durch Ihre Mitarbeit am Leben
erhalten werden.

Es wére schade, wenn diese Berei-
cherung der Emu-Szene auf Eis gelegt
wirde!

Homepage von ZiNc (Windows,
Linux)
http://www.emuhype.com
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Nebula

Nebula Abb. 84:
- Das Nebula-
i ﬁw_ C] ’g Logo
ebula ist ein CPS2-, NeoGeo-, PGM- 23
Nund Konami-Emulator. Viele der Splele werden bereits von
MAME emuliert, aber auch hier kann man sagen: Es muss ja nicht
immer MAME sein.

Nebula hat eine sehr schone Benutzeroberflache (Graphical User )
Interface - GUI) und ist fiir Fans von Capcom-Spielen auf jeden Fall g::;aps;yw.
einen Blick wert! na USA auf

Der Autor der Nebula-Homepage weist ausdriicklich darauf hin, gzrg"a"ﬁggz
dass es auf seiner Seite keine ROMs zum Download gibt, und beim 2 Emulator
ersten Start des Emulators muss man
einen 20-Sekunden-Requester in Kauf
nehmen, wahrend dem man zusichert,
dass man die Spiele, die man emulie-
ren will, auch selbst besitzt. Wer nach
soviel Aufklarung immer noch be-
wusst illegal handelt, muss selbst wis-
sen, was er tut. Der Autor von Nebula,
der Autor dieses Buches und der Ver-
lag lehnen auch hier wie immer jegli-
che Haftung ab! Wer die ROMs aller-
dings legal besitzt, kann sie auch legal
auf dem Emulator laufen lassen.

Nebula und Nebula Sega Model 2
http://nebula.emulatronia.com

Nebula Sega Model 2 Emulator

uf der Homepage von Nebula geht ein zweites Nebula-Projekt

fast unter, da es nur kurz im Download-Bereich erwéhnt wird. Es
handelt sich dabei um den Nebula Model 2 Emulator. Diesen sollte
man sich als ehemaliger Spielhallengénger auf jeden Fall einmal an-
sehen, denn Model 2 ist die Bezeichnung fiir eine Arcademaschinen-
Board-Architektur des Herstellers Sega, dem absolute Toptitel wie
beispielsweise Daytona USA, Sega Rally, Indy 500, Dead or Alive, Vir-
tua Cop, Last Bronx, Manx TT Superbike, Fighting Vipers usw. zu Grunde
liegen.
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Viva Nonno

Viva Nonno

iva Nonno emuliert die »System22«-Architektur von
Namco, was das Spielen von Ridge Racer Il und Rave
= Racer ermoglicht. Ridge Racer I wird derzeit (September
2006) noch nicht unterstutzt.
Abb.86:  Die Ridge Racer-Serie war eigentlich immer ein Garant fir volle
D::n'-;%‘; Miinzbehdlter im Automaten. Vor allem das Schlittern um die Kurven
Nonno (»Sliden«) macht auch heute noch eine Menge Spaf3.

Obwohl es Ridge Racer-Ableger auf Playstation, N64, Playstation2,
Playstation Portable, Nintendo DS und Xbox 360 gibt, so ist es doch
nach wie vor etwas ganz Besonderes, das »originale Ur-Ridge Racer«
zu spielen - allein schon der Spielhallenatmosphdre wegen.

Wer keinen Platz hat, um sich einen Arcade-Automaten mit Ridge
Racer ins Zimmer zu stellen, der kann mit Viva Nonno die Zeit von da-
mals wieder auf seinen PC holen.

Homepage von Viva Nonno
http://vivanonno.vg-network.com

Abb. 87: Titelbild von Ridge Racer 2 Abb. 88: Ridge Racer 2 wird problemlos emuliert.

INSERT 2 COINS
©1993, 1994 NAMCO ALL RIGHTS RESERVED

CREDIT Os2
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Commodore 64

Commodore C64

Der Commodore 64, wegen seiner Form oft auch liebevoll als
»Brotkasten« bezeichnet, ldsst auch heute noch viele Herzen
héher schlagen. Mit einer Taktfrequenz von ungefihr 1 Mhz und 64
KB Speicher war er der Traum vieler Kinder und Jugendlicher in den
Abb. 89: 198Qer-Jahren, was ihn zum meistverkauften Heimcomputer der Ge-
Der Commo- v
dore6aist Schichte machte.
dermeist-  Den C64 kann man heutzutage in allerlei Endgeridten emulieren.
H":l:::r An Stelle eines groBen C64, einer Floppy 1541, vielen Diskettenbo-
puteraller xen und einem strahlenden Philips-Monitor CM8833 sowie minde-
Zeltsti: stens einem Competition-Pro-Joystick reicht
heute bereits ein handelsuibliches Handy,
um eine Runde Winter Games zu spielen ©
Wer in die Emulation des C64 einstei-
gen will, der findet soviel freie Softwa-
re wie fir kein anderes System. Auch
heute noch wird der C64 von Hobbyent-
wicklern (siehe Protovision) und der Demoszene mit
neuer Software am Leben erhalten.
Der C64 war genau wie der Amiga nicht nur ein Computer unter
Abb.90: Vielen. Er hinterlieR in vielen Kinderseelen einen bleibenden Ein-
Biathlonist dryck.
o e Sein Comeback hatte der C64 im Jahr 2005 mit dem Erscheinen
beim C64- des C64DTV. Der C64DTV ist ein dem Competition Pro nachgebilde-
Klasewer ter Joystick, der direkt an einen Fernseher angeschlossen werden
Games. kann und dessen Innenleben aus einem »echten« C64 und 30 Spie-
z len (sowie zahlreichen Bonus-
programmen und Easter Eggs)
besteht. Viele Bastler statten den
C64DTV mit zahlreichen Mod-
% dings aus (siehe Linkliste).

HIT HISS SHOTSP
- EY 1=
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Commodore 64

C64-Emulation unter Windows
http://www.computerbrains.com/ccs64
http://www.viceteam.org

C64-Emulation auf dem Amiga
http://www.uni-mainz.de/~bauec002/FRMain.html

C64-Emulation auf dem Macintosh
http://emulation.net/c64

C64-Emulation fiir die Handys Nokia 9210, 7650, 3650
http://koti.mbnet.fi/ ~haviital

C64-Emulation fiir UIQ-basierte Handys (z. B. SE P800, P900)
http://my-symbian.com/uiq/applications/applications.php?
faq=78&fldAuto=32

C64-Emulation fiir Pocket-PCs
http://www.clickgamer.com/moreinfo.htm?pid=4

Spiele-Downloads (Achtung: Rechtslage beachten!)
http://www.C64.com

Kostenloser Download von GEOS
http://cmdrkey.com/index.html

Protovision-Homepage
http://www.protovision-online.de

Emulation auf Handys der Serie Symbian 60
http://e32frodo.sourceforge.net

Moddings fiir den C64DTV
http://www.dtvhacking.info
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Commodore 128

Commodore 128

6:?%19;5 er Commodore 128 war das Nachfolgemodell des C64. Er war-
(hier das tete mit dem doppelten Speicher (128 KB), einer 80-Zeichen-
Modell»D«q)  Darstellung und 2 MHz Taktfrequenz auf, konnte aber nicht an den
mag:;;';‘r' Erfolg des C64 anknipfen. Auch gab es sehr wenig Software fiir den

folg. Rechner, so dass es sich gelohnt hat, den C 128 zu kaufen.
Der am meisten genutzte Befehl am C 128
war GO 64, was den C128 in den C64-
Modus versetzte. Aber sich nur deswegen
\ einen leistungsfahigeren Computer zu
kaufen, um ihn dann doch nur im »altenc«
-\ Modus laufen zu lassen, taten nur die
y wenigsten.
Trotzdem gibt es einen Emulator fiir das
gute Stlck: VICE emuliert den C128
auf den Systemen Unix, MS-DOS,
. Win32, OS/2, Acorn RISC OS, QNX
L. 6.xund BeOS.

Abb. 92: |
Einschalt-
meldung
des C128 im
80-Zeichen-
Modus

VICE

http://www.viceteam.org

VICE gibt es in Versionen fiir Unix, MS-DOS, Windows, OS/2,
Acorn RISC OS, QNX 6.x und BeOS.
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Commodore VC 20

Commodore VC 20

Der Commodore VC20 ist der Vorgadnger des C64. Vom VC20

tbernahm der C64 spater das bekannte »Brotkasten«-Gehause.

Der VC 20 verfligte Gber 20 KB RAM, von dem aber nur 3,5 KB unter

BASIC nutzbar war, was auch heute noch eine groRe Faszination aus- Abb. 93:

I8st, weil es eben so verdammt wenig ist. Was manche aber in die- orvS2"

sen Speicherplatz hineinpacken kdnnen, ist extrem interessant, und ces4

so gibt es bis in die heutige Zeit hinein noch eine kleine, e

aber aktive Community - besonders im Bereich e

der Demoszene. e L
Der VC20 wurde Ubrigens nur in ‘ RN o B

Deutschland als VC 20 verkauft. Das B e e R

»VC« stand hier flr »VolksComputer«.

Uberall auRerhalb Deutschlands hieB

er »VIC-20«, wobei das VIC auf den beim

VC20 erstmals verwendeten Grafikchip

hinwies, den Commodores Tochterunter-

nehmen MOS Tech. entwickelt hatte: den »Video Interface Chipg,

dessen Nachfolger VIC-Il im C64 zu Weltruhm gelangen sollte.

VICE

Vice gibt es in Versionen fiir Unix, MS-DOS, Win32, OS/2, Acorn
RISC OS, QNX 6.x und BeOS.

http://www.viceteam.org

VC 20-Demoszene-Software

Hier finden Sie Demos aus der Demoszene fiir den VC 20:
http://www.zimmers.net/anonftp/pub/cbm/vic20/demos/
index.html

VC20-DVD

Hier wird eine DVD mit VC20-Demos angekindigt. AuBerdem
findet man bereits zwei DVDs von C 64-Demos.
http://www.stefan-uhlmann.de/cbm/DVD/DVD.html
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Commodore Amiga

Commodore Amiga

Der Commodore Amiga war fiir viele ein Meilenstein in der Com-

putergeschichte. Zu Zeiten, in denen so genannte IBM- oder

MS-DOS-kompatible Computer nur Piepsound von sich gaben und

grafisch nicht mehr als CGA- oder hochstens EGA-Aufldsung auf

i 56 dem Kasten hatten, protzte der Amiga bereits mit Vier-Kanal-Digital-

Amiga 500, sound und 4096 gleichzeitig darstellbaren Farben.

_populére Programme wie Scala MM gaben dem neu aufkommenden Begriff

“et'e'"wc::;ﬁ;‘e 2 »Multimedia« ein Gesicht. Die Demoszene hatte ihre

des Amiga beste Zeit, und die Spiele lassen einen auch 20

Jahre spéter nicht los, weil sie einfach ge-

nial sind. Public Domain, Freeware

za und Demos gab und gibt es zu

tausenden (zu Demos siehe

letzter Abschnitt dieses Kapitels).

Sammlungen freier Software findet

: man auf Disketten von Fred Fish, Time
und anderen Zusammenstellern.

Der Amiga bietet eine ideale Plattform,

um ins Thema Emulation einzusteigen. Denn

dank der Firma Cloanto, welche die Rechte an

den so genannten »Amiga Kickstarts«* erworben hat, kann man fir

wenig Geld eine CD und zwei DVDs mit einem Amiga-Emulationsset

kaufen: »Amiga 4 Ever«. Dieses Set beinhaltet alles Nétige, um mit

Abb.95: dem neuen Hobby ganz legal beginnen zu kénnen - auch die ange-

A""“:::;‘:; sprochenen Kickstart-ROMs, ohne die ein Betrieb des emulierten

ohne Dis- Amigas nicht mdéglich ist, sind dabei. Dazu erhdlt man eine Software-

kette einge- sammlung und sogar die Mdglichkeit, die

sc::,':‘:‘,;zrn CD am PC direkt zu booten (ohne Installa-

Nutzer zum tion). Das bedeutet, man bootet direkt in

o’ el die Amiga-Oberfliche und kann dann im

auf. Stil der bekannten Knoppix-Linux-Live-

CDs arbeiten. Alles in allem beinhaltet das

komplette Paket zirka 20 GB an Daten.
Natrlich darf die angesprochene Demo-
szene nicht fehlen. Ihr verdanken wir auch

* Kickstart ist die Basis des Amiga-Betriebssystems, das bei allen Ami-
gas auBer dem Amiga 1000 in einem ROM-Chip untergebracht wurde.



Commodore Amiga

heute noch Produktionen,
die einfach toll sind! Wer auf
iltere Demos steht, der fin-
det im »Warlock Demo Archi-
ve« massenweise Demos von
vielen namhaften Gruppen.
Bei wem klingelt es nicht bei
Namen wie Red Sector, Alca-
traz, Fairlight, Quartex, North
Star, Budbrain, Phenomena,
Scoopex, The Silents, Ke-
frens, Spaceballs und ande-
ren? Wer Demos mag oder
noch gar nicht kennt, muss
unbedingt mal den Emulator

anwerfen und sich diese digitale Kunst anschauen. Was einem da au- Abb. 96:

diovisuell geboten wird, ist oft einfach »der Hammer«!

Amiga-Demo
Odyssey der

Noch ein Wort zum Begriff \Demo«: Demos sind Programme, die Gruppe Al
erstellt werden, um Grafik- und Soundfihigkeiten eines Rechners catraz
moglichst vollstandig auszureizen und gleichzeitig die Fihigkeiten
des Programmierers zu demonstrieren. Sie haben ihren Ursprung
beim C64, als Cracker die geknackten Programme mit einem eige-

nen Vorspann versahen (»Cracktros«). Diese wurden im Lauf der Zeit

Abb. 97:

immer aufwéandiger und schlieBlich zu einer eigenen Kunstform. Lotus Turbo

emos gibt es inzwischen

fur fast jeden Computer-
typ, und die Szene ist immer
noch sehr aktiv. Mehr zum
Thema finden Sie auf:

Demo-Szene im Netz
www.demoscene.tv

Demo-Szene-Archiv
www.scene.org

Challenge

106 * MPH - 00076140

S b2
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Commodore Amiga

WinUAE
http://www.WinUAE.net

Hilfestellung (Tutorial) fiir WinUAE
http://www.uni-leipzig.de/~wehn/anima/classics/winuae_tut

WinFellow
http://fellow.sourceforge.net

Amiga in a Box (Workbench-Installation)
http://aiab.emuunlim.com

Amiga-Emulation fiir Linux
http://www.freiburg.linux.de/~uae

Amiga-Emulation fiir MacOS
http://worldserver.oleane.com/ablancha/uae.htm
http://www.emulation.net/amiga

Amiga-Emulation fiir Pocket-PCs
http://pocketinsanity.sourceforge.net/index.php?content=uae

Amiga-Emulation fiir UIQ-basierte Handys
http://dreo.org

Amiga 4 Ever (von Cloanto)
http://www.amiga4ever.com

Warlock’s Amiga Demo Archive
http://amiga.nvg.org/warlock/adf
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Atari ST

er Atari ST hatte eine so genannte MIDI-Schnittstelle (Musical
Instruments Digital Interface) integriert, die es erlaubte, elektro-
nische Musikinstrumente (Synthesizer, E-Piano, Keyboard) direkt an SZ?:::,} ST
den Computer anzuschlieBen und tGber MIDI anzusprechen. Darum war eine
wurde der Atari ST oft von Musikern verwendet. Der ifr'rk;:::m
Atari ST besaB die Moglichkeit, entweder einen
Schwarzweifl- oder einen Farbmonitor anzu-
schlieRen. 4

Auch auf dem Atari gibt es viel Freeware,
und es existiert immer noch eine Demoszene.
Wer also in die Welt des Atari ST eintauchen will, dem
steht einem eine Menge Software zur Verfligung.

Der Atari ST und der Amiga von Commodore standen in harter
Konkurrenz zueinander, da sie nahezu zeitgleich auf dem Markt er-
schienen, dhnliche Leitsungsmerkmale aufwiesen und dieselbe Ziel-
gruppe ansprachen. Zwischen den Besitzern der beiden Computer
kam es daher schnell zu Auseinandersetzungen, da jede Gruppe be-
hauptete, »ihr« System sei das bessere. Die Diskussion wurde sehr app, g9:
hitzig gefihrt, und sachliche Argumente zahlten immer weniger. Flight Simu-

Dieser Systemkampf fiihrte beispielsweise in der Amiga-Szene zu 2
dem Satz »Only Amiga makes it possible«, der in Produktvorfiihrun- st
gen (auch von Com- TSN
modore selbst) und
Demos immer wie-
der zitiert wurde.

Fakt ist: beide Lager
hatten ihren Spafl mit
dem jeweils verwen-
deten System und
haben ihn vielfach
heute noch. Und nur
das zahlt ©
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Abb. 100:
Auch fir
den Atari ST
gibt es jede
Menge De-
mos. Hier:
VODKA DE-
MO (1991)
der Gruppe
EQUINOX

Atari-ST-Emulator fiir GP2X
http://archive.gp2x.de/cgi-
bin/cfiles.cgi? 0,0,0,0,5,1140

Atari-ST-Emulator (Windows)
http://saint.atari.org

Atari-ST-Emulator (Linux)
http://steem.atari.st

Atari-ST-Emulator (MacOS)
http://users.skynet.be/sky39147

Atari-ST-Emulator (Tapwave Zodiac)
http://www.codejedi.com/shadowplan/castaway.html

Little Green Desktop

(Die Ressource, um Software, Infos, Demos und Musik fir den
emulierten Atari ST zu bekommen!)

http://www.atari.st

Atari Archive

(Nicht nur fiir den ST, sondern auch fiir andere Atari-Computer
und -Konsolen)

http://www.atariarchive.com

Die Quelle iiberhaupt fiir Atari-ST-Demos:
http://pacidemo.atarizone.com
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Schneider CPC

er 1984 vorgestellte Amstrad

CPC 464, in Deutschland
von Schneider unter eigenem
Namen vertrieben, Ubertraf
den IBM PC unter anderem in
den Grafikeigenschaften. Der CPC
verwandte, ebenso wie der IBM PC mit
CGA-Karte, den Bildcontroller 6845. Anders als
beim PC war aber die Farbe beim CPC frei aus einer Farb-
palette von 27 Farben auswéhlbar. Dabei kostete der gesamte
Computer nur so viel wie eine CGA-Karte fiir den IBM PC. Daher
auch der Name: CPC steht fiir Color Personal Computer.

Auch fir den CPC gibt es eine noch heute aktive Community. So
verzeichnet zum Beispiel die Seite CPC-forever.com (deutsch!) laut
eigenen Aussagen pro Monat um die 20000 Besucher!

Der CPC wird auf verschiedenen Plattformen emuliert. So gibt es
nicht nur fir Windows Emulatoren, sondern auch fir Linux, Unix,
MacOS und sogar fir PS2, GP2X, Palm-Pocket-PCs und solche, die
unter Windows mobile betrieben werden.

Abb. 101:
Schneider
CPC 664

Abb. 102: Die Einschaltmeldung des Schneider CPC Abb. 103: Sorcery, ein Klassiker auf dem CPC
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CPC-Emulator (Windows)
http://www.easypoint.ch/wincpc
http://winape.emuunlim.com

CPC-Emulation (Linux)
http://www.cpc-emu.org/news.html

CPC-Emulation (MacOS)
http://www.bannister.org/software/arnold:htm

Amstrad Emulation Tutorial
http://www.sean.co.uk/books/amstrad/emulagor.shtm

Amstrad CPC Games Resource (sehr viel Software)
http://tacgr.emuunlim.com

Amstrad Games & Tools Download (Freeware!)
http://www.sean.co.uk/books/amstrad/cpcdownload.shtm

Amstrad CPC / Schneider PC 4 Ever
http://www.cpc-forever.com/index.php

Amstrad-CPC-Emulation fiir Handys mit Symbian Serie 60
http://kokak.free.fr/s60cpc.htm

CPC-Emulator »Arnold«(Windows und Unix)
http://arnold.emuunlim.com

CPC-Emulator (Sony PSP)
http://zx81.zx81 free fr/serendipity/index.php?/categories/3-pspcap32

CPC-Emulator (GP2X)
http://archive.gp2x.de/cgi-bin/cfiles.cgi?0,0,0,0,5,1174
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MSX

it MSX wurde erstmals versucht, einen einheitlichen Standard

fir Heimcomputer zu entwickeln. Der Name ist abgeleitet von Abb. 104:
»MicroSoft EXtended BASIC¢, der Programmiersprache, die auf allen g;’aisfxzr
MSX-Computern zu finden ist. einer der er-

Bei der Hardware kamen bekannte und ::':;:'sc;‘e

erprobte Bauteile zum Einsatz. Zusatzlich Rechner.
mussten Computer folgende Mindest-
voraussetzungen erfillen, um zum
MSX-Standard kompatibel zu sein:

- 32 KByte ROM

- 8 bis 64 KB RAM

- 40 Zeichen pro Zeile

- 16 Farben

- Erweiterungsschacht fir Speichermodule

- Erweiterungsschacht fiir Steckmodule

- genormte Schnittstelle fiir den Anschluss eines Kassettenrekorders

- zwei Joystickbuchsen

- Parallelport fiir den Anschluss eines Druckers

- landesspezifische Tastatur mit funf Funktionstasten (vierfach be-
legt)

- vier Cursortasten

Die Komponenten waren nicht unbedingt innovativ, aber zuverlédssig
und praxiserprobt. MSX sollte auch keine Revolution im Heimcom-
putermarkt einleiten (zumindest nicht technisch gesehen), sondern
solide, fur jedermann brauchbare Computer schaffen.

So waren die MSX-Rechner eher als Gebrauchsgegenstand ge-
dacht, wie es Stereoanlage und Videorekorder bereits waren, und
nicht als »Bastelkiste« fiir Technikfreaks. Das Konzept sollte es jedem
Heimanwender erméglichen, den Rechner ohne weitere technische
Kenntnisse zu benutzen; er sollte als Komponente zu vorhandenen
Geraten der Unterhaltungselektronik passen und zusammen damit
neue Moglichkeiten eroéffnen.
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Dieser Philosophie folgend haben viele Hersteller ihren MSX-
Computern zusétzliche Fahigkeiten mit auf den Weg gegeben:
So gab es MSX-Computer mit Ansteuerungsmdglichkeit fiir Bildplat-
ten- und CD-Spieler, Genlocks, Synthesizer und vieles mehr. Trotz all
dieser Zusatzmerkmale ist die Basis aller MSX-Gerite gleich, jede
Standardsoftware und jedes Standardgerdt kann mit allen MSX-
Computern genutzt werden. Die MSX-Computer kénnen auf vielen
Systemen emuliert werden, angefangen von Windows {iber Linux
und MacOS bis hin zu GP2X, Sony PSP, Nintendo DS und Handys.

MSX-Emulator (Windows)
http://www.bluemsx.com

MSX-Emulator (Windows / Unix / MS-DOS)
http://fms.komkon.org/fMSX

Online-MSX-Emulation
http://www.classicgaming.com/jmsxemu

MSX-Emulator (Linux / MacOS X / FreeBSD / Windows)
http://openmsx.sourceforge.net

MSX-Emulator fiir Nintendo DS
http://www.imasy.or.jp/ ~ngs/emu/arc/fmsxDS_006.zip

MSX fiir GP2X
http://archive.gp2x.de/cgi-bin/cfiles.cgi?0,0,0,0,5,1236

MSX fiir Sony PSP
http://psp-news.dcemu.co.uk/fmsx.shtml

MSX fiir Linux
http://www.fms.komkon.org/fMSX

MSX fiir Handys
http://www.woomb.net
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Sinclair QL

Sinclair QL Abb. 105:
Den Sinclair
QL gabes
er Sinclair QL kam 1984 auf den auch mit
deutscher

Markt und basierte ebenso wie " Tastaturbe-
Amiga, Atari und Macintosh auf f G5 Lg legung.
dem Motorola-68000-Prozessor. ;
Er verfugte bereits tiber eine grafische
Benutzerschnittstelle und besaf ein fortschritt-
liches Betriebssystem (QDOS), das bereits Gber pra-
emptives Multitasking verfligte. Windows erhielt diese Funkti-
on erst zehn Jahre spaéter!

Leider war der QL absolut inkompatibel zu allen anderen Systemen
auf dem Markt. Mit seinen eingebauten Programmen sollte er vor
allem als Birorechner 3
Verwendung finden und
stand damit in Konkur-
renz zum PC-Standard.
Mit dem »Industriestan-
dard« konnte er nicht er-
folgreich  konkurrieren
(zumal er auch schlecht
verarbeitet war) und er-
wies sich trotz guter
Konzeption als Flop.

[ 1QPC 11 v3.11 (Reg. fur Marcel Kilgus)
L3 -1

i Abb. 106:
Der QL-
Sinclair-QL-Emulator (Windows) Emulator im

Dieser Emulator ist kommerziell! Aber man kann auch eine De- Einsatz
moversion auf der Seite downloaden. Dieser Emulator ist sicher
interessant fiir den, der sonst schon alles ausprobiert hat. ©
http://www.kilgus.net/qpc/index.html
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Sharp X68000

Der hauptsdchlich in Japan bekannte Sharp X68000 ist sozusagen
das Pendant zum Commodore Amiga in Europa. Denn genau
wie der Amiga basiert auch der X68000 auf dem Motoro-
) la-68K-Prozessor. Er kam 1987 auf den Markt und wird in
Japan auch heute noch von Fans »am Leben« erhalten.
An hochkardtigen Softwaretiteln mangelt es nicht: Spie-

Abb. 107: le wie Afterburner, Mr. Do, Galaga 88, Bubble Bobble, Bosco-
Der Sharp nian und Super Hang On
X6B000 War spielt man auch auf dem
in Japan

sehr popu-
lar.

Sharp X68000 gern.

¥p57i88
1981 1987 NAMCO
ALL RIGHTS RESERVED

. GRAM ARRANGED BY
PA 1990
Abb. 108: s
Galaga 88 auf dem X68000

Sharp-X68000-Emulator (Windows)
http://www.geocities.jp/winx68khighspeed
http://www.ksky.ne.jp/~ yamama/emul

Sharp-X68000-Emulator auf Java-Basis
http://homepage2.nifty.com/m_kamada/java/x68000

Achtung: Alle Emulatoren, die Internetseiten und auch die Soft-
ware sind in japanisch, da der Computer leider nie auBerhalb Ja-
pans offiziell auf den Markt gekommen ist!
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Acorn Archimedes

er Acorn Archimedes war 1987 der erste
Heimcomputer mit einem fiir damalige Ver- {
héltnisse rasend schnellen 32-Bit-RISC-Prozes- |
sor. Es gab ihn in verschiedenen Serien: den Seri-
en 300, 400 und 500. Alle Modelle besaBen die
gleiche Hardwarebasis. Die 300er-Serie hatte 512
KB bis 1 MB RAM und 2 Erweiterungsslots. Die |
400er-Serie hatte 1 MB bis 4 MB RAM und 4 Er- |
weiterungsslots. Die 500er-Serie war Acorns
Flaggschiff, besa 16 MB RAM und war der Traum
so vieler ...
Ein Spiel, das damals zum Inbegriff fir
den Archimedes wurde, war Zarch, das
auf allen anderen Systemen Virus hief3:

Man flog mit einem Raumschiff Gber LSy 9
eine patchworkartlg zusammengefllckte 3D- :
e — Landschaft, konnte im Raum R
umher ballern und sich gegen Wi- 7 Abb. 109:
dersacher durchsetzen. Das Spiel lief DerArchi-

. 08 . d
trotz Uberwaéltigender Grafik auf dem E':d:fdv;fr

Archimedes so flissig, dass es einen 19:9er-_J‘=|!h-
. . . re fur viele

bleibenden Einruck hinterlassen hat. ein Traum-

computer.

Abb. 110:
Zarch machte den Archimedes beriihmt.

Arcorn-Archimedes-Emulator (Windows)
http://www.redsquirrel.fsnet.co.uk
http://b-em.bbcmicro.com/arculator

Freie Software fiir den Archimedes
http://www.geocities.com/sal196/arc.htm

Archimedes-Emulator fiir GP2X
http://archive.gp2x.de/cgi-bin/cfiles.cgi?0,0,0,0,5,1307
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Thomson MO5

Der Thomson MOS5 wurde ab 1990 hauptsichlich in Frankreich
verkauft. Der Thomson verfiigte Gber einen 1-MHz-Prozessor
und 64 KB RAM. Als Grafikauflosung konnte er
320x200 Pixel in 16 Farben bieten und
verfiigte iber die eingebaute Program-
miersprache BASIC.

Die Computer von Thomson besaBen
standardmagig einen Lichtgriffel, mit dem
Programme gesteuert werden konnten.

Abb. 111: Das machte den Rechner fiir seine Zeit sehr
Der Thom- N
son MO5 benutzerfreundlich. Abb. 113:
war nur in Die meisten Programme fiir
Frankreich [FEoT Basic 1.0 o 60 . den MOS5 sind in Franzé-
erfolgreich. | (81 HiSFEsast 1804 1 ; sisch (hier: Androides).

Abb. 112:
Das BASIC
des MO5
wurde von
Microsoft li-
zenziert.

TRPEZ

z (1 ou )
ET (CNT) FOUR

FOUR__COMMENCER
CHANGER LES RS

Thomson-MO-5-Emulator (Windows)
http://dcmob5.free.fr/home.html

Thomson-MO-5-Emulator (MacOS)
http://www.bannister.org/software/mo5.htm

Software fiir den Thomson MO5
http://dcmoto.free.fr/programmes/title.html
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Apple Macintosh

Der Apple Macintosh - ein kleiner Kasten mit
integriertem Schwarzweif3-Bildschirm. Viel-
leicht ging es lhnen auch so wie mir, als wir diese
Rechner fur unseren damals neu in den Lehrplan
aufgenommenen Computerunterricht in die
Schule gestellt bekamen: Auf jedem Pult stand so
eine Kiste und man fragte sich »Was soll das
denn?« Zu Hause hatten wir alle unsere
Amiga-Computer mit 4 096 Farben und Ste-
reo-Digitalsound, mit gré8erem Monitor -
und zocken konnte man zu Hause auch viel
besser. Dartiber hinaus hatten wir alle Probleme mit der Maus, weil Abb. 114:
diese nur eine Taste hatte, und der Doppelklick ging auch immer in pef Mac war
die Hose. Erscheinen

Doch wir haben damals nicht begriffen, welche Innovation in dem revolutiondr
Produkt steckte, das 1986 auf den Markt kam. Heute hat man die f,h;ﬁr,,‘:::c'\f,:'
G WiniMac_File Special Moglichkeit, das Ganze tosh Plus«).
880 Mol e dank Emulation noch-

& bile kit view 1sDRLypecial

Ahot This Marintash S { mals genauer zu betrach-

surtem Softvare 755 -
e A ten.

= 4) Thu 1:59 AM tech

Abb. 115:
Mac emuliert Mac — den Mac-Emu-
lator gibt es auch fiir MacOS X.

Apple-Macintosh-Emulator (Windows / Mac / Linux)
Auf derselben Seite findet man auch Software fiir den Emulator:
http://minivmac.sourceforge.net
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Atari Lynx

Atari Lynx
’g’r‘i’éir:'j ie Atari-Lynx-Konsole war eins der ersten Farb-Handheld-Syste-
Lynx me der Welt. Doch genau wie das Konkurrenzprodukt »Sega

Game Gear« litt auch das Lynx an der
viel zu kurzen Batterielebensdauer. In
\ einer Neufassung, dem »Lynx I,
. wurde die Batterielebensdauer zwar
verlingert (auBerdem wurde das
Gerat kleiner und leichter), war aber
immer noch ziemlich kurz.
Auf dem Lynx erschienen unter an-
derem Klassiker wie Klax, California
Games, Battlezone 2000, Gauntlet, Lem-
mings, Paperboy, PaclLand, Joust, Qix,
Raiden, Toki, Shadow of the Beast, De-
sert Strike, Centipede, Ms. Pacman, Mis-
sile Command und viele andere!

Abb. 117:
Lynx Il

Atari-Lynx-Emulator (Windows)
Hier findet man auch freie Homebrew-ROM:s:
http://handy.sourceforge.net/index.htm

Atari-Lynx-Emulator (MacOS)
http://www.bannister.org/software

Atari-Lynx-Emulator (Acorn Archimedes)
http://www.acornemus.freeserve.co.uk

Atari-Lynx-Emulator fiir Pocket-PCs
http://www.pocketemulator.com

Atari-Lynx-Emulator fiir Handys der Serie 60
http://www.atariage.com/Lynx/emulation/Igage
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Sega Game Gear

Leider war der Game Gear trotz Spitzentiteln wie Sonic the Hedge-
hog kein groBer Verkaufserfolg. Obwohl mit dem Atari Lynx be- 's\:;jag:;]e
reits ein Handheld mit Farbbildschirm verkauft wurde, war der Game Gear
Boy, der bereits erhebliche Marktan-
teile erobert hatte, zweifellos der
Hauptkonkurrent des Game Gears.
Am meisten argerte ich mich fri-
her immer Uber den Staub, der stan-
dig unters Display kroch, und die
Batterie ging auch immer dann zur
Neige, wenn es am spannendsten
war. Trotz allem war das Game Gear
ein interessantes Gerdt, aus dem man
scoRe | ; i mittels Adapter auch ein Farb-TV
TIME @:a1 fur unterwegs machen konnte.
Die Emulation dieses Sticks
Hardware lasst sicherlich beim
Einen oder Anderen Erinnerun-
gen aufkommen.

Abb. 119:
Sonic the Hedgehog auf dem Game Gear

KEGA-Emulator (Windows)

Das Programm emuliert neben dem Game Gear auch folgende
Systeme: Sega Game 1000 (SG-1000), Sega Computer 3000
(SC-3000), Sega Super Control Station (SF-7000), Sega Mark I1I
(+ FM Unit), Sega Master System (SMS), Sega Game Gear (GG),
ColecoVision (COLECO), Othello Multivision (OMV)
http://www.smspower.org/meka/

Emulator (Pocket-PC, FreeBSD, Linux, Solaris, SunOS)
http://fms.komkon.org/MG
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Nintendo Game Boy Classic

Abb. 120: Is 1989 der Game Boy von Nintendo auf den Markt kam, war
Ein Klass!- nichts mehr so wie vorher. Das hatte man vor allem dem genia-
o Game len Spiel Tetris zu verdanken, das damals zusammen mit dem Gerét

Boy ausgeliefert wurde.

. Der Game Boy (seit 1996 mit dem Zusatz »Classic«
verkauft) kann heute auf nahezu auf allen Endgera-
ten emuliert werden. Besonders beliebt ist dessen
Emulation auf Handys, da man dies sowieso immer
dabei hat und es zum Beispiel bei langen Zugfahrten
oder beim Warten auf den Bus toll ist, mal eine
Runde zu zocken - genauso wie man damals den
echten Game Boy benutzt hat. Doch Vorsicht: nicht

| Nintendo GAME BOY.. den Bus verpassen! @ :

‘ Fir den Game Boy Classic sind zirka 1200 Spiele

) erschienen. AuBerdem gibt es eine Menge freier

. . Software, die man auf dem Emulator ausprobieren
® oder per beschreibbarem Modul im echten Game

Boy nutzen kann. Insgesamt wurden mehr als 120

\\ Millionen Game Boy Classics verkauft, und bis 2002

\ wurde offiziell Software fiir die Gerdte entwickelt.
Spiele fir den GBC haben ein besonderes Flair, da

man hier nicht mit Grafik und Sound protzen konnte

(da der Bildschirm ja nur monochrom mit vier Grau-

stufen, sehr klein und ohne Hintergrundbe-

leuchtung war und das Gerédt nur Piepser
von sich geben konnte) und daher viel mehr

Wert auf Spielwitz und Spielbarkeit legte.

Sozusagen »Retro at its best«! ©
Auf der nachsten Seite finden Sie Links,

die Sie mit noch mehr Informationen zum

Thema versorgen. Tauchen Sie ein und ...

viel SpaB dabei!

=

Abb. 121:
Tetris
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Game Boy Classic (fiir Symbian-Handys der Serie 60)

Dieser Emulator ist zwar keine Freeware, sondern kommerziell,
aber fiir knapp funf Euro auf jeden Fall mal einen Blick wert!
http://www.wildpalm.co.uk/SuperGoBoy.html

Game Boy Classic (fiir Handys auf Java-Basis)
http://mjavaboy.latinowebs.com

Game Boy Classic (fiir Handys von Sony-Ericsson der P-Serie)
http://www.evolium.com/goboyse

Game Boy Classic (Windows, Linux, MS-DOS)
http://kigb.emuunlim.com

Game Boy Classic (MacOS)
http://www.bannister.org/software/kigb.htm

Game Boy Classic (Amiga)
http://users.tkk.fi/ ~vhelin/wzonka-lad.html
http://www.arrakis.es/ ~joanant/agb.html

Game Boy Classic (PalmOS ab V3.0)
http://phoinix.sourceforge.net

Game Boy Classic (Sega Saturn)
http://www.rockin-b.de
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Nintendo Game Boy Color

uch der Game Boy Color kann auf nahezu jedem System emu-

liert werden. Die hier vorgestellte Liste ist nicht mal ansatzweise

komplett. Wie im ganzen Buch geht es auch hier darum, dass man

sich einen kurzen Uberblick verschaffen und bei Interesse selbst tie-

Or‘i:?:;,:,izri fer ins jeweilige Thema einsteigen kann: In die Tiefen des Internets
packung abtauchen und nach Infos suchen kann eine Menge Spa machen,

de::‘g‘;‘:‘e' weil man immer wieder auf Geniales, Skurriles, Schrages und Cooles

Boy Color StOBt ©

Bitte bedenken Sie bei der Emulation aller
Game-Boy-Spiele, dass Sie entweder nur
Homebrew-Software oder Spiele emulieren, die
Sie selbst als Original besitzen.

Der Game Boy Color kann im Gegensatz zum
Game Boy Classic 56 Farben statt vier Graustu-
fen darstellen. Module fur den Game Boy Clas-
sic kdnnen ebenfalls genutzt werden. Sie wer-
den vom Game Boy Color neu eingefarbt, was
wesentlich schicker aussieht als auf dem Clas-
sic.

.| Fur den Game Boy Color gab es eine grofie
+| Fangemeinde, die selbst Software schrieb
(heute ist die Gemeinde nicht mehr so groRB).

Durch die Unkompliziertheit des Sytems und
dessen relativ einfacher Programmierung er-
stellten viele junge Softwarefirmen zundchst
Software fiir den Game Boy Color, um im Spie-
lemarkt Fu® zu fassen. Aber auch die Freeware-
Gemeinde brachte viele interessante Program-
me hervor. Diese Software kann man entweder
im Emulator laufen lassen, oder man benutzt
beschreibbare Module (die man meist aus Asien
| importieren muss, da sie in Deutschland nie er-
haéltlich waren).

Abb. 123:
Auch Pokémon (hier die »Gold
Version) gibt es fiir den GBC.
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Game Boy Color (fiir Symbian-Handys der Serie 60)

Dieser Emulator ist zwar keine Freeware, sondern kommerziell,
aber fir knapp fiinf Euro auf jedenfall mal nen Blick wert !
http://www.wildpalm.co.uk/SuperGoBoy.html

Game Boy Color (fiir Handys auf Java-Basis)
http://mjavaboy.latinowebs.com

Game Boy Classic (fiir Handys von Sony-Ericsson der P-Serie)
http://www.evolium.com/goboyse

Game Boy Color (Windows, Linux, MS-DOS)
http://kigb.emuunlim.com

Game Boy Color (MacOS)
http://www.bannister.org/software/kigb.htm

Game Boy Color (Amiga)
http://users.tkk.fi/ ~ vhelin/wzonka-lad.html
http://www.arrakis.es/ ~joanant/agb.html

Game Boy Color (PalmOS ab V3.0)
http://phoinix.sourceforge.net

Game Boy Color (Sega Saturn)
http://www.rockin-b.de
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Nintendo Game Boy Advance

Der Game Boy Advance hat eine recht groRe Fangemeinde und es
Abb. 124: gibt sehr viele freie Homebrew-Software fiir das Gerit und
G':im"‘ee;:; damit auch fir dessen Emulatoren. Private Programmierer erstellen
Advance Remakes von alten Klassikern, und auch die Demosze-
ne ist hier ziemlich aktiv. Alles in allem ist der GBA
ein System, das Sie lange beschéftigen kann.
Vom GBA wurden bisher zirka 30 Millionen Ex-
emplare verkauft. Es gibt ungefahr 500 offizielle
Spiele. Es werden immernoch Spiele fiir das Sy-
stem entwickelt, und die Freeware-Gemeinde ist
ebenfalls noch aktiv. Mit Hilfe von speziellen Mo-
dulen kann der GBA Filme abspielen, MP3-Dateien
wiedergeben und Fotos anzeigen (siehe auch www.suc-
cess-hk.com).

Nintendo GBA (Windows / Linux / BeOS)
http://vba.ngemu.com

Nintendo GBA (Windows)
http://nocash.emubase.de

Nintendo GBA (Pocket-PC)
http://fms.komkon.org/VGBA

Nintendo GBA (MacOS / BeOS / Linux / Windows)
http://sourceforge.net/project/showfiles.php?group_id=63889

Freeware-Zip-Paket mit 76 ROMs fiir den GBA
http://gbaemu.dcemu.co.uk/gba_roms.shtml

Freeware-, Public-Domain- und Homebrew-ROMs
http://www.gameboy-advance-roms.com/free_gba_roms.htm
http://www.gbadev.org
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Bandai Wonderswan

Der Bandai Wonderswan kam 1999 in einer Schwarzwei3-Version

auf den Markt. 2000 kam dann die Farbvariante und 2002

der »Crystal« mit besserem Display. Flr

das Gerét selbst gibt es leider kaum

nennenswerte Emulatoren, mit de-

nen man auf dem Wonderswan an-

dere Handhelds emulieren kénnte.
Aber man kann die Spielkonsole

selbst auf Windows- und MacOS-Sy-

stemen sowie dem GP32 emulieren.
Fir den Wonderswan kamen mehr

Spiele heraus, als gemeinhin ange-

nommen wird; unter andrem Perlen wie Final Fantasy, Digimon, Gol- Abb. 125:

den Axe, Puzzle Bobble, Space Invaders, Tetris und viele andere. Zﬁ’::‘é'é..or
Fiir die zirka 3,7 Millionen verkauften Geréte gibt es ungefédhr 250

Module. Vereinzelt gibt es auch heute noch neue Programme fir den

Wonderswan, der iibrigens vom Game-Boy-Erfinder Gunpei Yokoi

designt wurde. Leider hat Yokoi die Markteinflinrung seines Gerats

nicht mehr erlebt: Er starb 18 Monate vorher.

Bandai Wonderswan (Windows)
http://cygne.emuunlim.com

Bandai Wonderswan (MacOS)
http://www.bannister.org/software/oswan.htm

Bandai Wonderswan (GP32)
http://info2.info.tampere.fi/ ~teoarsa/Rattboi/Downloads/wsc.htm
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GP32 (Gamepark)

Der GP32 ist der Vorgénger des als Nachstes gezeigten GPX2.
Leider fristet er im Schatten der groBen Nintendo- und Sony-
Handheldkonsolen ein Schattendasein. Das hat
er aber nicht verdient, denn dieses Gerit
. . hat es in sich und bietet eine ideale
Q&,\ A Plattform fiir Emulatoren.
{ S Beim GP32 und beim GPX2 steht
einem als Benutzer das System offen
und man wird nicht (wie beispielswei-
se bei der Sony PSP) daran gehindert, das
fir teures Geld gekaufte Gerit so benutzen zu
kénnen, wie man es will. Daher ist nahezu alles
moglich und viele andere Systeme kénnen auf den GPs
emuliert werden - mit Hilfe von MAME
sogar Spielautomaten. Das macht die-
ses Handheld und die Firma, die dahin-
ter steht, sehr sympathisch.

Fur den GP32 sind auch kommerzielle
Spiele erschienen, obwohl er eigentlich
als Freeware-Konsole gedacht war. Bei-
spiele sind Doom und Pinball Dreams.
Trotzdem liegt der Schwerpunkt des
Geréts bei Emulation, Homebrew- und
Freeware-Software.

Abb. 126:
GP32

Abb. 127:
Sogar
MAME gibt
es fir das
GP32.

GamePark-Seite zum GP32
http://gp32.com/GP32.htm
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GP32 (Windows)
http://www.geepee32.com

Atari VCS 2600 auf dem GP32
http://www.atariage.com/2600/emulation/GP32

Atari Lynx auf dem GP32
http://gp32emu.dcemu.co.uk/gplynx.shtml

Bandai Wonderswan auf dem GP32
http://info2.info.tampere.fi/ ~teoarsa/Rattboi/Downloads/wsc.htm

Colecovision auf dem GP32
http://gp32emu.dcemu.co.uk/gpcolem.shtml

Commodore Plus/4 auf dem GP32
http://gp32emu.dcemu.co.uk/yape.shtml

Vectrex auf dem GP32
http://sdw.mikhailov.biz/prods.html?prodsearch=vectrex

PC Engine auf dem GP32
http://www.gp32x.com/gpengine

Nintendo Game Boy auf dem GP32
http://gp32emu.dcemu.co.uk/gpgb.shtml

Nintendo NES auf dem GP32
http://ljgp32.fr.st

Sarien (Sierra-Adventure-Emulator)
http://gp32emu.dcemu.co.uk/sarien32.shtml

Sega Master System auf dem GP32
http://reesy.gp32x.de
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Sega Game Gear auf dem GP32
http://gp32emu.dcemu.co.uk/fsms32.shtml

MAME fiir GP32 und GPX2
http://www.talfi.net/gp32_franxis

Atari 800 fiir GP32 und GPX2
http://www.scrameta.net/a800.html

Atari ST fiir GP32 und GPX2
http://www.codejedi.com/shadowplan/gp32.html

Commodore 64 fiir GP32 und GPX2
http://gp2x.org/gp32/frodo

MSX fiir GP32 und GPX2
http://gp32emu.dcemu.co.uk/fmsx32.shtml

Neo Geo Pocket fiir GP32 und GPX2
http://gp32emu.dcemu.co.uk/neogp.shtml

Nintendo GBA fiir GP32 und GPX2
http://gpadvance.sourceforge.net

Nintendo SNES fiir GP32 und GPX2
http://perso.wanadoo.fr/yoyosan/os9xgp/index.html

Sega Mega Drive fiir GP32 und GPX2
http://gp32emu.dcemu.co.uk/genemu.shtml

Sinclair ZX Spectrum fiir GP32 und GPX2
http://www.speccyal.be
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GP2X

ieses neu erschienene Handheld ist der Nachfolger des bereits

bekannten GP32 und der wahr gewordene Traum eines jeden
Emulatorenfans. Denn die Firma Gamepark Holdings, die den GP2X
herstellt und vertreibt, lasst das Sys- »
tem offen und es ist sogar er-
winscht, dass dafiir Homebrew-
Software entwickelt wird. Dieses
Gerat erfullt alle Anforderungen,
um ein Multisystem fiir unterwegs
zu sein. Videos und MP3 spielt
das Handheld ab, Bilddateien koén-
nen angezeigt werden - und
selbstverstandlich gibt es kom-
merzielle Spiele fur das GP2X. Doch
der Homebrew-Bereich ist es, der mit diesem Gerdt angesprochen Abb. 128:
werden soll und auch wird. Wenn Sie also Ihren Amiga oder C64, Ihr 9ptimal fir

Emul -
NES, SNES oder Megadrive »mitnehmen« wollen, dann bietet sich F::;ag::n
das GP2X geradezu an! GP2X

Hierbei geht es also NICHT um die Emulation des GP2X auf einem
anderen, sondern darum, dass man auf dem GP2X viele andere Sys-
teme emulieren kann! Auf jeden Fall ist es zu begrien, dass eine
Firma mal nicht »emulatorenfeindlich« ist, sondern sie untersttzt.

Neben den Emulationen gibt es auch viele Freeware-Spiele und In-
terpreter fiir Shooter wie Duke Nukem 3D oder Quake I, aber auch
Spiele wie zum Beispiel das viel gerihmte Jazz Jack Rabbit aus alten
DOS-Tagen kann auf dem GP2X gespielt werden. Wer LucasArts-Ad-
ventures wie Monkey Island, Indiana Jones, Day of the Tentacle oder
Sam & Max mochte, der kann diese ebenfalls dank einer Portierung
des ScummVM-Interpreters auf dem GP2X zocken.

Wer sich den GP2X zulegt, der muss sich dariiber im Klaren sein,
dass es kein Gerit zum Einschalten und Loslegen ist. Es ist ein tolles
Teil (ich habe selber eins), aber man muss etwas Zeit investieren, bis
es so funktioniert, wie man es gern hat. Schon die Steuerung mit
dem etwas ungewohnten Digitalstick ist Gewdhnungssache. Man
kann ihn aber einfach austauschen, indem man sich fiir zehn Euro
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einen anderen Stick kauft. Das ist aber nur dann

| notwendig, wenn man ein GP2X der ersten Ge-

neration besitzt. Bei aktuelleren Versionen sind

'-1! die Steuerungsprobleme bereits ab Werk beho-

ben, denn der MK2 genannte »neue« GP2X be-
sitzt einen wesentlich besseren und voll funkti-
onsfdhigen Joystick (beim Joystick der ersten
Generation sind die Kontakte falsch herum ein-
gebaut worden, so dass die groBen Kontakte

m diagonal lagen und die kleinen horizontal bzw.

vertikal. Dies fiihrte dazu, dass man beim Spie-
len manchmal einen groBen statt eines kleinen

/| Kontakts schloss und so statt nach rechts nach

rechts oben oder echts unten steuerte.)
Das neue GP2X kann jedem Emulatorenfan

| vorbehaltlos ans Herz gelegt werden. Wenn Sie

die Méglichkeit haben, ein Gerét der ersten Ge-
neration zu ergattern, kénnen Sie aber auch be-
denkenlos zuschlagen: Entweder gewdhnt man
sich an die Steuerung, kauft einen anderen Stick
oder modifizieren den vorhandenen. Tipps
dazu gibt es in der Community geniigend.

AuBerdem gehoren Basteln, Modifizieren und
Individualisieren ja auch zum Hobby: Bereits
beim C64 war es so. Jeder hat(te) dasselbe
Gerét, aber viele mach(t)en etwas Anderes,
Besseres und/ oder Cooleres daraus.

Die Community des GP2X ist klein, aber fein

] und Uberaus freundlich und hilfsbereit - was im
il anonymen Internet nicht selbstverstandlich ist.

Schauen Sie doch mal auf www.gp2x.de vorbei.

Abb. 128a bis d:

Das GP2X im Einsatz als (von oben nach unten): NES (Super
Mario 3), Sega Megadrive (Sonic the Hedgehog), Neo Geo (Metal
Slug Il) und C dore 64 (Einschaltmeldung)




GP2X

Das deutsche Portal zum GP2X
http://www.gp2x.de

Die englische Seite zum GP2X
http://www.gpx2.com

Noch eine englische Seite zum GP2X
http://www.gbax.com/main.pl

Welche Emulatoren laufen auf dem Gerqt?

Zum Zeitpunkt, als dieses Buch geschrieben wurde, war der
GP2X noch relativ neu und nicht alle Emulatoren liefen bereits
so, wie sie sollten. Doch es gab bereits 39 Emulatoren fiir die
verschiedensten Systeme wie zum Beispiel:

CommodoreAmiga Sega Master System Nintendo NES

- Atari VCS 2600 - IBMPC - NEC PC Engine

- Commodore 64 - Atari 7800 - Sony Playstation One
- Atari ST - Colecovision - Nintendo SNES

- MAME - Odyssey - Bandai Wonderswan
- Amstrad CPC - Applell - Sinclair ZX Spectrum
- Atari 800 - Atari Lynx - ScummVM (LucasArts-
- Nintendo Game Boy - Neo Geo Pocket Adventure-Interpreter)
- Sega Megadrive - MSX - Und viele mehr ...

Da alle diese Emulatoren auf der Hauptseite des GPX2 zu finden
sind, verzichte ich darauf, eine Liste mit den Links zu machen,
da es sich immer um denselben »Grundlink« handelt. Falls Sie
dieses Gerit gekauft haben, so werden Sie ganz einfach auf der
Homepage unter »Downloads« und dem Untermeni »Emulato-

ren« zu den gewiinschten Programmen kommen.

167



Tapwave Zodiac

Tapwave Zodiac

en auf PalmOS 5 basierenden Zodiac diirften wohl die Wenigs-
ten kennen. Das ist eigentlich schade, denn auf dem Gerét (halb

Palm, halb Game-Handheld) gibt es
&, eine Reihe interessanter Emulato-
ren wie zum Beispiel Commo-
dore Amiga, Nintendo NES
oder Sega Master System.

Der Zodiac wird nicht mehr

hergestellt, und interessanter-
weise wurde auch der Support
vollkommen eingestellt. In
Europa wurde das Gerit sowie-
so nie verkauft, sondern war nur
in den USA erhaltlich.

Abb. 129:  Obwohl die Branche dem Zodiac nie gute Chancen eingerdumt
o ::#;:‘f hat, Gberrascht das abrupte Ende des Gerits doch etwas.

wave mit

dem Spiel

Duke Nukem
Mobile

Atari ST fiir Zodiac
http://www.codejedi.com/shadowplan/castaway.html

Commodore Amiga fiir Zodiac
http://sourceforge.net/projects/myuae

NES, SNES, Gameboy, Mastersystem und GameGear fiir Zodiac
http://www.freewebs.com/hxs2/sms.htm

Soweit mir bekannt, gibt es keine Emulation des Tapwave Zodi-
ac auf irgend einem anderen System. Unter folgendem Link gibt
es jedoch eine PalmOS-4-Emulation (Der Tapwave Zodiac ba-
siert aber auf PalmOS 5):
http://www.palmos.com/dev/tools/emulator
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Pocket-PCs

Der Pocket-PC ist ein Allrounder. So verwaltet er |
nicht nur den tristen Buroalltag mit Terminen und
E-Mails, sondern ist auch eine fast perfekte Spielma-
schine fiir unterwegs. (Dies hdngt allerdings stark von
der Bauart und den technischen Spezifikationen lhres
Pocket-PCs ab.) AuBerdem kann es Unterschiede in der
Steuerung geben. Dartber hinaus gibt es verschiedene
Betriebssystemversionen wie Pocket-PC 2002 /2003 /
2003 SE oder Windows Mobile 5.0. Emulatoren, die fiir
Windows Mobile 5.0 erstellt wurden, werden auf Pocket-
PC 2002/2003 nicht funktionieren. Achten Sie also dar-
auf, dass der jeweilige Emulator auch wirklich fir Ihre
Pocket-PC-Betriebssystemversion geschrieben ist!

Durch die Hochkantform der Pocket-PC-Displays sind
die meisten Emulatoren nicht bildschirmflllend. Das
heiBt, dass meist nur das obere Bildschirmdrittel genutzt wird. Hau-
fig gibt es aber die Option, den Bildschirm bzw. das Gerat auf die
Seite zu drehen, so dass man quasi einen 16:9-Bildschirm vor sich
hat. Dabei wird der Bildschirm besser ausgenutzt und oft auch etwas
gestreckt - was zwar die Darstellung etwas verzerrt, aber immer
noch besser aussieht als die Hochkantdarstellung.

Sega Megadrive fiir Pocket-PCs
http://www.pocketemulator.com/genesis.html

Atai Lynx fiir Pocket-PCs
http://www.pocketemulator.com/lynx.html

DOSBox fiir Pocket-PCs
http://www.pocketwall.com/pDOSBox

Atari ST fiir Pocket-PCs
http://www.pocketinfinity.com
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Nintendo Game Boy fiir Pocket-PCs
http://www.freewareppc.com/utilities/gnuboyce.shtml

MAME fiir Pocket-PCs
http://www.mameworld.net/mamece3
http://www.clickgamer.com/moreinfo.htm?pid=44868& section=PPC

Nintendo NES fiir Pocket-PCs
http://pocketnes.retrogames.com

Nintendo SNES fiir Pocket-PCs
http://paqpark.nuclearfallout.net/projects/pocketsnes.php

Pocket ScummVM fiir Pocket-PCs
http://arisme.free.fr/PocketScumm/index.php

Atari VCS 2600 fiir Pocket-PCs
http://www.clickgamer.com/moreinfo.htm?pid=61 & section=PPC

Commodore 64 fiir Pocket-PCs
http://www.clickgamer.com/moreinfo.htm?pid=48& section=PPC

Amstrad CPC fiir Pocket-PCs
http://www.clickgamer.com/moreinfo.htm?pid=40798& section=PPC

Philips Videopac / Odyssey Il fiir Pocket-PCs
http://www.clickgamer.com/moreinfo.htm?pid=39&section=PPC

Nintendo Gameboy fiir Pocket-PCs
http://hp.vector.co.jp/authors/VA032810/files/pgnuboy120e.zip

Ausfiihrliche Liste verfiigbarer Emulatoren fiir Pocket-PCs
http://www.zophar.net/ppc/ppc.html
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Nintendo DS

Auch vom Nintendo DS gibt es bereits Emulatoren, die das Gerat
auf Windows und Linux emulieren. Jedoch laufen momentan
noch keine kommerziellen Spiele.
Das ist auch gut so, denn dieser
Handheld ist nach wie vor im Ver-
kauf und die Emulation dieses Gera-
tes ist als Experiment zu betrachten,
obwohl man einige Homebrew-
Programme und kleine Grafikde-
mos bereits darauf laufen lassen
kann.

Achtung: Fur diese Emulation
ist wieder ein BIOS notwendig,
welches Sie sich nur dann be-
sorgen sollten, wenn Sie selbst
ein DS besitzen. Abb. 131:

Fiir das DS selbst gibt es einige interessante Emulatoren. Um diese Nintendo DS
nutzen zu kdnnen, miissen Sie eine Art Game-Boy-Advanced-Adap-
ter haben. Diese Cartridge sieht aus wie ein GBA-Modul. In dieses
Modul kénnen Sie dann sog. »SD-Cards« einsetzen (das sind Spei-
cherkarten, die Sie vielleicht von lhrer Digitalkamera oder lhrem
MP3-Spieler her kennen). Auf diese Speicherkarten kénnen Sie die
benétigten Emulationsprogramme und ROMs zuvor mit lhrem PC
ibertragen. Enthdlt die Karte alle erforderlichen Dateien, stecken Sie
sie in den GBA-Adapter und diesen dann in den GBA-Schacht des
DS. Nach dessen Einschalten kénnen Sie tiber ein Ment (ist im GBA-

Adapter integriert) alle Programme auswéhlen und starten. Das heift
aber, dass Sie nur Programme aus dem GBA-Slot im GBA-Modus
ausfuhren kénnen.

Um auch richtige Nintendo-DS-Homebrew-Software (also solche,
die extra fir das Nintendo DS programmierte Software) starten zu
kénnen, brauchen Sie noch ein so genanntes »Passthrough Device«.

Das ist eine Karte namens »Super Keys, die genauso aussieht wie ein
Nintendo-DS-Modul. Die Super Key ist jedoch dazu da, das Starten
von Programmen im GBA-Slot umzuleiten und so Uber den GBA-
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Slot Software, die als *.NDS-ROM vorliegt, starten zu kdnnen. Dies
ermdglicht dann auch die Nutzung des Touch-Screens (zum Beispiel
bei der Organisationssoftware DS Organizer), das Spielen von WLAN-
Spielen (die es als Homebrew gibt) sowie Emulatoren im Fullscreen-
Modus und sogar auf zwei Bildschirmen wie beim C64-Emulator:
Dort hat man auf dem unteren Bildschirm eine eingeblendete Tasta-
tur und auf dem oberen den C 64-Bildschirm.

Gleichzeitig bieten die SD-Cards die Moglichkeit, MP3-Dateien,
Fotos und Filme auf dem DS wiederzugeben. Wo Sie solche Module
erhalten, erfahren Sie in der folgenden Linkliste.

Nintendo DS fiir Windows
http://yopyop 156.ifrance.com
http://dualis.1 emulation.com

Nintendo DS fiir Linux
http://www.double.co.nz/nintendo_ds/dsemu.html

Atari VCS 2600 fiir das Nintendo DS
http://thechuckster.homelinux.com/stellads

Nintendo NES und SNES fiir Nintendo DS
http://www.cs.utah.edu/~tew/nesDS
http://www.cs.utah.edu/~ tew/snesDS

ScummVM fiir fiir Nintendo DS
http://scummvm.drunkencoders.com

Hier gibt es Homebrew-Adapter und die SuperCard fiir die DS
http://www.supercard.cn

C64-Emulator fiir Nintendo DS: http://www.neoflash.com/forum/
index.php/topic,1918.msg12699.html#msg 12699

Vectrex-Emulator fiir Nintendo DS
http://www.portabledev.com/pages/ds/jeuxdev.-perso/vectxds.php
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Sony Playstation Portable (PSP)

ony fiihrt einen regelrechten Krieg gegen die Benutzer der PSP,
die diese Konsole fiir teures Geld im Laden erworben haben.

Durch erzwungene Firmware-Updates erhélt die PSP zwar immer
wieder Funktionen, die sie vorher nicht hatte, doch der wahre Grund
fur diese Updates ist
das Stopfen von Si-
cherheitslochern,
die es erlaub(t)en,
fremden Code (al-
so »Homebrew«-
Software wie zum
Beispiel Emulato-
ren) auf der PSP
auszufihren. Nur der
clevere und richtig in-
formierte Benutzer weiB, wie er diesen Zwang umgehen kann. Alle Abb. 132:
anderen gucken in die Réhre oder zerstoren beim so genannten Die PSP legt
Downgraden der Firmware sogar ihre PSP (Garantieverlust). Solche toren-Fan
Praktiken sind nicht gerade kundenfreundlich, aber die PSP ist, wenn Hindernisse
man weif, wie man Homebrew-Software starten kann, ein tolles Teil, T e Y-
fiir das es viel interessante Software gibt - unter anderem auch Emu-
latoren fiir die verschiedensten Systeme.

Der einfachste Weg, um Homebrew-Programme zu starten, ist der
so genannte Eboot Loader von Fanijita. Er nutzt ein prapariertes TIFF-
Bild, welches unter dem PSP-Mentpunkt »Fotos« zu finden ist, um
seinen Loader zu starten. Dieser Loader wiederum ist ein schén auf-
gemachtes System, um darauf ganz einfach Emulatoren und andere
Programme starten zu kdnnen. Dies funktioniert unter der Firmware
2.0 hervorragend.

Bei hdheren Firmware-Versionen funktioniert der Loader ebenfalls,
nutzt dann aber einen manipulierten Speicherstand des Spiels GTA
Liberty City, und es funktionieren noch nicht alle Programme, die
unter 2.0 laufen. Aber es werden fast taglich mehr. Mit noch héhe-
ren Firmware-Versionen (die ganz bestimmt kommen werden) wird
es zwar immer wieder anders und schwieriger werden, aber man
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hofft, dass sich durch die neuen Features, welche die neuen Firmwa-
re-Versionen mit sich bringen, wieder Fehler einschleichen, die man
dann zum Ausfiihren von fremdem Code nutzen kann. Mit einer
512-MB- oder 1-GB-Memorystick-Pro-Duo-Karte passen viele tolle
ROMs von verschiedensten Systemen auf die PSP.

Die PSP selbst wird bereits experimentell unter Windows emuliert.
Kommerzielle Spiele laufen aber noch nicht, und das ist auch hier gut
so, da es eine Straftat wére! Trotzdem ist dies ein interessantes Feld
fur Experimentierfreudige, die selbst eine PSP besitzen.

In letzter Zeit hat die PSP-Szene viele Verinderungen erfahren; so
ist es mittlerweile méglich, einen MOD-Chip zu bestellen. Allerdings
ist dessen Einbau kompliziert und erfordert auch von einem Profi
héchste Aufmerksamkeit. Dariiber hinaus funktioniert der Chip nicht
mit allen Modellen der PSP. Sollten Sie dariiber nachdenken, einen
solchen Chip einzusetzen, kann ich Ihnen nur ratén, sich vorher ganz
genau zu informieren! Wenn Sie lhre PSP »bricken«, also beim
Umbau zerstéren, dann haben Sie Pech gehabt, denn die Garantie ist
durch den Eingriff erloschen.

Es gibt aber Wege, um Emulatoren und Homebrew-Software zum
Laufen zu bringen, ohne die PSP 6ffnen zu miissen: Man kann bei-
spielsweise die Firmware-Updates auf einen Memorystick an Stelle
der PSP installieren. Dort wird dem jeweiligen Spiel dann eine Umge-
bung vorgegaukelt, die es glauben lisst, es laufe in einer neueren
Firmware-Umgebung als der tatsidchlich verwendeten. Auf diese
Weise kénnen Sie zum Beispiel auf einer PSP mit Firmware-Version
1.5das Spiel GTA laufen lassen, was eigentlich eine neuere Firmware-
Version voraussetzt. Es wird dann eben nicht die Firmware aus der
PSP, sondern die vom Memorystick verwendet.

PSP-Emulation fiir Windows
http://www.emulator-zone.com/doc.php/psp/pspe.html
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Sony Playstation Portable

Eboot-Loader-Homepage
http://fanjita.org

Commodore Amiga 500 auf der PSP
http://files.pspupdates.qj.net/cgi-bin/cfiles.cgi?0,0,0,0,44,648

Nintendo SNES auf der PSP
http://files.pspupdates.qj.net/cgi-bin/cfiles.cgi?0,0,0,0,4,1136

Nintendo NES auf der PSP
http://files.pspupdates.qj.net/cgi-bin/cfiles.cgi?0,0,0,0,5,602

Commodore 64 auf der PSP
http://files.pspupdates.qj.net/cgi-bin/cfiles.cgi?0,0,0,0,60,1510

Game Boy Classic / Game Boy Color auf der PSP
http://dl.qj.net/Homers-RIN-v3.1-Gaming-Consoles-PSP-Emu
lators/pg/12/fid/4888/catid/121

Nintendo 64 auf der PSP
http://pspupdates.qj.net/Monkey64-Emulator-Update/pg/49/
aid/10208

Sega Megadrive auf der PSP
http://files.pspupdates.qj.net/cgi-bin/cfiles.cgi?0,0,0,0,35,1859

Vectrex auf der PSP
http://pspupdates.qj.net/category/Vectrex/cid/768

ScummVM auf der PSP
http://pspupdates.qj.net/category/ScummVM/cid/763

Sega Mastersystem und Sega Game Gear auf der PSP
http://files.pspupdates.qj.net/cgi-bin/cfiles.cgi?0,0,0,0,31,1713
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___Apple iPod

lnteressant ist das Projekt /Boy, das ein Nintendo Gameboy Classic
auf dem iPod emuliert. Das funktioniert aber nur dann, wenn Sie
den iPod mit »iPod Linux« ausriisten. Dabei handelt es
sich um eine Linux-Variante fur den iPod. Die Installati-
on ist eigentlich kein Problem, denn es gibt sowohl fiir
| Windows- als auch fir Macintosh-PCs ein Installatins-
programm, das iPod Linux auf dem iPod installiert. Mit
Hilfe von iPod Linux lauft - je nach iPod-Modell - auch
MAME. Es werden zwar nicht alle MAME-Spiele unter-
stutzt, aber die Klassiker wie Pac-Man, Frogger, Centipe-
de, Zaxxon, Donkey Kong, Mr. Do und Lady Bug lassen
sich auf Apples MP3-Player sehr gut spielen. ©

uch der iNES-Emulator, der die Emulation einer
NES-Konsole auf dem iPod ermoglicht, ist einen
Blick wert. Er ist zwar momentan noch sehr langsam,
nutzt nur das halbe iPod-Display und es laufen nur
\ 7 sehr wenige ROMs, aber iNES hat noch viel Potenzial.
Abb. 133:
S Bis es eine gut funktionierende Version von iNES gibt, kann man
iPod unge- sich die Zeit mit iDoom vertreiben, einer speziell an den iPod an-
ahnte Még-  gepassten Doom-Version (also keiner Emulation, sondern einem In-
lichkeiten. . P .

terpreter, so wie beispielsweise ScummVM auf anderen Systemen).
Fur den iPod Nano gibt es sogar Emulatoren der Spielkonsolen NES,
Sega Master System, Sega GameGear, SG1000, SC3000, Colecovisi-

on und PCEngine sowie der Heimcomputer MSX und Apple II.

Multi-System-Emulator fiir den iPod Nano

http://ipodlinux.org/forums/viewtopic.php?t=18245& postdays
=08& postorder=asc&start=75

Linux fiir den iPod
http://ipodlinux.org
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Emulatoren fur
Spielkonsolen

Emulatoren fur ...

Panasonic 3DO

Atari VCS 2600

Atari 5200

Atari 7800

Atari Jaguar

Philips Videopac G7000
Nintendo NES
Nintendo SNES
Nintendo 64

Sega Master System
Sega Megadrive
Sega Saturn

Vectrex

Sega Dreamcast
Mattel Intellivision
NEC PC Engine
Colecovision
Nintendo Gamecube
Sony Playstation | (PSOne)
Sony Playstation Il
Microsoft XBox
Microsoft XBox 360
Sony Playstation IlI
Nintendo Revolution




Panasonic 3DO

Panasonic 3DO

Das 3DO wird nicht gerade mit vielen Emulatoren am Leben er-
halten. Mir ist nur ein einziger Emulator fiir Windows bekannt,
doch dieser ist toll und macht SpaB. Soweit ich informiert bin, gibt es

DasAsb,;’(',f:',: keine Homebrew-Szene und dementsprechend nur kommerzielle

Panasonic Spiele. Originale Spiele, die Sie dann auf dem Emulator nutzen kén-
nen, sind glinstig bei Online-Auktionshiusern zu
haben.
Das 3DO wurde nicht nur mit Spielen bedacht.
So gibt es fiir das System unter anderem
auch einen 3D-Atlas und einen Video-Alma-
nach des 20. Jahrhunderts. An Spielen gibt
es zum Beispiel Alone in the Dark I und I,
Dragon’s Lair, Cyberia, i
Gex, Lost Eden, Myst,
Ballz, Burning Soldier, Battle Sport, Captain Qua-
zar, Ice Breaker, Mega Race und viele mehr.

3DO wurde im Jahr 2003 nach Insolvenz
aufgelost. Damit ging eine zehnjahrige Ara zu
Ende: Die Firma wurde 1993 von Trip Hawkins
gegriindet. Hawkins ist auch der Griinder von
Electronic Arts. Mit EA hat er, wie wir alle wis- [
sen, mehr Glick gehabt als mit 3DO ©

Abb. 135:
Auch Klas-
siker wie
Alone in the
Dark gibtes |4
fiir das 3DO.

Freedo (der einzige 3DO-Emulator fiir Windows)
http://www.freedo.org
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Atari VCS 2600

Atari VCS 2600

ur die 1977 erschienene Konsole Atari VCS 2600 wurden fast alle

Arcadehits aus der Spielhalle umgesetzt (in einer abgespeckten
Version, versteht sich). Abb. 136:

Einige der umgesetzten Spiele sind: Breakout, Asteroids, Phoenix, 2;2’,‘;?,,,5,,_
Centipede, E.T. - The Extra Terrestrial, Tempest, Galaxian, Ms. Pacman, len »salon-
Battlezone, Joust, Crazy Climber, Gravitar, Pengo, Frogger, Donkey Kong, ::'r?‘\‘;:sas
Xevious und viele andere mehr. 2600

Das VCS 2600 war zwar
schon bei der Markteinfih-
rung im Jahr 1977 technisch
veraltet, doch durch eine
Vielzahl guter Spiele wurde
es trotzdem ein Erfolg und
wurde bis zur Einstellung
der Produktion in den fri-
hen 1990er-Jahren in meh-
reren Varianten verkauft.

Bis 1983 verkaufte sich
das VCS sehr gut, danach
gingen die Absétze aber im-
mer weiter zurick. Grund
dafir waren eine immer
groBere Zahl qualitativ min-
derwertiger Spiele, der Vi-
deospiel-Crash von 1983 und
nicht zuletzt die Verbreitung
der inzwischen sehr preis-
glnstigen Heimcomputer -
allen voran Commodore 64,
Atari 800 XL und Apple II.

Abb. 137:
Spielhallenklassiker auf dem VCS 2600:
Space Invaders
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Atari VCS 2600

Abb. 138:
E.T. war
einer der
groften
Flops fir
das Atari
2600.

Abb. 139:
Eine typi-
sche Spiele-
sammlung.
Die Verpa-
ckung wurde
haufig weg-
geworfen.

ATAR

BAEAKOUT *

o8 ThE WAL

NIGHT DRIVER *

VCS-2600-Emulator fiir Windows / Linux / MacOS
http://stella.sourceforge.net

VCS-2600-Emulator fiir GP32
http://www.atariage.com/2600/emulation/GP32

VCS-2600-Emulator fiir XBox
http://xport.xbox-scene.com/z26.php

VCS-2600-Emulator fiir Nintendo DS
http://thechuckster.homelinux.com/stellads

VCS-2600-Emulator fiir Sega Dreamcast
http://our-arca.de/DCstella

VCS-2600-Emulator fiir Playstation 2
http://pvcs.ps2-scene.org
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Atari 5200

Atari 5200
s : 35 S y Abb. 140:

Bedlngt durch die fehlende Abwartskompatibilitdat war dieser Kon- gjickioser
sole, gedacht als Nachfolger der erfolgreichen VCS 2600, keine Nachfolger

groBe Zukunft beschert. Dazu kam der groBe Einbruch b

des Videospielmarktes 1983, der sich eben- 5200

falls nicht férderlich auf den Absatz

auswirkte.

Leider gab es nicht viele Spiele fiir
das Atari 5200, aber das heiflt noch
lange nicht, dass diese Konsole es
nicht wert wére, emuliert zu werden
Ganz im Gegenteil: Es gibt Emulatoren
fur viele Systeme. Und dabei sind einige
echte Perlen!

Atari-5200-Emulator fiir Windows / DOS / QNX / PS2
http://www.geocities.com/james7780

Atari-5200-Emulator fiir Linux
http://www.math.tu-berlin.de/~ thor/atari++

Atari-5200-Emulator fiir MacOS
http://www.bannister.org/software/rainbow.htm

Atari-5200-Emulator fiir XBox
http://xport.xbox-scene.com/atarixlbox.php

Homepage iiber den Atari 5200 mit freien ROMs
http://www.atarihq.com/5200

181



Atari 7800

Atari 7800
‘[\’bb-;“f Atari brachte 1986 die Konsole 7800 auf den Markt. Obwohl
OO s 4 diese Konsole abwiértskompatibel zum Atari 5200 und sogar

wartskom-  zum VCS 2600 war, erlangte sie nie den Erfolg, der dem VCS 2600
Jhatbelzu vergénnt war. Ein Grund dafiir war sicher das Erscheinen des Nin-
géngern. tendo NES und des Sega Master Systems. Jeden-
falls fand das Atari 7800 kaum Beachtung, was
sich auch in der Anzahl der angebotenen Emu-
latoren niederschlagt.
Auch fiir das Atari 7800 gibt es tolle Spiele
wie Asteroids, Galaga, Xevious, Donkey
Kong Junior, Joust, Centipede, Ballblazer,
Choplifter, Ms. Pacman und noch eini-
ge mehr. :

Abb. 142
und 143:
Auch die
Spielhallen-
klassiker
Asteroids
und Galaga
gibt es fiir
das Atari
7800.

Atari-7800-Emulator fiir Windows
http://emu7800.sourceforge.net

Atari-7800-Emulator fiir Sega Dreamcast
http://imrtechnology.ngemu.com/emulators.htm
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Atari Jaguar

Atari Jaguar
Abb. 144:
993 war die Geburtsstunde des Atari Jaguar, einer Konsole, die Atari Jaguar.
technisch andere Wege gegangen ist als ihre Vorgénger. Diese 5’:: :f:::no_
64-Bit-Konsole war Computern wie dem Amiga oder dulschacht
dem Atari ST sowie den allermeisten PCs Uberle- léz:)n_rég:ﬁri
gen. Aufsatz auf-
Die zuerst nur mit ROM-Modul-Schacht nehmen.
ausgestattete Konsole bekam spdter
noch ein CD-ROM spendiert, das man
auf das Gerat stopseln konnte. Das
Design, die Technik und viele Spiele
wussten zur damaligen Zeit zu lber-
zeugen. Trotzdem war der Atari Jaguar
absolut kein Verkaufserfolg. Emulatoren gibt
es bisher nur fur Windows.

Abb. 145:
Einschalt-
meldung
des Jaguar

00000

Atari-Jaguar-Emulator fiir Windows
http://pt.emuunlim.com
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Philips Videopac G7000

Philips Videopac G7000

Abb. 146: .

Philips Das Videopac G7000 kam 1978 auf den Markt und war zu ver-
G7000 mit gleichen mit dem VCS 2600 von Atari. Nur war das Videopac
E':g::ﬁe; G7000 schneller. Eine Besonderheit war auch das Fehlen eines Netz-

Modulen schalters zum Ein- und Ausschalten. Man wechselte die Spielmodule
im laufenden Betrieb oder zog wah-
rend des Umsteckens den Netzstecker.

In Amerika wurde das System unter
dem Namen Magnavox Odyssey 2 ver-
kauft.

Das Videopac G7000 wird zum Bei-
spiel unter Windows, Linux, DOS und
GP2X emuliert. Dazu gibt es noch ein
Frontend mit Screenshots und einfa-
|| cher Startmdglichkeit der Spiele.

Abb. 147: q
Verpackung

Abb. 148:
... und o e i
Screenshot e
des Spiels 7 $
Pickel Peter (=g ¢V’ 4" 3

Philips-G7000-Emulator fiir Windows, Linux und MS-DOS
http://o2em.sourceforge.net

Frontend fiir Windows
http://o2em.sourceforge.net/files/O2EMLauncher055.zip
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Nintendo Entertainment System

Nintendo NES

984 brach der Videospielemarkt zusammen. Trotzdem brachte
Nintendo 1985 das NES heraus, welches dem Markt wieder Auf-
schwung gab. Wer selbst keines besaR, der kannte zumindest einen
Freund, Bekannten oder Kollegen, zu dem er gehen konnte, um zu

spielen. i
Das NES ist fiir viele in den
Kindheitserinnerungen ver-
ankert, und so ist es auch |
nicht verwunderlich, dass das |/
NES (»Nintendo Entertain-
ment System«) auf nahezu
allen Geraten emuliert wird.

Nintendo-NES-Emulator fiir DOS, Windows,
Linux, FreeBSD, QNX, BeOS und MacOS X
http://sourceforge.net/project/showfiles.php?group_id=39844

Nintendo-NES-Emulator fiir Amiga
http://hem.passagen.se/flubba/coolness.html

Nintendo-NES-Emulator fiir GP32
http://campus.uab.es/~ 2080591 /nestergp

Nintendo NES fiir Handys der Serie Symbian 60
http://vampent.com/emu.htm

Nintendo-NES-Emulator fiir UIQ-2.X-Handys
http://stevesprojects.com
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Abb. 149:
Das NES gab
der Video-
spielbranche
neue Impul-
se.



Nintendo Entertainment System

Nintendo-NES-Emulator fiir XBox
http://gp32emulation.netfirms.com/fceultraemu.shtml

Nintendo-NES-Emulator fiir Nintendo 64
http://hcs.freeshell.org/neon64.cgi

Nintendo-NES-Emulator fiir Nintendo DS
http://www.cs.utah.edu/~tew/nesDS

Nintendo-NES-Emulator fiir Game Boy Advance GBA
http://www.pocketnes.org

Nintendo-NES-Emulator fiir Nintendo GameCube
http://www.tehskeen.net/forums/showthread.php?t=571

Nintendo-NES-Emulator fiir PalmOS
http://www.kalemsoft.com

Nintendo-NES-Emulator fiir Pocket-PCs
http://pocketnes.retrogames.com

Nintendo-NES-Emulator fiir Sega Dreamcast
http://nesterdc.emulation64.com/download.html

Nintendo-NES-Emulator fiir Sony Playstation 1 und 2
http://imbnes.gamebase.ca

Nintendo-NES-Emulator fiir Sony PSP
http://files.pspupdates.qj.net/cgi-bin/cfiles.cgi?0,0,0,0,5,602

Nintendo-NES-Emulator fiir Tapwave Zodiac
http://www.freewebs.com/hxs2/sms.htm
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Nintendo SNES

Nintendo SNES

as SNES als Nachfolger des NES

kam in Europa 1992 auf den
Markt und schlug ein wie eine
Bombe. Es macht auch heute noch
SpaB, auf dem SNES zu zocken. Das
SNES wurde auf sehr viele Systeme zur
Emulation portiert. Einer gepflegten Run-
de F-Zero im Bus steht also nichts mehr im
Weg!

Um das Retro-Feeling perfekt zu ma-
chen, bieten Webshops wie beispielswei-
se www.success-hk.com Adapter fir den
Anschluss originaler SNES-Pads an,
damit man diese Uber USB am heimi-
schen PC betreiben kann. Vorbeischauen
lohnt sich in jedem Fall, denn solche Shops bieten haufig tolles Re- abb. 150:
trocomputing-Zubehdr an. Doch trotz aller Freude iiber diese Pro- Das SNES
dukte, die meistens sehr glinstig angeboten werden, sollte man auf ‘f'f:;i?;:;
keinen Fall die zu entrichtenden Zollgebtiihren vergessen - die sind Nachfolger
namlich happig! des NES.

Abb. 151:
F-ZERO
macht auch
heute noch
SpaR.
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Nintendo SNES

Nintendo-SNES-Emulator fiir Windows, Linux und MS-DOS
http://www.zsnes.com

Nintendo-SNES-Emulator fiir MacOS
http://www.geocities.co.jp/SiliconValley-PaloAlto/2560/
snes9x.html

Nintendo-SNES-Emulator fiir GPX2
http://squidge.wordpress.com/squidgesnes

Nintendo-SNES-Emulator fiir Symbian-Handys der Serie 60
http://www.vampent.com/vsun.htm

Nintendo-SNES-Emulator fiir Nintendo DS
http://www.cs.utah.edu/~tew/snesDS

Nintendo-SNES-Emulator fiir Nintendo Game Boy Advance
http://www.snesadvance.org

Nintendo-SNES-Emulator fiir Nintendo GameCube
http://gcemu.dcemu.co.uk/snes9xgc.shtml

Nintendo-SNES-Emulator fiir Pocket-PCs
http://www.spicypixel.com/snipsnap/space/start

Nintendo-SNES-Emulator fiir Sega Dreamcast
http://www.ngine.de

Nintendo-SNES-Emulator fiir Sony Playstation 2
http://snes-station.gamebase.ca/index.htm

Nintendo-SNES-Emulator fiir Tapwave Zodiac
http://www.freewebs.com/hxs2/sms.htm
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Nintendo 64

Nintendo 64

996 kam das Nintendo 64 auf den Markt. Es basierte ebenso wie Abb. 152:
NES und SNES auf teurer Modultechnik an Stelle von CDs fiir die z?:igig;

Spiele. Bereits nach extrem kurzer Zeit wurde
der erste Nintendo-64-Emulator fiir Wind-
ows-Systeme verodffentlicht. Noch nie
hat ein Emulator eine solch komple-
xe Hardware in so kurzer Zeit
nach Veroffentlichung der Ori-
ginalhardware emuliert!

Nintendo-64-Emulatoren gibt
es inzwischen auch fiir viele an-
dere Systeme. Die interessanteste
Variante durfte wohl die Emulation des
Ninten-
do 64 auf der
Sony Playstation
Portable sein. Der Emu-
lator ist zwar derzeit noch
»WIP« ("Work In Progress, also
*| noch nicht fertig), aber wenn
* | wir dem Projekt noch etwas

| Zeit geben, durfte das etwas
|| sehr Interessantes werden.

Nintendo-64-Emulator fiir Windows
http://1964emu.emulation64.com

Nintendo-64-Emulator fiir Linux, MacOS, FreeBSD, QNX und BeOS
http://mupen64.emulation64.com

Nintendo-64-Emulator fiir Sony PSP (Work in Progress)
http://www.dcemu.co.uk/vbulletin/showthread.php?t=19204
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Sega Master System

Sega Master System

Abb. 154:
Auch das Nachdem Nintendo den Videospielmarkt mit dem NES erfolg-
s reich wiederbelebt hatte, folgte Sega mit ihrem Sega Master Sy-

auf Module. stem. Auf diesem System erblickte
auch Sonic the Hedgehog das Licht
A s e e e der Welt, womit der Grundstein
. fir viele Stunden SpaB gelegt
wurde ©

Das Sega Master System kann
auf etlichen Systemen emuliert
werden. Sogar auf Handys fin-
det man Master-System-Emulatoren! Bei vielen Master-System-
Emulatoren wird das GameGear gleich mit emuliert.

Abb. 155:

Sonic the
Hedgehog

Ge:t:nssi'g:; Wer sich zu den Sega-Jiingern z&hlt und Konsolen von Sega und/
zu Ninten- oder Nintendo toll findet (tun wir das nicht alle?), der kann bei

dos Mario. der Hongkonger Firma Success (www.success-hk.com) kleine
Setzkastenmodelle der Konsolen kaufen.
Sie wurden mit viel Liebe zum Detail an-
gefertigt und machen sich neben den Da-
tentrdgern einer Emulatorensammlung
sehr gut im Regal, einem Setzkasten oder
einer Schreibtischvitrine ©

Leider kann man aber kein bestimmtes
Modell bestellen, sondern es wird einem
| nach dem Zufallsprinzip eins zugeschickt.
Das heif3t, Sie miissen darauf hoffen, dass
‘ in Ihrer Bestellung das Modell ist, das Sie
2 sich wiinschen. Tauschpartner fiir Model-
le, die Sie doppelt haben, finden sich aber

THE HEDGEHOG

o, Soues Mo 8 Base Conesrer
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Sega Master System

Sega-Master-System-Emulator fiir Windows
http://www.smspower.org/meka

Sega-Master-System-Emulator fiir Linux
http://bcz.emu-france.com

Sega-Master-System-Emulator fiir MacOS
http://www.bannister.org/software/sms.htm

Sega-Master-System-Emulator fiir Amiga
http://www.arrakis.es/ ~joanant/amg.html

Sega-Master-System-Emulator fiir GP32 / GPX2
http://reesy.gp32x.de

Sega-Master-System-Emulator fiir Handys der Serie Symbian 60
http://my-symbian.com

Sega-Master-System-Emulator fiir Nintendo Game Boy Advance
http://www.webpersona.com/drsms

Sega-Master-System-Emulator fiir PalmOS
http://www.kalemsoft.com

Sega-Master-System-Emulator fiir Sega Saturn
http://smsemu.emuunlim.com/index.htm

Sega-Master-System-Emulator auf Playstation 2
http://psms.gamebase.ca

Sega-Master-System-Emulator fiir Sony PSP
http://files.pspupdates.qj.net/cgi-bin/cfiles.cgi?0,0,0,0,31,1722

Sega-Master-System-Emulator fiir Tapwave Zodiac
http://www.freewebs.com/hxs2/sms.htm
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Sega Mega Drive

Sega Mega Drive

1 989 kamen die Spielhallenknaller nach Hause: Dank des Sega
Mega Drive konnte man in bis damals noch nicht gekannter Qua-
litdt Spiele wie Altered Beast, Super Hang On, Afterburner, Out Run, Co-
lumns, Mortal Kombat, Toki, Virtua Racing, Volfield, Wonder Boy,
Ghouls’n Ghosts, Golden Axe und viele mehr vor dem heimischen TV
spielen. Dies hat Eindruck hinterlassen, und darum gibt es auch sehr
viele Emulatoren, die das Mega Drive von Sega auf vielen Plattfor-
Abb. 156: men emulieren. In den USA kam das Sega Megadrive (ibrigens unter

SegaMega dem Namen Sega Genesis auf den Markt.
Drive |

Sega-Mega-Drive-Emulator fiir Amiga
http://www.amidog.com/amiga

Sega-Mega-Drive-Emulator fiir Windows,
Linux und MS-DOS
b http://www.smspower.org/meka

Sega-Mega-Drive-Emulator fiir MacOS
http://www.bannister.org/software/generator.htm

Sega-Mega-Drive-Emulator fiir GPX2
http://gp32emu.dcemu.co.uk/genemu.shtml

Sega-Mega-Drive-Emulator fiir Symbian-Handys der Serie 60
http://www.zpmode.org/picodrive

Sega-Mega-Drive-Emulator fiir Nintendo GameCube
http://projects.sappharad.com/gcn/genplus

Sega-Mega-Drive-Emulator fiir XBox
http://www.finalburn.com/genadrive/index.html

Sega-Mega-Drive-Emulator fiir Sony PSP
http://files.pspupdates.qj.net/cgi-bin/cfiles.cgi?0,0,0,0,35,1859
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Sega Saturn

Sega Saturn

Filr die Emulation des Sega Saturn braucht man ein Abbild von des- ,,, 457.
sen BIOS. Dies sollten Sie aber nur dann downloaden, wenn Sie Sega Saturn
selbst im Besitz eines Sega Saturn
sind. Wo Sie das BIOS finden kon-
nen, darf aus rechtlichen Griinden
hier nicht vero6ffentlicht werden.
Wer jedoch mit den Ublichen In-
ternet-Suchmaschinen umgehen
kann, wird schnell fiindig.

Wenn Sie bereits einen Sega
Saturn besitzen und darauf
Emulationen laufen lassen
mochten, so konnen Sie dies
ebenfalls tun. In der folgenden
Linkliste finden Sie einige inter-
essante Emulatoren.

Damit Emulatoren und Home-
brew-Software auf dem Saturn Abb. 158: Nights into Dream auf dem Sega Saturn
abgespielt werden |
kénnen, miissen Sie
lhren Sega Saturn
mit einem Mod-Chip
versehen (lassen). |

Auf dem Saturn
kamen tolle Spiele [
heraus: zum Bei- [§
spiel das unvergess- [
liche Daytona USA, |#
Sega Rally, Virtua
Fighter und Virtua
Cop. Wer ein Sega
besaf, konnte sich
nahezu unverfalsch-
te Spielhallenatmo-
sphdre nach Hause
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Sega Saturn

holen. Aber auch extra fiir den Saturn entwickelte Spiele (»Saturn
only«) fanden groRe Beachtung: Man erinnere sich zum Beispiel an
Nights into Dreams, welches sogar mit einem speziellen Joypad aus-
geliefert wurde, oder an Panzer Dragoon Saga, die etwas andere 3D-
Shoot’em-Up-Ballerei.

Sega-Megadrive-Emulator fiir Windows
http://satourne.consollection.com
http://www.saturnin.consollection.com

Sega-Saturn-Emulator fiir Linux und MacOS
http://yabause.sourceforge.net/index.php

Phoenix-Emulator (Emulation auf dem Saturn)
http://phemusat.tripod.com

Atari Lynx, Game Boy Color, Bandai Wonderswan
und Neo Geo Pocket auf dem Sega Saturn
http://www.rockin-b.de/saturn-emulators.html

Sega Master System und Sega Game Gear auf dem Sega Saturn
http://smsemu.emuunlim.com/downlds.htm

Freeware und Homebrew fiir den Sega Saturn
http://www.rockin-b.de/c4/2005/C4_2005_results.htm

Mod-Chip-Umbauservice fiir das Sega Saturn
http://www.wolfsoft.de
http://s34471649.shoplite.de
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Sega Dreamcast

as Sega Dreamcast hat auch heute noch eine nicht zu verachten-

de Fangemeinde, die selbst Homebrew-Software und Freeware
entwickelt. Auch die Demoszene nimmt sich dieses Geréts in peri- 2:;;159:
odischen Abstanden immer wieder gern an. Dreamcast

Das frei erhéltliche Open-
Source-Entwicklerkit Kallis-
tiOS und die Tatsache, dass
man zum Abspielen von
Homebrew-Software und
Freeware nicht zwangswei-
se einen Mod-Chip braucht
(mithilfe des »CD-Wechsel-
tricks«), macht die Konsole
fir Heimentwickler sehr in-
teressant.

Die Emulation des Dream-
cast auf anderen Systemen
ist momentan eher als Experiment zu bezeichnen, da dessen Emula-
tion noch nicht so weit fortgeschritten ist, dass man von einer 1:1-
Umsetzung sprechen kénnte. Der derzeit beste Emulator namens
Chanka auf Windows zeigt allerdings bereits recht gute Ergebnisse.
Dartiber hinaus wird wieder ein BIOS benétigt, und die Konsole kann
man, obwohl sie nicht mehr hergestellt und verkauft wird (da Sega
sich ja bekanntermafen aus dem Hardwaregeschaft zurlickgezogen
hat), als recht jung bezeichnen. Eigentlich kann man Sie noch nicht
als Retro-Konsole bezeichnen - und trotzdem: Sie nimmt in der gan-
zen Szene irgendwie einen besonderen Stellenwert ein. Wohl auch
deshalb, weil es Segas letzte Hardware war. Darum hdngt das Herz
der Sega-Fans wohl ganz besonders an dieser Konsole.
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Sega-Dreamcast-Emulator fiir Windows
http://chanka.emulatronia.com

Sega-Dreamcast-Emulator fiir Linux
http://swirly.sourceforge.net

ScummVM (LucasArts-Adventures)
http://www.scummvm.org

Beats of Rage (Spiel fiir Sega Dreamcast)
http://borrevolution.vg-network.com/cmods.html

Emulatoren fiir Sega Dreamcast
http://www.aep-emu.de/Emus-file-emus_os-system-
Dreamcast.html

Homebrew-Software fiir Sega Dreamcast
http://www.dcemu.co.uk/dchomebrew.shtml

Mod-Chip-Umbauservice
http://www.wolfsoft.de
http://s34471649.shoplite.de

Downloadbares PDF-Magazin (alles rund um Sega)
http://www.sega-magazin.de
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Vectrex

Wie schon auf Seite 86 beschrieben, gibt
es derzeit keinen ausgereiften Emulator
fir das gute alte Vectrex. Dies ist leider far
den echten Fan nicht zufrieden stellend. Wer
jedoch innerhalb eines MS-DOS-Emulators
(beispielsweise DOSBox) den Vectrex-Emula-
tor DVE laufen ldsst (also einen Emulator in-
nerhalb eines Emulators betreibt), der wird
belohnt: Schlecht ist DVE ndmlich nicht, son-
dern nur ziemlich umstéandlich. Dasselbe gilt
auch fur M.E.S.S., welcher zwar unter Wind-
ows lauft, aber nicht unbedingt bediener-
oder gar einsteigerfreundlich ist. Irgendwie
wird man mit M. E. S. S. nicht richtig »warme.
Wer allerdings einen Macintosh besitzt,
dem steht eine bessere Vectrex-Emulation zur
Verfiigung: VecX. Leider unterstiitzt dieser

i
1
|
|

| gz

Emulator derzeit noch nicht die so genannten »Overlays« (das sind
Folien, die vor dem Bildschirm des Gerats eingespannt wurden, um
etwas Farbe ins Spiel zu bringen). Nehmen Sie mit dem Programmie-
rer Kontakt auf, wenn Sie Overlay-Unterstlitzung haben méochten,
denn auf seiner Webseite ist zu lesen, dass er sie eventuell einbaut,
wenn geniigend Interesse besteht. VecX wurde inzwischen auch auf
Windows portiert, aber auch hier fehlt die Overlay-Unterstitzung
noch. Dafiir bietet die Windows-Version immerhin Sound. Trotzdem:
Ein »richtiger« Vectrex-Emulator, der einen rundum gliicklich macht,
fehlt leider immer noch.

Fiir die Vectrex-Konsole gab es auch exotisches Zubehér wie eine
3D-Brille und einen Lichtgriffel, mit dem man direkt auf dem Moni-
tor der Konsole zeichnen konnte. Diese Funktion kénnte man auf
dem Nintendo DS nachbilden, was ich mir als wirklich cool vorstellen
wiirde, © zumal es ja bereits einen Vectrex-Emulator fiir das Ninten-
do DS gibt (siehe Linkkasten).

Auch heute wird noch fiir das Vectrex programmiert, allerdings nur
noch Homebrew- und Demosoftware.
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Vectrex

Abb. 161:
Als Win-
dows-Nutzer
schaut man
neidisch auf
den MacOS-
Vectrex-
Emulator
VecX.

ie Vectrex-Konsole ist ein begehrtes

Sammlerobjekt; Konsole und Spiele gehen
in Online-Auktionshdusern zu respektablen
Preisen Uber den virtuellen Ladentisch. Haufig
fehlen den angebotenen Spielen jedoch die
Overlay-Folien, oder die Spielepackungen sind
defekt. Priifen Sie also genau, was Sie erstei-
gern wollen - nicht nur bei Vectrex-Spielen! ©

Vectrex-Emulator fiir MS-DOS
http://www.arcadeathome.com/dve

Hilfestellung fiir DVE (Dos Vectrex Emulator)
http://www.classicgaming.com/vectrex/emu.htm

Vectrex-Emulator (Multisystem) fiir Windows
http://www.mess.org

Vectrex-Emulator fiir MacOS
http://www.bannister.org/software/vecx.htm

Vectrex-Emulator VecX fiir Windows
http://www.d3signer.com/vectrexnews/tools/emu/vecx02wip.zip

Vectrex-Emulator fiir Sony PSP
http://pspupdates.qj.net/category/Vectrex/cid/768

Minestorm-Hiscoreliste zum Mitmachen
http://www.xs4all.nl/~bakkerp/Minestorm

News, Demos und Spiele fiir Vectrex
http://vectrexnews.com

Vectrex-Emulator fiir Nintendo DS
http://www.portabledev.com/pages/ds/jeuxdev.-perso/vectxds.php
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Mattel Intellivision

er in die Welt der Emulation des Mat-

tel Intellivision einsteigen will, der
kann sich auf die Suche nach 125 Spielen
machen. So viele wurden néamlich in ihrer
zwolfjahrigen Marktprasenz fir die Konsole
entwickelt. Das Intellivision kam 1980 auf
den Markt und wurde tber dreimillionenmal

verkauft. Emulatoren gibt es zum Beispiel
fir Windows, Linux, Unix, MacOS und die
Xbox.

Abb. 162:
Auf der Webseite Intellivisionli- Mattel Intel-

ves.com hat man die Moglich- livision

keit, die gleichnamige offizielle
Sammlung von Intellivision-Spielen

auf CD-ROM zu erwerben. Zudem gobi %%
gibt es die Mdglichkeit, Intellivisi- dem Intelii-
on-Spiele auf dem Handy zu spie- Vision
len.

Intellivision-Emulator fiir Windows
http://bliss.kylesblog.com

Intellivision-Emulator fiir Linux, Unix, Windows und MacOS
http://spatula-city.org/~im14u2c/intv

Intellivision-Emulator fiir Microsoft Xbox
http://xport.xbox-scene.com/bliss.php

Offizielle Intellivision-Webseite
http://www.intellivisionlives.com
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NEC PC Engine

Die in Europa leider nie offiziell eingefiihrte NEC PC Engine war als
_Abb. 164 Import beliebt. Vor allem Liebhaber von Shoot'em-Up-Spielen
Die PC Engi- % .
newarofi. Mochten die Konsole wegen zahlreicher guter Umsetzungen von
Ziellnie auf  Shooter-Klassikern wie R-Type, Salamander, Parodius, Raiden und Gala-
schom Mowe ga 88. Emulationen der Konsole gibt es auf ziemlich vielen Endgeréi-
erhiltlich. ten. Da ist bestimmt auch lhre Plattform dabei.

Die PC Engine ist, vor allem
auf Grund der hohen Qualitit
der Spiele, auch heute noch
bei vielen Sammlern und
Nostalgikern beliebt. Seltene
und besonders gut gelunge-
ne Spiele érzielen deshalb bei
Liebhabern immer noch hohe
Preise.

Wie der Webseite www.pc
engine.de zu entnehmen ist,
M wird Nintendo angeblich mit
der neuen Wii-Konsole einen
PC-Engine-Emulator  mitlie-
fern oder zumindest einen
bereitstellen. Demnach hat
Nintendo eine Kooperation
mit Hudson bekannt gege-
ben, so dass PC-Engine-Spiele (natlrlich gegen Gebiihr) herunterge-
laden und gespielt werden kénnen. Mit Sega soll librigens eine Ko-
operation vereinbart worden sein, um die im Wii integrierte »Virtual
Console« (also den Emulator) mit Sega-Titeln zu unterstiitzen. Viel-
leicht stehen den Wii-Anwendern dann sogar Megadrive- und Ma-
ster-System-Titel zur Verfligung?

Welche Spiele verfligbar sein werden und ab wann, wurde noch
nicht bekannt gegeben. In jedem Fall wire das eine tolle Sache,
zumal Nintendo auch ihre eigenen Titel fiir NES, SNES usw. als
Download fiir Wii anbieten will. Ob es die Kooperation mit Hudson
tatsdchlic gibt, werden wir erst sehen, wenn das Wii zu haben ist.
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Abb. 165:
Raiden ist
eine gelun-
gene Spiel-
automaten-
umsetzung
fur die PC

2 Engine.

das Wii vermutlich bereits auf dem
arkt. Sie durften also jetzt schon
schlauer sein.

l}\etzt, wo Sie dieses Buch lesen, ist

PC-Engine-Emulator fiir Windows und MacOS (Shareware)
http://www.magicengine.com

PC-Engine-Emulator fiir Windows, Linux und FreeBSD (Freeware)
http://www.zeograd.com

PC-Engine-Emulator fiir MacOS
http://www.bannister.org/software/tgemu.htm

PC-Engine-Emulator fiir Nintendo GameCube
http://gcemu.dcemu.co.uk/hugo.shtml

PC-Engine-Emulator fiir GPX2
http://archive.gp2x.de/cgi-bin/cfiles.cgi?0,0,0,0,5,1117

PC-Engine-Emulator fiir GP32
http://www.gp32x.com/gpengine

PC-Engine-Emulator fiir Playstation2
http://ps2emu.dcemu.co.uk/ps2pce.shtml

PC-Engine-Emulator fiir Sony PSP
http://osakanapsp.hp.infoseek.co.jp
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Colecovision

as Colecovision vereinte die Vorzlige der beiden damaligen

Konkurrenzkonsolen Atari VCS 2600 und Mattel Intellivision.
Emulationen dieses Gerdts gibt es fiir verschiedene Plattformen,
sogar als Online-Emulation im Browser.

Das Colecovision konnte mit
Hilfe des »Expansion Module 1«
auch Module des Atari VCS 2600
nutzen. Damit stand der Konsole
ein riesiger Softwarepool zur Ver-
figung.

Colecovision fiir GP32
http://gp32emu.dcemu.co.uk/
fcol32.shtml
Abb. 166:
Keome frihe | Colecovision-Emulator fiir Windows

ColecoVision | http://www.classicgaming.com/vcoleco

Colecovision-Online-Emulation im Browser (javabasiert)
http://www.classicgaming.com/vcoleco/JavaDemo/
VColecoJavaDemo.html

Colecovision-Emulator fiir MacOS , 0S/2, MS-DOS, PalmOS 5,
Acorn, Pocket-PCs und Sega Dreamcast
http://fms.komkon.org/ColEm

Colecovision fiir Sony Playstation uns Playstation 2
http://www.geocities.com/james7780

Colecovision-Emulator fiir Nintendo DS
http://www.portabledev.com/pages/ds/jeuxdev.-perso/colecods.php
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Nintendo Gamecube

er Nintendo GameCube wird zwar bereits emuliert, doch ist

diese Konsole noch im Verkauf und kann derzeit (2006) noch
lange nicht zu den Retro-Konsolen gezdhlt werden. Da-
riiber hinaus ist die Emulation des GameCubes noch
in einer experimentellen Phase - Resident Evil 4
kann man auf dem Emulator noch lange nicht in
Originalgeschwindigkeit zocken. Das ist aber auch
in Ordnung, denn wie gesagt: Der GameCube
wird noch verkauft, und als aktuelle Konsole ist
ihre Emulation auf anderen Systemen und
das Spielen von GameCube-Titeln auf
entsprechenden Emulatoren schlicht
und ergreifend illegal. Darum fin-

Abb. 167:

den Sie auf dieser Seite keinen Link Der Game-

zu einem GameCube-Emulator, sondern nur Guberhelfit
. . . nicht ohne

Links zu Emulatoren, die Sie auf dem GameCu- Grund so.

be laufen lassen kénnen. Dies ist allerdings nicht so einfach wie auf

anderen Plattformen, weil man zum Ausfiihren von fremdem Code

auf dem GameCube das Spiel Fantasy Star Online samt Breitbandad-

apter oder einen Mod-Chip braucht. Auch die Demoszene hat das

eine oder andere Abb. 168:
Demo fiir Ninten- B;e,::';;;; i
dos GameCube

entwickelt.
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Mod-Chip-Umbau fiir den Nintendo GameCube zum Ausfiihren
von Emulatoren und Homebrew-Software
http://www.wolfsoft.de

Nintendo-NES-Emulator fiir den GameCube
http://www.tehskeen.net/forums/showthread.php?t=571

Nintendo-SNES-Emulator fiir den GameCube
http://gcemu.dcemu.co.uk/snes9xgc.shtmt

MAME fiir den GameCube
http://voidpointer.org/gc-linux

Chip-8-Emulation fiir den GameCube
http://gcemu.dcemu.co.uk/gamecubechip8.shtml

Sega-Megadrive-Emulator fiir den GameCube
http://gcemu.dcemu.co.uk/genesisplus.shtml

PC-Engine-Emulator fiir den GameCube
http://gcemu.dcemu.co.uk/hugo.shtml

Nintendo-GameBoy-Color-Emulator fiir den GameCube
http://gcemu.dcemu.co.uk/gamecubegbc.shtml

Nintendo-GameBoy-Advance-Emulator fiir den GameCube
http://gcemu.dcemu.co.uk/gbaemuplus.shtml

Homebrew- und Demo-Pack-Download
http://gcemu.dcemu.co.uk/gamecuberoms.shtml

Achtung: Bitte beachten Sie auf jeden Fall bestehende
Copyrights und Urheberrechte!
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Sony Playstation Abb. 169:
Derzeit aktu-
Die Playstation (auch »PSone«) wird von den géngigsten Systemen Sue :,'Ia;)',:":e
emuliert. Auf Windows und Linux wurde eine hohe kompatibili- tion: PSone

tat erreicht. Die meisten Spiele lau-
fen sehr gut und sind voll spielbar. / \

SONY

Zum Betrieb einer emulierten |
Playstation benétigt man jedoch |
ein BIOS-Dump der Playstation.
Dieses sollten Sie sich nur be-
sorgen, wenn Sie auch im Be-
sitz der originalen Playstation
sind und den Emulator auf
lhrem System mit Original-
Spiele-CDs oder Homebrew-
Software flittern wollen.

Sie kénnen von lhren orginalen CDs auch ISO-Dateien erzeugen,
die Sie dann zum Beispiel auf dem Playstation-Emulator fiir das abb. 170:
GP2X oder Pocket-PCs nutzen kénnen. Dort ist die Emulation aber Metal Gear
noch nicht so kompatibel, wie man es sich wiinscht. Aus einem Final ﬁ:’é{;’.;;“,ﬁs
Fantasy 7 flr unterwegs wird vorerst also noch nichts. auf den mei-

Man kann auf der originalen Playstation Homebrew-Software lau- S P'&V-
fen lassen. Dazu muss aber ein Mod-Chip in der Playstatlon einge- Emulatoren.
baut sein oder man bedient
sich des CD-Wechseltricks,
bei man zuerst eine originale
CD startet und, nachdem das
PS-Logo verschwunden ist,
eine Homebrew CD einlegt.
Deshalb muss der CD-
Schacht immer offen sein
(mit einer Buroklammer befe-
stigen). Der elegantere Weg |
ist auf jeden Fall ein Mod-
Chip.
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Sony-Playstation-Emulator fiir Windows und Linux
http://www.epsxe.com

Sony-Playstation-Emulator fiir MacOS
http://pcsx.gpost.dk

Sony-Playstation-Emulator fiir GP2X
http://archive.gp2x.de/cgi-bin/cfiles.cgi?0,0,0,0,5,976

Sony-Playstation-Emulator fiir XBox
http://xport.xbox-scene.com/pcsxbox.php

Sony-Playstation-Emulator fiir Pocket-PCs
http://www.fpsece.net

Sony-Playstation-Emulator fiir Sega Dreamcast
http://www.pcsx.net/files.shtml

Sony-Playstation-Emulator fiir Sony PSP (langsam! Nur Demos!)
http://forums.ps2dev.org/viewtopic.php?t=2631&start=30

Mod-Chips
http://www.wolfsoft.de

Homebrew-Software fiir Sony Playstation
http://www.pdroms.de/typ.php?system=Playstation
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Sony Playstation 2

Die Playstation 2 wird immer noch verkauft, und doch wird sie be-
reits emuliert. Es laufen aber noch kaum kommerzielle Spiele,
und wenn, dann nur sehr
langsam. Hauptséachlich sind
die PS2-Emulatoren »noch«
zum Experimentieren ge-
dacht oder um Homebrew-
Software abzuspielen. Auch
die Demoszene ist hier wie-
der mit dabei: mit fantasti-
schen Audio- und Grafiker-
lebnissen, die man einfach
gehort und gesehen haben
muss. Abb. 171:

Auf der PS2 selbst kann man auch eine ganze Reihe von Emulato- Die Playsta-

s " s s & . tion 2 ist der

ren nutzen. Dazu ist wie bei den meisten Konsolen der Neuzeit €in yachoiger
Mod-Chip notwendig. der sehr er-

Wer eine Playstation 2 besitzt, der kann tibrigens auch Playstation- :R’:t':t?;:_
1-Spiele spielen - und zwar von Haus aus, da die Playstation 2 zur
Playstation 1 abwértskompatibel ist.

Abb. 172:
4 Edges, ein aufwandiges Demo von
The Black Lotus fiir die PS2
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Playstation-2-Emulator fiir Windows und Linux
http://www.pcsx2.net

Atari-VCS-2600-Emulator fiir Playstation 2
http://pvcs.ps2-scene.org

Commodore-64- und Spectrum-Emulator fiir Playstation 2
http://classicgaming.dcemulation.com

Commodore-Amiga-Emulator fiir Playstation 2
http://www.volny.cz/molej/ps2/uae.htm

NEC-PC-Engine-Emulator fiir Playstation 2
http://ps2emu.dcemu.co.uk/ps2pce.shtml

Nintendo-SNES-Emulator fiir Playstation 2
http://snes-station.gamebase.ca/index.htm

Nintendo-NES-Emulator fiir Playstation 2
http://imbnes.gamebase.ca

Sega-Master-System-Emulator fiir Playstation 2
http://psms.gamebase.ca

Sega-Megadrive-Emulator fiir Playstation 2
http://www.gamebase.ca/pgen

Neo-Geo-Pocket-Emulator fiir Playstation 2
http://ps2emu.dcemu.co.uk/neogeopocket.shtml

MAME fiir Playstation 2
http://ps2emu.dcemu.co.uk/ps2mame.shtml
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Microsoft XBox

ie XBox der ersten Generation ist fur Emulatorenfans genial. Al-

lerdings muss man einen Mod-Chip einbauen (lassen), damit
man fremden Code auf der XBox ausfiihren kann,
und man wird um den Einbau einer gro-
Reren Festplatte nicht herumkom-
men. DarGber hinaus muss man in
den meisten Féllen auf die Online-
Anbindung der XBox zu XBox Live
verzichten, da Microsoft keine mit
Mod-Chip versehenen XBox-Konso-
len bei XBox Live zuldsst. Versucht man
es trotzdem, wird die XBox komplett aus
XBox Live gesperrt und wird selbst
dann nicht mehr akzeptiert, wenn man
den Mod-Chip wieder herausgenom-
men und somit alles wieder riickgan-
gig gemacht hat.

Kann man aber auf XBox Live verzichten und ist gewillt, eine gro-
Rere Festplatte zu kaufen und den Mod-Chip einzubauen, dann er-
lebt man seine XBox auf eine ganz neue Art. Einige sagen, erst so sei
die XBox richtig nutzbar ©

Abb. 173:
Die XBox ist
Microsofts
Versuch, im
Markt der
Spielkonso-
len FuB zu
fassen.

lle wichtigen Emulatoren gibt es fiir die XBox: Amiga, C64, NES,

SNES, Megadrive, MAME, GameBoy Color, Atari VCS2600, In-
tellivision, MSX, MS-DOS, PC Engine, Apple Il, Lynx, Neo Geo Pok-
ket, Philips G7000, Playstation One, Sega Master System, Wonder-
swan und viele mehr ...

Die XBox selbst wird ebenfalls bereits emuliert, doch auch hier
muss gesagt werden, dass die XBox nach wie vor im Handel ist und
deren Emulation darum rechtlich nicht in Ordnung ist. Da die Emula-
tion der XBox bisher noch mehr schlecht als recht funktioniert, wer-
den sich derzeit aber sowieso die wenigsten dafiir interessieren.
Beim zur Zeit (Juli 2006) besten XBox-Emulator wird nur ein einziges
kommerzielles Spiel, Halo 1 NTSC, abgespielt. Selbst dies ist aber auf
dem schnellsten Rechner nicht viel mehr als eine »Diashowe«.
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Microsoft-XBox-Emulator fiir Windows

Noch ist die Emulation der XBox kaum bis gar nicht nutzbar. Das

macht aber nichts, weil die Emulation der XBox sowieso recht-

lich bedenklich ist, da diese Konsole noch verkauft wird!
Vorsicht: Wenn Sie den Emulator trotzdem mal ausprobieren

mochten, installieren Sie unbedingt einen Pop-Up-Blocker, be-

vor Sie auf die folgende Seite gehen. Sonst sehen Sie bald vor

lauter offenen Werbefenstern nichts mehr auf dem Screen - je-

denfalls nicht das, was Sie suchen.

http://www.xeon-emu.tk/

Homepage der Emulatorenprojekte fiir XBox
http://xport.xbox-scene.com/

Vielleicht haben Sie sich schon gefragt, wenn die XBox doch
zum Emulieren so toll ist, warum findet man dann im ganzen
Buch nur vereinzelt Links zu Emulatoren, die auf der XBox lau-
fen? Auch auf dieser Seite hier vermissen Sie vermutlich Links
zu Emulatoren. Das hat einen einfachen Grund: Die meiste Ho-
mebrew-Software und fast alle Emulatoren wurden mit einem il-
legal verbreiteten Microsoft-Entwicklerkit fiir die XBox erstellt.
Das Veroffentlichen von Software ist darum vom rechtlichen
Standpunkt aus gesehen nicht unbedenklich!

Darum werden Sie im Internet kaum Links finden, bei denen
Sie gleich den Emulator lhrer Wahl downloaden kénnen, denn
der Webseitenbetreiber wiirde sich damit strafbar machen. Es
bleibt daher nur die eigene Recherche im Internet, um sich mit
Informationen hierzu zu versorgen.

210



Microsoft XBox 360

Microsoft XBox 360

Die XBox 360 ist zwar bereits erschienen, doch es gibt momentan
noch keine Homebrew-Szene. Bis jetzt ist es auch noch nicht
méglich, fremden Code auf der XBox 360 aus-
zufiihren. Dies ist aber ein Umstand, der sich Abb. 174:
vielleicht jetzt, wo Sie dieses Buch in den g':n:‘::::;“e
Hinden halten, gedndert haben kann. gerxgox:
SchlieBlich hat die XBox 360 ja in der teure- XBox 360
ren Version eine Festplatte. Es wére doch
schade, wenn man diese nur fiir die von Mi-
crosoft angebotenen Funktionen nutzen
wirde ©
Wer eine XBox 360 besitzt und ein Faible
fiir Retro-Spiele hat, kann sich bereits jetzt mit
guten alten Spieleklassikern die Zeit vertrei-
ben. Das geht Uber den Online-Service »XBox
360 Arcade«. Dort finden Sie zwar keine emu-
lierten Spiele, aber Sie fin-
den Spiele der alten
Schule - ein idealer
Zeitvertreib bis zum
Erscheinen des er-
sten Mod-Chips, der
sicherlich frither oder
spater kommen wird.
Wagen Sie zum Beispiel mal ein Spielchen mit Geometry Wars, das
Sie durch sein einfaches Spielprinzip in seinen Bann ziehen wird. Zu
bekommen ist es bei »XBox 360 Arcade Online«.
Im Marz 2006 ist es einem Freak mit dem Pseudonym »SPECIA-
LIST« gelungen, den Kopierschutz der XBox360 auszuhebeln. Daftir
musste er die Firmware der XBox hacken beziehungsweise neu
schreiben. Die neue Firmware ermdglicht zwar in erster Linie das ille-
gale Anfertigen und Abspielen von XBox-360-Spielen, aber fur uns
Emulatorenfans hat sie ebenfalls Auswirkungen: Die gehackte Firm-
ware ist ein erster Schritt, um Sicherheitsmechanismen zu umgehen,
die es spéter vielleicht ermdglichen, fremden Code wie eben Emula-
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toren auf der XBox 360 aus-
zufihren. Ich darf vielleicht in
dem Zusammenhang noch-
mals an das australische Ge-
richtsurteil erinnern, das im
Oktober 2005 den Einbau
eines Mod-Chips in eine
XBox der ersten Generation
fur legal erklart hat!
Dass es noch keinen Emula-
2 2 d ‘ L tor gibt, welcher die XBox
Abb. 175: 360 selbst emuliert, versteht sich, glaube ich, von selbst © Die recht-
Geometry |ichen und vor allem technischen Aspekte lassen dies (noch) nicht
Wars weil} . :
durch sein ZU. Warten wir noch ein paar Jahre, bis die anderen Plattformen auch
einfaches - schneller werden, und sehen, was passiert. Dass die XBox 360 ir-
sﬁf{g’;;‘e’i'; gendwann auf irgend einem System emuliert wird, ist meiner Mei-
tern. nung nach so sicher wie das Amen in der Kirche. Doch sieht man,
wie viele rechtliche und technische Probleme es beispielsweise bei
der XBox- und Playstation-2-Emulation (noch) gibt, ldsst sich ab-
schétzen, dass es noch viele Jahre dauern wird, bevor es eine ausge-
reifte Emulation dieser Konsolen gibt. Macht nichts: Die alten Spiele
sind es ja, die es den Emulatorenfans angetan haben ©

Alles Wissenswerte zur XBox und deren Szene
http://www.xbox-scene.com
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Sony Playstation 3

Playstation 3
o . i cor ; 5 Abb. 176:

ony hat offiziell die Erlaubnis erteilt, ein zweites oder ein Alterna- gon; piay-

tiv-Betriebssystem auf der PS3 zu installieren und bietet sogar ein station 3
Softwaretool dafiir an. Mit dieser
Meldung hat niemand gerech-
net, und man muss es Sony dan-
ken, denn damit stehen Tir und
Tor fir Homebrew-Applikatio-
nen und Emulatoren auf der PS3
offen - es dirfte also das eine
oder andere interessante Projekt
im Homebrew- und Emulatoren-
bereich geben: Bereits wenige
Tage nach der Veréffentlichung
der PS3 in den USA Kkursierten
im Videoportal YouTube.com Vi-
deos einer MAME-Version fur die
PS3 ..

Sony bietet allerdings keinen
Support fur PS3s, die mit alter-
nativen Betriebssystemen laufen,
doch das ist verstandlich.

Die Freigabe der PS3 fir alter-
native Betriebssysteme ist jeden-
falls ein Schritt in die richtige
Richtung, und die PS3 wird viel-
leicht bald zu einem Geheimtipp
fur Emulatoren-Fans! ©

Alles rund um die PS3
http://www.ps3land.com

Portal zur PS3 mit vielen Infos
http://www.ps3portal.com
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Nintendo wii

Nintendo wii

dhrend dieses Buch geschrieben wurde, war die Nintendo-wii-
Konsole (sie sollte zuerst unter dem Namen »Revolution« ver-

marktet werden) noch gar nicht
auf dem Markt. AuBerdem wird
diese Konsole nattrlich noch
nicht emuliert, was auch richtig
so ist. Aber Sie findet aus
einem ganz bestimmten Grund
trotzdem bereits jetzt Platz in
diesem Buch: Als Retrogamer
wird man an der Konsole seine
helle Freude haben, da Ninten-
do laut eigenen Angaben einen
Online-Retro-Gamer-Service

- starten wird, der es erméglicht,

Abb. 177:
Das Ninten-
do wii

alte und geniale Spieleklassiker
zu spielen, die man sich online auf die Konsole herunterladt. (Uber
Preise und Verfligbarkeit war bis zum November 2006 noch nichts
bekannt.) Aber wahrscheinlich wird man alle bisherigen Spiele fir
Nintendo-Konsolen auf dem wii spielen (emulieren) kénnen, also
Spiele fir Gamecube, Nintendo 64, SNES und NES. Dies wére natiir-
lich ein Leckerbissen fiir alle Retro-Fans. Der neue Vertriebsweg »On-
line-Download auf die Konsole« kdnnte zusammen mit dem revolu-
tiondren Steuerkonzept der wii neuen Schwung in die Konsolen- und
Spielewelt bringen.

Emulatoren anderer Herkunft werden frither oder spéter sicherlich
auch auf dem wii nutzbar sein. Das wii verfiigt zwar (iber keine inter-
ne Festplatte, doch werden Emulatoren und Homebrew-Software auf
Speicherkarten abgespeichert und von da auch wieder gestartet
werden kénnen. Entweder wird dies wieder durch einen Trick még-
lich sein (Sicherheitsliicke) oder durch den Einbau eines Mod-Chips.

Produktinformationen zur wii
http://www.wii.nintendo.com
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Online-Emulatoren

Online-Emulatoren

Wer sich nicht auf die lokale Installation eines Emulators einlas-
sen oder nur mal in der Biliropause eine Runde Retrogaming
wagen will, fir den sind die so genannten Online-Emulatoren inter-
essant. Dabei handelt es sich meistens um auf Java basierende
Browser-Applets, die in jedem halbwegs aktuellen Browser laufen.

Das Interessante hierbei ist, dass die Applets selbst ja eigentlich
auch in einer virtuellen Maschine laufen, der Java Virtual Machine
(JVM). Innerhalb dieser virtuellen Maschine lauft die Emulation ab,
und wir haben wie schon 6fter eine »Maschine in der Maschinex.

Zum Starten dieser Applets bendtigen Sie nur ein installiertes Java
Runtime Environment (JRE). Wenn Sie ein solches Applet ohne instal-
liertes JRE starten wollen, erhalten Sie die Meldung, dass Ihnen diese
Komponente fehlt, und Sie werden auf Wunsch durch deren Installa-
tion gefiihrt.

l')robieren Sie doch mal die aufgefiihrten Online-Emulatoren aus.
Doch Achtung: unter Umstdnden benutzen Sie Spiele, die Sie
nicht im Original besitzen. Da aber kein dauerhafter Download der
ROMs stattfindet, die ROMs also nicht auf Ihrer Festplatte bleiben, ist
das meiner Meinung nach eher so anzusehen, als gibe lhnen ein
Kollege mal kurz seinen Gameboy, damit Sie darauf ein Spiel auspro-
bieren kénnen. Der Einzige, der die Originalspiele haben miisste,
ware der Anbieter der ROMs. Doch dies kdnnen Sie ja nicht tiberpri-
fen, sondern miissen dem Anbieter vertrauen. Seien Sie auf jeden
Fall vorsichtig und nehmen Sie von offensichtlich unseriésen bzw. il-
legalen Angeboten Abstand.
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Online-Emulatoren

Commodore 16 und Plus/4
http://plus4.emucamp.com/playonline.htm

Commodore 64
http://www.dreamfabric.com/c64

Commodore 64 (Adobe-Flash-Applet)
https://mirror1.cvsdude.com/trac/osflash/fc64

MSX
http://www.classicgaming.com/jmsxemu

MSX (JavaScript)
http://www.jsmsxdemo.googlepages.com/jsmsx.html

Sinclair ZX Spectrum
http://www.zzspectrum.org

Java Arcade Emulator (JAE - emuliert diverse Spielautomaten)
http://web.utanet.at/nkehrer/jae.html

Nintendo NES
http://web.utanet.at/nkehrer/ONE_Play.html
http://jarodcanal.ifrance.com/index.html
http://www.davieboy.net/nescafe

Bandai Wonderswan
http://wsonline.emuunlim.com/test.html

Nintendo GameBoy Advance
http://boycottadvance.emuunlim.com/BA-online.html

JEmu2 (emuliert 48 verschiedene Spielautomaten)
http://www.gagaplay.com/jemu2/applet/index.html
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Die Webseite zum Buch

ie bereits Eingangs dieses Kapitels erwahnt, ist diese Aufzah-

lung nicht komplett. Das kdnnte sie auch nicht sein, denn der
Emulatorensoftwaremarkt ist stdndig in Bewegung. Aber sie bietet
Ihnen sicherlich einen interessanten Einstieg. Vielleicht war lhr Lieb-
lingssystem nicht dabei? Das heifit aber noch lange nicht, dass es
nicht emuliert wird.

lhr Lieblingssystem war dabei, aber Sie konnten keinen Emulator
fur lhre Plattform finden? Das heit ebenfalls nicht, dass es diesen
nicht gibt! Ein guter Startpunkt fur lhre Suche im Internet ist die
Webseite zum Buch. Dort finden Sie im Forum nicht nur Gleichge-
sinnte, sondern in der Datenbank auch eine Liste mit weiteren Emu-
latorenseiten und Systemen. Betreut wird die Seite vom Autor dieses
Buches. Uber Ihren Besuch wiirde ich mich freuen ©

Auf der Webseite erwarten Sie neben etwas Eigenwerbung fiir das
Buch ein Forum, eine Linksammlung vieler Emulatorenprojekte, wei-
tere Informationen rund um das Thema »Emulation« und Antworten
auf lhre Fragen. Treten Sie mit dem Autor in Kontakt, suchen Sie
Gleichgesinnte fiir gemeinsame fir Projekte. Was Sie aber NICHT fin-
den werden, sind Links zu ROMs, die unter Copyright stehen. Ent-
sprechende Anfragen im Forum werden gel6scht.

Das Hobby »Emulatoren und alte Systeme« ist sehr interessant und
in Verbindung mit Retrogaming eine wunderbare Sache. Doch hat
»unser« Hobby schon genug negativen Beigeschmack bei all denen,
die sich nur an Vorurteilen festhalten. Wir mlssen diesen Vorurteilen
ja nicht noch zuarbeiten und weiteren Néahrboden bieten.

Wenn Sie mal ein Spiel (ROM) haben sollten, zu dem lhnen das
Original fehlt, wird deswegen sicher nicht gleich die Polizei vor dem
Haus stehen. Aber es sollte schon aus eigenem Interesse trotzdem
geldscht werden, und vor allem: Bieten Sie ROMs niemals 6ffentlich
oder unter der Hand anderen an, wenn Sie sich nicht ganz sicher
sind, dass dies fiir das jeweilige ROM erlaubt ist. Illegaler Tausch
oder gar Verkauf schaden dem Hobby und der ganzen Szene!

Die Internetseite zum Buch mit Forum und Links
http://www.retrozentrale.net

Bitte beachten Sie:

Die Internetseite zum Buch ist ein Service des Autors. Der Ver-
lag ist frei von jeglichen Rechten und Pflichten, die mit der Inter-
netseite in Verbindung stehen, und nicht verantwortlich oder
mitverantwortlich flr deren Inhalt.




Schlusswort

Schlusswort

lrgendwie ist es ein komisches Gefiihl, ein Schlusswort zu schrei-
ben. Denn in den letzten Minuten vor der Manuskriptabgabe kom-
men einem noch so viele Dinge in den Sinn: Habe ich alles getan, um
dem Leser eine wenn auch kurze, aber immerhin amisante und in-
teressante Zeit zu bescheren? Hétte ich nicht noch dieses oder jenes
Thema mit einbringen kdnnen? Wie steht es mit der Rechtschrei-
bung? Kommt meine Art zu schreiben tberhaupt beim Leser an?
Gibt es inhaltliche Fehler im Buch, die ich Ubersehen habe? Fragen
Uber Fragen, die einen als Autor plagen - besonders beim ersten
Buch.

Ich danke ganz herzlich Harald Horchler vom Skriptorium-Verlag,
der mir die Mdglichkeit geboten hat, dieses Buch zu schreiben und
zu veroffentlichen.

Ebenfalls nicht vergessen mochte ich die zwei Computer, die beim
Schreiben den Geist aufgegeben haben: Da wére erstens mein Note-
book (Kurzschluss) und zweitens mein Haupt-PC, der einen Mainbo-
ard-Schaden erlitten hat.

Widmen mochte ich dieses Buch all den Computerpionieren aus
den 1970er- und 1980er-Jahren, den Griindern von Firmen wie Com-
modore, Atari, Sega, Nintendo (obwohl es diese Firma bereits seit
1889 gibt. Damals stellte sie Spielkarten her!) und den Programmie-
rern von Klassikern wie Mario World, Sonic, Zelda und so weiter, die
einen auch nach mehr als 20 Jahren noch faszinieren.

Denn wenn es Emulatoren sicherlich auch in Zukunft geben wird,
so wird das Gefiihl dahinter ein anderes sein, wenn man als Anwen-
der auf eine Emulation zuriickgreift. Vielleicht wird man in Zukunft
auf einer Windows-Emulation heutige Windows-Spiele emulieren,
doch nicht mehr, weil sie faszinieren, sondern nur noch, um zu
sehen, wie es damals war - vielleicht mit einem schelmischen oder
gar miden Licheln auf den Lippen, aber nicht mehr mit der Faszina-
tion, die man heute gegeniiber dlteren Spielen kennt. Denn trotz auf-
merksamer Marktbeobachtung der Spielehersteller ist irgendwie fast
nichts mehr da, wo man sagen miisste »Jaaaaa, das ist innovativ und
macht auch in 20 Jahren noch SpaB«. Es gibt nur noch Aufgusse von
bereits einmal erfolgreichen Titeln und Kopien bekannter Spielkon-
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Schlusswort

zepte. Der Firma Electronic Arts gehort der halbe Markt. Jedes Jahr
ein neuer Aufguss von NHL, NBA, FIFA und Need for Speed ist schlicht
und ergreifend nur noch langweilig, und in 20 Jahren will wohl kaum
einer eine Emulation davon spielen. Ich will hier Electronic Arts in
keiner Weise angreifen, sondern EA steht nur als Beispiel fir die Ent-
wicklung, die momentan herrscht. Software und ganz besonders
Spiele haben seit den 1990er-Jahren quasi ein Verfallsdatum, wel-
ches sie vorher noch nicht hatten. Ausnahmen bestétigen nattrlich
die Regel, aber im GroBen und Ganzen ist es leider schon so ®

leibt mir zum Schluss nur noch, Ihnen dafiir zu danken, dass Sie

dieses Buch gekauft und gelesen haben. Ich hoffe, Sie fanden
das Buch nutzlich, und ich konnte Ihnen die eine oder andere Anre-
gung fur Thr Hobby geben. Vielleicht liest man sich ja auf der Home-
page zum Buch: www.retrozentrale.net
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Commodore 64 + Retrocomputing

Lotek64 ist ein viermal jéhrlich in
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Magazin, das sich der Retrocompu-
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Her sich fir klassische Computer oder
Spielkonsolen interessiert, aber keins
der Schrmuckstiicke mehr besitzt, der
rmuss sich auf die mihsame <(und teure?
Suche nach Originalhardware machen oder
einen einfacheren und preiswerteren Heg
gehen: das _jeweilige Computersystem oder
die Spielkonsole auf einem modernen PC,
Pocket—PC oder Handy enulieren.

Hie das geht, wo es Emulationsprogararmme
und Software fir das enulierte Systemn
gibt, welche Hardware man verwenden kann,
was 5Sie rechtlich beachten miissen, wo sich
die »Szene< im Internet trifft und wie man
auch als Anfanger viel Freude an diesem
Hobby haben kann — all das erfahren Sie
in diesem Buch, das Sie unterhaltsam und
mit vielen Abbildungen in die Helt der Emu-—
latoren einfidhrt.

Der Autor beschreibt auch, wo man in
Internet alles Benctigte finden kann und
versorgt den Leser mit jeder Menge In—
ternetlinks .

Verfasst hat dieses Buch Hansjirg Hithrich,
Ermulatorenfan der ersten Stunde und intimer
Kenner der Emu—-Szene.

19,80 € ISBN 978-3-938199-08-4
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