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Amiga: Bill Bertram, Wikimedia Commons, CC BY-SA 2.5;

IBM-PC: Rama, Wikimedia Commons, CC BY-SA 2.0 FR;
ST: Bill Bertram, Wikimedia Commons, CC BY-2.5

FUR EINEN MOMENT ZUKUNFT

ST gegen Amiga: Das dritte Kapitel der PC-Geschichte erzahlt vom spannendsten Elektronik-Duell der 80er-Jah-
re, ausgefochten mit vertauschten Waffen und auf unzahligen deutschen Schulhdfen — und davon, wie eine
alte Rechenmaschine gegen die Computer aus der Zukunft obsiegt. von Henner Thomsen

Das Orchester spielt auf, zu Violinenkldangen
erhellt eine fulminante Lasershow den Fest-
saal im illustren New Yorker Lincoln Center.
Dann betritt ein Herr im Smoking die Biihne,
begriif3t die Gaste und verkiindet eine Revo-
lution: ein High-Tech-Produkt, das nicht nur
alles besser kénne, sondern auch viel mehr
als jedes andere. Das Datum: der 23. Juli
1985. Das Produkt: der Commodore Amiga.
Das Werbeversprechen: nichts als die Wahr-
heit. Der Amiga bietet eine mausgesteuerte
Oberflache, Multitasking und unerhorte Gra-
fikpracht, kann Tausende Farben ausgeben,
3D-Animationen, Musik, Sprache, vermut-
lich auch Kaffee. Das Publikum klatscht, als
der Rechner bunte Balkendiagramme malt;
johlt, als er eine digitale E-Gitarre schram-
meln ldsst; staunt, als die Pop-Art-lkone
Andy Warhol mit Maus und Minimal-Eupho-
rie ein Digitalportrait verkiinstelt (»Das ist
ein bisschen groBartig«), bevor die Projekti-
on eines Amiga-gerenderten Balletts tiber
die Biihne schwebt, virtuos die Prasentation
vollendend. Zwei Erkenntnisse bleiben von
diesem denkwiirdigen Abend. Erstens: War-
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holist am Computer etwa so glaubwiirdig
wie Peter Molyneux. Zweitens: Der Amiga
wiirde alles verandern. Und nichts.

Er-ST-er!

Die Konkurrenz schlief nicht, sie war sogar
friiher wach. Am 8. Juli 1985, zwei Wochen
bevor uns Warhol den Allroundcomputer ins
Bewusstsein klickte, nahm Atari einen Teil
der Revolution vorweg: Der 520 ST erreichte
nicht das multimediale Talent des Amigas,
konnte aber ebenfalls mit Bildern umgehen
und via MIDI-Anschluss mit Musikinstru-
menten, verfligte Uiber den gleichen machti-
gen 16-Bit-Prozessor sowie — ein Novum —
die maus- und vor allem augenfreundliche
Nutzeroberflaiche GEM. Sicher, grafische
Oberflachen hatten auch andere, etwa der
Xerox Starvon 1981 oder der Macintosh von
1984. Doch der Star war fiir Erdenbdirger un-
bezahlbar, und selbst der Mac, gedacht als
Maus-PC fiir die Massen, verfehlte den ver-
sprochenen Preis (unter 1.000 US-Dollar)
um Haaresbreite (2.495 US-Dollar). Und:
Beide offneten aufihren Desktops nur karge

Das von Warhol bearbeitete Portrait zeigte Debbie Harry, Sangerin der Band Blondie.

Schwarz-Weif3-Fenster. Der ST hingegen
hielt, was der Mac versprach, kostete samt
Monitor und vierfacher RAM-Menge nur sa-
genhafte 799 US-Dollar, heute waren das
rund 1.140 Euro. Das Beste jedoch: Gegen
Aufpreis bekam man statt dem (fiir damalige
Verhiltnisse gestochen scharfen) Mono-
chrom- einen Farbbildschirm, der die wich-
tigste ST-Innovation zur Geltung brachte —
seine Fenster waren bunt!

Farbige Nutzeroberflache, hohe Leistung
bei niedrigem Preis, und erwdhnte ich die
bunten Fenster? Solch ein Gesamtpaket gab
es 1985 noch nicht — und nun gleich dop-
pelt. Mit den neuen Maschinen ging der
Kampf zwischen Atari und Commodore aus
dem 8-Bit-Zeitalter in die 16-Bit-Verlange-
rung. Becker gegen Edberg? Pfff, das pragen-
de Duell der Achtziger hief3 ST gegen Amiga.
Oder Warschauer Pakt gegen NATO, aber
dieser Krieg blieb ja kalt. Das Duell der Su-
perheimcomputer indes wurde ausgefoch-
ten in Elektromadrkten, in Fachzeitschriften
und auf Schulhofen. Weitere Modelle wie
STF und Amiga 500 mit integrierten Disket-

GameStar 09/2018




8-Bit-Heimcomputerserien

Hersteller/Serie Apple-lI-Reihe
(ohne lIGS)
Apple Il

Atari 8-Bit-Reihe Commodore
8-Bit-Reihe

Atari 800 Commodore 64

Sinclair ZX-Reihe Amstrad/Schneider
CPC-Reihe

Sinclair ZX 81 Schneider CPC 464

Bauzeitraum 1977-1993

1980-1994

1979-1992

1980-1992 1984-1990

Wichtige Modelle | Apple Il, 1977
erster vollstandiger,

wirklich massentaug-

VC 20, 1980
erster millionenfach
verkaufter Computer

400, 1979
spieletauglich dank
Steckmodulschacht

/X 81,1981
extrem giinstig, auch
als Bausatz; millio-

CPC 464, 1984
sehr giinstig; integ-
riertes Kassettenlauf-

fast 11 Jahre unveran-
dert verkauft, tber-

eigene Sound- und
Grafikchips; meist-

64-kByte-Konkurrent
fur den Cé4, bestver-

licher PC und 4 Joystick-An- nenfach verkauft werk
schliissen
Apple lle, 1983 8o0XL, 1983 C64,1982 ZX Spectrum, 1982 CPC 664, 1985

lief mit CP/M; integ-
riertes Diskettenlauf-

farbfédhig; Grundstein
fuir die britische Soft-

lebte den Apple lll kauftes Modell verkauftes Computer- | wareindustrie werk
modell tiberhaupt
Prozessortyp MOS 6502 MOS 6502 MOS 6502/8502 Zilog Z80 Zilog Z80A

(Bilder von links nach rechts: Rama & Musée Bolo, Wikimedia Commons, CC BY-SA 2.0 FR; Bilby, Wikimedia Commons, CC BY 3.0; Evan-Amos (2x); Bill Bertram, Wikimedia Commons, CC BY-SA 2.5)

tenlaufwerken heizten es zusatzlich an. Und
es war ein Duell mit vertauschten Waffen:
Der ST namlich war im Herzen ein Commo-
dore, wahrend der Amiga ein Atari werden
sollte. Was war da nur passiert?

Das Duell mit vertauschten Waffen
Ein kurzer Riickblick hinter die Kulissen der
Computerindustrie: Ein Jahr vor dem Eintritt
von ST und Amiga in unsere Dimension
suchte ein Herr namens Jack Tramiel eine
neue Aufgabe — und schrieb Computerge-
schichte. Schon wieder. Die von Tramiel in
den Fiinfzigerjahren gegriindete Firma hatte
Schreibmaschinen hergestellt, dann Ta-
schenrechner, schliefilich Computer. lhr
Name: Commodore. Anfang 1984 jedoch
musste Tramiel sein eigenes Unternehmen
im Streit verlassen; er nahm die fahigsten
Ingenieure mit (darunter den Cé64-Entwickler
Shiraz Shivji) und griindete eine neue Firma
namens Tramel Technology (ja, ohne »i«)
und ging an die Arbeit: die Entwicklung ei-
nes Computers der ndchsten Generation.
Diesen wiirden wir heute als Tramel ST fei-
ern — wadre die Geschichte nicht anders ver-
laufen. Und das ist die Schuld von Pac-Man.
1984 war der US-Spielkonsolenmarkt im
Umbruch. Gut, er brach nicht um, sondern
zusammen. Marktfiihrer Atari war nicht nur
leidtragend, sondern mitschuldig, vergraul-
te Kunden mit betagter Hardware und einem
Uberangebot unterirdischer Spiele, darunter
die Lizenzgurke E.T. oder die Umsetzung des
Automatenhits Pac-Man. Der machte auf
dem iiberforderten Atari 2600 derart viel
SpafB (Ironie!), dass von zwdlf Millionen pro-
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duzierten Spielmodulen lediglich sieben
Millionen verkauft wurden, den Rest ver-
scharrte Atari in der Wiiste. Nein, Pac-Man

war nicht allein schuld am Crash, doch seine

Havarie riss das Unternehmen noch weiter
in die Tiefe. Im Juli 1984 wurde Atari ver-
ramscht — an Jack Tramiel. Der stellte alle
Konsolenprojekte ein und die Heimcompu-
ter-Entwicklung um auf ein einziges Projekt:
Jenen Computer, an dem seine Mannschaft
seit Monaten arbeitete und derim Juli 1985
die Welt bunter machte: als Atari ST.

Dabei hatte Atari urspriinglich andere Pla-

ne fiir die Abldsung seiner ergrauten 8-Bit-
Geréte. Eine Gruppe ehemaliger Atari-Inge-
nieure um Jay Miner, der jene Computer

Im Juli 1985 kam auch »Zuriick in die Zukunft« ins Kino - sicher kein Zufall (eigentlich schon).

einst entwarf, hatte vor Jahren das Unter-
nehmen verlassen und schraubte seitdem
an einer superben Spielkonsole mit 16-Bit-
CPU sowie speziellen Grafik- und Sound-
chips. Ihr Codename: Lorraine. 1984 zeigte
Atari Interesse am Projekt seines Ex-Mitar-
beiters, angesichts der akuten Marktimplo-
sion jedoch nicht an einer Konsole: Statt-
dessen sollte Lorraine unter Atari-Regie zu
einem Computer werden, dem 1850XLD. Die
Kooperation lief zogerlich; als die Commo-
dore-Fithrung — seit dem Abgang der Hard-
ware-Gurus um Jack Tramiel ohne Entwick-
lungskompetenz — davon horte, zogerte sie
jedoch nicht: Wahrend Tramiel Atari iber-
nahm, schluckte Commodore Jay Miners

Pac-Man auf dem Atari 2600 (auch bekannt
als Atari VCS) war keine runde Sache.
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Die ersten farbigen Benutzeroberflichen: GEM auf dem ST (links) und Workbench auf dem Amiga (rechts), beide aus
dem Juli 1985. Der DOS-Aufsatz Windows 1.0 — ebenfalls farbig - folgte im November, relevant war er aber noch nicht.

Start-up samt Computerprojekt. So wurde
aus Lorraine, die ein Atari werden sollte, im
Juli 1985 schlieBlich: der Commodore Ami-
ga. Das Duell mit dem ST konnte beginnen.
Dabei wartete im Hintergrund schon ein er-
heblich méachtigerer Gegner.

Das Imperium und sein Todesstern

Noch eine Riickblende. Die letzte, ganz si-
cher (vielleicht). Im August 1981 betrat IBM
mit dem Modell 5150 den seit Jahren vor
sich hin explodierenden PC-Markt. Der welt-
groBte Computerkonzern kam spat zur PC-

Die »Boing Ball«-Demo fiir den Amiga wurde erst-
mals 1984 auf der Elektronik-Messe CES gezeigt.

Atari ST vs. Commodore Amiga

Atari ST-Reihe
1040 STF‘

Hersteller/Serie

Commodore Amiga-Reihe
Amiga 1000

Bauzeitraum 1985 — 1993

1985 — 1996

Wichtige Modelle | 520 ST, 1985

fik-Oberfliche (GEM)

erster Computer mit farbiger Gra-

Amiga 1000, 1985
spezielle Grafik- und Sound-
chips, praemptives Multitasking

1040 ST, 1986

RAM Grundausstattung

erster Heimcomputer mit 1 MByte

Amiga 500, 1987
Laufwerk und Tastatur im Gehdu-
se; erfolgreichstes Modell

Prozessortyp Motorola 680oxo

Motorola 68oxo

(Bilder: ST: Bill Bertram, Wikimedia Commons, CC BY-2.5, Amiga: Kaiiv/Pixel8, Wikimedia Commons, CC BY-SA 3.0)
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Tramiel nannte seine Firma »Tramel«, damit endlich jemand diesen Namen richtig aussprach.

Party und stellte recht abgestandene Technik
aufs Buffet, zudem sah sich das Grof3-
rechner-lmperium nun erstmals einer Uber-
zahl Konkurrenten gegeniiber: dem iiberir-
disch teuren Xerox Star ebenso wie dem
Sinclair ZX 80, der mit seinem Billo-Design
auch einem Yps-Heft hatte beiliegen kon-
nen. 1980 stritten tiber 100 Systeme um
Kunden; praktisch jedes Unternehmen mit
funktionierendem Lotkolben baute in den
friihen Achtzigern eigene PCs, vom Spiel-
zeugkonzern Mattel bis zum Synthesizer-Fa-
brikanten Yamaha. Doch der 5150 fegte nicht
nur die meisten aus dem Markt, er wurde
sogar selbst zum Inbegriff des PCs. Das Ap-
ple-Magazin Incider konstatierte 1983, IBM
habe Wettbewerber verschlungen »wie eine
Wolke Heuschrecken«. Aber wie?

IBMs »gottgleicher Ruf«, wie Incider for-
mulierte, trug sicher zum Triumph des 5150
bei — und dieser Ruf war durch dessen Qua-
litat weit oberhalb der meisten 8-Bit-Plastik-
schachteln auch gerechtfertigt: Setzten die
Billigkisten etwa gern auf Folientastaturen
mit der Haltbarkeit und Haptik eines Grillka-
ses, lag dem IBM-PC die »Model F« bei, eine
Tastatur fiir die Ewigkeit, deren unzerstorba-
re Knickfedermechanik uns alle iiberleben
wird. Und wahrend sich typische Heimcom-
puter mit unzuverldssigen, aber zuverldssig
langsamen Datenkassetten abmiihten, ge-
noss das IBM-Gerdt den Luxus doppelseiti-
ger Disketten. Der IBM-PC mag also teurer
gewesen sein als die meisten Heimcompu-
ter seiner Zeit, doch er war tatsadchlich auch
besser. Dabei war seine Technik bei Weitem
nicht sein groBter Trumpf, denn leicht ange-
staubt war sie schon bei Erscheinen. Und
gegen die futuristischen Maschinen des Jah-
res 1985 sah sie erst recht alt aus.

Die viertausendfarbige Revolution

Atari ST und Amiga waren kein kleiner
Schritt, sie waren ein riesiger Sprung. Icons
und Fenster (in Farbe!) machten das Aus-
wendiglernen von Befehlsvokabeln iiber-
flussig, tiberlegene Sound- und Grafikkom-
petenz erlaubte digitale Musik-, Bild- oder
gar Videoproduktion. Vor allem Commodore
retissierte mit Multitasking und Multimedia,
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Dimensionssprung: Speedball 2 - Brutal Deluxe (1990) auf
dem C64 (unten) und seinem Nachfolger als Deutschlands
beliebteste Spieleplattform, dem Amiga 500 (rechts). »Ice

cream!« ertonte nur auf Letzterem.

obwohl dieser Begriff erst im nachsten Jahr-
zehnt erfunden wurde, und so musste der
Amiga uns auch erscheinen: wie aus der Zu-
kunft. Wenn vielfarbige 3D-Grafiken zu Vier-
kanal-Samples hiipften wie der ikonische
Amiga-Ball, wirkte die stumm blinkende
DOS-Kommandozeile im direkten Vergleich
wie urzeitliche Hohlenmalerei. »Fiir Musik-
und Videoanwendungen ist der Amiga un-
ibertroffen, lobte die New York Times,
»Walt Disney hétte ihn geliebt.«

Millennials mogen nicht ermessen, was
der Sprung vom digitalen Kartoffeldruck zum
Realbild bedeutete — poetisch erklart es Jim-
my Maher in seinem Amiga-Buch »The Fu-
ture Was Here«: »Wahrend friihere Computer
isoliert von der Welt existierten, ihre Bilder
und Tone nurin ihrem Speicher lebten, war
der Amiga Teil dieser Welt und in der Lage,
sich mitihr zu verbinden in all ihrer analo-
gen Pracht.« Der Amiga bildete diese Welt
mit viertausend Farben ab, der aktuelle IBM-
PC beherrschte: eine einzige. Selbst mit op-
tionaler CGA-Grafikkarte schaffte er nur vier

pathologisch hdssliche Farbtone, mit neues-
ter EGA-Karte sechzehn. »Die friihen Grafik-
modi waren fiir Textverarbeitung und Daten-
bankfelder gemacht«, erkldrt Erik Simon,
Mitgriinder des Traditionsstudios Thalion,
das damals pradchtige Titel fiir Amiga und ST
entwickelte (siehe Interview). Es schien, als
solle man »mit der Kiste auf keinen Fall
spielen kdnnen«. Die neuen Computer je-
doch waren wie dafiir geschaffen.

Fiir manche Heimcomputer der 8-Bit-Ara
gab es mehr Programmierhandbiicher zu
kaufen als Programme, Nutzer sollten sich
gefalligst eigene schreiben. Nicht so bei ST
und Amiga: Schon im Geburtsjahr 1985 er-
schienen fiir beide zusammen fast 50 Spie-
le, 1990 kamen weit tiber 1.000 Titel heraus
— fast viermal so viele wie fiirs NES. Vor al-
lem der Amiga 500 beherrschte wie sein
Vorfahre Cé4 die hiesige Spielelandschaft,
lieB uns staunen tber Defender of the Crown
(die Grafik!) oder Speedball 2 (»Ice cream!«).
Die biirokratische IBM-Plattform war fiir den
Heimgebrauch noch uninteressant, sie wur-

de erst zwei Jahre nach dem Heimcomputer-
Doppelschlag langsam spieletauglich: 1987
boten VGA-Grafikkarten mehr Farben fiirs
Auge und Adlib-Soundkarten ertragliche
Klange fiirs Ohr, passende Spiele wie King’s
Quest 4 lieBen noch bis 1988 auf sich war-
ten. Doch um solche Opulenz zu geniefien,
mussten IBM-Nutzer nicht nur jene Karten
einbauen, sondern ihnen auch IRQs zuwei-
sen (obwohl niemand wusste, was das
heifit), die Systemdatei Autoexec.bat editie-
ren, Treiber in die Config.sys eintragen und
zwolfmal neu starten, wahrend sie Disketten
jonglierten und magischen Bindrcode rezi-
tierten. Fir feudalen Spielegenuss auf ei-
nem ST oder Amiga reichte es: ihn einzu-
schalten. Nein, die IBM-PCs waren zu dieser
weichenstellenden Zeit kaum die besten
Computer auf dem Markt. Doch sie wurden
es. lhr Trumpfim Kampf gegen die Heim-
computer? Es war nicht ihre Technik, nicht
ihr Preis und bestimmt nicht ihr Design in
Plattenbau-Asthetik. hr Trumpf war es, nicht
einzigartig zu sein.

Defender of the Crown (1986) von Cinemaware war prachtig, aber nicht tiberall gleich — von links im Uhrzei-
gersinn: das Ritterturnier unter DOS mit CGA-Grafikkarte, DOS mit EGA, Atari ST, Commodore Amiga.
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Laut Vorstand Sculley verkaufte Apple keine Heimcomputer, sondern »Computer fiir den Heimeinsatz.
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spliren: mit seinem giinstigen PC-Modell fiir
daheim, dem PCJr. Er war ein Desaster — un-
ter anderem, weil er eine grédssliche Kau-
gummitastatur hatte anstelle des gottlichen
F-Modells, auf der zu schreiben wie eine
erotische Fingermassage ... Aber ich schwei-
fe ab, Hauptgrund fiir das Scheitern des Ju-
niors war (ausgerechnet!) seine mangelnde
Kompatibilitdat zum PC-Standard. Den Preis-
nachteil legte der IBM-Standard trotzdem
ab: Da der PC eine offene Plattform war und
jedes Bauteil frei verfiigbar, folgte eine Flut
ferndstlicher Klone, die oft nur ein Drittel
des Originals kosteten.

Spief3er an die Macht

ST und Amiga waren nie im Biiro angekom-
men, gegen die glinstigen IBM-Klone verlo-
ren sie nun auch an der Heimatfront. Deren
serioses Image erwies sich sogar als Vorteil
gegeniiber den Spielemaschinen: Einen
Computer kaufte man nicht zum Spaf, son-
dern fiir die Hausaufgaben oder Biiroarbeit
nach Feierabend. Ganz bestimmt! Uber
Spiele sprach man nicht, schon gar nicht als
Erwachsener. Die Realitdt war eine andere,
wie EA feststellte, als der Publisher 1985 in
den DOS-Spielemarkt einstieg: »Leute, die
ihre Computer fiir Tabellenkalkulationen
kauften, verbringen 22 Prozent ihrer Zeit mit
Spielen.« Ihr wisst, dass das untertrieben
ist. DOS-Gaming prosperierte, Leidtragende
waren die Heimcomputer. Wahrend 1992 die
Zahl neuer ST- und Amiga-Titel sank, genos-
sen die Kompatiblen erstmals iiberlegene
Exklusivtitel: 1992 kam Ultima Underworld,
1993 ein Shareware-Shooter namens Doom.
Nun war es der IBM-PC, der die Maf3stdbe
setzte, und jeder wollte einen haben und
die neue 3D-Pracht erleben, allen Config.
sys-Qualen zum Trotz.

Schon 1991 entfielen auf den Amiga nur
noch fiinf Prozent des US-Computerspiele-
marktes, auf den ST noch weniger, 82 Pro-
zent waren in DOS-Hand. Alternativ boten
sich Konsolen an, die sich dank Nintendo
und eines neuen Qualitatsbewusstseins

Indiana Jones and the Fate of Atlantis (1992) zeigte, dass der IBM-PC
die Heimcomputer nicht nur mit 3D-Grafik abhangte: Das 2D-Adven-
ture war unter DOS (oben) detaillierter als auf dem Amiga (unten).

Der IBM-PC befreite uns aus dieser Gefan-
genschaft. Seine Welt ist offen, hier herrscht
das Gebot der Kompatibilitdt. Dank Kompa-
tibilitat lief sich ein DOS-Programm, fiir den
IBM 5150 gekauft, noch ein Jahrzehnt spater
auf einem 486er mit Windows starten. Wozu
auch immer. Und dank Kompatibilitat hang-
te der technische Fortschritt die Platt-

Das Mantra der Kompatibilitat

In den ersten Jahrzehnten des Computerzeit-
alters bedeutete jedes Modell einen Neuan-
fang: Ob Apple | oder Schneider CPC, alle
brachten ihre eigene Architektur mit und er-
schufen darauf ihre eigene Software-Welt.
Manche neue Welt war voller VerheiBung:
Die klappenden Mac-Mendiis! Die bunten ST-

Fenster! »lce cream!« Doch neue Welten zu
betreten war ein Wagnis, denn mitnehmen

konnte man nichts — weder hinein noch hin-

aus. Programmierer und Kdufer mussten
wahlen zwischen Dutzenden unterschiedli-
chen Systemen, und wer schlecht wahlte,
steckte fest in einer Welt ohne Software-

Nachschub oder mit tiberteuerter Hardware.
Kompatibilitdt gab es oft nicht mal zwischen

Systemen desselben Herstellers: Die Spiele
des Commodore PET lieBen sich im VC 20
nicht mehr nutzen, dieser verlangte neue
Software ebenso wie der C64, dessen Pro-
gramme wiederum der Amiga schméhte —
und der 500 Plus startete dank neuer Be-
triebssystemversion nicht alle Spiele des
500. Wer sich in

form nicht ab, sondern hielt sie im Ren-
nen: Auch jener 5150 lie3 sich mit neuer
Hardware verjiingen, folgte sie doch dem
Industriestandard mit x86-Prozessor
und ISA-Steckplatzen. Ein Amiga 500
lie das nur begrenzt zu — seine Spezial-
chips, die seinen Erfolg anfangs antrie-
ben, hielten ihn pl6tzlich zuriick. In den
Neunzigern zogen die IBM-Systeme dank
32 Bit und SVGA an Atari und Commodo-
re vorbei, Windows 3.0 machte die Spit-
zentechnik endlich der Maus und so dem
Massenmarkt zuganglich. Und je erfolg-
reicher der IBM-Standard wurde, desto
wichtiger wurde devote Kompatibilitat.
Das bekam 1983 auch IBM selbst zu

I []

eine Computerwelt A U
entfiihren lieB, Der IBM PC Jr (1983) mit seiner grauenhaften, wenn auch kabellosen r —

PR Tastatur. Das US-Magazin TIME nannte ihn einen der »groRten Flops ' -
b“e.b In der Regel in der Geschichte des Computers«, 1985 wurde er eingestellt.
darin gefangen. -
102 Heimcomputer? Die US-Werbung nannte ST und Amiga »personal computer«. GameStar 09/2018



Erik Simon war 1988 Mitbegriinder des Entwicklerstudios Thalion,
das sich technisch herausragenden Spielen fiir Atari ST und Amiga
widmete, etwa dem Rollenspielklassiker Amberstar. 1993 wechsel-
te Simon mit seinem Team zu Blue Byte, um dort Albion zu entwi-
ckeln - nur noch fiir DOS. Spéter

Heimcomputer vs. IBM-PC: die Sicht des Spieleentwicklers

war er beteiligt an Titeln wie Die
Siedler Ill, Spellforce, Gothic 2
und Anno 1701; heute leitet er
sein Spielegrafikstudio cView.

»Doom?
Das war eine Ansage!«

GameStar: Erik, du hast mal gesagt, Spieleentwicklung sei auf
dem PC anfangs »so gut wie unmoglich« gewesen — warum?
Simon: Als wir uns damals ndher mit dem PC beschéftigten, pack-
te uns das Grausen: Die friithen Grafikmodi waren fiir Textverarbei-
tung und Datenbankfelder gemacht. Die gruseligsten Farbpaletten,
die man sich vorstellen konnte, dazu kam die sehr langsame Art,
Pixel anzusprechen. Dabei waren wir vom Atari ST nicht unbedingt
verwohnt, da gab es keine Custom-Chips wie beim Amiga, die bei
schnellen Grafiktricks geholfen hatten — wir waren also schon in
einer guten Position, aus einfacher Hardware Erstaunliches raus-
zuholen. Aber wir wollten keine optischen Riickschritte machen.

Warum hat sich der PC gegen ST und Amiga durchgesetzt, obwohl
er anfangs technisch doch eindeutig unterlegen, teurer und oben-
drein schwerer zu bedienen war?

Aus technischer Sicht: VGA-Grafik. Ich habe damals immer gewit-
zelt, dass bei den PC-Konstrukteuren die Nummer 1 in der Feature-
Liste war: »Man darf mit der Kiste auf keinen Fall spielen konnen!«
Mit den VGA-Karten mit ihrem 1-Byte-per-Pixel/256-Farben-Modus
hat sich diese arrogante Einstellung gedndert: Dieser Modus sah
genial aus, und durch den Speicheraufbau konnte man die Grafik
rasend schnell ansprechen. Fiir die ersten Spiele mit texturierter
3D-Grafik war der PC auf einmal dem ST und Amiga tiberlegen.

Wolfenstein-dhnliche Grafik haben wir mit all unseren Tricks auf
den 16-Bittern noch geschafft, aber Doom? Alter, das war eine An-
sage! Auf einmal war es unsere Lieblingsplattform, die alt aussah.

Ein Hauptproblem fiir Thalion und den Amiga waren Raubkopien -
haben sie dem PC weniger geschadet?

Schwer zu sagen, weil zu dem Thema nicht viele Daten bereitste-
hen. Aber tendenziell war das Kopieren auf dem PC nicht so sehr
Selbstzweck einer »Szene« wie bei den 16-Bittern, denke ich.

Hétte Thalion friither auf den PC setzen sollen?

Ja, hatten wir natiirlich. Viel mehr gibt’s da nicht zu sagen. Wir wa-
ren damals aber eben mehrvon der Faszination an Spielen und
Grafik getrieben als von Markttendenzen. Aus finanzieller Sicht ein
klarer Fehler, aber ohne diese Leidenschaft wiirde ich nicht heute
immer noch gerne in der Spieleindustrie arbeiten, wo es meist
ganz schon hart hergeht. Passt also schon.

Hast du noch einen alten ST oder Amiga zu Hause?

Ja, doch ich habe ihn schon ewig nicht mehr angeschmissen. Ich
schaue mir aber oft Demo-Videos der noch lebendigen Szene an
und wische mir so manche Nerd-Trane aus den Augenwinkeln.

(hey, gute Spiele sind ja besser als schlech-
te!) aus der Asche des Marktes erhoben.
Derweil schafften es Atari und Commodore
nicht, ihr Innovationstempo zu halten, neue
Systeme wie Falcon und Amiga 1200 kamen
zu spat. Das Ende war unvermeidlich: 1993
verlie Atari den Computermarkt, um sich
mit dem Jaguar erneut dem Konsolenge-
schaft zu widmen. MdBige Idee. Commodore
war im Jahr darauf insolvent, die Amiga-Mar-
ke ging darauf durch mehrere erfolglose
Hdnde. Und die anderen? Von den {iber 100
PC-Plattformen, die 1980 um Kunden buhl-
ten, waren 1994 noch zwei erwdhnenswert:
Den Macs gehorte ein Zehntel des Compu-
termarktes — den Kompatiblen der Rest. Im
gleichen Jahr schloss auch Erik Simons Stu-
dio Thalion, Vorzeigespiele fiir ST und Amiga
fanden keine Abnehmer mehr. Simons Team
wechselte zu Blue Byte und entwickelte fort-
an fiir DOS. Die fahle Biiromaschine hatte
die farbméachtigen Heimcomputer besiegt.

Bleibt alles anders

Der PC begann als Traum, als Idee eines
Computers fiir jeden. Vor {iber 40 Jahren for-
mulierte der Altair 8800 die These, dass
man diesen Traum verwirklichen kénne, der
Apple | erbrachte ihren Beweis, der Apple Il
setzte sie um. Und der IBM-PC? Er war nicht
der erste personliche Computer, fligte der
Idee aber einen entscheidenden Gedanken

GameStar 09/2018

hinzu: Nicht nur klein und offen, gtinstig und
nutzerfreundlich sei der PC, sondern auch
kompatibel. Kompatibel zu Vorgangern,
Nachfolgern, Konkurrenten, zu einer Hard-
ware-Galaxie und einem grenzenlosen Soft-
ware-Universum. Heute verfiihren uns neue
Computer nicht mehrin andere Welten wie
einst die glamourdse Amiga-Show, sondern
sorgen dafiir, dass wir die unsere nicht mehr
verlassen miissen. Das ist das Gebot der
Kompatibilitdt, gegen das ST und Amiga ver-
stieBen. Was also blieb von der Revolution
im Juli 1985, jenem kurzen Moment Zukunft?

Doom (1993) lasst sich
Ubersetzen mit »drohendes
Unheil«, fiir die Heimcom-
puter war es das auch - fiir
ST und Amiga kam es nicht
mehr. Fir Letzteren existie-
ren aber Fan-Portierungen.

1984 brachte Commodore eigene IBM-Kompatible auf den Markt, 1987 auch Atari.

Nichts. Weil sie die Macht der IBM-Klone
eben doch nicht brach. Und irgendwie doch
alles, weil sie uns bewusst machte, was ein
Computer sein kann: nicht blof eine Biiro-
maschine fiir trockene Texte und triste Tabel-
len — sondern ein Kiinstler, ein Musiker, ein
ewiger Quell leuchtender, klingender, bewe-
gender Wunder. Und vor allem: die beste
Spieleplattform der Welt. %

Kapitel 4 der PC-Geschichte beleuchtet die

wichtigsten Stationen des Weges von der
Biiro- zur Spielemaschine.
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