1C
7\

428 CALL CHARCEB, ZE$C12).61,ZES(20), 62, ZES( 1) 63, ZESC |
498 CALL 64,ZEM(16), 63, ZE& 15), 66, ZE& 123, 67, TER(
5°0 DISPLAY ATC4, 12)S1ZEC7): *GPBCDE!
ATES. 2ISIZECE ) : "AARBARA"

ALL HCHARCS, 29

sS40 [‘HI.I QﬁEITEUH lza 4.81,183 % ¢
+178
5;? RFQTwE XSGG ++ FOR SE=3 TO 18 :

'Esu CRI I. F‘HHP(I?S “FFFFARBRAABARFFFF " )«

Y¥1.92=21

IARC 16,8, 13631 1 CALL HCHRE( 16,26, 136>
qye CF‘II. HCHARC 18,6, 136> ¢ CALL

HCHARC 18,22, 136>

: FOR 2T=1 TO 5@ : 4
THEN DIE’LW ﬂ'l'(? 113812EC8):
2 iF J=-1 THEN 912
A EB 50

X, ¥ JOYSTC2, K2, ¥2):

ON RS GﬂTO 745 S?B S?B 678, S?ﬂ;ﬁ?ﬂnﬁ?!vﬁ?ﬁ 700

ON ‘v+5 GOTO ?2!.669;‘60;668;?50 €60, £69, 660, 760
ALL KEYC1,8,T):: CALI

£90 DN S+1 GUTD 728, ElB ?13

780 Xi=X1+8 AL

113 THEN fKL LI]I'_‘HTE(CI ‘1’1 X1)ELSE X
n CFI_L PﬂT‘I’ERM(Hi 121>

DCWTE(I[;V‘!;X[)ELSE 1wyl =

ON J0+1 GOTO 818,798

+ CALL ((‘1‘1 =13/78341,((X1=13/85+1,2Z):
CALL LOCATEC®#1,Y1.X1)ELSE Xi=K1+8

750 CALL PﬁTTE?HEIl.lZ3 ON JO+1 GOTO

7EA Yi=Y1-8 CALL GCHARCCCY]=

7=109 NR 7-113)11'EN CALL LOCATEC #1,Y1,%1)ELSE Y.

770 CALL PATTERKNC#1, 12805 ON JO+1 GOTQ 818,750

799 ON ¥2+% GOTO 279,999, 809,0800,208, 043,009, 888, 838
BAB ON Y245 EDTD m.sse.s:n,saa £360, 620, 630, 636, 290

HJ. mt(YQ—IWPIJ((WI)/B»l rp ]
CRLL U'EF‘TE #2,Y3, X3 ELSE X3=X3-8
840 CH.L PﬂTTERN!IE; 1213+ GOTO 638
CCYR=10/B )41, ((X3=1 /8041, 2D
Z-HB 9‘ Z=185)TI'E| DH.J. LOI:RTE(IZ Y2, X3 IELSE Y3=Y3-8

Code zum Spiel «Jagdszene Chicago», entwickelt von Christoph

22>

99, SEnZE!(ES)‘SH ZES(S))
AY ATC4,5517EC :

* DISPLAY thé 24)5[22(37 "2'2;)

= K1=193 o
READ CH.F.PS.PZ i+
CALL HCHAR<8,7,136): ¢

1+ DISPLRY ATC7, 17 )81ZEC2IBEER USING "#
“ ELSE 608
IF_¢¥=@ AND Y=@>THEN 758

KEYC Z:S! uTl) + IF T=8 THEN 219

780.8

Y11= 1)/5)-5! (txl 13/8341,2): ¢
1=]

ON J0+1 £OTO G
L GLHARCE (Y1=1 278 31 1€ CH1=1 2341, Z)“

0+1 218, 790
1583+, ((7(1 11/3)¢§a§!”

DISPLAY

W3=B7 :: CALL SPRITECHZ
CALL SPRITE(#SE,.CH.F.PS
CALL HCHARCS,27.13

AMIG A
[NSANITY FIGHT

IF (2=32 OR 2=169)0R 2=
IF (2=32 OR 2=HAT1530R<
IF (Z=32 OR Z2=189)0R 2=

IF (Z=32 OR 2=WAC 1 )I0RC N

1F (Z=32 OR Z=1@30R 2=

+ IF-(Z=32 OR Z=WA(2))0RC

Cronimund aus Wallisellen 1985. Listing abgedruckt im Computro-

nic Magazin 1985/5-6. (Bild: Internet Archive)
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,::«wx"“”’

«Insanity Fight», entwickelt von Linel 1978 fur Amiga und Atari ST. (Bild: ZHdK)

CH Ludens — A Swiss History of Digital Games,
Play and Game Design 1968-2000

Das interdisziplinare Projekt erforscht die in der
Schweiz entwickelten digitalen Spiele aus der zweiten
Halfte des 20.Jahrhunderts. Dabei untersucht ein
Team die Schweizer Gesellschaft aus den Perspekti-
ven der Geschichte, Informatik, Soziologie, der
Medien- und Kulturwissenschaften sowie der Design-
und Gender Studies. Auch wollen wir herausfinden,
inwieweit die Digitalisierung in den unterschiedlichen
Sprachregionen der Schweiz eigenstandig oder in
Interaktion miteinander stattfand.

The goal of this interdisciplinary project is to examine
digital games developed in Switzerland during

the second half of the last century as sources for the
study of Swiss society from the perspectives of
history, computer science, sociology, design, media
studies, cultural studies and gender studies. In this
way, we also want to consider the extent to which
the different language regions of Switzerland experi-
enced digitalisation independently, or in interaction
with each other.

EinfGhrung: Digitale Spiele sind und waren immer
schon Mittel zur Welterschliessung und -aneignung.
So sind auch die ersten in der Schweiz entwickelten
digitalen Spiele nicht als frivoler Zeitvertreib zu
verstehen, sondern als Quellen eines tiefgreifenden
gesellschaftlichen, kulturellen und politischen
Wandels: der Digitalisierung der Schweizer Gesell-
schaft. Das Programmieren, Verbreiten, Austau-
schen und Spielen digitaler Spiele sind deshalb auch
als Kulturtechniken zu begreifen. Hier wurden von
Anfang an die Moglichkeiten und Grenzen von Com-
putern ausgetestet, wie es sich zum Beispiel in

den Schachprogrammen Charly (1967) und TELL
(1974) anhand von Grossrechnern wie dem CDC 1604
manifestierte. In der gleichen Logik funktionierten
digitale Spiele dann auch als Experimentierrdaume,
um in den 1980er Jahren den immer mehr verbreite-
ten Mikrocomputer zu erschliessen: Fast selbst-
verstandlich wurden eigene Spiele fir den Schweizer
Mikrocomputer Smaky angeboten. Schliesslich

lasst sich Ende der 1980er Jahre am Beispiel des
Schweizer Entwicklerstudios Linel nachvollziehen,
wie sich die Spielentwicklung weiter
professionalisierte.

Methoden und Ergebnisse: Durch das Erschliessen
und Erforschen der Geschichte digitaler Spiele in der
Schweiz méchten wir Erkenntnisse Uber die Alltags-
praxis der Digitalisierung/Computerisierung der
Schweizer Gesellschaft sowie Uber die Hintergriinde
und Dynamiken der Netzwerke von Early Adoptern
gewinnen. Indem wir Praktiken des einzelnen und ge-
meinsamen Spielens sowie der Entwicklung digitaler
Spiele untersuchen, erhoffen wir uns ausserdem,
diese umfassenden gesellschaftlichen, kulturellen und
politischen Veranderungen in der Schweiz besser

zu verstehen. Zugleich ist es uns wichtig, eine «Contre
Histoire» zur nach wie vor gelaufigen Meistererzah-
lung einer quasi ausschliesslich anglo-amerikanischen
und japanischen Geschichte digitaler Spiele
anzubieten.
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