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Rickschau: Happy Computer

André Eymann am Freitag, dem 9. September 2005

Ursprianglich im November 1983 als Hobby Computer betitelt, einigte sich der
Verlag Markt & Technik mit dem namensé&hnlichen Magazin Hobby — Das Magazin
der Technik, um einen juristischen Streit zu vermeiden. Die 1953 eingefihrte Hobby
wurde vom Ehapa-Verlag in Stuttgart herausgegeben. Die Namensahnlichkeit zur
Hobby hatte zur Folge, dass die Hobby Computer kurz nach der Einfihrung in
Happy Computer umbenannt werden musste.

Ab der zweiten Ausgabe im Dezember 1983 konnte man die Zeitschrift dann unter ihrem
neuen Namen an vielen deutschen Zeitungsstanden fur 5 DM erwerben. Unser Artikel
stellt euch die legendare Happy Computer im Portrait mit verschiedenen Leseproben vor
und fuhrt euch in die Welt hinter den Kulissen der damaligen Redaktion ein. In der Zeit
der Happy Computer waren Software-Programme (fast) noch kostenlos. Im September
2001 konnte ich ein interessantes Interview mit Michael Lang, dem ehemaligen
Chefredakteur der Happy Computer fuhren. In diesem Gesprach erfahrt ihr aus erster
Hand, wie das Leben in der Redaktion damals wirklich ausgesehen hat.

Spielezeitschriften in den 1980ern

Die Happy Computer war hierzulande zu ihrer Zeit nicht die einzige
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Heimcomputerzeitschrift zu Beginn der 1980er Jahre. Sie hatte dennoch ein einzigartiges
Konzept, wie ihr in diesem Artikel feststellen werdet.

Andere bekannte Zeitschriften in der Presselandschaft waren zum Beispiel:

64er (Markt & Technik Verlag)

ASM — Aktueller Software Markt (Tronic Verlag)

ck — Computer Kontakt (Ratz Eberle Verlag)

Computronic (Roeske Verlag, spater Tronic Verlag)

CPU — Computer programmiert zur Unterhaltung (Roeske Verlag)
HC Mein Home-Computer (Vogel Verlag)

Homecomputer (Roeske Verlag, spater Tronic Verlag)

Telematch (Marshall Cavendish Verlag)

tele action (Ehapa-Verlag)

Insbesondere die Zeitschriften aus dem Roeske Verlag hatten einen unverwechselbaren
Stil. Hier wurden ebenfalls Listing von Lesern und kurze Berichte Gber neue Geréate oder
Spiele abgedruckt. Doch durch die relativ guinstige Erscheinung und die umkomplizierte
Berichterstattung, wirkten die CPU oder Homecomputer schon fast ein wenig anarchisch.
Oder sagen wir zumindest etwas unkonventionell.

Das volle Programm
N =

So sah das Inhaltsverzeichnis aus. (Bild: Markt & Technik)

Das Inhaltsverzeichnis des Magazins verdeutlicht auf einen Blick, worum es der
Redaktion geht. Hier sollen nicht bestimmte Einzelsysteme im Vordergrund stehen,
sondern alle auf dem Markt wichtigen Heimcomputer angesprochen werden. So erreichte
man ein breites Berichts- und Leserspektrum vom Acorn Electron Uber den Dragon 32 bis
zum TI 99/4A. Die Themengebiete prasentierte die Happy Computer modern: neben
aktuellen Neuigkeiten gab es Berichte Uber Lernspiele, Anwendungsprogramme oder
Hardwarebasteleien.

Es gab nur wenige Magazine die einen so groRen Themenbogen gespannt haben, wie
die Happy Computer. Der ein oder andere Leser mag vermuten, dass Kauf-Software
damals gunstiger war als heute. Dem ist aber nicht so. So lagen 1984 die Preise fur
Lernkassetten bereits zwischen 37,50 DM und 49,00 DM. Vergleicht man aktuelle Preise
von Spielen fur Videospielkonsolen mit den damaligen Preisen, so stellt man
erstaunlicherweise eine sehr kontinuierliche Preisentwicklung fest.
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Bei den Kindern und Jugendlichen, die sich fur Video- und Computerspiele interessieren,
hat sich allerdings, im positiven Sinn, nur wenig getan. Die Begeisterung am Spielen ist
erfreulich konstant geblieben. Die Fotos von damals sind mit den Fotos von heutigen
Jugendlichen nahezu austauschbar. Aufgenommen wurden sie Ubrigens im seinerzeit
sehr beliebten Munchener Videospiel-Fachgeschaft Videomagic, dass sich in
unmittelbarer N&he des Stachus befand.

Die Spielkids von 1984 bei Videomagic. (Bild: Markt & Technik)

Lediglich die Systeme und die Spiele haben sich verandert. Damals war River Raid von
Activision einer der grof3ten Spielehits. So gab es auch schon zu Zeiten der Happy
Computer heiRe Diskussionen uber die Gewalt in Videospielen und die mdglichen
Auswirkungen auf die Jugendlichen. Ballerspiele ,der Gbelsten Sorte* wie zum Beispiel
Battlezone von Atari wurden dabei zum Gesprachsthema. Auch heute treten diese
Diskussionen in der Offentlichkeit immer wieder in Erscheinung. Auch wenn man
Battlezone wohl heute nicht mehr als bedenklich einstufen wirde.

Einen wichtigen und umfangreichen Anteil am gesamten Heftkonzept der Happy
Computer hatten die Listings fur verschiedene Heimcomputer. Die so genannten Listings
waren Programme die im Heft als Quellcode abgedruckt waren und die man Zuhause in
Ruhe abtippen konnte, um sie danach zu spielen und auf in der Regel handelstublichen
und preisgunstigen Kompaktkassetten abzuspeichern. Da die Programme im
Originalcode vorlagen und oftmals in BASIC geschrieben waren, konnten sie leicht
angepasst werden. Uber diesen Weg erlernten viele Heimcomputerkids die
Programmiersprache BASIC und damit Programmierung im Allgemeinen.

Auch wurden die Listings oder die Kassetten gern im Freundeskreis ausgetauscht.
Unzahlige private Autoren schickten Ihre Programme an die Redaktionen der Magazine
und begriindeten damit einen fast unkommerziellen Kult fiur die Verbreitung von Software
jeglicher Art. Ahnlich ist es heute mit der Open-Source Gemeinschaft. Das einseitige, in
BASIC geschriebene Listing zu Landung auf Luna fur den ZX81 verwandelte die kleine
Wundermaschine von Sinclair fast in einen Spielautomaten. Vorausgesetzt man hatte
eine 16k Speichererweiterung.
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Mondlandung

ZX81

ENTFERMNUNG=

ER& METER

=1 - PAC R E by L e e
Bifd 1. Mit den Tasten »6w und w7« wird die Landefihre

gesteusrt

ENTFERMUNG= @ METER

S RLEERSTERT

Bild 3. nach geglifckter Landung beginnt dar Countdown fiir
dig Rifckkefr

106 st

Das hier vorgestelite
Z¥Bl-Mondlandeprogramm
ist ein Spiel fiir eine Person.
Gespielt wird gegen die Na-
turgewalt Schwerkralt. Mit
den Cursortasten »8« und »7«
kann man die MondlEhre
steuern; »8¢ bedeutet ab-
wirts und »T« aufwirts (Bild
1}. Dabei kénnen zwei Dinge
passieren. Entweder die
Fahre beginnt zu schnell zu
steigen, oder ihre Fallge-
schwindigkeit wird zu hoch.
Im ersten Fall verschwindet
sie auf Nimmerwiedersehen
im All — und Sie haben ver-
loren. Im zweiten Fall kén-
nen Sie sich die Mondober-
fliche won unten betrachten
— und haben auch verloren
(Bild 2). Eine weiche Lan-
dung (Bild 3) ist nur mit sehr
geringer Restgeschwindig-
keit méglich. Wie grof die-
se ist, kann man an den zu-
rickgelegten Meatern se-
hen. Zum Abbremsen muf
nur die »Ta« betitigt werden,
Gangz einfach, oder?

Wenn Sie die Landung er-
folgreich hinter sich ge-
bracht haben, ist das Aben-
teuer aber noch keinesweags

ENTFERNUNG=

BRUCHL BNOLME

zu Ende, oder wollen Sie Ih-
ren Lebensabend auf dem
Mond verbringen? Na also.
Es beginnt der Countdown
zum Riickstart. Die Raum-
fahre muf zum Mutterschiff
zuriickkehren (Bild 4) und
ankoppeln. Dieses Raum-
schiff bewegt sich von links
nach rechts am oberen
Rand itber den Bildschirm.
Seine Flughthe betragt 1500
Meter, Wenn Ihre Fihre
iiber diese Hohe hinaus-
schieft, ist eine Rilckkehr
nicht mehr moglich, Sie kén-
nen sich fiir diese schwieri-
ge Aufgabe beliebig Zeit
lassen, es wird Thnen
schwer genug fallen, Thr
Ziel zu erreichen.

Das Programm sollte mit
WSAVE'MONDLANDUNG "«
abgespeichert werden. Mit
LOAD"MONDLANDUNG s
kann es immer wieder gela-
den werden. Das Programm
startet von selbst. Nach
Beendigung eines sRaum-
fahrtprogrammss kéinnen sie
das Spiel mit »J« erneut star-
ten — im Gegensatz zur MA-
SA sogar zum Nulltarif,.  »

(liirgen Hartwig)

=158 METER

ALLE IMNSHASSEM TOT

Bild 2. Diese Féhre

landete mit ru hoher Sinkgeschwindigkeit

ENTFERMUNG= 158 HETER

2 8

Bild 4. Jetzt heifit es das un‘ars.-'ﬂ anaa anzupeifen und

anzukoppeln

Ausgabe 1 /Januar 1984

Landung auf Luna fur den ZX81. (Bild: Markt & Technik)
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ZX81 Mondlandung
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4280 PRUSE l1og@d
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RUN
5@@@ PRINT AT 1,8;"
5@@1 FRINT AT 1,5 ENTEERNUNG=
SINT (ENTEx1@@) ]’ EQT
S5a1e PRINT AT 9,05;

ELANDET :
Sps@ PRINT AT 4@,6; "FERTIS Zuit R
UECKSTRR
S@29 PAUSE do@
5031 POKE 18437,255
35@ FOR I= e S048 PRIWT AT 9,@;
PRINT RT I.23; 22 ?
258 NEXT T & S@41 PRINT AT 1@,8;"
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iew PRINT AT 5,314;°" S@se GO0TO_1i@
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41@ LET %=@ S20S LET n=1
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4939 EOTO 7e8 5840 LET RB(1 TO 41 ="2"IFs"
Sa@ PAUSE 100 S@58 G0SUB a3sea
S@1 PORE 18437 ,.255 easE LEF ENTF=I.5
51 FOR I=3 TOQ 9 S@70 LET SINK=0
S2@ PRINT BT I.23;° 4 280 GOTO 750 x
S&@ MEXT I 7O0@ LET R&IA TO P33 =
Sim RETURN 7010 LET A=R+=2
BRB IF X530 THEN LET X=9 7828 IF A»>29 THEW LET A=32-8
S@5 PRIMT AT ¥, X; " 7@38 LET R3S/ TO R+3: ="2"1M%"
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a ] .

788 IF INKEYS="7" THEN BOTO 188 5§12 PRINT AT 2.0 "ixxdsidadsEa ¥l
****!—3—*!‘3‘********5—5—

Tag s010 Fou 5814 PRINT AT 3,8; "I3i3asf3343%F
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igia GOTO 38R SQ16 FPRINT AT Y.X: ‘s

2908 LET SINK=SIMNK-.S 2018 PRINT HT 4,0:R%

218 GOTO S2ga SpoB EO0TO 4028 Listiva fi
2588 PRINT AT v,.¥;" a4@a8 STOoOP Isting Tur
2585 IF ST=1 THEN RETURHN 35086 PRINT AT 2.@; RS eine weiche
2518 PRINT AT Y+l,.X; " 8518 RETURN Mondiandung
2528 RETURM 95239 S5TOP o
B8R LET ENTE=EMIF+=INE 99@a SAVE “MOMDLAMNDLUME
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Auegale 1 /]anuar 1oB} ﬁﬁﬁg ICIT
Listing zu Landung auf Luna fur den ZX81. (Bild: Markt & Technik)
Fiur Leser die keine Lust hatten, die manchmal endlos erscheindenden und zum Teuil

fehlertrachtigen Listings stundenlang abzutippen, bot die Happy Computer-Redaktion
einen Software-Service an. Gegen Bezahlung konnte man sich die fertig gespeicherten
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Programme auf Kassette nach Hause liefern lassen. Dann brauchte man sie nur noch
laden und schon konnte das Spiel beginnen. Mindestens so interessant wie die Listings,
waren das Leserforum oder die Fundgrube: der private Kleinanzeigenmarkt, in der man
so manches Hard- oder Software-Schnappchen finden konnte. Die Anzeigenmarkte in
den heutigen Magazinen hingegen sind privat leider unbedeutend geworden und werden
fast ausschlief3lich von kommerziellen Anbietern bestimmt.

»Ein Atari VCS mit funf Spielen fir nur 500 DM.“ So oder so &hnlich lauteten die Angebote
im Kleinanzeigenmarkt der Happy Computer. Einzelne VCS-Spielmodule wie
beispielsweise Asteroids kosteten in der Regel ca. 40 DM.

Es wurden auch Kontakte zu anderen Usern gesucht oder angeboten. Das Leserforum
half bei Fragen nach bestimmten ,Peeks & Pokes" oder speziellen Wiinschen zum
Lieblings-Heimcomputer weiter. Kann man zum Beispiel den Sinclair Spectrum mit der
Autobatterie versorgen? Hat jemand die Anleitung fur das Bridge 64-Steckmodul fir den
Commaodore? Fur fast jede Frage gab es hier einen Platz. Die Antworten kamen per Brief
oder wurden in der nachsten Ausgabe veréffentlicht.

APPLE

Varkaula sehr prelswart Apple-Zube-
hor (z.B. B0 Zeichenkarte, Grallk-
Table..). Liste von: W.E. Horst, Titz:
garten 11, 5166 Kreuzau

Su. gebr. Atari 400 m. v. Zubaidr.
M. Seitz, Maxstadtsir. 35, BO0O Min-
chen 21

Verkaufe Atari 400 + 16 K + Basic
+ Eoftware + Kassetteninterface
+ Literatur. VK 700,—

Tel. O78E6M542

ATARI

Hadeldrucker B0 2is anaﬂ;hllerlig
Sascha Kunkel, Stedinger Str.
T000 Stutigart 1, Tel. 0-?11-385452

Verkaufe Atarl VGS mit den Splelen:
Frogger, ET, Yar's Revenge, Van-
guard, 3D Tle-Tac-Toe, Prels: 500 DM
VB. Jirg Jabusch, Kassubanweg 14,
2 Hamburg 61, Tel, 040551 0861

Atari VCS mit vielen Kasseiten:
YarsPe, HauntedH, Warlords, Frog-
qer, Berzer K, Spider-M. Atlantls, Star
RalswordquelFlrew. wa. Auch eln-
zeln, VK ab 17 Unhr unter 020932905

HALLD ATARI USER !

Halt ihr schon vom neuen Spitzen-
spiel aus den USA gehort & TROMN %
Infps und Preis bei ABC-Soflware,
Hamburgerstr. 79, 207 Ahrenshurg

Tausche und entwickle Soft- und
Hardware, Suche neus Anwendungs-
ideen * & Claus Borger, Alte Bahle
28, 5040 Brahl * + Tel. 02232723803

Atari 400, 16 K, nau, mit Kas.-Aeac,,
Basic-Modul, Paddle, Joystick und
varsch, Spiele. Preis 850 DM VHEB. H.
Schitz, Pulverhfuserwag 75, 6100
Darmstadt

Atarl-Asterolds-Modul — 40 DM
Tel, 0420011633

Spielcomputer mit  Paddies +Joy-
slicks + Indianapalis und 10 Kassat-
tan DM 700, VHB. Tel. 0546161555
ab 19.00 Uhr

Suche Kontakt zu ATAR] 400/16 KB
Besitzern zwecks Erfahrungs- wnd
Programmaustausch. (Auf Kassetie)
Bln auch an gebr. Lit. Interessiart

U Menz, 401 Hilden, Handelstrafe 15

Nicht vargessan: HIGHWAY-DUEL
Das einzigartige Aulorennan
4B-K-Disk, 100% ML, 22 Farben,
Saund nur 59.- (NM). Beslellen ab 16
Unr, Tel.: 02501/81 31 od. 0251/244 26

Atarl 00800 Sofiware. Tausch und/
oder Verkauf. Liste anfordern bei
Jens Grund, Engelbosteler Damm
83, 3000 Hannowver 1. Bitte aigene Li-
sle mitschickean.

Grafik-Zauberer Das Superprag. fir
alle ATARIs ab 32 K. Viala Demohil-
der. Mur Disk! Far DM 40.-. Thomas
Tausend, Felsenkeller 15, BTG4
Klelnheubach, 08371/4647 ab B

Verkaufe Ater XL2600 mit 10 Kas-
seften 2.8, Indy500, Pac-Man, Asle-
roids, Defender und noch & andere
Super-Kasseiten far nur G600 DM!
Tel, 03004032382 ab 19.00 Uhr

Atari 400 inkl. Basic -+ Recorder 410,
Soltware u. Literaiur 400 DM
Tel. 02571/52116 ab 18.00

ok ok Atar A00HONG00XL a4 how
Varkaufe Pac-ManModul und AE-
Diskette (48 K) fOr je 45 DM (beida
Pragramma  ohné  Anloitung @
5. Hollmann x Rauschanar Allee 7+
1000 Berlin 18

Verk, Atarl YC3 2600 Comp, + Dreh-
regler mit 17 Kass. (Delender, Indy
500, Missile Commend usw.), neu-
werllger Zustand! Fir nur 700 DM,
Tal. 02104140327

Atarl 800, suche, biete, tausche Pro-
gramme auf Disk., ca. 300 Sidck. An-
rufem, Tag und Machi. Automat Tel.
030-687 5044 ACHIM

CASIO FX-602F #0088 08080
Die praiswerte Soft- w. Hardwara
(Obar 140 Programme), Kat. g. DM 1,
bai CASIOWARE, G. Wagner, Gal-
{enstr. 4, 8201 Naubauarm

COMMODORE

Suche HandbbOcher (Kopien) zu Si-
man’s Basic, Superfont 4.0, Exbasic
Level 1.

Bianchi, Boeckelter Weg, 4170 Gal-
dern 1

Die Fundgrube in der Happy Computer. (Bild: Markt & Technik)

In der Spiele-Rubrik wurden neue Computerspiele von Lesern vorgestellt. Uber diesen
Weg bekamen die Spiele ein personliches Profil und wurden immer unterschiedlich
beurteilt. Erganzt wurden diese Portraits durch einen kurzen Lebenslauf des Autors. Im
Januar 1984 wurden so die drei Synapse-Software-Klassiker Fort Apocalypse, Pharaoh’s
Curse und Shadow World vorgestellt.

Auch mit dabei waren Tests zu Pooyan von Konami, Donkey Kong von Nintendo und
Kong von Kingsoft. Die Spielberichte waren meist mit verschiedenen Bildschirmfotos
illustriert und wurden Uber ein Kategoriensystem bewertet. Dabei wurden Grafik, Sound,
Steuerung und Motivation des Spiels beurteilt. Pro Ausgabe wurden ca. sechs neue
Spiele vorgestellt.
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Fort Apocalypse. Die Crundidee
dieses Spiels zu beschreiben, ist
einfach: Der Spieler muf mit sei-
nem Hubschrauber in ein System
von Hohlen und Gewdslben eindrin-
gen, dort eingesperrte Menschen
aufsammeln, das Zentrum des Hih-
lensystems zerstéren und dann
noch heil an die Oberfliche zu-
riickkehren.

Vor Erreichen dieses Ziels miis-
sen aber wieder einmal eine ganze
Reihe von Schwierigkeiten gemei-
stert werden. Da gibt es gegneri-
sche Hubschrauber, von denen
man verfolat und beschossen wird,
Flugminen und Panzer, die zu allem
Uberflu® auch noch Bomben mit
Suchkdpfen abfeuern. Nebenbei
muf man sich des dfteren den Weg

Bild 1. Fort Apocalypse: Mit dem Hubschrauber Men-
schen aus einem Héhlensystem befreien

durch Gemdauer freischieBen und
auf die fest eingebauten Energie-
barrieren achten. Der Bildschirm
ist in zwei Teile unterteilt. Im obe-
ren Bereich werden die erreichte
Punktzahl, der Tankinhalt und der
verbliebene Bonus angezeigt (Bild
1), AuBerdem kann sich der Spieler
mit Hilfe des Scanners dariiber in-
formieren, was auBerhalb des ab-
gebildeten Ausschnittes des Laby-
rinths passiert. Da es wegen der
GroPe des Hohlensystems nicht
moglich ist, das gesamte Spielfeld
mn einem Stick abzubilden, sieht
der Spieler immer nur einen klei-
nen Bildausschnitt mit seinem Hub-
schrauber in der Mitte (Bild 2).
_Neben dem eigentlichen Schwie-
rigkeitsgrad 148t sich noch die Star-

ke der Schwerkraft vorwahlen und
die Anzahl der Hubschrauber ein-
stellen. Die gelungene Kombination
von verschiedenen Spielideen und
die auBergewdshnlich gut gestaliste
Crafik machen dieses Spiel meiner
Meinung zu einem der besten

Heimcomputerspiele.
Bildschirmdarstellung ......... ausgezeichnet
akustische Untermalung e ST gut
BeeinfluBbarkeit .................. ausgezeichnat
andauemnde Spielermotivation
Gesamtbhewertung ............... ausgezeichnat

Pharao’s Curse. Dieses Spiel hebt
sich wohltuend durch seine Origi-
nalitdt von der Masse der Compu-
terspiele ab.

Bifd 2. Um dia Geiseln zu befreien, muf man éfter den
Weg durch Gemiéuer freischieBen

Spielprofil zu Fort Apocalypse von Synapse-Software fir den Commodore 64. (Bild: Markt &

Technik)

Mftmachen
macht SpaR

Michael Pauly bittet die Mitgestaltung der Leser. (Bild: Markt & Technik)

Zum Ende des Artikels werfen wir noch einen Blick in das Editorial der Happy Computer
von 1984. Hier wurden die Leser von der Redaktion direkt angesprochen, auch weiterhin
die Inhalte der kommenden Ausgaben mitzubestimmen.

Fur veroffentliche Programme im Heft, konnte man bis zu 300 DM Honorar einstreichen.
Das war fur einen Schuler nattrlich eine willkommene Aufbesserung des Taschengelds.
Uber so genannte Mitmach-Karten konnten sich die Leser mit Wiinschen und
Anregungen direkt an die Redaktion wenden.

Zusammengefasst kann man sagen, dass die Happy Computer eine der gelungensten
Heimcomputerzeitschriften in den 1980er Jahren war und mit insgesamt 76 Ausgaben,
sowie einigen herausragenden Sonderheften, einen der ersten Platze im Olymp der
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Heimcomputerzeitschriften verdient hat.

Wer nun Lust bekommen hat eine vollstdndige Ausgabe der Happy Computer aus dem
Januar 1984 online zu lesen und in den Zeitgeist der 1980er Jahre einzutauchen, klickt
hier. Lasst euch faszinieren von fantastischen Homecomputern, klassischen Videospielen
und interessanten Fakten aus der Friihzeit der Computerindustrie.

Fakten zum Magazin

e Die Erstausgabe der Happy Computer erschien im November 1983 und hiel3 Hobby
Computer.

¢ Die letzte Ausgabe der Zeitschrift wurde 1990 veroffentlicht. Somit hat die Happy
Computer insgesamt sieben Jahre eigenstandig existiert.

¢ 1990 wurde die Happy Computer in Computer Live umbenannt.

¢ Der Nachfolger der Spiele-Rubrik der Happy Computer heil3t Power Play.

Dieser Beitrag wurde publiziert am Freitag, dem 9. September 2005 um 20:00 Uhr in der
Kategorie: Medien & Literatur. Kommentare konnen tUber den Kommentar (RSS) Feed
verfolgt werden. Du kannst zum Ende springen und ein Kommentar abgeben. Pingen ist
momentan nicht erlaubt.

Uber Videospielgeschichten

Videospielgeschichten ist eine offene Plattform fir Hobbyautoren und Journalisten. Die
Webseite wurde 2009 gegrindet, um es jedem Menschen, unabhangig von seiner Profession,
zu ermdglichen, persoénlich, authentisch und unabhéngig tber Videospiele zu schreiben

https://www.videospielgeschichten.de
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