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Heimcomputer-Krieg, was flir ein Unsinn. Wer auf die Datenblatter sieht
und die 16/32-Bit-Gerate5’ der ewigen Duellanten Atari und Commodore
vergleicht, kann die jeweiligen Starken und Schwachen nicht verneinen.
Mit MIDI-Port und flimmerfreiem Monochrom-Monitor war der ST besser
zum Musizieren und fiirs Desktop-Publishing geeignet. Und mit seinen
Spezialchips, dem Trio Infernale Agnus, Denise und Paula, lud der Ami-
ga naturgemald mehr Entwickler ein, multimediale Inhalte bereitzustellen.
Beide Gerate waren die meistverkauften Vertreter der 16/32-Bit-Heimcom-
putergeneration, und in beiden lieferte der 80er-Jahre-Volksprozessor MC
68000 von Motorola die Pferde unter der Haube, wie Gibrigens auch im ers-
ten Apple Macintosh. Der kostete hierzulande allerdings mit 10.000DM so

57 Nach aufen zu den anderen Chips und dem Speicher war der Datenbus des 68000er nur 16 Bit breit, intern
rechnete der Prozessor aber schon mit 32 Bit. Damit sorgte Motorola fiir eine Zukunftskompatibilitat von fiir den
68000er entwickelter Software, die somit problemlos auf den reinen 32/32-Bit-Nachfolgern lief: dem 68020 und
den Folgemodellen. Aus dem 16/32-Bezeichnungsmix riihrt ibrigens das ST in Atari ST: Sixteen Thirtytwo.

viel wie ein guter Gebrauchtwagen und war des-
halb so verbreitet wie ein Ferrari mit einem Man-

tamotor. (Andere nennenswerte und vielleicht
Uberraschende Einsatzgebiete des 68000er:

Linux Workstations, Sega Mega Drive, Neo Geo,

als Co-Prozessoren im Atari Jaguar und Sega
Saturn, HPs LaserJet-Drucker, Taschenrechner

von Texas Instruments und im Airbus A320, natlrlich
nur irgendwo in der Flugsteuerung verbaut.)

Dass der ST eine hastig zusammengestellte Antwort auf den Amiga war,
ist inzwischen Geschichte. So wie Ataris verpasste Chance, den Video-
spielemarkt auch nach seinen Erfolgen mit dem 2600er-, 400er- und
800er-System zu dominieren. Der durch den Mutterkonzern Warner auf-
gezwungene Wandel von der Joints-und-Jeans-Bude zu einem lukrativen
Millionen-Unternehmen mit Dresscode und regelmafligen Arbeitszeiten
lieR zwar die Kassen klingeln, sorgte aber dafur, dass sich viele kluge Kop-
fe ein besseres Zuhause suchten. Unter anderen tat das auch Jay Miner,
der sich Anfang der 1980er Jahre nach einigen Gastauftritten in anderen
Firmen mit Marketing-Experte und Ex-Epyx-Computerspieleprogrammie-
rer Dave Morse zusammenraufte, um die nachste Plattformgeneration
zu kreieren, eine Mischung aus Video- und Computerkonsole. Das war
ein schlauer Schachzug, denn genau um diese Zeit, als die Arbeiten zum
neuen Kultcomputer begannen, 1983, kam es in Amerika zum berilchtig-
ten »Video Game Crash«. Der Videospielemarkt war von den zahlreichen
Videospiel-Start-ups tbersattigt, die Qualitat der Spiele liel3 zu wiinschen
tbrig, ein flexibleres »Videospielsystem« namens C64 grub den weit ver-
breiteten Standalone-Lésungen das Wasser ab und zu wenige Entscheider
setzten sich hin, um nachzudenken, wie es weitergehen sollte. Die Folge
war, dass Japan eine dominante Rolle in der Videospielewelt ibernahm
(die Geburt des NES - Nintendo Entertainment Systems) und ein groRRer
Teil des Spielemarktes von Heimcomputern tibernommen wurde.

Es folgen die romantischsten Seiten dieses Druckerzeugnisses, meine
personliche Lobhudelei auf das fantastischste Stliick Heimtechnik der
spaten 80er, das alles, was man zuvor an einen Fernseher anschloss, in
den Schatten stellte, eine multimediale Revolution ausloste, eine ganze




Generation von Programmierern und digitalen Kiinstlern, Musikern, Re- hatte einen seltsamen, einpragsamen
gisseuren hervorbrachte und aulBerdem all mein Taschen-, Geburtstags- Namen. Das weckte meine Neugier, die
und Weihnachtsgeld kostete: der heilige Gral der multitaskingfahigen sich nach Studium des Artikels tief in
Heimcomputer, der Konsolenspieler, Assembler- und C-Gurus sowie die Hirnrinde einbrannte. Screenshots
Home-Office-Anwender auf einer Plattform zusammenbrachte, um sich eines grafisch aufgepeppten digitalen
ein halbes Dutzend berauschende Jahre an farbenfrohem Getimmel und Benutzertutorials, der Benutzeroberfla-
4-Kanal-Stereosound zu laben, am Multimediatausendsassa Amiga. che »Workbench« und des beschrifteten
Motherboards aus der Vogelperspekti-
ve, begleitet von den Worten »68-Tau-
sendsassa«, lieBen den Traum wach-
sen, einmal einen so fortschrittlichen e
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Computer zu besitzen und auszureizen. = P B 3. Die Pt dos Sporcompcs
Aber noch war das Zukunftsmusik.

Banner wehen, Fanfaren erténen, der Chor jauchzt und jubelt.
Andere halten sich die Ohren zu:[Z onlyamiga
(Vorsicht — auf keinen Fall laut héren, nur mit Kopfhérern)

Amiga — was fiur ein besch...
ungewdohnlicher Hame

Es waren nicht etwa Dutzende hochdotierte Marketingexperten, die in einem
wochenlangen Workshop in den Embassy Suites am Waikiki Beach Walk den
Namen erarbeiteten. Nein, vielmehr war es ein einzelner, Dave Morse, vorher
Marketingfachmann eines Spielzeugherstellers, jetzt Visiondr und Triebfeder,
der durch ein Lexikon blatterte, auf der Suche nach einem Wort, das im Alpha-

Bild 4. Der Amiga erklart seine

bet vor Apple und Atari erschien. Er stolperte iber Amigo, Spanisch fiir Freund. o6 o ‘ S - T
Perfekt, denn der Begriff »Benutzerfreundlichkeit« war schon damals in aller ¥, 21
Munde. Amiga, also Freundin, war dann letztendlich ein leichter kosmetischer
Eingriff, weil das Wort sympathischer klang.

Zu dieser Zeit war der Atari ST schon auf dem deutschen Markt etabliert,
und er hatte es in mehrfacher Ausfiihrung, einem engagierten Mathelehrer
sei Dank, in den Computerraum meiner Schule geschafft. Hinter dieser un-
scheinbaren Tur im 1. Stock lag das 16-Bit-Eldorado, ein magischer Raum
fur 8-Bit-Computerfreaks. Doch die niichterne, monochrome Prasenz der

Meinen personlichen Amiga-Floh setzte mir
die Happy Computer, Ausgabe 1/86, ins Ohr.
Das Cover zierte der nagelneue Amiga 1000,
der erst im darauffolgenden Mai offiziell in
Deutschland vorgestellt und eingefuhrt wur-
de. Auf dem abgebildeten Monitor war eine
bunte, hochauflésende Grafik zu sehen, davor
eine abgesetzte Tastatur und eine ergonomisch
geformte Maus, der Coverhintergrund bestand

Atari-Rechner weckte bei mir Gberraschend wenig Begeisterungs8. MIDI-
Musik war fir mich ein Buch mit sieben Siegeln, die MIDI-Maze-Sessions
der Arbeitsgruppe Informatik habe ich aus Griinden verpennt, die ich
nicht mehr nachvollziehen kann. Hochstens die WYSIWYG-Schriften der

L. ) . 1 i 4 e 58 Aufjeden Fall brachte ich aber ein besonderes Relikt dieser Ara vom Informatik-Unterricht mit nach Hause: mei-

aus dreidimensionalen Fraktalbergen, Gitter- ! : ne erste 3-1/2-Zoll-Diskette. Und die war irgendwie sexy. Stabil kompakt, haptisch aufregender als eine lapprige
. : _ i / 5-1/4-Zoll-Floppy, meilenweit entfernt von 8-Zoll-Floppys, die mein Vater von der Arbeit als Ansichtsstiick einer

und KuQeImOde”en' Sah aus, wie ein pro L Computeréra mit nach Hause brachte, die mit Lochkarten begann. Die neuen Speichermedien waren klein und
fessioneller Bu rocomputer, assoziierte aber : s ) handlich, und doch passte mehr drauf. Und sie hatten diesen Aufschiebmechanismus, der die Magnetscheibe

L schiitzte und den man stundenlang mit den Héanden auf- und zuschnappen lassen konnte. Nur umdrehen und
aufsehenerregende Grafikeigenschaften und > b en komnte man sia moht PP
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monochromen DTP-Anwendung auf dem SM124-Monitor weckten meine
Neugier (streng genommen zahlt der damalige DTP-Platzhirsch »Signum«
zu den Textverarbeitungsprogrammen, aber die Schriften, die aus dem
Drucker kommen wiirden, schon vorab zu sehen, oder gar Pixel fir Pi-
xel vorbereiten zu kdnnen, war fantastisch). Dass der neue Amiga in der
Atari-Lobby als »bunt und billig« deklariert wurde, stimmte mich aller-
dings nachdenklich, wo sich die Berichte doch vor

m spektakularen Details und Lobpreisungen nur so
Uberschlugen. In was fiir einen Konflikt war ich

hier geraten?

F PHRH: WIDE BOLD MMARKER 1
————— ITALICSHMARKER = ELOCK
CHHPTER LARGE [ SMALL MHMARKER = PR =
GE CHAFTER
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Nichts ist schlimmer als das Sparen und Warten aufs nachste Spielzeug.
(Auch als ich aus dem Heimcomputeralter herausgewachsen war, hat sich
diese Erwartungshaltung nie geandert. Nicht ein bisschen. Paketlieferun-
gen Uber den Onlinestatus zu verfolgen gehort zu meinen Lieblingshob-
bys: (F5], [F5], (F5].) Vor allem dann, wenn es sich nicht um »Einzelzweck-
ler«, wie eine Eisenbahn oder eine Frisbeescheibe handelt, sondern um
das Gegenteil, einen Computer, einem Gerat also, das in Flexibilitat und
Universalitat hochstens vom Handtuch tGbertroffen wird. Wahrend

ein PC- oder Konsolen-Upgrade heute im Wesentli-

chen mit einer Performance-Verbesserung, also ei- SUCH ium,\

ner Geschwindigkeitssteigerung, einhergeht, war "“
der Aufstieg von 8 auf 16/32 Bit seinerzeit revolu- 3
tionar: mehr Grafik, mehr Sound, mehr Maus, mehr o
Prozessor, mehr Multitasking. Aber 2.785 Mark fur L Wow

einen Amiga 1000 waren Jenseits von Gut und Bose.

Es dauerte ein sehr langes Jahr, bis Commodore o Mo ;

den eigentlichen Geniestreich vollfiihrte und den

Amiga 500 (liber den 2000er reden wir spater) herausbrachte,
genauso gut wie der Amiga 1000, nur glinstiger (anfangs 1.300DM), form-
schoner, quadratischer, praktischer, wie geschaffen wie ein Computer-
kid. Wahrend der 1000er noch vorserienartig nach seiner Zielgruppe zu
stochern schien, bot der Amiga 500 all die Power und Wunder zu einem

4{ sb'im‘lr

besseren Preis — man hatte das Gefuihl, vor einem ausgereiften 2nd-Gene-
ration-Produkt zu sitzen. (Das war intuitiv sogar das richtige Geflihl, wenn
es um die Produktreife ging. Denn in den ersten Betriebssystemversionen
steckten noch so viele Bugs, dass die Early-Adopter-Amigas keine Benut-
zerfreude aufkommen lieRen.)

Solch ein Amiga 500 ware also der Traum je-
des passionierten C64-Besitzers. Ein puber-
tierender 14-Jahriger im Siiden Deutschlands
war dabei so stark angefixt, dass er sich in
die unverstandlichste Liige seiner Kindheit
verfranzte: Vor seinem Mathelehrer gab er in
einer Fachsimpelei tUber Mandelbrot-Fraktal-
berechnungsprogramme an, schon einen der
begehrten Computer zu besitzen. Warum?
Keine Ahnung. Wahrscheinlich hatte alles mit
einem harmlosen Konjunktivfehler begon-
nen: »Geiler Computer. Ich hab auch schon
einen.« anstelle von »lch wiinschte, ich hat-
te...« Und anstatt irgendwann diese erste
Falschaussage zu korrigieren, einen Fehler zu-
zugeben, begann der Ligenturmbau von Babel, bei dem mit jeder neu
hinzukommenden Etage klar war, dass er irgendwann zusammenbrechen
mussteund das Getdse in der Folge in nie dagewesener
Peinlichkeit und Scham gipfelte.
Ein Teufelskreis.

4096
Farben!
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Das fuhrte zwangslaufig zu unangenehmen Folgegesprachen, in denen
der Lehrer die Erfahrungen mit der neuen Hard- und Software abfragte.
Der Schiiler, nennen wir ihn aus Grinden des Personlichkeitsschutzes

Rochard, konnte dem nur durch intensives Stu-
dium von Sekundarliteratur die Stirn bieten, z.B.

des 68000er-Magazins, Schwesterblatt von Happy
Computer und 64er — das Cover allerdings nicht
in plumpem Babyblau, sondern edlem Silber-
grau. Das Heft lag wie ein massiver Silberbarren
auf dem Tisch, edles, glanzendes Silber, das die
Uber-Generation der 16/32-Architektur repré-
sentierte. Insbesondere Software- und Spiele-
tests wurden héchst aufmerksam gelesen, um
das Geschilderte, in neue Worter und Phrasen
verpackt, weiterzugeben.

Doch die Authentizitat dieser Berichter-
stattungen ist einfach zu durchschauen,
) da die Informationsdichte diinn ist und die
. Erfahrungen oberflachlich sind. Das Ligen-
netz hatte so viele Locher, dass es nur einen

Ausweg gab: Die Vermeidung der peinlichen Gesprache, bis das
tatsachliche Heranschaffen des begehrten Heimcomputers moglich war:
die Geburt des Projekts Amiga-Akquisition Weihnachten 1987. Zusammen
mit Familienzuschlissen war das Kapital durch Auflésung der gesamten
C64-Ausristung gesammelt, um mit dem Vater zwischen den Jahren ei-
nen nigelnagelneuen Amiga 500 vom Media Markt in Minchens Euro-
Industriepark abzuholen.

Und da war es, das allererste, bewusst wahrgenommene Unboxing-High:
Kurzatmigkeit, schnell und laut pochendes Herz und nervos zitternde
Hande, die Kunststoff- und Klebebander durchschneiden. Dann der Ge-
ruch von frischem Plastik, Styropor und Karton.5® Die ersten Augenblicke
der optischen und haptischen Wahrnehmung sind fulminant, jedes Mal.
Handyhersteller haben die Ver- und Auspackungsdisziplin ja mittlerwei-
le in die Meisterklasse gehoben. Aber leider nicht nur beim Auspacken,

59 Unglaublich, ich habe das eben nochmal gepriift: Man kann tatséchlich online ein Spray mit der Duftnote »Neu-
wagen« bestellen.
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sondern auch beim Verschleil3. Spatestens nach zwei Jahren rubbeln bei
noch so guter Pflege und Rucksicht die Kanten und Ecken meiner Tele-
fongehause ab, so dass blankes, fahles Metall oder Plastik zum Vorschein

tritt und das Telefon auf den Schlag zehn Jahre alter wird. Kurios: Selbst,
wenn die Abnutzungserscheinungen nicht so stark sind, sieht ein zweijah-
riges Handy neben einem nagelneuen immer alt aus. Eckige und runde
Kanten und Ecken scheinen sich zyklisch abzuwechseln. Und das machte
Commodore damals ebenfalls. Vergleicht man das Brotkastendesign des

C64 (kugeliger VW Kafer), sind die Kanten eines Amigas 1000 oder 500 ge-
radliniger und gestraffter (DeLorian),

vom Amiga 2000 (festhalten: fir B
4.000DM) ganz zu schweigen, Was ist denn das?
mit dessen Kanten sich eis- Oh, das neue iPad?!
kalte Butter schneiden lasst. Sag mal, zitterst du?
Mein frisch ausgepackter Ami-
ga 500 war in jedem Fall ein be-
eindruckendes Produkt, tiberraschend grof3 und '

schwer, mit vielen Details im Gehause, grund-
satzlich eine massive und dennoch elegante
Tastatur, deren weltliche Manifestation der ‘
Rechenleistung deutlich sichtbar hinten anmontiert TT—
war. Das Gerat war unglaublich sexy, und ein ahnli-

ches Unboxing-High hatte ich hochstens spater beim iPad.

Schnell war klar: Ich bereute nichts, der Amiga 500 war meine Maschi-
ne. Die Sporen mit dem C64 verdient, das erste Tirchen in die digitale
Welt gewagt (sieht man von komplexer Assembler-Programmierung ab,
die war mir zu doof — oder andershe-
rum), 6ffnete der Amiga 500 ein
gewaltiges Tor. Es gab
kein Thema, bei dem
uns moderne PCs unter-
stitzen, das nicht schon
mit dem Amiga bearbeitet wer-
den konnte. Vor allem multime-
dial verkleinerte sich die Kluft
zwischen analog und digital,

Mechlon!

z.B. mit Deluxe Paint, das doch

153



154

schon damals wie Photoshop aussieht (sehenswert, wie Andy Warhol sich
an einem Grafikprogramm auf dem Amiga versucht: [ andy)®, oder dem
SoundTracker, Sprungbrett flir Experimentalmusiker, die nicht unbedingt
Noten lesen miissen, um vier Stimmen mit Musik und Soundeffekten zu
fullen. Videomontagen mit dem Video Toaster waren hauptsachlich in den
USA verbreitet, wo der Amiga auch fiir Computeranimationen fiir »Baby-
lon 5«, »Jurassic Park« und »Seaquest DSV« zum
Einsatz kam. Sogar Rendering-Klassiker wie Ci-
nema 4D und Lightwave 3D hatten ihre Wurzeln
auf dem Amiga. Hierzulande verwendete man
MovieShop fiir den Videoschnitt. Und vereint
man all diese multimedialen Starken, wurde
aus dem Amiga das perfekte Spielesystem.

Ganz so schnell hatte ich den Softwaremarkt

des Amigas freilich nicht erforscht. Denn mein flottes Spar- und
Akquisitionstiming hatte zur Folge, dass ich in meinem Freundeskreis
dummerweise einer der ersten mit einem Amiga 500 war. Und Geld war
auch keines mehr librig, da musste ich mir softwaretechnisch also etwas
einfallen lassen. Aber da gab es auch abseits von Mailboxen mit kata-
strophaler Upload-/Download-Ratio Lésungen. In diesem Fall genoss
ich die Dutzende Disketten groBen Public-Domain®'-Serien von Fred Fish
[7 fredfish, die man sich zusenden lassen konnte und die Hunderte Pro-
gramme zum Ausprobieren lieferten. Klar war da viel Schrott dabei, aber
man erfuhr hautnah (bei laut aufgedrehtem Sound einer Demo), mit wel-
chen Programmierthemen sich andere auseinandersetzten.

Mit der Zeit kannte man sich langsam in Amiga-Kreisen, und es war auch
wieder etwas Taschengeld angesammelt, um sich mit der einen oder an-
deren Software einzudecken. Zeitgleich machten naturlich auch die Soft-

60 Die passende legendére Amiga-Anekdote dazu: Das Malprogramm GraphiCraft befand sich bei dem gefilmten
Amiga-Megaevent in einer sehr friithen Alpha-Phase, und viele Funktionen waren gespickt mit Bugs, eine von
ihnen: die Farbfiillfunktion, die bei jeder zweiten Anwendung zum Rechnerabsturz fiihrte. Und welche Funktion
picktsich Andy Warhol promptals Erstes aus dem Menii? Doch der Amiga lief stabil und fiillte die Flachen sauber
mit Farbe, woraufhin sich Warhol zum sympathischen Kommentar hinreiBen lieB: »This is kind of pretty. | think
I'll keep that.« Gansehaut!

6

Ins Deutsche iibersetzt man Public Domain mit gemeinfrei, d.h., der Urheber tritt alle seine Rechte ab, bietet
das Produkt kostenlos an. Fiir Computerfreaks ist das das Normalste auf der Welt, auch heute noch, in Zeiten
von Open-Source-Software, die deshalb funktioniert, weil alle mindestens aus ideologischen Griinden an einem

Tau ziehen, und auch mal selbst programmierte Erweiterungen oder wenigstens Bugmeldungen oder anderes
Feedback zuriick in die Community geben.

ware- und Spieleentwickler erste Schritte. Inhaltlich vielleicht noch etwas
dinn, gab es aber auch damals schon legendare Klassiker zu entdecken,
darunter beispielsweise »Marble Madness« — eine fantastische Spielauto-
matenadaption —, »Ports of Call« — der erste Sim-Vertreter — und »Defen-
ders of the Crown« — revolutionare Digitalmalereien in einer aufgemobel-
ten Mischung aus dem C64-Kaiser- und Knight-Games-Spiel. Uber 3.000
Spiele bewiesen im Laufe der Jahre, was der Amiga so alles draufhatte.
Ein paar Highlights:

Marble Hadness

o

o

[/

[

: Von allen Amiga-Spielen hat »Marble Madness« den groRten,
o den urspriinglichsten Retro-Charme. Noch bevor der Amiga
e in Deutschland erschien, geisterten die aufsehenerregenden
® Screenshots der Automatenadaption durch die Gazetten.
: Obwohl schlicht gehalten, ist die Grafik fiir 8-Bit-verwohnte
e Augen natiirlich fabelhaft, und die Steuerung per Maus ver-
e sprach nicht nur, innovativ zu sein, sie ist es auch
® in der Praxis: Die zu steuernde Kugel ist quasi der
: Mauszeiger, allerdings ein sehr trager (denken Sie
e an die Systemeinstellung der Mauszeigerbeschleu-
e nigung, aber umgekehrt). Dadurch erhalt die zu
® steuernde Murmel eine virtuelle Masse, sie ist miih-
: sam zu bewegen und umzulenken, man muss den
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Weg gut planen oder rudert plétzlich wie verriickt
mit der Maus.

Ist das auch heute noch unterhaltsam? Bedingt und
allenfalls ein paar Minuten. Die Bedienung ist et-
was Besonderes, aber nach zwei oder drei Leveln
reizt nicht mehr viel zum Weiterspielen. AuBer Sie
haben das Spiel schon mal vor 25 Jahren gespielt,
dann erinnern Sie sich wieder an diese oder jene
fiesen Gemeinheiten in den Leveln, die dummen
Staubsauger und griinen Slinky-Dinger. Allerdings:
Die Amiga-Version ist nur per Emulator zum Leben
zu erwecken und andere online befindliche Versio-
nen nutzen nicht die geniale Maussteuerung.
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FPorts of Call Defender of the Crown

»Ports of Call« erschien bereits 1987 in den Kinderjahren des Amigas und ist der
erste Vertreter einer ganzen Reihe von Simulationsspielen (Wirtschaftssimu-
lationen), die man im Spieltitel als Sim-

Die Mischung aus Risiko, Kaiser- und Knight Games vom C64 zeigt als eines der
ersten Amiga-Spiele, wie sich Grafikkiinstler die neuen Auflésungen und Farb-
paletten zunutze machten. Hier ist nichts digitalisiert oder von einem Coprozes-

{ Compaiy’ NADL Dies-oder-Das oder Irgendwas Simu- sor berechnet worden, sondern die Multimedialegende Jim Sachs hdchstper-
] : lator bezeichnete, z. B. »Sim City«, »Sim sonlich am Werk. Er ist ein echter Digitalkiinstler, der Pixel fiir Pixel mit einer
Bank account: : Earth« oder der aktuelle »Goat Simula- Backsteintextur begann, um daraus dann einen Turm und schlieBlich die Wan-
; Ehip Condition: 5o, I tor« (ja, gibt's wirklich: [% goat fiir den de einer Burg zusammenzusetzen.

Captain’'s
orders?

Rotterdam

The Hetherlands

POp_ 14 472 866
Dutch

1.337 Ships
6.653.523 tdw
Gas, Man. goods

el e

Teaser). »Ports of Call« hieBe demnach
»Sim Park-a-Ship«. Neben dem fiir Wirt-
schaftssimulationen iiblichen Kaufen,
Reparieren und Upgraden der Transport-
mittel (Ziige, Lkw, Drogenkuriere, Raum-
schiffe, in diesem Fall Containerschiffe)
gilt es, mit Geld, Fracht und Chartern zu
jonglieren, dabei aber Geschicklichkeit
bei der Hafenein- oder -ausfahrt oder
beim Ausweichen von Eishergen zur
Schau zu stellen. Die simple Vor- und

So entstanden Baustein fiir Baustein

Wil Fred u Ivanhog

H H ip: Good
anspruchsvolle Bilder, die man zu den “ﬂﬂﬁﬁ?ﬁﬁz_ Gggdq e
Meilensteinen der Amiga-Grafik zahlt. P

your freasure is 28 .

Offiziell lauft »Defender of the Crown«
als Strategiespiel, aber neben den
Einkommensberechnungen, dem Auf-
bau der Armee und dem Erobern eng-
lischer Regionen sind es vor allem die
Minispiele, die das Gameplay ausma-
chen und bedingt auffrischen. Wer den

Riickwartsgeschwindigkeits- und Ru-
dersteuerung, gepaart mit verwinkelten
Hafen-Maps und der Wasserstromung
sind eine halbwegs spannende Heraus-
forderung, ein Minigame, {iber das man
sich dieser Tage vielleicht ein halbes
Dutzend Mal amiisiert. Irgendwann

oder mit dem Schwert ein paar Gold- ®
miinzen aus einer gegnerischen Burg
erobert, unterstiitzt die strategische
Kampagne. Heute funktioniert dieser
Spielaufbau tatséchlich noch, denn
die Geschicklichkeitsiibungen lassen
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® sich mit etwas Geduld und MuRe tat-
e wird's dann aber eintdnig. Wer es dennoch versuchen méchte, findet auf der sachlich meistern, wodurch das Spiel
® Website des Originalautoren gleich drei verschiedene Varianten, greif- und gewinnbar wird. Ein oder
: Klassik, XXL und 3D - fiir jeden st e, zwei Feierabende lassen sich damit
» Geschmack etwas dabei: [% poc ; T vertrodeln, wenn auch nicht bei al-
o Aber: Das Spiel ist nicht kosten- lerhdchstem Unterhaltungsgrad. »De-
® Jos. (Doch, hier: [% poc-online) fender of the Crown« ist nicht wirklich ‘
: »Ports of Call« gibt's {ibrigens ein Spiel fiir Geeks, war aber durch den Multimediamix ein leuchtendes Bei- :
o auch mobil: % poc-android und | T spiel fiir eine neue Generation von Unterhaltungssoftware, die auch die Mas-
e [ipoc-ios Y B Aw sen begeistern kann. °
: Retro-Rating: 3/10 Y = = Retro-Rating: 5/10 Y :
. = eaaE o
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Turrican
([ E E EE NN ENENE E N EEEENENEENENEENEEENEENENENENENEN NN N NX)

Jump 'n" Runs waren eine Modeerscheinung, die stark auf die technischen
Maoglichkeiten von Heimcomputern und Spielkonsolen eingingen. Zum Beispiel
grolRe Bildareale zu verschieben, zu scrollen, am besten in mehreren Ebenen
mit unterschiedlichen Geschwindigkeiten (Parallax Scrolling), oder kleine Ob-
jekte, sogenannte Sprites (Raumschiffe), per Joystick zu steuern und noch
kleinere Objekte (Projektile) auf wieder grdRBere Objekte (bse Raumschiffe) zu
schieRen. Beide Technologien wurden in den 1980ern und 1990ern von spe-
ziellen Chips hardwareseitig unterstiitzt und waren deshalb besonders perfor-
mant. Und packt man beide Technologien zusammen, wird daraus fast automa-
tisch ein Spiel.

Die Serie rund um »Turrican« war wegen mehrerer Aspekte hierzulande ein
Bombenerfolg. Zum einen rangierte das Gameplay an technischer Perfektion,
Steuerung, Extras und Abwechs-
lung ganz oben auf der Skala —
»Turrican« setzte den Malstab,
sowohl auf dem C64 als auch dem
Amiga. Zum anderen waren diese
Superspiele »Made in Germany«

und bekamen allein aus Patriotis-
mus einen Extrastern.

Hiipf ‘n" Laufs gibt es heute natiir-

lich in zahlreichen Variationen auf

allen Systemen und auch in vielen

Qualitatsstufen, aber am Meilen-

stein »Turrican« kommt keiner

vorbei. Ich empfehle das Anspie-

len nicht nur Rainbow-Arts- oder Musiker-Chris-Hiilsbeck-Fans (hier geht's zur

legendéren Endmusik: [% turrican), allerdings gehdren die Originalgames mitt-

lerweile zur Kategorie Abandonware.

*1897700

Retro-Rating: 8/10 Y

Hinter dir, ein

dreikopfiger
Affe!

Monkey Island

00 © 000000000 OO0 000000 0000000000 0 0 0
: Ende der 1980er Jahre zahlten Computerméuse zu den Standardeingabegera-

o ten, selbst fiir den C64 wurden Mause vertrieben, nachdem sie der groBe Bru-
e der Amiga salonfahig gemacht hatte (abseits von der Office-Suite Ge0S gab es
® allerdings nicht viel unterstiitzende Software). Anfangs waren das Mause mit
: locker gelagerten Gummibéllen und horizontalen und vertikalen Achsen und
o Messwalzen, die Dreck und Haare von der Tischoberflaiche aufsammelten. In
® Folge boomte die Spielegattung der Point-
® and-Click-Spiele, mit der man das Maus-
o auf-Objekte-Schieben-und-Klicken quasi
o erlernte. Lucasfilm Games/LucasArts per-
o fektionierte diese Art der Spiele. Im unte-
®  ren Drittel hatte man Zugriff auf Verben
o und den Rucksack des Helden, oben lief
o die Figur durch diverse, mit anklickbaren
® Objekten ausgestattete Raume. Angefan-
® gen hat der Erfolg mit »Maniac Mansion«
o und »Zack McCracken«, sehr skurrilen
e Geschichten um Teenager in einem Hor-
® rorsatire-Herrenhaus und die Invasion
® der Marsianer. Noch erfolgreicher waren
» dann sogar die Saga um »The Secret of
e Monkey Island«— das Piratenthema war
e fiir die groBe Masse greifbarer, ebenso
® wie der Humor, der teilweise bis in die
o deutsche Ubersetzung erhalten blieb.
e Ritsel-, story- und gameplaytechnisch
® hat »Monkey Island« heutzutage schon
ein bisschen Rost angesetzt, und man
e sieht sich in manchen Augenblicken unmotiviert durch ein unlogisches Rat-
e sel klicken. In jedem Fall sind »Monkey Island« und sein Protagonist Guybrush
® Threepwood aber in die Annalen der Computerspielegeschichte eingegangen.
Der offizielle Titel »The Secret of Monkey Island— Special Edition« (Teil 1 und 2)
o lasst sich aktuell nur am PC (iiber Steam) und an der XBox Live und der PS3
e spielen. Variationen, z.B. »Tales of Monkey Island, gibt es auf diversen Platt-
® formen. Sie wurden grafisch um einiges aufgemadbelt und erreichen einen Teil
: des Witzes und Charmes der Originale.

: Retro-Rating: 7/10 Y
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: Hinter »Lemmings« steht mal wieder eine ein-
® fache, aber tolle Idee. Bis zu 100 kleine Mann-
: chen sollen in einer bestimmten Landschaft
o Vvon Punkt A nach Punkt B gesteuert werden.
e Sie laufen ununterbrochen im Gansemarsch
® inkontinuierlichem Tempo, drehen bei Hinder-
: nissen automatisch um und fallen bei Léchern
o im Grund in bodenlose Gruben — iiberhaupt
e gibt es eine Menge Arten, auf die Lemminge
® sterben kdnnen. Der Spieler greift nunin den
: Génsemarsch ein, indem er individuellen
o Lemmingen spezifische Aufgaben gibt, z.B. ei-
e nen Tunnel zu graben oder den Folgelemmingen als Réuberleiter zu dienen.
® Auf diese Weise gilt es, alle Hindernisse bis Punkt B zu {iberwinden.

: Das Konzept ist so eingéngig und erfolgreich, dass das Spiel der Durchbruch
o der britischen Spieleschmiede DMA Design und wichtige Cashcow fiir Publis-
e her Psygnosis war und es unzihlige Folgetitel auf allen denkbaren Plattformen
© gab. Aktuell zéhlt das Spiel als Abandonware, weshalb nur das Spielen per
: Emulator mdglich ist. Dort aber unbedingt.

[

°

Retro-Rating: 8/10 Y
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Und wie man als Teenager langsam heranwuchs, so entwickelte sich auch
die Heimcomputerszene weiter — man kdnnte meinen, parallel mit- und
koexistent zueinander. Denn ein Amiga 500 mit zweitem DF1-Laufwerk
und einem netten 1200-Baud-Pocket-Modem am seriellen Port sorgten
zwar ein, zwei Jahre flir Unterhaltung, aber wer es wirklich Ernst meinte
mit dem Amiga, der schielte auch irgendwann auf einen Amiga 2000. Der
kostete Anfang der 90er auch nicht mehr die Welt, bot aber viele Erweite-
rungsoptionen, allen voran den einfachen Einbau der inzwischen bei den
MS-DOS-Geraten verbreiteten Festplatten (beim Amiga 500 war dafiir ein
spezielles Modul erforderlich). Denn obwohl ihre Schale hart wie Hart-
plastik war, verbarg sich im Inneren einer 3-1/2-Zoll-Diskette doch ein wei-
cher, ein floppy Kern.82 Ganz anders bei Harddiscs, deren Magnetschei-
ben aus einer auf Kobalt basierenden Metalllegierung bestanden und
deshalb unglaubliche Umdrehungszahlen von 5.200 und mehr erreichen
konnten (contra 300 Umdrehungen bei Disketten). Nur eine RAM-Disk war
schneller.

Mit der Festplatte veranderte sich wieder mal alles. Der Geschwindigkeits-
boost inspirierte vor allem das Programmierhobby. Denn jetzt, in den letz-
ten Schritten der Pubertat, war es auch endlich moglich, sich langer auf
ein Thema zu konzentrieren. Neben dem Tufteln an Algorithmen gehorte
das Erzeugen der ausfiuihrbaren Programmdatei zu den zeitaufwendigsten
Aktivitaten. Hierzu wurde der eigene Code compiliert (in Maschinenspra-
che Ubersetzt) und dann die zahlreichen Bibliotheken hinzugefligt (ge-
linkt), das machte mit langsamen Diskettenlaufwerken keinen Spal3. Mit
der Festplatte bewaffnet, ging es aber ruckzuck, so dass die Lieblingspro-
grammiersprache auf dem Amiga mein Interesse weckte: C. Assembler
war mir immer zu »niedrig«, zu maschinennah, abstrakt und zeitaufwen-
dig, ein Buch mit sieben Siegeln, und BASIC war zu »hoch«, der Zugriff
auf alle Technik-Features eingeschrankt und das fertige Programm lahm.
C fullte die Licke, war anfangs auch kein Pappenstiel, aber mit der Zeit gut
lesbar und dank der umfangreichen Funktionsbibliotheken verstandlich.

62 Die eigentliche Floppy besteht {ibrigens aus biaxial orientierter Polyesterfolie, eine Art eierlegende Wollmilch-
sau der Kunststoffe. Floppy-Disk-Material wird auch eingesetzt fiir Lebensmittelverpackungen, Gliickwunsch-
kartenverzierungen, Raumanziige der NASA, Wetterballons, Sonnensegel, Lametta, Flipperautomatenversie-

gelung und Sonnenfinsternissonnenbrillen.
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»Und das hier ist ein Zeiger auf einen Zeiger.«

»Wie bitte?«

Intuition
o0 000
Reference Manual | | 3 |
i Vor allem enthielt die Originaldokumentation zur
Cmnmodm‘u 1SiNess

Programmierung des Amigas zu den meisten
Themen Objektstrukturen und Beispiele in C.
Sich das »Amiga Intuition Reference Manual«
(Intuition hie die GUI, die grafische Benutzer-
oberflache des Amigas) von Addison-Wesley
vorzunehmen, war ein viele Tage fullender
Freizeitspal3. Im nachsten Schritt kamen die
»Amiga ROM Kernel Reference Manuals« —

»Exec« und »Libraries and Devices« und das

»Hardware Reference Manual«, um auf maschinennahe

Funktionalitaten zuzugreifen. Ohne andere Hobbys und Verpflichtungen

(spielen), hatte sich das eine oder andere Programmierexperiment sicher
finalisieren lassen:

B Denise, nicht der Chip, sondern ein ANSI-Editor: ahnlich Deluxe Paint,
aber mit der Farben-, Buchstaben- und Zeicheneinschrankung der be-
kannten ANSI-Terminalemulation der 1990er; Umsetzungsstatus: 33%
(ich war irgendwo bei der Sinus-/Kosinus-Berechnung fiir die Kreis-
malfunktion hangen geblieben)

B Ein Fido-Mailer: Denn in Sachen Mailboxsoftware und FidoNet waren
MS-DOS-PCs dem Amiga mehrere Nasenlangen voraus. Umsetzungs-
status: 75%, Senden und Empfangen und der Editor funktionierten.
Damit konnte der Mailer alles, was ich brauchte, was aber nicht fiir ein
fertiges Produkt genligte.

B Mosaik: Produziert ein Bild, z. B. das Portrat einer Person, aus — genau-
er hingesehen — Hunderten kleiner Fotos, wie ein Mosaik, jedes Pixel
ein Minibild. Umsetzungsstatus: Der Algorithmus zur Berechnung der
Farbmittelwerte der Mosaikpixel war gerade fertig, da fand ich in der
neuesten Ausgabe der ¢t auf den Shareware-Empfehlungsseiten ge-
nau dieses Tool.

B Al Capone: inspiriert von diversen Wirtschaftssimulationen, ahnlich
wie die spater fur den PC erschienenen Spiele »Drug Wars« und »Dope
Warsg, die wir hier nicht weiter erwahnen, damit dieses Buch nicht auf
dem Index landet; Umsetzungsstatus: 90 % (da keine Lust mehr).

B World Cup: Die 16/32-Bit-Fortsetzung des C64-Userport-Klassikers »In-
ternational Soccer«, erweitert um Landermannschaften und Turniere.
Electronic Arts klaute mir diese ldee schamlos und setzt sie seitdem
jahrlich neu als »FIFA XYZ« auf. Umsetzungsstatus: Titelbild der World-
Cup-Trophae war fertig.

Auf der anderen Seite war die mangelnde Fertigstellung sicher nur ein
Marketingproblem. Ein gewiefter Marketingexperte ware in der Lage ge-
wesen, trotz dieser Umsetzungsstatus den einen oder anderen Deal zu
sichern. Das Debuggen und die Finalisierung des Produkts verkauft man
dann heutzutage einfach nochmal, als sogenannten DLC — Downloadable
Content. Oder man macht gleich ein 6ffentliches Beta-Programm daraus.
(Allem Sarkasmus zum Trotz, das ist schon eine gute Idee, die Zielgruppe
moglichst frih einzubinden und so ein maligeschneidertes Produkt abzu-
liefern.)

Fertig geworden war immerhin eine Musik-CD-Datenbank fiir einen DJ,
denich inirgendeinem Mailboxchat kennengelernt hatte, eine Auftragsar-
beit also. Allerdings schloss ich das Thema in Rekordgeschwindigkeit ab
und fegte weitere Gedanken dazu beiseite, nachdem ich zur Ubergabe und
Vorstellung des Produkts in einer Privatwohnung im Bademantel empfan-
gen worden war, wahrend aus dem Wohnzimmer »Always on my Mind«
von den Pet Shop Boys klang. Natiirlich assoziiere ich bei Bademanteln
die Worte »Don’t Panic«, und das war in diesem speziellen Fall mehr als
passend.

Auch abgeschlossen: Ein praktisches Tool, das zusammen mit einem
Schulfreund aus eigenem Interesse entstand, da es uns bei unserem
Rollenspiel-Tophit unterstiitzen sollte. BRUSH2C lud eine mit Deluxe Paint
erzeugte Miniaturgrafik und konvertierte sie in einen Datenblock, der sich
direkt in C-Quellcode einfligen lie3. Dass man so ein Tool gut gebrau-
chen konnte, lag auf der Hand. Aber es war eben die Zeit, in der es noch
nicht alles gab und eine gute Idee sogar die Griundung eines Start-ups zur
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Folge haben konnte, so, wie das heute wieder mit Crowdfunding méglich
ist. Nur gab’s noch keine Websites und damit keine einfache Marketing-
und Veroffentlichungsmaglichkeit fiir Ottonormalentwickler. Also schick-
te man diese Hilfsprogramme brav als Listing ans passende Computer-
magazin.

Listing fiir Listing, Programm flir Programm entfernte ich mich von mei-
ner Rolle als Computerfreakkind. Wie die von Toy-Story-Andy zurlick-
gelassenen und vergessenen Spielsachen entwuchs ich Stick flar Stlick
dem Gamer, der levelverbohrt die Zeit um sich herum vergal3, um gegen
3 Uhr festzustellen, dass ja schon in ein paar Stunden wieder die Schu-

le beginnt.53 Ich spielte nur noch, um darliber zu schreiben, aber innen

drin war ich dem Gamer und damit einem wichtigen Anwendungsfall des
Amigas entwachsen. Langst war die Amiga-500-Pizzaschachtel dem Ami-
ga 2000 und dieser dem 3000er gewichen. Der flhlte sich perfektioniert
und professionell an, Giberhaupt nicht wie ein Spiele-Heimcomputer. Lu-
xurios designt, aullen und innen mehr wie ein
Raumschiff, denn auch das Betriebssystem
war Uberholt worden, und die Benutzer-
oberflache glanzte in kiithlem techno-
kratischen 3D-Look. Der UrgroR3va-
ter C64 war dem System langst

nicht mehr anzusehen.

Der Kontakt zur Mailbox-
szene und das Interesse
an mit ihr verbundener
Software waren schliel3-
lich der Schlussstrich fir

meine Amiga-Geschichte.
Nein, nicht ganz. Es war die
unverstandliche Tatsache,

dass es immer noch keinen verninf-
tigen MIDI-Sequenzer gab. Auch noch
nicht ganz. Word 5.5 war am Ende schuld.

63 Und um 3 Uhr ins Bett zu gehen ist katastrophal. Die Gedanken drehen sich um die letzten Knobelaufgaben,
Heldentaten oder Mailboxchats, und das Gehirn bleibt hellwach. Dann erinnert man sich, dass man eigentlich
schlafen muss, blinzelt zum Wecker und entdeckt entsetzt, dass schon wieder eine halbe Stunde vergangen ist.
Davon wird man wieder so nervds, dass man nicht einschlafen kann — ein Teufelskreis!

Anfangs gab ich redaktionelle Texte noch als vom Amiga exportierte Text-
dateien ab, aber das Gelbe vom Ei war das nicht. Word jedoch war so
praktisch, so schlicht und funktionell. In weier Schrift auf blauem Hinter-
grund zu schreiben zog mich aus der Wirklichkeit und in eine Welt, die nur
aus Buchstaben bestand — und aus der Rechtschreibprifung. Als Micro-
soft dann mit Windows 95 und kinftigen Word-Versionen ab 6.0 weite-
re Mal3stabe setzte, war klar, welches Gerat mein wichtigstes kiinftiges
Werkzeug sein wiirde. Und zu dieser Zeit nahmen auch Spieleentwickler
die DOSe ernster — fur den Fall, dass der Gamer in mir doch noch nicht tot
war.

Ja, ich weine eine dicke Tré/_____’____-/
ne um die aufregen- ///
de Zeit des Amigas. /

(Zwischendurch be- Y "\ o
sorgte ich mir noch

einen Amiga 1200,

aber eher aus nos-
talgischen Grunden;

viel Zeit schenkte ich der
halben Pizzaschachtel aber

nicht mehr, obwohl es sich um

einen der besten Amigas tiberhaupt

handelte.) Der Amiga ist aus meiner

Sicht der letzte erfolgreiche Heimcom-

puter, der sich von allen Seiten, vom Spielen bis zum Programmieren,
begreifen, beherrschen und benutzen lie. Man war naher dran, wie bei
einem Auto, bei dem man selber Reifen oder Olfilter wechselt, Sicherun-
gen und Wischblatter austauscht und Kihl- oder Wischwasser auffiillt.
Man kannte die Intuition-Bibliothek um die tolle Benutzeroberflache Work-
bench, das Exec-Kernel und vielleicht sogar die Hardwareschnittstellen.
Der 68000er-Prozessor und die Coprozessoren Agnus (mit Blitter und Cop-
per), Denise und Paula waren wie hochspezialisierte gute Freude, die per-
fekt zusammenspielten. Ihr Teamwork und die enge, perfekt aufeinander
abgestimmte Verdrahtung mit dem Prozessor waren das Erfolgsrezept des
Amigas.
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Das war aber auch gleichzeitig sein Todesurteil. Denn am Ende konnte
man nicht mehr viel aus dem Konzept herausholen, verbessern, ohne
dass einen die Softwareindustrie nicht durch Inkompatibilitat abstrafte.
(Streng genommen begann die Splitterung schon bei der ersten 512kB-
Erweiterung des Amigas 500.) Rien ne va plus — eine Sackgasse, in die das
Konzept »PC« niemals einbog. Austauschbare Komponenten, Skalierbar-
keit bei stabiler Kompatibilitat (mittlerweile) und trotzdem immer vorne
mit dabei am technischen Nabel der Zeit — wer das passende Kleingeld
hat, verwandelt seinen PC in ein Gaming-Monster, das jenseits der Leis-
tung spezialisierter Spielkonsolen arbeitet. Fir alle anderen ist er ein Ar-
beitstier und mittlerweile erwachsen geworden. Die Betriebssysteme und
Benutzeroberflachen sind aufgeraumt, fur jeden Anwendungszweck gibt
es das passende Programm, und fir wenige hundert investierte Euro be-
dient man alle Software- und Inhaltestandards da draul3en. Freilich konnte
dieser Marktprasenz auch der Mochtegernnachfolger Amiga One nichts
entgegensetzen, ein letzter romantischer Klimmzug einer eingefleischten
Fangemeinde. Proprietdare Heimcomputer braucht heute niemand mehr,
zumindest nicht als physische Maschine. Aber im Amiga OS 4.1, in Emula-
toren und in unserer Erinnerung lebt die Seele des Amigas weiter.

Filmtipp:

From Bedrooms to Billions.: The Amiga Years

Eine Filmempfehlung méchte ich Ihnen an die Hand geben, wenn Sie die Ge-
schichte rund um den Amiga néher interessiert. »From Bedrooms to Billions:
The Amiga Years« konnte keine bessere Dokumentation sein. Von den Anfén-
gen der Atari-2600-Konsolen, der verzwickten Atari-/Commodore-Situation
tiber Interviews mit und Zitate von den Entwicklern Jay Miner (Chip-Genie),
Dave Morse (Marketing-Genie) und Dave Needle bis hin zu authentischen Auf-
nahmen von damals ist diese Dokumentation kurzweiliger als jede Maler- oder
Komponisten-Biografie, streckenweise sogar amiisant. Auf YouTube gibt es
leider nur Teaser und Ausschnitte zu sehen. Aber die paar Euro fiir den gan-
zen Film hat ein echter Fan auch noch in der Portokasse: [Z bedrooms1 und
[% bedrooms2 oder iiber [ bedrooms3.

PP EDEDED

Meine Nostalgietranen um Commodores Amiga rechtfertige ich mit 16
Millionen Farben, Multitasking, Deluxe Paint, einer Ara fantastischer Spie-
le mit hervorragender multimedialer Begleitung und meiner Vergangen-
heit als C64-Fanboy. Trotzdem muss ich eine Lanze fiir den Atari ST bre-
chen, denn auch er geht als Legende in die Heimcomputerannalen ein,
und zwar zu Recht. Bis die teuren Apple-Computer in Deutschland ihren
Durchbruch hatten, sollten noch Jahre vergehen, und so war es der ST,
der eine faszinierende Liicke zwischen den spieleorientierten Heimcom-
putern und den reinen Business-Losungen der MS-DOS-PCs oder gar
Linux-Terminals fillte.
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»Erschwingliches ernsthaftes Heimcomputern ohne bunten Schnick-
schnack« konnte man sagen, denn die Ausrichtung war schon mit dem
Standardmonitor, dem SM 124, klar. Der war zwar monochrom und mit
12 Zoll so grol3 wie ein sicher demnéachst erscheinendes Smartphone,
glanzte aber mit 70 Hz Bildwiederholfrequenz, deutlich augenschonender
als die PAL-fernsehfreundlichen 50Hz des Amigas.

Also fasste der ST (berall dort Ful3, wo es nicht unbedingt auf Farbe an-
kam, sondern bei allen anderen Applikationen, bei denen ein moderner
16-/32-Bit-Prozessor wie der 68000er mit seinen Muskeln spielen konn-
te. Die Zugpferde waren Desktop-Publishing (fiir die Schilerzeitung) und
dank des eingebauten Ports MIDI-Ansteuerung fiir Synthesizer, Klang-
erzeuger etc. fir die Musikproduktion. Selbstverstandlich gesellten sich
auch andere »Bliroanwendungen« und eine gute Auswahl an Spielen zum
Portfolio (und natiirlich ein Farbmonitor), aber genau diese beiden An-
wendungsfalle waren ein gefundenes padagogisches Fressen flir unseren
Mathematik- und Sportlehrer, der die Arbeitsgruppe Informatik betreute.

Ich erinnere mich insbesondere an meinen ersten Besuch im Informa-
tikraum. An jene massive, geheimnisvolle Tir in der ersten Etage ober-
halb der Aula, die wahrend der normalen Schulzeit stets geschlossen
war, aus der nachmittags aber Gelachter zu kommen schien und hinter
der sich die vermutlich tollsten Computerschatze verbargen, die sich ein
C64-gepragtes Kind vorstellen kann. Vielleicht ein Amiga-2000-Fuhrpark?
Oder eine Sammlung aller 8- und 16-/32-Bit-Gerate der letzten drei Jahre?
Und in einer Ecke vielleicht sogar eine CRAY-2 fiir die wirklich wichtigen
Rechenaufgaben?

Doch der Anblick in meiner ersten Informatikstunde war ernlichternd, als
ich zwei endlose Reihen kantiger grauer unbekannter Tastaturrechner zu
Gesicht bekam. Sie sahen dem Amiga 500 irgendwie dhnlich, aber mit fal-
schen Farben und eckigen statt runden Formen. Wie ein Ostblock-Nach-
bau auf Basis eines geklauten Bauplans. Aber keine Sorge, die Ernlich-
terung war freilich schnell verflogen. Denn im Herzen und im Kopf ist es
einem Computerfreak egal, an was er da gerade Hand anlegt, Hauptsache
es ist programmierbar. (Das kurioseste Gerat ist da flir mich immer noch
der 1986-Sharp-PC-1403, der, von einem Verwandten mitgebracht, einen
langweiligen Restaurantbesuch in eine aufregende BASIC-Reise verwan-
delte.) Und so standen natliirlich keine Mal- oder Spielesessions auf dem

Programm, sondern Program-
mierung mit GFA Basic. Und
wie’s so ist, wenn man etwas
kann, macht’s gleich doppelt
so viel Spal3.

So wurde ich langsam warm
mit dem Atari ST und lern-

SCUER/ORSTRAND | I4LEETa% e
{!?‘ﬁﬂs?‘:& "i]*'l' i 78123456789 ;<=i?
@.HBEDEFEHIJHLHHUP[!RSTHUHH\'E[\] -
‘ahtdefghijklnnupqrEIgggﬁgg{I}~a
Bﬁéﬁﬁéﬁ;ﬁﬁéiiiﬁﬁEeEunngggng£¥ﬂ£
si6GfiNansr-%4%j<>300geEARD 188
ﬂﬂula1nllnu‘J?annn!n1unl]nq3§?f
X BT TIoNTOBREPOENE+2L [ #2°° o7

te ihn, seine Haptik und seine
Vorteile und Marotten lieben.
Die schlichte Eleganz von Hard- und Software, die Tasten mit dem hohen
Hub, die kantige Maus, die kantige Systemschrift, die emsige Wartecursor-
Biene, die Systemsounds und natiirlich die Fehlerbomben, alles hatte sei-
nen besonderen Charme. Nur dass sich meine Programme auf meiner ers-
ten 3-'2-Zoll-Diskette nicht vom Laufwerk des Amigas 500 lesen lieR3en,
war argerlich. Aber das hatte man auch nicht erwartet. Wieso sollte ich
einen Ferrari statt mit Super-Benzin mit Diesel betanken?

PEBLBEDED
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