


DAS SOFTWARE-VERZEICHNIS FÜR ATARI-COMPUTER!



Nein, viele Sonderhefte gab es von der st-computer nicht: Ganze vier Sonderhefte sind erschienen, allesamt bevor die st-computer
zum falke-Verlag wechselte. Das bisher letzte war das „Sonderheft Programmier-Praxis“ für 14 DM mit dem Hinweis auf dem Cover,
man möge sich doch bitte noch die zwei Heftdisketten für 15 DM bestellen, um die Heftinhalte zu verstehen.

Ursprünglich hatte ich für den Januar eine st-computer „außer der Reihe“ geplant, mit dem Thema „30 Jahre Atari ST“. Doch nach
der Fertigstellung der Ausgabe 12/2014 war klar: Dieses Thema wird auf die nächste reguläre Ausgabe verschoben.

Dann kam die Ausstellung „Atari: Die guten Jahre“ vom Digital Retro Park in Offenbach. Das gesammelte Bildmaterial von der
Ausstellung ist zu umfangreich für einen st-computer-Artikel und zu schade, um sie einfach auf irgendeiner Website hochzuladen.
Also stand schnell fest: Die Idee mit dem Sonderheft wird wieder aufgegriffen, aber nun mit der Ausstellung als zentrales Thema.

Dieses Sonderheft ist mehr als eine visuelle Zusammenstellung der Geräte von der Ausstellung: Fotos von der Ausstellung wurde
durch zusätzliches Bildmaterial ergänzt, es gibt Software-Empfehlungen und alte Print-Anzeigen. Ziel war es, die Vielfalt der Atari-
Hardware abzubilden, auch wenn einige Geräte leider nicht berücksichtigt werden konnten.

Die guten Jahre stehen für die Zeit, als Atari die Computer-, Arcade- und Videospielwelt mit immer neuen Ideen überraschte. Nicht
jede Hardware war ein Erfolg, aber die verschiedenen „Ataris“ zeigten immer Mut, neue Wege zu beschreiten. Mit der Schließung von
Atari Games (2000) und dem Kauf der Firma Atari Corp. durch Hasbro (1996) war es damit leider vorbei. Schwelgen wir also in
Erinnerungen an Hard- und Software, die ganze Generationen geprägt und auch heute noch viele Fans hat!

Ihr

Matthias Jaap
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Nach einer Apple-Ausstellung
im letzten Jahr hat sich der Of-
fenbacher Digital Retro Park
(www.digitalretropark.de) an-
lässlich des 30. Geburtstag des
STs die Firma Atari vorgenom-
men – aber nur die „guten Jah-
re“.

Diese schließen Atari unter Bushnell
und Warner, die Tramiel-Ära, sowie die
Arcade-Firma Atari Games ein. Was Ata-
ri, beziehungsweise die Besitzer der
Atari-Marke, in den Jahren danach ver-
öffentlicht haben, war schließlich we-
der besonders bemerkenswert, noch
museumsreif.

Für die Ausstellung hatte der DRP jede
wichtige Hardware der Firma Atari aus-
gestellt. Ganz wie in modernen Compu-
ter-Museen wurde die Hardware nicht
in Vitrinen versteckt, sondern stand für
alle Besucher zum Ausprobieren zur
Verfügung. Aufgeteilt war die Ausstel-
lung in Arcade, Konsolen, 8-Bit und die
ST-Familie, hinzu kam eine Art Lounge,
in der auch die Kulturveranstaltungen
abgehalten wurden.

Obwohl Atari-Prototypen wie der Cos-
mo oder hierzulande nie erschienene

Computer wie der 1200XL, nicht zu se-
hen waren, konnten auch Atari-Vetera-
nen so manche Hardware erspähen, die
nicht alltäglich ist. So beispielsweise
ein Pong-Automat im Mini-Format, in
dem ein Arduino-Computer die Spiele-
logik übernimmt. Die Liebe zum Detail
ist erstaunlich. Natürlich war auch eine
der Original-Pong-Konsolen Ataris auf
der Ausstellung. Für die Atari-Veranstal-
tung hat man sich für Super Pong ent-
schieden: zwei Spieler, vier
Spielvarianten.

Nettes Detail am Konsolentisch: die
Atari-Konsolen waren chronologisch

angeordnet. Besucher konnten sich al-
so von Pong über das VCS 7800 zum
Lynx durchspielen und sich zum Schluss
von Cybermorph-Skylar maßregeln las-
sen („Where did you learn to fly?“). Im-
posanteste Konsole war natürlich das
VCS 5200 mit dem ebenso riesigen
Trackball.

Arcade
Gleich fünf Automaten waren aufge-

baut und natürlich auf Freispiel einge-
stellt. Diese Spiele stecken in den
Original-Gehäusen, mit entsprechenden
spielspezifischen Controllern. Bei Pa-
perboy ist dies ein Fahrradlenker, bei
Crystal Castles und Centipede ein
Trackball. Gauntlet beeindruckte mit
vier Sticks und einer amüsanten deut-
schen Übersetzung („Spieler Health Gie
Zerstoert: arschlagen werden“).

Persönlicher Favorit war aber der As-
teroids-Automat. Die alten Vektorgrafik-
Automaten mit ihrer abstrakten Grafik
sind ohnehin gut gealtert, aber Astero-
ids sorgt mit seiner atmosphärischen
Soundkulisse und schnellem Gameplay
auch heute noch für verschwitzte Hän-
de.

Atari: Die guten Jahre
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Bitte acht Bit
Der nächste Raum gehörte den 8-Bit-

Maschinen der ersten (Atari 400 und
800), zweiten (800 XL) und dritten (130
XE) Generation, inklusive der jeweils
passenden Peripherie. Am XL konnten
sich Kreative mit Hilfe der Maltafel aus-
probieren, Ataris Grafiktablett. Mit ei-
nem modernen Grafiktablett ist es
kaum vergleichbar, damals waren diese
Geräte jedoch eine echte Erleichterung,
denn nur mit Grafiktablett lässt sich mit
dem Freihandwerkzeug vernünftig
zeichnen. Atari veranstaltete sogar
Wettbewerbe – die Kritzelei des Verfas-
sers wäre wohl nicht in die engere Aus-
wahl gekommen.

In den frühen „guten Jahren“ beschäf-
tigte sich Atari nicht nur mit Konsolen,
Computern und Arcade-Maschinen,
sondern arbeitete auch an einigen un-
gewöhnlichen Produkten. Zur Marktrei-
fe entwickelt wurde Atari Video Music,
die wohl erste Visual-Light-Machine
zum Anschluss an den Fernseher: Au-
dioquelle und Fernseher anschließen
und schon interpretiert die Atari-Ma-
schine Musik in psychedelischen Ani-
mationen.

ST, Falcon & Co.
Zu guter Letzt gab es natürlich auch

noch einen Raum mit den 16/32-Bit-
Maschinen von Atari. Vertreten waren
ein 520 ST+ mit SH204-Festplatte, ein

Mega ST, der 1040
STE, Falcon, Stacy, ST
Book und der TT. Für
den kleinsten Atari
war auch noch Platz:
Der Portfolio vertrat
die Atari-PCs.

Der 520 ST+ zeigte
sich mit einer Slides-
how aus Spectrum-
512-Bildern farben-
froh, hatte aber auch
einige Spiele zu bie-

ten. Der Mega ST lud zu Artillerieduel-
len mit dem legendären Ballerburg ein
und auf dem STE lief eine Megademo,
die von so manchem Besucher wohl mit
einem Spiel verwechselt wurde, da die
verschiedenen Teile der Demo hinter
Türen steckten. Der TT mit Großbild-
schirm wurde vor allem als MIDI- und
DTP-Maschine verwendet. Leider war
das ST Book nicht funktionsfähig, so
konnte Ataris Notebook zwar betrach-
tet, aber nicht benutzt werden.

Stars
Obwohl IT-Newsseiten wie Heise oder

Golem die Veranstaltung ignorierten,
besuchten doch einige bekannte Perso-

nen die Ausstellung. Der ehemalige
Commodore- und Amiga-Manager Petro
Tyschtschenko konnte einige Anekdo-
ten über Jack Tramiel erzählen und der
frühere Atari-Angestellte Erich Grik-
scheidt wusste einiges über Atari
Deutschland zu berichten – etwa, dass
Atari Millionen in den Bereich DTP
steckte. Ende Januar schauten dann
auch noch zwei ehemalige Calamus-
Entwickler von DMC vorbei. Auch die
Hessenschau berichtete über die Aus-
stellung, beschränkte sich aber auf die
Spielkonsolen und Arcade-Maschinen.
Anlass des Berichts war der „Stumm-
filmabend“, während dem ein Musiker
alte VCS-Spiele auf dem Keyboard be-
gleitet hatte.

Ausblick
Der Digital Retro Park plant noch für

dieses Jahr die Eröffnung eines Com-
puter-Museum, dem ersten im Rhein-
Main-Gebiet. Sicher wird auch die ein
oder andere Atari-Hardware dort ein-
satzbereit stehen.
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Am Anfang war...

Pong, oder? Nein, Pong war weder das erste Videospiel,
noch der erste Arcade-Automat. Tatsächlich hatte bereits
Ralph H. Baers „Brown Box“ eine Ping-Pong-Simulation
eingebaut, vier Jahre vor Ataris Pong. Nolan Bushnell,
späterer Gründer von Atari, war Gast einer Produktprä-
sentation und gab Alan Acorn den Auftrag, eine verbes-
serte Arcade-Variante zu entwickeln. Acorn gelangen
einige Verbesserungen: Der charakteristische Pong-
Sound, eine Spielstandsanzeige und die Verwendung von Paddles.

Timing

Pong war das richtige Spiel zur richtigen Zeit: Jeder konnte
Pong verstehen und steuern. Erst der Pong-Automat und die
spätere Pong-Heimkonsole machten Videospiele zum Massen-
phänomen und Atari zu einer der am schnellsten wachsenden
US-Firmen. Atari begann schnell mit der Entwicklung weiterer
Pong-Varianten: 1973 erschien Pong Doubles, eine Vierspieler-
Version von Pong. Auch die Firma Kee Games, die offiziell als
Atari-Konkurrentin auftrat, aber eine hundertprozentige Toch-
ter Ataris war, produzierte einen Pong-Klon – ebenso wie di-
verse andere Firmen, die innerhalb weniger Monate ihre
Pong-Varianten in die Arcades brachten.
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Pong at Home

Bei der Pong-Heimkonsole setzte sich dieses Spiel fort: Erneut war
Atari mit Pong äußerst erfolgreich und stellte diverse Varianten her.
Hunderte Nachahmer folgten, der Markt wurde geradezu über-
schwemmt mit Pong-Konsolen, die sich in der Anzahl der Pong-Varian-
ten, der Steuerung und dem Design unterschieden. Die von den
Chip-Herstellern Texas Instruments, MOS, National Semiconductor und
General Instrument entwickelten Pong-Chips integrierten alle wichtigen
Komponenten eines Pong-Spiels in einem Chip und wurden im Gegen-
satz zu Ataris eigenem

Pong-Chip an jeden interessierten Hersteller verkauft. So schafften
Firmen den Markteinstieg, die vorher nie etwas mit Videospielen zu
tun hatten.

Nicht jede Pong-Konsole ohne Atari-Logo ist ein Klon: Atari selbst
stellte für die US-Einzelhandelskette Sears verschiedene Pong-
Konsolen her, die Sears unter eigenem Namen verkaufte. Für Atari und
Sears war dies der Beginn einer profitablen Geschäftsbeziehung, die
später mit dem Atari VCS fortgesetzt wurde.
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Pong‐Kultur

Pong markierte den Beginn des Videospielzeitalters. Obwohl gegen
Ende der 70er Jahre der Markt für Pong-Konsolen einbrach, inspiriert
das einfache Bildschirmtennis Bastler und Entwickler bis heute: Ob an
der Hausfassade (Blinkenlights), als Spiel mit Konsequenzen (Painsta-
tion) oder seit neuestem als „Street Pong“ in Hildesheim – Pong lebt.
Der Mini-Pong-Automat auf der Ausstellung ist eine Replik des Auto-
maten, im Inneren steckt ein Arduino-Minicomputer.

Vor gut zehn Jahren widmete sich eine ganze Ausstellung dem Spiel
Pong. Mythos.Pong zeigte neben der Painstation ein Analog-Pong ohne
Elektronik und Akustik-Pong. Die Ausstellung stellte unter Beweis, dass

das vielleicht einfachste
Spiel der Videospielge-
schichte Entwicklern
enorme Freiheiten gibt, es
immer wieder neu zu er-
finden. Selbst die Paddle-
Steuerung ist kein Muss: Pong lässt sich per Gehirnwellen steuern oder
schweißtreibend per Fahrrad.
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Ist Pong kommerziell?

Pong ist Kult, Pong ist Kunst – aber ist Pong noch kommer-
ziell? Atari sah nach dem Abklingen des Pong-Booms keine
Perspektive für Neuauflagen, Video Olympics, ein VCS-Spiel
mit 50 (!) Pong-Varianten, kann als letztes Atari-Pong gese-
hen werden. Diverse Softwareentwickler sahen das anders:
Rainbow Arts veröffentlichte 1988 Starballs und elf Jahre
später – die guten Jahre Ataris waren längst vorbei – legte
Hasbro den Klassiker neu auf: Mit unterschiedlichen Levels
und Power-ups sollte Pong eine neue Generation Spieler
überzeugen. Eine der besten Pong-Varianten kam aber von
einem unabhängigen Entwickler: Mit Multiponk für iOS und
Android können bis zu vier Spieler gleichzeitig an einem Ta-
blet oder Smartphone gegeneinander spielen.
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Visual Light Machines (VLM) setzen Musik in visuelle Effekte um. Mit der Veröffentli-
chung von WinAmp und iTunes erreichten visuelle Effekte den Massenmarkt, doch der
erste kommerzielle Musik-Visualisierer kam von Atari. Atari Video Music konnte an jeden
Fernseher angeschlossen werden und interpretierte die Signale einer Hi-Fi-Anlage in
Form von abstrakten Mustern. Die Maschine war kein kommerzieller Erfolg, hatte aber
ihre Fans und wurde in Musikvideos wie „The Day My Baby Gave Me a Surprise“ (Devo)
und im Film „Wut im Bauch“ (Over the Edge, 1979) eingesetzt.

Die Grundform der Visualisierung ist ein Diamant:
Der innere Teil reagiert auf den rechten, der äußere
auf den linken Stereo-Kanal. Über Regler kann die
Signalstärke und damit auch das Aussehen und die
Anzahl der Diamanten beeinflusst werden. Insge-
samt besitzt das Gerät zwölf Tasten und fünf Regler.
Video Music interpretiert die Musik live und ohne
Verzögerung. Optisch erinnern die Formen in ihrem
Aussehen und der Verpixelung stark an das
VCS2600.

Video Music erschien 1976. Der Legende
nach soll Atari das Gerät auf einer Promo-
Tour einem Vertreter von Sears vorgestellt
haben. Nach dem Anblick der bunten, zu-
ckenden Diamanten fragte der Vertreter, was
die Atari-Techniker wohl geraucht hätten –
als Reaktion zeigte ein Techniker seinen an-
gezündeten Joint. Eine abschreckende Wir-
kung hatte dies offensichtlich nicht, denn
Video Music wurde in den Sears-Katalog
aufgenommen und für knapp 170 US-Dollar
verkauft – inflationsbereinigt etwa 700 Dol-
lar. Zum Vergleich: Ataris VCS kostete zur
Markteinführung 1977 199 Dollar. Video Music
war allerdings eine vollkommen neue Pro-
duktkategorie: An Videospiele war die Öf-
fentlichkeit gewohnt, an diese neue
Hardware für die Stereo-Anlage jedoch
nicht. Ein Jahr später wurde die Produktion
bereits eingestellt.

Hardware
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Die „Lounge“ der Ausstellung mit allem, was zu einem 70er/80er Jahre Zimmer gehört, Lavalampe inklusive. Ein VCS mit meh-
reren Modulen lädt zum Spielen ein, Video Music ist an einen Projektor angeschlossen und visualisiert verschiedene Musik-
stücke. Dieser Raum wurde auch für Vorträge und Veranstaltungen wie den Stummspielabend benutzt. Video Music war im
Dauereinsatz – im geplanten Computer-Museum wird dies mit Rücksicht auf die empfindliche Hardware nicht der Fall sein.
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Heute ist die Hardware bei Atari-Sammlern und Fans von
70er Jahre Hi-Fi-Equipment begehrt. Auf eBay USA tauchen
gelegentlich Exemplare auf. Mit einem Preis zwischen 200
und 400 Euro muss gerechnet werden, hinzu kommen Ver-
sandkosten und Gebühren. Wie viele Einheiten Atari verkau-
fen konnte, ist unbekannt. Moderne Nachfolger gibt es
natürlich günstiger: Bastler finden bei makezine.com das von
der AVM inspirierte Pixelmusic 3000, welches ebenfalls Musik
in Form bunter Rauten visualisiert. Andere modden ihr Atari
Video Music: Dieser Mod von LZX ist mit zusätzlichen Reglern
und Anschlüssen ausgestattet.

Nachfolger

Die Visualisierung von Musik faszinierte auch Jeff Minter. Seine Exprimente mit
visuellen Effekten gehen bis ins Jahr 1984 zurück, als er über seine Firma Llama-
soft Psychedelia veröffentlichte, einen „light synthesizer“ für den Commodore
VC20. Die Routine zur dynamischen Generierung von Mustern reichte er erst als
Listing ein, erweiterte den Code aber und veröffentlichte das Programm als kom-
merzielles Produkt. Da die frühen Heimcomputer über keinen Audio-Eingang ver-
fügten, musste die Visualisierung durch den Nutzer beeinflusst werden. Reviewer
wussten mit diesem „nicht-Spiel“
meist nicht viel anzufangen, dennoch

wurde Psychedelia auf diverse 8-Bit-Systeme umgesetzt. Ein Jahr später erschien
dann der Nachfolger Colourspace für Ataris 8-Bit-Computer, gefolgt von der ST-
Umsetzung. Colourspace nutzte die erweiterte Farbpalette der Atari 8/16-Bit-
Computer. Der letzte Light-Synthesizer für den ST war Trip-a-Tron, der in einer ei-

genen Skript-Sprache programmiert
werden konnte und sogar MIDI un-
terstützte. Im Vergleich zu Minters
früheren Light Synthesizern war Trip-
a-Tron deutlich komplexer – ohne Handbuch ist das Programm kaum zu durch-
schauen.

Massentauglich wurde das Konzept mit seiner VLM (Atari Jaguar, Nuon) und Ne-
on (Xbox 360). Von Ataris Video Music erfuhr Minter allerdings erst nach der Fer-
tigstellung der ersten VLM für den Jaguar. Zwischen der VLM und Neon arbeitete

Minter an einer Virtual Light Machine für den GameCube, die als Basis für seinen 3D-
Musik-Shooter Unity dienen sollte. Unity wurde jedoch 2004 eingestellt. Die Routi-
nen seiner Visualisierungsprogramme nutzte Minter immer wieder für seine Spiele
(Space Giraffe, Gridrunner Revolution), die psychedelischen Effekte sind zu seinem
Markenzeichen geworden.

Handbuch

Interesse am Atari Video Music? Das Handbuch gibt es als PDF im AtariAge-Forum:
http://atariage.com/forums/topic/9045-atari-video-music/page-2



16 st-computer EXTRA 5

Die Wurzeln Ataris liegen in der Arca-
de: 1971 bringt Nutting Associates das
erste kommerzielle Videospiel auf den
Markt, den Automaten „Computer
Space“. Computerspiele liefen zuvor nur
auf den Minicomputern diverser Uni-
versitäten, in den Arcades dominierten
mechanische Spiele und Flipper. Ent-
worfen wurde das Spiel von Ted Dabney
und Nolan Bushnell, die später Atari
gründeten. In Computer Space werden
fliegende Untertassen bekämpft, ge-
steuert wird das Spiel mit vier Feuer-
tasten. Wie in Spacewar, welches als
Inspiration diente, wurde der Antrieb
eines Schiffs im luftleeren Raum simu-

liert: Der Spieler musste mit der Düse
Schub geben und mit zwei weiteren
Tasten das Schiff nach links oder rechts
wenden. Ein simples Spiel nach heuti-
gen Standards, aber für Spieler, die
noch nie zuvor ein Videospiel gesteuert
haben, zu komplex. Computer Space
war kein Flop, aber auch nicht der
Durchbruch, der eine ganze Industrie
begründen sollte.

Der kam erst mit Pong: Die Spielregeln
ließen sich in wenigen Worten zusam-
menfassen und als Steuerung reichte
ein Drehregler. Pong war das ideale
Spiel zum Einstieg und wurde für Atari

zu einem vollen Erfolg. Nur wenige Mo-
nate später erschienen bereits Nach-
ahmer, Atari selbst entwickelte weitere
Pong-Varianten, brachte Pong mit vier
Spielern und verpackte das Spiel in ei-
nem Bierfass oder Snoopy-Haus. Dane-
ben wurden weitere Spiele entwickelt,
die Entwickler bei Atari begründeten
ganze Genres: Gran Track 10 war eines
der ersten Rennspiele (bereits mit
Lenkrad), Shark Jaws das erste Spiel mit
animierten Charakteren, Breakout wur-
de der Prototyp für das Genre der
Brick-Games und Night Driver die erste
3D-Rennsimulation aus der Ego-Per-
spektive.

Links: Pong und
Computer Space
im Spielemuse-
um Berlin.
Rechts: Sprint,
ein frühes
Rennspiel von
Atari.
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Vektorgrafikspiele aus den späten
70ern/frühen 80ern kann man kaum
abbilden — man muss sie erleben. Die-
se Spiele nutzten einen speziellen Vek-
torbildschirm, der Grafik nicht Zeile für
Zeile aufbaut, sondern direkt Linien
zeichnet. Das Ergebnis waren schnelle
Actionspiele mit gestochen scharfer
Grafik. Lunar Lander, Gravitar und Aste-
roids sind drei der Atari-Automaten, die
einen solchen Bildschirm verwendeten.
Besonders beeindruckte aber Battlezo-
ne: Der Automat stellte eine 3D-Welt
aus der Ego-Perspektive dar, in der sich
der Panzerfahrer frei bewegen konnte.
Um den Spieler noch stärker in das
Spielgeschehen zu versetzen, wurde ein
Periskop vor dem Bildschirm ange-
bracht. Eine Variante des Spiels (Brad-
ley Trainer) wurde für die US-Armee
entwickelt, aber nicht in Serie produ-
ziert.

Die Steuerung von Battlezone verwen-
dete Atari auch für Star Wars. Es war
Ataris erstes Spiel mit Sprachausgabe
und erlaubte dem Spieler die Rolle von
Luke Skywalker im Anflug auf den To-
desstern zu übernehmen. Besonderer
Gag: Wer im Korridor bis zum Lüftungs-
schacht keinen Schuss abgibt, also die
„Macht“ benutzt, bekommt Bonuspunk-
te. Atari verkaufte das Spiel in der Stan-
dard- und einer Cockpit-Version. In
einem Interview des ST-Magazins be-
kannte sich Sam Tramiel, Fan des Spiels
zu sein („Alle Kinder aus der Nachbar-
schaft kommen in unser Haus, um mit
dem Automaten und den Computern zu
spielen.“).

Nicht jedes innovative Spiel bekam die
Anerkennung, die es verdiente. „I, Ro-
bot“ war beispielsweise für Atari ein
Flop. Eigens für dieses Spiel wurde ein
Co-Prozessor entwickelt, der die 3D-

Ausgabe be-
schleunigte. I, Ro-
bot war das erste
Arcade-Automat
mit ausgefüllter
3D-Polygongrafik
und variabler Ka-
meraperspektive.
Designer David
Theurer genießt
bei Arcade-Fans
einen guten Ruf,
denn er entwarf

auch Missile Command und Tempest. I,
Robot war den Spielern aber schlicht zu
abstrakt.

Nach dem Verkauf der Consumer-Ab-
teilung an Jack Tramiel wurde die Arca-
de-Abteilung Ataris in Atari Games
umbenannt. Die Arcade-Abteilung war
profitabel und konnte ihre Arbeit naht-
los fortsetzen. Ein Jahr später ent-
schloss sich Warner, auch Atari Games
abzugeben – und zwar an Namco, die
Firma, die schon seit 1974 enge Bezie-
hungen zu Atari hatte. Namco blieb al-
lerdings nicht lange: Atari-Angestellte
kauften die Anteile Namcos, die Firma
wurde unabhängig.

Dabei wäre es durchaus von Vorteil
gewesen, die Firma als Ganzes zu er-
halten: Sega konnte für die eigenen
Konsolen auf die Expertise und das
Spieleangebot der eigenen Arcade-Ab-
teilung zurückgreifen. 1984 stellte Atari
Games System 1 vor, die Hardware-
Plattform für die Spiele Marble
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Madness, Road Blasters und Road Run-
ner. System 1 verwendete eine Motorola
68010 CPU mit 7,15 MHz, den bekannten
Pokey-Soundchip und den YM2151 von
Yamaha. Die Hardware war in der Lage,
bis zu 256 Farben bei einer Auflösung
von 336x240 Bildpunkten darzustellen.
Wichtiger für Arcade-Betreiber war je-
doch der modulare Aufbau: Die ROMs
waren in einem Modul untergebracht
und erlaubten so dem Betreiber die
kostengünstige Umrüstung eines Auto-
maten. Sie mussten nur das Modul und
die Beschriftungen austauschen.

Populäre Arcade-Spiele wurden von
Firmen wie Ocean oder Elite auf die
gängigen Heimcomputer umgesetzt.
Selten fanden Computerspiele den Weg
in die Arcades. 1988 brachte Atari Ga-
mes Tetris in die Arcades und arbeitete
unter dem Tengen-Label an einer NES-
Umsetzung. die unklare Rechtelage

sorgte jedoch dafür, dass die Rechte für
die Konsolenversion bei Nintendo lan-
deten. Ein US-Gericht ordnete den
Rückruf und die Zerstörung der produ-
zierten Tetris-Module an. Für NES-Spie-
ler war dies ein Verlust: Das
Tengen-Tetris war Nintendos eigener
Tetris-Umsetzung überlegen. Der
Schwierigkeitsgrad war feiner abge-
stimmt und zwei Spieler konnten
gleichzeitig spielen. Keine rechtlichen
Probleme gab es bei Ataris nächsten
Denkspiel-Hit: Klax. Klax wurde ur-
sprünglich in AmigaBASIC entwickelt
und war sowohl von Tetris als auch Tic-
Tac-Toe beeinflusst.

1989 gab Atari Games auch in einem
anderen Genre Vollgas, den Rennspie-
len. Hard Drivin' wurde als der weltweit
erste realistische Fahrsimulator bewor-
ben und war eines der ersten Renn-
spiele mit einer 3D-Polygon-Grafik. Bei

der Steuerung (Lenkrad mit Force
Feedback, Pedale und Zündschlüssel)
und Grafik (Ego-Perspektive) wurde
Wert auf Realismus gelegt, beim Level-
design nahmen sich die Designer mehr
Freiheiten und integrierten Loopings.
Ein Jahr später erschien der Nachfolger
Race Drivin', den Atari auch in einer
Panorama-Version mit bis zu fünf Bild-
schirmen produzierte. Beide Titel wur-
den auf Heimcomputer und Konsolen
umgesetzt, doch ohne die hochauflö-
sende, schnelle 3D-Grafik und die rea-
listische Steuerung verlor dass Spiel
viel an Reiz.

Von Pit-Fighter kennen viele Spieler
nur die Konsolen- und Heimcomputer-
Portierungen. Das Arcade-Original er-
schien 1990 und war für die damalige
Zeit durchaus beeindruckend: Atari
filmte echte Kampfsportler ab, bis zu
drei Spieler gleichzeitig können in den

Tetris eroberte dank Atari auch die Spielhallen. Ein Jahr später veröffentlichte Atari Games Klax.
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Ring steigen. Das Publikum ist interak-
tiv und greift in das Match ein, Gegen-
stände dürfen gegen den Gegner
eingesetzt werden. Das Verfahren,
Schauspieler zu filmen und zu digitali-
sieren, setzte später auch Midway für
Mortal Kombat ein. Atari Games ließ die
Digi-Kämpfer auch in einem scrollen-
den Beat'em Up im Stil von Final Fight
antreten, doch die Spielbarkeit des
Capcom-Prüglers erreichte Ataris Guar-
dians of the Hood nicht.

Angesichts der schwierigen Beziehung
zwischen Atari und Atari Games über-
raschte es, dass Atari Games auch ein
Arcade-Board auf Jaguar-Basis nutzte.
Nur die beiden Lightgun-Shooter Maxi-
mum Force und Area 51 schafften es in
die Spielhallen, an vier weiteren Spie-
len wurde gearbeitet. Den 68000er er-
setzte Atari Games je nach Board durch
einen schnelleren 68020 oder MIPS
R3000. Ferner besaßen die Automaten
mehr RAM als die Konsole und führten
Spiele von Festplatte aus. Verrückt: Ti-
ger setzte diesen Automaten als LCD-
Spiel mit Lichtpistole um – nur einer
von mehreren Atari-Automaten (Tem-
pest, Pong, Marble Madness), für die Ti-
ger eine Lizenz erwarb.

1993 übernahm Time
Warner die Mehrheit
an Atari Games, gab
die Spielesparte drei
Jahre aber an WMS In-
dustries. Zu WMS ge-
hörte auch Midway
Games, 1999 erschien
mit San Francisco Rush
2049 das letzte Spiel
mit dem Atari-Logo.
2009 kaufte Warner
nach dem Ende von
Midway Games die
Rechte an den Marken
und Lizenzen Midways.
Warner veröffentlichte eine Reihe von
Compilations unter dem Namen Midway
Arcade Treasures, mit Spielen der Fir-
men Atari Games, Midway und Williams.
Die frühen 90er markierten den langsa-
men Abstieg von Atari Games: Anders
als Capcom und SNK gelang es Atari
nicht, ein populäres Beat'em Ups zu
entwickeln, hinzu kam der Niedergang
der US-amerikanischen Arcades. Die
Konsolen sind an dieser Entwicklung
nicht unschuldig – waren die Arcade-
Maschinen den Computern und Konso-
len meist technologisch voraus, änderte
sich dies in den 90ern. Selbst die japa-

nischen Hersteller, die in ihrem Hei-
matland teilweise eigene Arcade-Hallen
betreiben, konzentrieren sich heute auf
wenige Genres wie Musikspiele oder
stellen Glücksspielautomaten her. Doch
in den USA wie hierzulande gibt es Ar-
cades – teils kommerziell, teils von
Vereinen organisiert –, welche die alten
Automaten pflegen. Dort ist die Chance
auch am größten, den ein oder anderen
Atari-Automaten zu entdecken.

Area 51 und Maximum Force nutzten
eine verbesserte Jaguar-Hardware.

Eine japanische Arcade: Beat'em ups, 2D-Ballerspiele und Musikspiele dominieren.

Das Musée Mecanique in San Francisco zeigt mechanische und
ältere Videospielautomaten.
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Asteroids (1979) ist eines der erfolg-
reichsten Spiele der „goldenen Ära“ der
Arcades und wer auf der Ausstellung
die Gelegenheit hatte, eine Runde am
Automaten zu spielen, wird verstehen,
warum: Pixelfreie Vektorgrafik, eine at-
mosphärische Soundkulisse und die
hervorragende Spielbarkeit machen As-
teroids auch heute noch zu einem Top-
Spiel. Basierend auf der Hardware von
Lunar Lander, hatten Ed Logg und Lyle
Rains ein Spiel programmiert, welches
sehr gut gealtert ist. Umsetzungen auf
Konsolen und Computer ersetzten die
Vektorgrafiken durch Bitmaps, auch
Atari Games selbst setzte im Nachfolger
Blasteroids auf einen Standardmonitor
mit Bitmaps. Die beste Asteroids-Vari-

ante erschien nicht für eine Atari-Hard-
ware, sondern für die Vectrex (Mine
Storm): Da die Konsole wie der Automat
einen Vektorbildschirm enthält, kommt
das Spielgefühl der Arcade-Maschine
nahe. Erst moderne HiDPI-Bildschirme
sind in der Lage, die Schärfe der Bild-
darstellung eines Vektormonitors zu er-
reichen.

Das Ziel von Asteroids ist, alle Asteroi-
den und UFOs zu zerstören. Große Aste-
roiden zerfallen bei Beschuss in
kleinere. In brenzligen Situationen kann
sich der Spieler mit den Düsen des
Schiffs aus der Flugbahn bewegen oder
per Hyperspace an eine zufällige Stelle
teleportieren. Nicht selten endete dies

in einer Kollision mit einem Asteroiden.
In Asteroids Deluxe wurde der Hyper-
space durch ein Schutzschild ersetzt.
Der Schlüssel zu einem hohen Highsco-
re sind die UFOs: Profispieler räumen
zunächst den Bildschirm bis auf einen
kleinen Felsbrocken leer und warten
dann auf die UFOs, die in bestimmten
Intervallen auftauchen.

Asteroids war Ataris erfolgreichster
Automat und wurde auch nach den
„guten Jahren“ fortgesetzt. Diese Fort-
setzungen hielten sich aber nur lose an
die Vorlage.
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Technische Daten

Asteroids verwendet einen von Ataris Forschungsabteilung entwickelten Vektorbild-
schirm. Ein Vektormonitor baut im Gegensatz zu einem herkömmlichen Monitor das Bild
nicht zeilenweise auf, sondern bewegt den Kathodenstrahl direkt, um Linien zu zeich-
nen. Einzelne Pixel sind bei diesen Bildschirmen nicht zu sehen, dafür sind Vektorbild-
schirme weniger flexibel als ein Rasterdisplay: Text muss umständlich aus Linien
zusammengebaut werden. An komplexe Grafiken oder auch nur ausgefüllte Flächen ist
mit dieser Technik nicht zu denken, Ataris „The Empire Strikes Back“ gehörte zu den
letzten Arcade-Spielen mit Vektordisplay.

TV‐Werbung: Asteroids VCS
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Centipede war ein weiterer großer Hit
für Atari während der „goldenen Ära der
Arcade-Spiele“. Mit einem Trackball
wird die Spielfigur am unteren Bild-
schirmrand gesteuert und auf einen
Hundertfüßer geschossen, der sich von
oben nähert. Trifft der Spieler ein Teil
des Insekts, entsteht ein Pilz. Wird das
Tier in der Mitte getroffen, spaltet es
sich. Zusätzlich tummeln sich noch wei-
tere Gegner, darunter Spinnen und
Skorpione, auf dem Spielfeld.

Ed Logg und Dona Bailey hatten das
Spiel für Atari entwickelt. Wie Pac-Man,

sollte Centipede auch weibliche Spieler
ansprechen. Zwei Jahre später veröf-
fentlichte Atari den weit weniger erfolg-
reichen Nachfolger Millipede. 1992
plante Atari Games mit Super Centipe-
de die Veröffentlichung eines weiteren
Sequels, es blieb jedoch bei einem Pro-
totypen.

Centipede wurde auf alle gängigen Vi-
deospiel- und Computersysteme umge-
setzt, u.a. existierten Umsetzungen für
die drei VCS-Konsolen, Ataris 8-Bit-
Computer und Lynx (Prototyp). Die Um-
setzungen auf die Geräte der Konkur-

renz übernahm Atari selbst und
veröffentlichte Centipede für ColecoVi-
sion, Apple II und C 64. Centipede gab
es sogar als Brettspiel. Als einer der
populärsten Arcade-Titel der frühen
80er Jahre kommt Centipede zudem die
zweifelhafte Ehre zu, von den Besitzern
der Marke Atari alle paar Jahre für ein
Remake ausgegraben zu werden. Zuletzt
verging sich Atari letztes Jahr am Arca-
de-Erbe und machte für eine Koopera-
tion mit der Fast-Food-Ketty Denny’s
aus Centipede „Centipup“.
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Technische Daten

Aufgrund des Erfolgs des Automaten ist Centipede besonders in der Standardvariante
kein seltenes Spiel. Atari baute die Platine aber noch in andere Gehäuseformen ein,
mindestens zwei Tischvarianten existieren. Centipede und der Nachfolger Millipede
verwendeten eine 6502 CPU und den Pokey-Chip.
Die TV-Werbung für die Konsolenumsetzung dürfte besonders B-Movie-Fans verzücken:
Plastikmonster, Mutationen und diverses Archivmaterial geben den Ton vor.

TV‐Werbung: Centipede VCS
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1983 kam Ataris Antwort auf Pac-Man
in die Spielhallen: In Crystal Castles
sammelt der Cartoon-Bär Bentley Bear
in isometrischer Perspektive Juwelen.
Im Gegensatz zu vielen anderen Arcade-
Spielen konnte Crystal Castles beendet
werden. Die 37 Level, die mit Aufzügen,
Tunneln und Stufen gefüllt sind, ent-
halten Abkürzungen und Warp-Zonen,
mit denen Bentley Bear Level über-
springen kann. Die isometrische 3D-
Perspektive stellt den Spieler dabei vor
eine ganz besondere Herausforderung,
denn Teile des Weges sind verdeckt.

Crystal Castles war noch in einer wei-
teren Hinsicht für Atari ein Novum,
denn mit Bentley Bear besaß es einen
Cartoon-Helden mit Wiedererken-
nungswert. Solche Spielfiguren waren
sonst eher für japanische Arcade-Spiele
typisch und einige dieser Figuren wur-
den von ihren Herstellern zu Maskott-
chen aufgebaut – berühmtestes
Beispiel ist Mario. Atari beließ es je-
doch bei einem Spiel und so wurde der
Bär erst zwölf Jahre später reaktiviert
und im Jaguar-Fun-Racer Atari Karts
hinter das Lenkrad gesetzt. Nach dem
Ende Ataris musste sich der Bär erneut

beruflich umorientieren und kam zu
seinem ersten Leinwandauftritt in
„Ralph Reichts“ (Wreck-it Ralph). Der
Homebrew-Gemeinde verdankt er
schließlich sein Konsolen-Comeback:
„Bentley Bear: Crystal Quest“ ist ein
Jump’n’Run ähnlich Wonderboy und seit
einiger Zeit in Entwicklung. Bisher gibt
es das Spiel nur als ROM-Datei, Crystal
Quest unterstützt die 7800XM-Erweite-
rung für das Atari 7800.
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Technische Daten

Der Crystal-Castles-Automat nutzt den 6502-Mikroprozessor und gleich zwei Pokey-Chips
für den Sound. Atari fertigte den Automat in drei Varianten: Standard, Mini und Cocktail.
In letzterer Variante war der Bildschirm in einen Tisch integriert.

Jump'n'Run-Hoffnung: Dem Atari 7800 fehlt bisher
ein gutes Jump'n'Run, Fans der Konsole hoffen daher
auf Bentley Bear. Das Spiel erinnert optisch und
spielerisch mehr an Segas Wonderboy als an Mario
und spielt sich bereits sehr gut. Für Qualität bürgt
der Name Bob DeCrescenzo: Der Entwickler hat zuvor
Pac-Man Collection, Super Pac-Man, Moon Cresta,
K.C. Munchkin und weitere Spiele veröffentlicht.
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Zeitungsjunge terrorisiert Nachbarschaft!

1984 machte Atari Games aus dem Aus-

tragen von Zeitschriften ein Arcade-

Spiel: Paperboy kam in die Spielhallen,

stilecht mit Fahrradlenker am Automa-

tengehäuse. Als Zeitungsjunge muss der

Spieler auf einem Fahrrad Zeitungen in

die Briefkästen der Abonnenten werfen.

Die Häuser von Nicht-Abonnenten sind

zum Freischuss freigegeben, für das

Einwerfen von Fenstern gibt es Bonus-

punkte.

In Ruhe auf das Zielen konzentrieren ist

in dieser Nachbarschaft leider nicht

möglich: Ob Breakdancer, autonome

Rasenmäher oder Autofahrer: Kollisio-

nen mit den zahlreichen Hindernissen

sind für den Zeitungsjungen tödlich.

Fast noch mehr Spaß als das Ausliefern

von Zeitungen, ist herauszufinden, wel-

cher Schaden mit den Zeitungen ange-

richtet werden kann. Der Zeitungsjunge

hat seine Wurftechnik so perfektioniert,

dass er aus dem Handgelenk Grabsteine

umkippen oder Einbrecher aufhalten

kann.

Paperboy wurde auf viele Systeme por-

tiert, erschien aber lediglich auf zwei

Atari-Systemen: Die ST-Version von

Elite Systems und die Lynx-Umsetzung

von Atari. Das Spiel war sehr

erfolgreich, erhielt aber nie eine Arcade-

Fortsetzung. Sequels erschienen dafür

für Heimcomputer und Konsolen. Der

Charakter des Zeitungsjungen taucht

neben einigen anderen Atari-Figuren im

Disney-Film Wreck-It Ralph auf.

Die Welt von Paperboy wird in isometrischer

3D-Perspektive dargestellt und lässt den Spieler

nur wenig Platz zum manövrieren.
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Ist dieses Spiel verantwortlich?

Try this at home!

Paperboy war das erste Spiel für das Atari System II Board. System II bot eine höhere Auflösung (512x384) als System I

(336x240) und eine T-11 -CPU von DEC mit 10 MHz. Für den Sound waren mehrere Chips zuständig: Yamaha YM2151 , zwei

POKEYs und ein TMS5220. Neben Paperboy nutzten auch Super Sprint, A.P.B. und 720 das Board.

Der Werbespot für die NES-Umsetzung von Paperboy widmet sich ausschließlich der Sachbeschädigung: Scheibe um Scheibe

geht zu Bruch, wenn der Paperboy Zeitungen austrägt. Zwar ist es nicht Ziel des Spiels, viele Fensterscheiben einzuwerfen,

aber die meisten Paperboy-Spieler wollten ohnehin nur für möglichst viel Chaos in der Nachbarschaft sorgen.
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„Red Warrior needs food badly!“ - für
Gauntlet scheute Atari Games weder
Kosten noch Mühen, baute einen
Sprachsynthese-Chip ein und stattete
den Automaten auch noch mit vier Joy-
sticks aus. Bis zu vier Spieler konnten
sich also gemeinsam in diesem Hack &
Slay mit Rollenspielelementen durch
die Level kämpfen. Generatoren spu-
cken ständig zusätzliche Monster aus,
die an der Lebensenergie der Spieler
zehren. Mehr Energie gibt es natürlich
per Münznachwurf, aber auch durch im
Level verteilte Nahrung. Ob die Spieler
Schätze und Nahrung gerecht verteilen,

oder um sie konkurrieren, liegt ganz an
ihnen. Gauntlet war für Atari ein voller
Erfolg.

Es folgten Umsetzungen auf zahlreiche
Heimcomputer, inklusive den Atari 8-
Bit-Rechnern und dem Atari ST. Erstere
bekamen mit „Deeper Dungeons“ noch
einen direkten Nachfolger, der zwar
auch für den ST angekündigt, aber nicht
veröffentlicht wurde. Der Ursprung liegt
auch in einem 8-Bit-Spiel: „Dandy Dun-
geons“, über Ataris Exchange Program
vertrieben, enthielt bereits viele Ele-
mente von Gauntlet (Vier-Spieler-Mo-

dus, Monster-Generatoren, Türen).
Dandy-Dungeons-Autor John Palevich
beschuldigte später Gauntlet-Entwick-
ler Ed Logg, sein Design kopiert zu ha-
ben. Man einigte sich außergerichtlich
und Palevich schrieb mit „Dark Cham-
bers“ einen aufgepeppten Nachfolger
zu „Dandy Dungeons“ für Atari 8-Bit
und das VCS7800. Auf Gauntlet folgte in
der Arcade das nicht ganz so erfolgrei-
che Gauntlet II, welches dank einer ex-
zellenten Umsetzung besonders
ST-Besitzern in guter Erinnerung ist.

Für unfreiwillige Komik sorgte Ataris
Versuch, Gauntlet zu übersetzen:
Gauntlet I ist in der deutschsprachigen
Version voller Rechtschreib- und Gram-
matikfehler („Spieler health gie zersto-
ert: arschlagen werden“) – zum Glück ist
das Spielprinzip von Gauntlet selbster-
klärend.
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Technische Daten

Der Gauntlet-Automat verwendet einen 19-Zoll-CRT-Monitor. Die Version mit vier
Joysticks ist am verbreitetsten, Atari stellte aber auch eine Zwei-Spieler-Version des
Automaten her. Die Hardware ähnelte Ataris System-1-Board und nutzte einen Motorola
68010 als CPU, einen 6502 zur Steuerung des Sounds und einen TMS-5220C für die
Sprachausgabe.
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Die bekannteste Atari-Konsole ist natürlich das Atari
VCS2600, dessen Entwicklung bereits in den frühen 70ern
begann. Anders als die vielen Pong-Konsolen, die ohne CPU
arbeiteten und eine feste Anzahl Spiele integrierten, war
das VCS als Modulkonsole ausgelegt, die Spiele wurden in
einem ROM untergebracht. Wichtigster Chip im System ist
der Television Interface Adaptor (TIA), der die Bildschirm-
ausgabe und Soundeffekte übernahm und zusätzlich die
Signale der Paddles oder Joysticks auswertete. Trotz der
beschränkten Hardware ist das VCS noch heute für
Entwickler attraktiv.

Das VCS existiert in verschiedenen Hardwarevarianten, es
ist das einzige Atari-System, welches von Drittherstellern
geklont wurde.

Das Atari 5200 war als Nachfolger gedacht und basierte wie
das später erschienene XE Game System auf der Hardware der
Atari 8-Bit-Computer. Gedacht als Konkurrenz zum Intellivisi-
on, verwendete die Konsole einen analogen Joystick mit inte-
griertem Keypad. Der nicht automatisch zentrierende Joystick
war die Achillesferse des Systems, Ataris eigene Entwickler
waren sich der Schwäche des Designs bewusst. Eine spätere
Zwei-Port-Variante des 5200 war kompatibel zum Atari-2600-
Adapter, insgesamt wurden über eine Millionen VCS5200 ver-
kauft.

Auffallend ist an beiden Modellen ihre enorme Größe: Das
VCS5200 gehört neben der ersten Xbox zu den größten Gerä-
ten der Konsolengeschichte. Die kleinere Junior-Variante –
ohne Fach für Controller – kam nicht mehr auf den Markt.

VCS2600 5200 7800 Lynx Jaguar
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Die Hardware des VCS7800 kam von der Firma GCC, die
auch noch die Entwicklung der Peripherie und Spiele
übernahm. Im Vergleich zum 5200 war das 7800 schlanker,
abwärtskompatibel zum 2600 und grafisch ähnlich
leistungsfähig wie das 5200 und Nintendos Entertainment
System. Die Schwäche des Systems war der Sound, der vom
TIA übernommen wurde, die Stärke der Grafikchip MARIA,
der bis zu hundert unabhängig voneinander bewegte
Objekte ausgeben konnte (Sprites). 1984 schaffte es das
7800 in einige Testmärkte, der Verkauf der Consumer-
Sparte Ataris an Jack Tramiel verhinderte eine breite
Markteinführung. Erst 1986, nachdem vertragliche Fragen
geklärt wurden, erschien das 7800 weltweit.

Lynx war die erste Handheld-Konsole mit Farbdisplay und
ursprünglich ein Produkt des Spieleentwicklers Epyx. Ent-
wickelt von Mitgliedern des Amiga-Teams, unterstützte die
Konsole Sprite-Skalierung und -Rotation, eine Farbpalette
von 4096 Farben und bis zu acht Spieler über das ComLynx-
Kabel. Sogar an die Linkshänder wurde gedacht, sie kon-
nten die Bildschirmdarstellung drehen. Atari verpasste mit
dem Lynx das Weihnachtsgeschäft 1989 und auch danach
konnte sich die Konsole nicht gegen den technisch schwä-
cheren Konkurrenten GameBoy durchsetzen, der mehr
Spiele bot und deutlich günstiger war. Dennoch gab es für
den Lynx hervorragende Umsetzungen von Computer- und
Arcade-Titeln, sowie gute Exklusivtitel.

Der Jaguar war die letzte Atari-Hardware und erschien ge-
gen Ende der 16-Bit-Ära. Angetrieben von fünf Prozessoren
in drei Chips und einem 64-Bit-Datenbus, war die Raubkat-
ze eine Konsole, die Entwicklern einiges abverlangte. High-
lights im Spieleangebot waren Tempest 2000, Doom,
Rayman und Alien vs. Predator. 120000 Geräte verkaufte
Atari bis Ende 1995, weitere 150000 wurden über diverse
Händler bis in die frühen 2000er verramscht. Bereits 1994
begann Atari mit der Arbeit an einem neuen Jaguar-Chipset,
welches Verbesserungen beim Texture-Mapping von 3D-
Objekten und diverse Fehlerkorrekturen vorsah. Der 68000-
Chip sollte durch einen schneller getakteten 32-Bit-Pro-
zessor ersetzt werden. Die Entwicklung am Jaguar 2 konnte
Atari jedoch nicht mehr abschließen.
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Wer in den USA von „Atari“ spricht,
meint meist das Video Computer Sys-
tem, besser bekannt als das VCS 2600.
Produziert und offiziell unterstützt in
drei Dekaden und millionenfach ver-
kauft, ist das VCS eine der erfolgreichs-
ten und langlebigsten Konsolen
überhaupt. Erst das 2600 machte das
Konzept einer modulbasierten Konsole
populär, in den späten 70ern und frü-
hen 80ern war das System so dominant,
dass die Konkurrenten Mattel und Cole-
co VCS-Adapter für ihre technisch über-
legenen Konsolen anboten.

Noch in der Bushnell-Ära begann Atari
mit der Entwicklung der Konsole unter
dem Projektnamen „Stella“. Der geniale
Chip-Designer Jay Miner steuerte den
TIA bei, einen kombinierten Grafik- und
Soundchip mit einer Farbpalette von
128 Farbtönen. Nach dem Einstieg von
Warner bei Atari erschien das VCS
schließlich 1977 zusammen mit neun
Spielen. Zum Renner wurde die Konsole
jedoch erst mit der Arcade-Umsetzung
Space Invaders: Schon als Automat war
das Taito-Spiel ein Groschengrab, als
VCS-Spiel entwickelte es sich zum Sys-
temseller.

Die Spieleentwicklung für das VCS war
alles andere als einfach: Programmierer

mussten mit 128 Byte RAM auskommen
und ihre Spiele in 2 bis 4 KB kleine
ROMs pressen. Findige Entwickler
brachten die gesamte Farbpalette auf
den Bildschirm, schufen komplexe, aus
mehreren Bildschirmen bestehende
Spiele und begründeten neue Genres.
Unzufrieden mit den Arbeitsbedingun-
gen bei Atari, gründeten Atari-Entwick-
ler Anfang der 80er die ersten
Dritthersteller von Spielen.

Das 2600 überlebte seine Konkurren-
ten und Nachfolger, selbst in der Tra-
miel-Ära wurde die Konsole weiter
produziert und mit Spielen unterstützt.
Erst 1992 erschien in Europa mit „Acid
Drop“ der letzte offizielle Titel. Die
Flashback-Konsolen leiteten dann ab
2004 ein Comeback ein. Für Bastler in-
teressant sind Flashback 2 und 2+, da
sie einen echten 2600-on-a-Chip ent-
halten und nachträglich mit einem Mo-
dulschacht ausgestattet werden
können.

Für Spielenachschub sorgt die aktivste
Homebrew-Szene für eine Atari-Konso-
le: Spiele wie „Medieval Mayhem“ und
„Thrust“ gehören zu den VCS-Highlights.
Musiker können mit der Synthcart dem
VCS-Soundchip schräge Klänge entlo-
cken.

Atari 2600

Erschienen: 1977
Spiele: über 1000
Besonderheiten:
- 128 Farbtöne
- in drei Dekaden produziert
- erfolgreichste Atari-Hardware



33st-computer EXTRA 5

Have you played Atari today?

Die Botschaft der Atari-Werbespots war klar: Das VCS hat die Spiele und jede Menge
davon. Atari wirbt mit großen Marken und Prominenten wie Weltfußballer Pelé,
Werbesong und Slogan wurden für den hiesigen Markt mit „Wer hat schon Atari
gespielt?“ eingedeutscht.
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PERIPHERIE VCS2600

Atari CX40

Eingeführt mit dem Atari VCS, ist dieser
Joystick zu einer Design-Ikone geworden: Es
gibt ihn als moderne USB-Variante, in
Übergröße im Berliner Computerspiele-
Museum und in Tom Novys „Music is Won-
derful“ wird er zum Tanzpartner. Dieser
Joystick ist also ein Muss für jede Atari-
Sammlung, als Steuergerät aber nur Durch-
schnitt: Der Stick ist relativ schwergängig
und nicht mit Mikroschaltern ausgestattet.

Trackball

Keine Home-Arcade ohne Trackball: Mit der Kugel kann die Spielfigur blitzschnell
bewegt werden, Arcade-Titel wie Centipede sind mit einem Joystick nur umständlich
zu steuern. Natürlich bot Atari auch einen Trackball für das VCS und die 8-Bit-Com-
puter an. Dieses Modell ist für die 8-Bit-Computer gedacht: Schwarze Kugel, zwei
Feuertasten für Links- und Rechtshänder und ein Schalter, um zwischen Joystick- und
Trackball-Modus zu wechseln. Wenige VCS- und XL/XE-Spiele unterstützen den
Trackball-Modus, im Web gibt es eine Liste mit kompatiblen Spielen. Im Gegensatz zu
den Paddles konnte sich der Trackball bis heute als Eingabegerät halten, allerdings
weniger als Controller für Spiele, sondern als Maus-Ersatz.

Compumate

Ein begehrtes Sammlerstück ist die Com-
pumate-Tastatur von SpectraVideo, die
hierzulande von Quelle verkauft wurde. Mit
der Folientastatur und dem dazugehörigem
BASIC-Modul (mit integriertem Mal- und
Musikprogramm) wird das VCS zu einem
einfachen Heimcomputer. Der Speicher
reichte für 100 BASIC-Zeilen, Programme
wurden auf Kassette gespeichert.

Atari CX30 Paddles

Paddles waren die perfekten Controller für Spiele wie Warlords, Breakout oder Ka-
boom. Zwei Paddles wurden an einem Joystick-Port angeschlossen, Warlords konnte
somit auch ohne Adapter zu viert gespielt werden. Paddles debütierten mit Ataris Pong
in den Spielhallen: Im Gegensatz zum Joystick bestehen sie aus einem Drehknopf, in-
tern kommt ein Potentiometer mit Anschlag zum Einsatz. Paddles sind keine Universal-
controller: Spiele müssen die Paddles auch unterstützen, damit sie zur Steuerung
eingesetzt werden können. Atari entwickelte später für das japanische VCS2600 einen
kombinierten Joystick/Paddle-Controller, der später mit dem Sears Video Arcade II
auch den US-amerikanischen Markt erreichte.
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Track & Field Controller

Ende 1983 und damit pünktlich zu den Sommerspielen erschien Konamis Track & Field in den Arcades. Atari erwarb die Lizenz zur
Umsetzung auf das Atari 2600 und schaffte eine fast perfekte Konvertierung mit allen sechs Sportarten. Dazu gehörte auch der spezi-
elle Controller, der sowohl im Set mit dem Spiel, als auch einzeln verkauft wurde. Wie der Automat besitzt der Controller zwei Tasten
zum Laufen und eine zum Springen/Werfen. Die zwei Laufen-Tasten entsprechen der Joystick-Bewegung nach links, beziehungsweise
rechts – Track & Field konnte also auch mit einem Standard-Joystick gespielt werden. Umgekehrt lässt sich der „Track & Field“-Con-
troller auch an anderen Systemen verwenden. Die VCS-Version Track & Field erschien im Krisenjahr 1984 und erhielt daher nicht die
Aufmerksamkeit, die es verdient hätte. Atari setzte Track & Field aber auch für die eigenen Computer und über die Tochter Atarisoft
auf den C64 und Apple II um. Auch diese Versionen wurden mit dem „Track & Field“-Controller verkauft.

Atari Flashback

Seit 2004 existiert die Flashback-Reihe. Die erste Konsole basierte auf einem NES-on-
a-Chip, die VCS-Spiele wurden portiert. Am beliebtesten bei Atari-Fans sind Flashback 2
und 2+, denn für diese Konsole entwickelte Curt Vendels Legacy Engineering einen VCS-
Chip. Das Hardware-Design sah zudem die Erweiterung um einen Cartridge-Port vor. Ein
geplantes VCS-Handheld erschien nicht mehr, stattdessen übernahm die Firma AtGames
die Entwicklung der Flashback-Konsolen. Flashback 3, 4 und 5 verwenden einen ARM-
Chip mit VCS2600-Emulator. Kurios: Taito erhob Einspruch gegen die Verwendung der
VCS-Version von Space Invaders in der Flashback-Konsole, im Flashback 4 und 5 steckt
daher eine modernisierte Farbversion des Actionspiels.

AtariVox+

Für 40 Dollar im AtariAge-Shop gibt es
AtariVox+, eine kleine Erweiterung für Atari
VCS und Vectrex, die einen SpeakJet-Chip
für Sprachausgabe und Soundeffekte ent-
hält. Zusätzlich enthält das am zweiten Joy-
stick-Port anzuschließende Modul 32KB
Flashspeicher, der zum Beispiel von Boul-
der Dash zum Speichern von High-Scores
verwendet wird.
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Über 1000 VCS-Spiele gibt es, jedes Jahr kommen weitere hinzu. Ursprünglich gedacht war das VCS für
einfache Spiele wie Breakout und Combat, doch findige Programmierer brachten mehr und höher
aufgelöste Objekte auf den Schirm und animierten das VCS sogar zur Sprachausgabe.

Von links nach rechts: Adventure, Atlantis, HERO, David's Midnight Magic, Ms. Pac-Man, Real Sports
Boxing, Defender, Ghostbusters, Raiders of the Lost Ark, River Raid, Frogger, Super Breakout, Medieval
Mayhem, Space Invaders, Stay Frosty 2, Winter Games, Jungle Hunt, Keystone Kapers, Solaris, Combat,
Kaboom!, Princess Rescue, Thrust, Demon Attack, A VCSTec Challenge, Berzerk. Im Hintergrund: Pitfall.
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Atari war Marktführer bei Videospie-
len, aber nicht konkurrenzlos: 1979 er-
schien mit dem Intellivision eine
technisch überlegene Konsole, die von
Mattel in vergleichenden Werbespots
dem VCS gegenübergestellt wurde. Zwi-
schen 1980 und 1981 arbeitete Atari am
3200, mit mehr Speicher und verbesser-
ter Grafik. Die zum 2600 kompatible
„Super Stella“ blieb unvollendet, statt-
dessen erschien das 5200 Super Sys-
tem.

Das VCS 5200 nutzte den Heimcompu-
ter Atari 400 als Basis und war somit
nicht abwärtskompatibel zum 2600. Ge-
treu dem Zusatznamen „Super System“
und mit Blick auf die Konkurrenz sollte
alles am System „Super“ sein: Überle-
gene Technik in der Konsole selbst und
ein neuer, innovativer Controller. Der
5200-Controller arbeitete analog, erst-
mals waren die Start-, Pause- und Re-
set-Taste auf dem Controller selbst. Das
Keypad, beim 2600 noch ein Zubehör,
wurde in den Controller integriert. Zu-
sammen mit den zwei Feuertasten be-
saß der 5200-Joystick also 17 (!) Tasten –
nur wenige Spiele nutzten die Zusatz-
tasten. Der Controller war der Schwach-
punkt des Systems: Anders als moderne
Analogsticks zentrierte er nicht auto-
matisch und war für seine Fehleranfäl-

ligkeit bekannt. Außerdem ist das 5200
eine der größten Konsolen überhaupt
und von den Maßen in etwa mit einem
VHS-Rekorder vergleichbar. Die Größe
des Systems war eine Marketing-Ent-
scheidung, die die Produktion des Sys-
tems verteuerte. Atari begann
anschließend mit der Arbeit am 5100,
einem kleineren 5200 ohne Klappe für
die Controller und mit einem Standard-
kabel zum Anschluss an den Fernseher
– beim 5200 wurde das Netzteil an die
TV-Switchbox angeschlossen.

Veröffentlicht wurde das 5100 nicht,
dafür lieferte Atari einen Adapter aus,
mit dem 5200-Besitzer ihre alten 2600-
Spiele nutzen konnten. Zum Controller
gab es zuverlässigere Alternativen von
Drittherstellern. In Europa erschien das
VCS 5200 nicht.

Wie für die anderen Atari-Konsolen,
existiert auch für das 5200 eine aktive
Homebrew-Community, die die Konsole
mit neuen Spielen und Konvertierungen
von Atari-400-Spielen versorgt. Die
Anzahl der für das 5200 verfügbaren
Spiele ist durch die vielen späteren
Konvertierungen, die zum Teil nur als
ROM-Datei in diversen Foren kursieren,
schwer zu beziffern. Die Anschaffung
eines Moduls ist daher für Besitzer der

Konsole Pflicht: Die Atari 5200 Ultimate
SD Cartridge, um die ROM-Dateien auch
auf der echten Konsole zu spielen.

Atari 5200

Erschienen: 1982
Spiele: ca. 120
Besonderheiten:
- Analog-Joystick
- Controller-Fach in der Konsole
- basiert auf Atari 400
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Sky's the Limit

Wie super das SuperSystem ist, zeigt dieser US-Werbespot: Die zwei Damen bringen
das 5200 zu einer Beach-Party mit, der Strom kommt aus dem Sand und das Bild wird
direkt in den Himmel projiziert – da muss selbst R2-D2 einpacken.
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Aufgrund der Verwandtschaft zu den Atari 8-Bit-Computern gibt es nur wenige Titel, die 5200-exklusiv
sind oder sich auf der Konsole besser spielen. Dafür ist – geeigneter Controller vorausgesetzt – die
durchschnittliche Spielequalität hoch.

Von links nach rechts: Adventure II, Black Belt, Blue Print, Montezuma's Revenge, Pac-Man, Real Sports
Baseball, Bounty Bob Strikes Back, Castle Crisis, Pitfall II, Combat II, Klax, Centipede, Frogger II,
Gremlins, Last Starfighter, Track & Field, Koffi Copter, Mario Bros., Millipede, Zaxxon, Buck Rogers,
Space Dungeon.
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Mit dem 5200 erreichte Marktführer
Atari nicht die erwarteten Verkaufszah-
len: Zu groß, zu anfällig und nicht kom-
patibel genug war der designierte
2600-Nachfolger. Diese Fehler sollten
sich nicht wiederholen: Tausende Spie-
ler wurden befragt, was sie von einer
Konsole erwarten. Wesentliche Teile
der Hardware-Entwicklung übernahm
General Computer Corporation (GCC).

Die Hardware-Designer von GCC leiste-
ten ganze Arbeit: Der neue Grafik-Chip
Maria konnte bis zu hundert bewegte
Objekte (Sprites) darstellen und mit
dem TIA-Chip zusammenarbeiten. Das
7800 bot damit nicht nur hervorragende
Spiele-Eigenschaften, sondern war auch
noch kompatibel mit alten VCS2600-Ti-
teln. Ein Lock-Out-Chip sollte nicht li-
zenzierte Spiele verhindern. Beim
Controller entschied sich Atari wieder
für ein einfaches Design mit Digital-
Stick und zwei Feuertasten. Die Koope-
ration mit GCC machte bei der Hardwa-
re nicht Halt: GCC verpflichtete sich
auch. die Spiele-Programmierung für
alle drei VCS-Konsolen zu übernehmen
– viele von Ataris eigenen Programmie-
rern verließen Atari, um eigene Firmen
zu gründen.

Das VCS 7800 genoss bei Atari höchste

Priorität, 1984 wurde mit dem Verkauf
in Kalifornien begonnen. Einer breiten
Markteinführung kam die Spaltung und
der Verkauf Ataris dazwischen. Die Tra-
miel-Familie wollte den Konsolen-Markt
zwar nicht aufgeben, konzentrierte sich
aber auf die Entwicklung eines neuen
Computers. Es folgten längere Verhand-
lungen zwischen Warner, Atari und GCC
darüber, wer GCC nun Geld schuldete.
Erst 1986 kam es zur weltweiten Veröf-
fentlichung des 7800.

Zwar war das 7800 technisch dem NES
und Master System ebenbürtig, aber
das Spieleangebot bestand aus altern-
den Arcade-Umsetzungen wie Xevious
und Galaga. Nintendos strikte Lizenzbe-
dingungen verhinderten, dass Entwick-
ler ihre Spiele auf Atari- oder
Sega-Konsolen umsetzen konnten. Für
Sega war dies weniger ein Problem als
für Atari: Sega versorgte das Master
System mit Umsetzungen der eigenen
Automaten.

Wer sich für das 7800 interessiert,
sollte auch einen Blick auf die
Homebrew-Szene werfen: Einige der
besten VCS7800-Spiele stammen von
Hobby-Entwicklern und können über
AtariAge bestellt werden.

Atari 7800

Erschienen: 1984/1986
Spiele: ca. 90
Besonderheiten:
- kompatibel mit VCS 2600
- Pokey-Soundchip in diversen
Modulen
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Werbung? Nur in den USA

Das 7800 wurde zwar hier verkauft, aber nicht beworben – Atari Deutschland war um ein
seriöses Image bemüht und bewarb ausschließlich die ST-Reihe. Aufgrund des
fortgeschrittenen Alters vieler 7800-Titel fand das Atari 7800 ebenso wie das ein Jahr später
veröffentlichte XE Game System in der deutschen Presse nicht statt.
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Aufgrund Nintendos (illegaler) Lizenzpolitik und dem
Verkauf Ataris an Jack Tramiel, war die Frühphase des
7800 von älteren Arcade-Titeln geprägt. Einige der besten
7800-Titel gibt es nur als Prototyp (Tynesofts Sirius und
Plutos) oder Homebrew (Pac-Man Collection).

Von links nach rechts: Basketbrawl, Bently Bear: Crystal
Quest, Crossbow, Plutos, Beef Drop VE, Combat 1990,
Commando, Dark Chambers, Impossible Mission, Pac-
Man Collection, Sentinel, Sirius, Super Pac-Man, Space
Invaders, Mario Bros., Karateka, Failsafe, Scramble, Mean
18, Jinks, Desert Falcon, Ballblazer. Hintergrund: Ninja
Golf.
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PERIPHERIE VCS5200

Atari CX52

Das VCS5200 sollte die ultimative
Konsole werden und Atari machte
auch vor dem Controller nicht Halt:
Der CX52 bietet ein Keypad wie die
Intellivision- und Colecovision-Con-
troller, eine Pause-Taste und einen
Analog-Stick. All diese Eigenschaften
waren für die damaligen Spiele al-
lerdings unnötig, zudem zentrierte
sich der Stick nicht automatisch.

Trackball CX53

Ein System, welches verspricht, Spiele in Arcade-Qualität zu bringen, braucht einen
Trackball. Wie beim 5200 hat Atari sich beim passenden Trackball nicht zurückgehalten: Der
Trak-Ball Controller ist ein massives Stück Hardware mit gleich zwei Keypads und einer
großen Kugel in der Mitte. Einige Spiele sind nicht nur kompatibel mit dem CX53, sondern
unterstützen den Trackball nativ: Centipede, Millipede und Missile Command kommen mit
Trackball dem Arcade-Vorbild nahe. Atari arbeitete auch an Paddles für das 5200, die jedoch
nicht über die Prototypen-Phase hinauskamen.

Atarimax Multi-Cart

Die Atarimax erlaubt die Sicherung
mehrerer Spiele auf einem Modul. In
zwei Varianten wird sie angeboten:
Die Ultimate SD Cartridge sichert die
Spiele auf einer Speicherkarte, die
USB 128-in-1 Flash hingegen in ei-
nem Flash-Speicher, der per USB
beschrieben wird.

VCS Cartridge Adaptor

Als das VCS5200 erschien, war einer der größten Kritikpunkte die fehlende Abwärtskompa-
tibilität zum 2600. Da sich die Hardware der beiden Konsolen deutlich unterschied, hätte
Atari einige Komponenten in das 5200 integrieren müssen, was die Produktionskosten erhöht
hätte. Kurioserweise gab es für die beiden Konkurrenten Intellivision und Colecovision VCS-
Adapter. Atari zog schließlich mit dem VCS Cartridge Adaptor nach. Dieser Adapter war sich
jedoch nur mit der späteren VCS5200-Baureihe (mit zwei Joystick-Ports) oder modifizierten
Konsolen kompatibel. Wer ein älteres VCS5200-Modell besaß, musste es umbauen lassen.
Atari und GCC arbeiteten auch noch an einem Adapter für 2600- und 7800-Module.
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PERIPHERIE VCS7800

ProLine CX24

Weniger ist mehr, dachten sich
Atari und GCC beim 7800. Der pas-
sende Joystick zur Konsole ähnelt
vom Aufbau dem 5200-Stick, arbeitet
aber digital und verzichtet auf das
Keypad. Die zwei Feuertasten sind
unabhängig voneinander geschaltet
– für die typischen 7800-Spiele
reicht das völlig aus.

Atari Joypad CX78

Billig verarbeitet ist Ataris Joyoad für das 7800. Doch
der CX78 hat einen Vorteil gegenüber dem ProLine: Die
Platzierung der Feuertasten. Mit den Joypads des NES
oder Sega Master Systems kann es allerdings nicht
mithalten. Der CX78 wurde nur in Europa ausgeliefert
und galt somit in den USA als selten. In Europa sind
die Joypads hingegen Massenware: Atari lieferte nicht
nur das 7800, sondern auch das 2600 Jr. mit ihnen aus.

Seagull 78

Der Controller von Segas Mega
Drive ist gut, günstig und dank der
Verwendung des Standard-9-Pin-
Anschlusses auch mit älteren Kon-
solen kompatibel. Doch damit mehr
als eine Feuertaste von der Konsole
erkannt wird, ist ein Adapter wie der
Seagull 78 notwendig.

7800 Keyboard

In einem Informationsschreiben an Händler kündigte Atari
weiteres Zubehör an: Sowohl ein Modul zum Speichern von
High-Scores, als auch eine Tastatur befanden sich bei GCC
in Arbeit. Die Tastatur hätte das 7800 zu einem kompletten
Computersystem erweitert. Bestehende Peripherie für die
Atari-8-Bit-Computer hätte an der Tastatur Anschluss ge-
funden. Zwei Anwendungen (Basic und VideoWriter) waren
bereits fertig. Das System wäre aber nicht mit XL/XE-Soft-
ware kompatibel gewesen.

7800XM

Was Atari einst versprach, soll das 7800XM halten: Die Erweiterung für
das VCS7800 bietet die Funktionalität der High-Score-Cartridge, einen
Anschluss für die XEGS-Tastatur und den SIO-Port für Peripherie. Teil
der Erweiterung sind auch ein Pokey- und Yamaha-Soundchip. Beide
Chips wurden in Arcade-Maschinen eingesetzt, in zwei 7800-Modulen
(Commando und Ballblazer) ist der Pokey eingebaut. Zukünftige
Homebrew-Titel könnten also über die 7800XM-Erweiterung besseren
Sound bieten.
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Farbbildschirm mit Hintergrundbe-
leuchtung, Sprite-Skalierung, 4096 Far-
ben: Das von Dave Needle und R.J.Mical
entwickelte Lynx war technisch der
Konkurrenz deutlich überlegen. „Han-
dy“ entstand bei Epyx, Entwickler der
legendären „Games“-Sportspielreihe.
Doch mit dem Zusammenbruch des
C64-Markts geriet auch Epyx in Schwie-
rigkeiten und man begab sich auf die
Suche nach Partnern: Nintendo lehnte
ab, da die Japaner bereits am GameBoy
arbeiteten, und auch von Sega gab es
eine Absage. Schließlich blieb nur Atari
übrig, die Firma, mit der sich weder Mi-
cal noch Needle einlassen wollten.
Trotzdem kam es zur Einigung und aus
dem Handy wurde erst das PCES (Porta-
ble Color Entertainment System) und
schließlich Lynx.

Lynx war sowohl Game Boy als auch
Segas Game Gear dank Spezialchips
überlegen, aber Atari fiel es schwer,
Drittentwickler von der Konsole zu
überzeugen. Der GameBoy verkaufte
sich dank Unterstützung aller namhaf-
ter Entwickler und des niedrigeren Prei-
ses besser und der Game Gear
profitierte von starken Sega-Marken.
Mit dem Lynx II erschien noch ein tech-
nisch leicht verbessertes Nachfolgemo-
dell, aber im Markt für tragbare

Spielekonsolen blieb Atari nur der drit-
te Platz.

Dennoch überzeugte Ataris kleine
Raubkatze durch ein qualitativ hoch-
wertiges Angebot: Ob Umsetzungen
klassischer (Ms. Pac-Man) oder aktuel-
ler (Klax) Spielautomaten, Heimcompu-
ter-Konvertierungen wie Lemmings,
oder Original-Entwicklungen wie Chip's
Challenge oder Slime World: Die Hard-
ware des Lynx ermöglichte Spiele, die in
der Form auf dem GameBoy undenkbar
waren.

2008 gab es für die technische Pio-
nierleistung eine späte Anerkennung:
Die Academy of Television Arts &
Sciences prämierte das Lynx mit einem
Emmy für "Handheld Game Device Dis-
play Screen Innovation" – die ATAS hat-
te erst ein Jahr zuvor begonnen, auch
Innovationen im Videospielbereich aus-
zuzeichnen.

Innovativ ist auf alle Fälle auch eine
Hardware-Modifikation, die Bastler
McWill seit Ende 2014 anbietet: Ein neu-
es Display für Lynx I und II, inklusive
VGA-Ausgang, um Lynx-Spiele in bester
Qualität unterwegs und am Fernseher
spielen zu können.

Atari Lynx

Erschienen: 1989 (Lynx I), 1991 (Lynx II)
Spiele: ca. 100
Besonderheiten:
- erste Konsole mit Farb-Display
- Sprite-Scaling via Hardware
- Links-Händer-Modus
- Com-Lynx mit bis zu acht SpielernLynx I: Das erste Handheld mit

Farbdisplay.

Lynx II: Abschaltbare Hintergrundbeleuch-
tung, Stereo-Sound über Kopfhörer und ge-
ringerer Stromverbrauch
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Werbung
Atari bewarb das Lynx vor allem in den USA im Fernsehen und in Magazinen. Hierzulande
wurde deutlich weniger in die Vermarktung investiert.
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Siteseeing

Viele Lynx-Spiele nutzen die Besonderheiten der
Hardware wie die Farbpalette, Sprite-Skalierung und
ComLynx für bis zu acht Spieler. Die meisten Spiele sind
auch heute noch über Händler oder Auktionen zu
moderaten Preisen erhältlich.

Von links nach rechts: Batman Returns, Ishido, Blue
Lightning, Ninja Gaiden, Rampage, Road Blasters,
California Games, Checkered Flag, Robotron 2084,
Rygar, Dracula, Chip's Challenge, Lemmings, Shadow of
the Beast, Shanghai, Switchblade II. Malibu Bikini
Volleyball. Slime World, Xybots, Eye of the Beholder
(Beta), Ms. Pac-Man, Zarlor Mercenary, Zaku.
Hintergrund: Super Asteroids.
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Als sich abzeichnete, dass PCs auch
den Heimcomputermarkt dominieren
würden, wandte sich Atari erneut den
Konsolen zu. Der Jaguar erschien 1993
und war die letzte Hardware aus dem
Hause Atari.

Dem Jaguar gingen gleich mehrere ge-
scheiterte Hardware-Projekte voraus:
Der Sinclair Loki, ein geplanter Spec-
trum-kompatibler Amiga-Rivale, Flare
One, das Multi-System von Konix und
Ataris 32-Bit-Konsole Panther. Die bei-
den letzteren Systeme waren so weit
fortgeschritten, dass Jeff Minter bereits
an Spielen für sie arbeitete. Sein Talent
war auch beim Jaguar gefragt, der Kon-
sole, an der wichtige Hardware-Desi-
gner aller vier Systeme arbeiteten und
die es schließlich 1993 auf den Markt
schaffte.

Der Jaguar kam auf den Markt, als die
beiden dominanten 16-Bit-Systeme von
Sega und Nintendo in den letzten Jah-

ren ihres Lebenszyklus waren. Das
Hardware-Design war ungewöhnlich:
Die Jaguar-Hardware war ein Multipro-
zessor-Design mit 64-Bit-Bus, bei dem
für die 68000er CPU nur Steuerungsauf-
gaben vorgesehen waren. Drei für den
Panther geplante Spiele – Cybermorph,
Raiden, Crescent Galaxy – wurden
schließlich für den Jaguar umgesetzt.

Erst 1994 erschienen mit Tempest
2000, Alien vs. Predator und Iron Sol-
dier Titel, die sowohl optisch als auch
spielerisch überzeugen konnten. Weite-
re Highlights unter den Jaguar-Spielen
waren Rayman und Doom. Um Lücken
im Softwareangebot zu schließen, wur-
den bekannte Spiele wie Syndicate oder
Theme Park günstig lizenziert und auf
den Jaguar mit minimalen Verbesserun-
gen portiert. Diese, und andere Portie-
rungen konnten zwar spielerisch
überzeugen, nutzten aber die Hardware
nicht aus. Hinzu kamen misslungene
3D-Titel wie Club Drive, Checkered Flag

und Fight for Life. Ambitionierte Spiele
wie BattleSphere und Black Ice/White
Noise erschienen erst nach dem Ende
des Jaguars, oder wurden nicht mehr
fertiggestellt.

Der Misserfolg des Jaguars – zwischen
100000 und 300000 Konsolen wurden
verkauft – hatte weitere Ursachen: Die
Finanzschwäche Ataris, Lieferprobleme
zum Konsolenstart und schließlich die
Ankündigung der Konkurrenzkonsolen
von Sega und Sony – zwei Firmen, die
mehr Vertrauen bei den Spieleentwick-
lern genossen.

Atari Jaguar

Erschienen: 1993
Spiele: ca. 60
Besonderheiten:
- 64-Bit-Architektur
- CD-Laufwerk extra
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Do the Math!

… war Ataris Slogan und da Atari in den ersten Monaten die Spiele fehlten, konzentrierte
sich die Werbung auf die Technik der Konsole und die „Bits“. Später bewarb Atari mit
durchaus gelungenen Werbespots die Ego-Shooter Doom und Alien vs. Predator. Mit den
Bits zu werben, mutet heute absurd an, war in den späten 80ern und frühen 90ern im
Konsolen-Bereich nicht unüblich: Sega warb für das Mega Drive mit „Blast Processing“ und
„16 Bit“, Atari verwies in Lynx-Werbespots auf die „16-Bit-Grafik“ und Commodore verewigte
die Bit-Zahl gleich zweimal auf dem Gehäuse des Amiga CD32.
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Buggy Boy (1988)

Aufgrund Ataris Marketing („Do the Math!“) und 3D-Katastrophen wie Club Drive wird noch heute über den
Jaguar gespottet. Dabei gibt es für den Jaguar durchaus gute Spiele wie Tempest 2000 und Doom. Seit Ende
2014 versucht Cyrano Jones im Alleingang Lücken im Spieleangebot durch ST-Portierungen zu schließen.

Von links nach rechts: Alien vs. Predator, Cybernoid, Defender 2000, Myst, Power Drive Rally, Rayman, Doom,
Flashback, Val D’Isere, Worms, NBA Jam, Highlander, Kobayashi Maru, Tempest 2000, Crescent Galaxy,
Evolution Dino Dudes, Skyhammer, Protector, Raiden, Impulse X, Native Demo, Cybermorph, Iron Soldier,
Ultra Vortek.
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Der Amiga der 70er – so könnte man
Ataris 8-Bit-Computer Twitter-gerecht
beschreiben, schließlich waren auch
die Atari-Computer damals echte
Traumcomputer, die ihrer Konkurrenz
im Bereich Grafik und Sound deutlich
überlegen waren: Der Vier-Kanal-
Soundchip Pokey wurde von Atari in Ar-
cade-Spielen eingesetzt, für Grafik und
Sprites waren die zwei Chips ANTIC und
CTIA/GTIA zuständig. Eine Besonderheit
des ANTIC waren die Displaylisten, die
Programmierer in die Lage versetzten,
die verschiedenen Grafikmodi auf dem
Bildschirm zu mischen, ohne die CPU zu
belasten. Die Farbenpracht der Ataris
und die Flexibilität der Bildschirmdar-
stellung wurde auch von späteren
Heimcomputern wie dem C64 oder CPC
nicht erreicht. Weitere Besonderheiten
der Ataris: Vier Joystick-Ports und der
flexible SIO-Port zum Anschluss ver-
schiedener Peripheriegeräte.

Die Atari-Computer wurden sowohl als
Spielemaschinen als auch Computer für
ernsthafte Anwendungen vertrieben.
Auf dem heimischen US-Markt gelang
es Atari zunächst, Apple und Tandy
Marktanteile abzunehmen. Doch Anfang

der 80er kam eine neue Generation
Heimcomputer auf dem Markt: Der VC20
von Commodore und der ZX81 von Sin-
clair waren zwar weniger leistungsfähig
als der Atari 400 und 800, aber deutlich
günstiger zu produzieren. Das Design
der Atari-Computer bestand aus meh-
reren Platinen und einer massiven Ab-
schirmung. Atari reagierte mit einem
Redesign der 8-Bit-Computer und prä-
sentierte den 1200XL: Dieser war nun
mit 64KB RAM ausgestattet und verwen-
dete lediglich eine Platine.

Einige Änderungen an der Hardware
und dem Betriebssystem führten zu In-
kompatibilitäten mit existierender Soft-
ware. Die Presse beurteilte das neue
Modell kritisch und rieten zum Kauf des
Vorgängermodells. Ausgerechnet in
dem Jahr, in dem Commodore den C64
vorstellte, hatte Atari einen Computer,
den die Kunden nicht wollten (1200XL)
und zwei Systeme, die nur in begrenz-
ten Stückzahlen verfügbar waren (Atari
400 und 800). Im Heimcomputermarkt
begann ein Preiskrieg, ausgelöst von
Jack Tramiels Commodore. Tramiel hat-
te es vor allem auf Texas Instruments
abgesehen, der Firma, die Commodore

Jahre zuvor aus dem Geschäft mit Ta-
schenrechnern verdrängte. Der Rest der
Computerbranche musste nachziehen.

Beim 600XL und 800XL konnte Atari
die Produktionskosten durch bessere
Integration weiter verringern, aber hat-
te zum Weihnachtsgeschäft 1983 nicht
genügend Geräte auf dem Markt. Com-
modore entschied das Weihnachtsge-
schäft für sich: VC20 und C64 waren
verfügbar und der direkten Konkurrenz
entweder technisch überlegen, oder
günstiger. Ataris Rivale profitierte auch
von der vertikalen Integration: Commo-
dore hatte den Halbleiter-Hersteller
MOS Technology übernommen und
konnte die meisten Komponenten der
eigenen Computer selbst herstellen.

Ataris Pläne sahen ursprünglich eine
große XL-Familie vor, inklusive eines
Modells im Desktop-Gehäuse mit abge-
setzter Tastatur und einer zweiten CPU
(Intel 80186). Das Projekt wurde aber
noch unter CEO James Morgan gestoppt.
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400 (1979) 800 (1979) 1200XL (1982)

600XL (1983) 800XL (1983) 130XE (1985)

XEGS (1987)

65XEP (Prototyp) 1500XL (Mod)

Bilder: Daniel Schwen (1200XL),
Marcin Wichary (600XL), Beetle
(1500XL)
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Der Atari 400 war Ataris Einstiegscom-
puter, der mit seiner Folientastatur vor
allem für Kinder gedacht war. Ur-
sprünglich sollte der Computer mit 4 KB
RAM ausgeliefert werden, doch günstige
RAM-Chips erlaubten Atari, den Spei-
cher auf 8 und später 16 KB zu erwei-
tern. Neben der RAM-Ausstattung und
der Tastatur war das Fehlen des zwei-
ten Modulschachtes ein Unterschei-
dungsmerkmal zwischen Atari 400 und
800. Der zweite Modulschacht des Atari
800 wurde allerdings nur von wenigen
Modulen genutzt. Technisch war der
400 mit seinem Pokey-Chip (Sound)
und Antic (Grafik) dem Apple II und
VC20 weit überlegen. Besonders der An-
tic-Chip gab Entwicklern durch seine
Fähigkeit, verschiedene Videomodi auf
einem Bildschirm zu mischen, viele
Möglichkeiten. Als echter Co-Prozessor
kann der Chip unabhängig von der CPU
auf den Speicher zugreifen. Das Atari-
Basic steckte nicht im ROM, sondern

wurde auf Modul mitgeliefert. Ohne
Modul kann der 400 als Notizblock ver-
wendet werden – allerdings ohne Spei-
chermöglichkeit. Mit diversen
Erweiterungen (alternative Tastatur,
RAM-Upgrade auf 48 KB, Monitor-Adap-
ter) kam der 400 fast an den 800 heran.
Um den Bestimmungen der FCC zu ent-
sprechen, musste Atari beide Computer
intern vollständig abschirmen. Das, und
die Verteilung der Komponenten auf
vier Platinen sorgten für hohe Produk-
tionskosten, die für Atari später zum
Problem werden sollten, als sich zwi-
schen Atari. Commodore und TI ein
Preiskrieg entwickelte.

Beide Computer wurden im Januar
1979 auf der Winter CES vorgestellt und
im November veröffentlicht. 1983 wurde
die Produktion des Atari 400 einge-
stellt, Nachfolger war der 600XL.

Atari 400

Erschienen: 1979
Besonderheiten:
- 128 Farben
- SIO-Bus
- Folientastatur
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Atari 400 in der Werbung

Vier Joystickports, Farbgrafik, Folientastatur – der Atari 400 wirkte wie ein Spielzeugcompu-
ter, wurde aber nicht als solcher von Atari beworben. Stattdessen wurden in den Werbe-
spots sowohl Anwendungen als auch Spiele vorgestellt. Typisch dafür ist der rechte
Softwarestapel auf dem mittleren Bild, bei dem darauf geachtet wurde, dass sich Spiel und
Anwendung abwechseln. Grund für diesen Spagat war auch der Preis des Systems: Da Com-
puter wesentlich teurer waren als Konsolen, unterstrich die Werbung ihre Vielseitigkeit.
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1979 wurde der Atari 800 zusammen
mit dem 400 veröffentlicht. Der 800 war
mit seiner Schreibmaschinentastatur
für den Büro- und Schuleinsatz gedacht
und wie der Apple II erweiterbar. Intern
standen vier Slots für Erweiterungen
zur Verfügung, selbst die Joystick-Ports
– der Atari 800 besaß wie der 400 vier –
wurden für diverse Erweiterungen wie
einen Sprachsynthesizer oder ein Fest-
platteninterface verwendet. Kein Atari
8-Bit-Computer danach war so gut er-
weiterbar wie der 800.

Die wichtigsten Bausteine der beiden
Computer, Antic und CTIA/GTIA, wurden
von Jay Miner entwickelt, der auch am
VCS 2600 und später am Amiga beteiligt
war. Bemerkenswert war auch der SIO-
Bus (Serial Input/Output), ein proprie-

tärer Anschluss mit dazugehörigen Pro-
tokollen, der von Joe Decuir entworfen
wurde. SIO erlaubte den Anschluss
mehrerer Peripheriegeräte (Daisy Chai-
ning) und das nachträgliche Installieren
von Treibern aus dem ROM des Zube-
hörgeräts. Decuir arbeitete später an
der USB-Schnittstelle, der heute popu-
lärsten Schnittstelle.

Atari 400 und 800 waren mit ihren
Grafik- und Soundfähigkeiten prädesti-
niert für Spiele. Neben diversen Arca-
de-Umsetzungen, stach vor allem ein
Titel heraus, der auch heute in den USA
immer noch auf Ataris gespielt wird:
M.U.L.E. . M.U.L.E. ist ein Strategiespiel
mit Elementen einer Wirtschaftssimula-
tion und eines der wenigen Atari-Spiele
für bis zu vier Spieler. Spiele-Designer
wie Will Wright und Shigeru Miyamoto
bezeichneten M.U.L.E. als Inspiration für
ihre Spiele.

Auf dem noch jungen Heimcomputer-
markt verkauften sich beide Ataris gut,
wobei der günstigere Atari 400 etwa
doppelt so häufig verkauft wurde wie
der Atari 800.

Atari 800

Erschienen: 1979
Besonderheiten:
- 128 Farben
- SIO-Bus
- zwei Modul-Ports
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Atari 800 in der Werbung

Trotz des Preisunterschieds wurde der Atari 800 in der TV-Werbung kaum anders vermarktet
als der 400. Hier ist es ein Vater, der zunächst ernsthaft mit seinem Atari arbeitet, aber
zwischendurch immer wieder zu einem Spiel greift. Im Print-Bereich warb Atari damit, dass
der 800 so erweiterbar sei, dass er nie überflüssig werden würde. Damit sollte Atari recht
behalten: Die wichtigsten Komponenten der Atari 8-Bit-Computer wurden noch bis 1992
weitergebaut und dank passender Adapter lassen sich heute auch USB-Geräte oder
Speicherkarten am Atari nutzen.
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PERIPHERIE

Atari 410

Die Datasette für den Atari 400 und
800 konnte Daten auf herkömmli-
chen Kassetten speichern. Eine Be-
sonderheit der Ataris war, dass zwei
Tracks unterstützt wurden: Auf ei-
nem wurden Programmdaten und
auf dem anderen Musik abgelegt.
Dies wurde beispielsweise von Bil-
dungsprogrammen genutzt.

Atari 810 und 815

Schneller als die Kassette war die 5,25"-Diskette im Atari 810. 88 KB wurden pro Seite ge-
speichert, bis zu vier Laufwerke konnten hintereinander angeschlossen werden. Der Floppy-
Controller ist Teil des Laufwerks, das Netzteil jedoch nicht – die Stromversorgung erfolgt
über ein externes Netzteil. Für Anwendungen war die Anschaffung der 810 ein Muss. Nicht in
Produktion ging das Atari 815 Dual Disk Drive. Fast so hoch wie zwei 810 aufeinandergesta-
pelt, wurde es in einigen Atari-Katalogen für einen Preis von 1500 Dollar angekündigt. Beide
Laufwerke beherrschten doppelte Schreibdichte, insgesamt konnten 368 KB auf zwei Dis-
ketten geschrieben werden. Grund für den Projektstopp waren Kompatibilitätsprobleme
zum 810 – daran wurde noch gearbeitet.

Atari 820

Sieht aus wie eine 810, ist aber ein
Drucker, der bis zu vierzig Zeichen
pro Zeile zu Papier bringt. Ange-
schlossen wurde der Drucker über
den SIO-Bus. Treiber benötigte er
nicht. Wie die meisten SIO-Geräte ist
auch der 820 ein „intelligentes“ Ge-
rät mit eigener CPU (6507).

Atari 850

Wer sich nicht ausschließlich aus Ataris
Zubehörangebot bedienen wollte, brauchte
das Atari 850. Dieses Interface stellte vier
serielle Schnittstellen (RS-232-C) und einen
Centronics-kompatiblen Drucker-Anschluss
zur Verfügung. Damit war neben Druckern
der Anschluss von Modems, Akkustikkopp-
lern und Terminals möglich. (Bild: Bilby, CC-
BY)

Atari CX85

Beim CX85 handelt es sich um eine exter-
ne Zehnertastatur. Gedacht für den Atari
800, wurde sie an einen der freien Joystick-
Ports angeschlossen und mit dem mitgelie-
ferten Treiber ins System eingebunden.
Atari verkaufte die Tastatur auch zusam-
men mit den Anwendungen Bookkeeper
und Accountant.
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LITERATUR
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Mit dem Atari 400/800 konnte Atari
Marktanteile im Heimcomputermarkt
erobern und die 8-Bit-Ataris waren
auch noch 1982 technisch auf der Höhe
der Zeit. Geändert hatten sich aber in-
zwischen die Richtlinien der FCC: Com-
puter mussten nicht länger aufwändig
abgeschirmt werden. Commodore (VC-
20) und Sinclair (ZX81) stiegen in den
Markt für Heimcomputer ein. Atari rea-
gierte mit dem 1200XL: Im schlanken
Gehäuse war nun die auf eine Platine
geschrumpfte und auf 64KB RAM aufge-
rüstete Hardware untergebracht.

Im Gegensatz zum Atari 800 war der
1200XL ein geschlossenes System, bot
nur zwei Joystick-Ports, sowie ein modi-
fiziertes Betriebssystem. Die Presse
warnte vor dem neuen Atari und statt
zum 1200XL griffen Kunden zu den Vor-
gängermodellen. Atari brauchte also
schnell Ersatz für den 1200XL und
musste wieder die Kosten senken, denn
im jungen Heimcomputermarkt entwi-
ckelte sich ein Preiskrieg. Das Ergebnis
war der 800XL.

Der 800XL wurde zur Sommer-CES
1983 angekündigt, war aber zum wichti-

gen Weihnachtsgeschäft nur in geringen
Stückzahlen lieferbar. Nutznießer war
Jack Tramiels Commodore: Aggressives
Marketing und niedrige Preise sorgten
dafür, dass der C64 das Rennen machte.

600XL und 800XL sollten ursprünglich
Teil einer großen XL-Familie werden, für
die mit der 1090XL eine Box mit Slots
für Erweiterungskarten geplant war.
Diese fiel jedoch ebenso wie der 1400XL
und der 1450XLD (mit zwei Laufwerken,
Modem und Sprachsynthesizer) der
Atari-Übernahme durch Jack Tramiel
zum Opfer. Der 800XL war kein Flop,
blieb aber bei den Verkaufszahlen hin-
ter dem C64 und dem später eingeführ-
tem CPC zurück.

Direkter Nachfolger des 800XL wurde
der in Deutschland als 800XE verkaufte
Atari 65XE.

Atari 800XL

Erschienen: 1983
Besonderheiten:
- 64KB RAM
- 256 Farben
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Atari 800XL in der Werbung

An der Print-Werbung für den 800XL lässt sich gut der Preisverfall im Heimcomputermarkt
beobachten, denn die „Atari macht Ernst“-Werbung erschien gleich zweimal: Zuerst mit
648,- DM unverbindlicher Preisempfehlung und ein paar Monate später mit 499 DM als Preis
für einen 800XL. Damit reagierte Atari auf den Commodore 64.

Im US-Fernsehen lief dieser Spot, in dem Alan Alda einem Jungen Tipps gibt, wie er seine
Eltern zu einem Kauf des 800XL überreden kann: „Tell them it’s your birthday!“
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8-Bit-Computer wie der Atari XL, der
C64 oder der CPC können nur 64 KB di-
rekt adressieren. Doch 1985 hatten alle
großen Heimcomputer-Hersteller einen
8-Bit-Computer mit 128 KB im Angebot:
Commodore 128, Schneider/Amstrad
CPC6128 und Sinclair ZX Spectrum 128.
Der 130XE war Ataris 128KB-Computer
und wurde zusammen mit dem ST auf
der Winter-CES angekündigt.

Optisch orientierte sich die neue XE-
Reihe an dem ST, im Inneren steckte ein
neuer Chip zur Speicherverwaltung, das
PBI (Parallel Bus Interface) mit 50 Pins
wich dem ECI (Enhanced Cartridge In-
terface) mit 14 Pin. Die meisten Ände-
rungen dienten indes dazu, die
Produktionskosten zu reduzieren, im
Vergleich zum XL waren Tastatur und
Gehäuse weniger hochwertig. Dafür
konnte Atari den Preis weiter senken –
je nach Händler war der 130XE günsti-
ger als ein C64. Der zusätzliche Speicher
wurde meist als RAM-Disk verwendet,
einige wenige Anwendungsprogramme
(z.B. Text 130) setzten 128 KB voraus.
Kurz nach dem 130XE stellte Atari mit
dem 65XE ein weiteres Modell mit 64KB
RAM vor. Zwei weitere Modelle, der

65XEP (tragbarer XE mit 3,5-Zoll-Lauf-
werk und eingebautem Monitor) und
65XEM (mit 8-Kanal-AMY-Soundchip)
wurden zwar noch angekündigt, aber
nicht veröffentlicht. Atari hatte sogar
Pläne für ein externes 3,5-Zoll-Laufwerk
im XE/ST-Design, doch auch im zweiten
Anlauf – für die XL-Serie wurde bereits
an einem entsprechendem Laufwerk
gearbeitet – schaffte es die 3,5“-Floppy
nicht in die Serienproduktion.

Obwohl die Atari 8-Bit-Computer nicht
mit den Verkaufszahlen anderer popu-
lärer 8-Bit-Computer mithalten konnten
und sich Atari auf den ST konzentrierte,
verließ der letzte XE erst 1991 das Lauf-
band. Das Ende des Ost-West-Konflikts
in Europa bescherte den 8-Bit-Compu-
tern einen kurzen zweiten Frühling und
noch heute kommen viele der besten 8-
Bit-Spiele und -Demos aus Polen und
anderen osteuropäischen Ländern. Eine
starke Basis haben die Computer auch
in Deutschland, der ABBUC (Atari Bit By-
ter User Club) existiert seit 1985, hat ak-
tuell 400 Mitglieder und veranstaltet
jedes Jahr einen Soft- und Hardware-
wettbewerb.

Atari 130XE

Erschienen: 1985
Besonderheiten:
- 128KB RAM
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Atari 130XE in der Werbung

Der 130XE kam wenige Monate vor dem 520ST auf den Markt – und wurde auch nur in die-
ser kurzen Zeit beworben. Wie bei der „Atari macht Ernst“-Werbung wurde der Preis betont:
Der XE war deutlich günstiger als ein C128 und 1988 war er bei einigen Händlern sogar billi-
ger als der C64. Die 800XE-Werbung offenbart indes, dass offenbar einige Piloten für Atari
arbeiteten: Der Flugsimulator von SubLogic wurde als Beispiel für die „Supergrafik“ der
XL/XE-Computer verwendet. Als Atari das XE Game System veröffentlichte, gehörte das Spiel
sogar zum Lieferumfang der Konsole.

Fernsehwerbung gab es nicht, die Bilder zeigen drei Demos für die 8-Bit-Computer.
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XL-PERIPHERIE

Atari 1010

Der Atari 1010 Program Recorder war tech-
nisch weitgehend mit dem Atari 410 iden-
tisch. Wie der 410 konnte er separat auf
einer zweiten Spur gespeicherte Audiodaten
über SIO weiterleiten, während gleichzeitig
Daten geladen wurden. Genutzt wurde die
Datasette von den meisten Atari-Besitzern
aber für Billigspiele auf Kassette, die es
schon ab 10 Mark gab.

Atari Touch Tablet

Malen wie auf einem Blatt Papier – zwar erkannten frühe Grafikta-
blets wie Ataris Maltafel keine unterschiedlichen Druckstufen, wa-
ren aber Joystick und Maus vorzuziehen. Mitgeliefert wurde das
Malprogramm Atari Artist, das allerdings nur vier Farben (plus
Mischfarben) unterstützte. Einige Dritthersteller unterstützten das
Touch Tablet ebenfalls. Die Alternative zum Touchtablet war der
Lightpen CX-75, mit dem direkt auf dem Bildschirm gemalt wurde.
Ebenso wie die Lightgun funktioniert der Lightpen aber nur mit
CRT-Röhrenmonitoren oder -Fernsehern.

Atari 1050

Die Standard-Floppy für den XL war das
Atari 1050. Kompatibel zum Atari 810, konnte
sie die alten Disketten lesen, unterstützte
aber auch einen ED-Modus für 127KB pro
Diskettenseite. Atari plante weitere Laufwer-
ke, die nicht zur Serienreife entwickelt wur-
den, wie das 1053 (DD/DD-Laufwerk mit
360KB) oder das 3,5-Zoll-Laufwerk 1055. Mit
dem 1050 lieferte Atari DOS 3.0 aus, später
dann das kompatiblere DOS 2.5.

Atari 1020

Plotter waren für technische Zeichnungen unverzichtbar, im Mini-
Format gab es sie aber auch für jeden populären Heimcomputer. Der
1020 war keine echte Eigenentwicklung, sondern basierte ebenso wie
Commodores 1520 auf der Mechanik von ALPS: Stifte, Papier und Ein-
zelteile sind kompatibel. Durch die Verwendung der SIO-Schnittstelle
konnte der 1020 aber nur an Ataris 8-Bittern angeschlossen werden.
Das Drucker-Angebot komplett machten die 8-Bit-Nadeldrucker 1027
und 1029 (nur Europa). Letzteren pries Atari ganz unbescheiden im
hauseigenen Club-Magazin mit „Grafikdrucker perfekt!“ an.
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Atari 1090XL

Dieses Erweiterungsbox bot fünf Steckplät-
ze für Erweiterungen. Zumindest drei Steck-
karten waren weitgehend fertig: Ein
CP/M-Modul mit eigener Z80-CPU, eine 80-
Zeichen-Karte und eine Speichererweiterung
mit 64KB RAM. Das 1090XL wurde nicht ver-
öffentlicht, die wenigen existierenden Geräte
befinden sich bei Atari-Sammlern.

Atari Memory Module

Das Atari Memory Module rüstet den 600XL auf volle 64KB RAM auf
– für aufwändige Spiele und viele Anwendungen waren 16KB nicht
genug. Die meisten XL-Käufer entschieden sich daher gleich für den
800XL, mit ein Grund dafür, weshalb der 600XL bei Auktionen
höhere Preise erzielt als der besser ausgestattete 800XL. Der Kauf
des 600XL ebenso wie der Speichererweiterung lohnt sich nur für
Sammler: Moderne RAM-Erweiterungen schaffen bis zu 1 MB, mit
dem Atarimax MyIDE-II gibt es auch eine Flash-Karte, die 512 MB
RAM gleich mit bringt.

Atari-Monitor?

Trotz des vielfältigen Zubehörangebots von Atari gab es weder von Atari Corp. noch Atari Inc. einen passenden Monitor
für die Atari 400/800-, XL- oder XE-Serie. In Prospekten waren die XL- und XE-Computer zusammen mit einem Fernseher
zu sehen. Besitzer eines 8-Bit-Ataris, die eine bessere Bildqualität wünschten, griffen häufig zu den Monitoren von
Konkurrent Commodore. Atari Corp. zeigte schließlich auf einigen Messen den XE zusammen mit dem Farbmonitor XC1411,
die Geräte wurden Jahre später über den US-Händler B&C Computervision verkauft und sind sehr selten. Einige Atari-
Besitzer bauten sich ihren Atari-Monitor selbst: Dieser XMC-08 verwendet das Gehäuse eines SM124, in dem ein LC-
Display eingebaut wurde. Andere Bastler verpflanzen das Innere eines Commodore-Monitors in einen Atari-Bildschirm,
um einen passenden Monitor für ihren 8-Bit-Atari zu bekommen.
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XE-PERIPHERIE

Atari XC12

Passend zum XE gab es dieses Kassetten-
laufwerk, welches wie die übrige XE-Peri-
pherie im Vergleich zu ihren XL-Pendants
kompakter und günstiger in der Produktion
war. Natürlich ist auch das XC12 kompatibel
zu den Vorgängermodellen.

Atari XG-1

Sehr lange mussten Atari-Spieler auf eine Lightgun (Lichtpistole)
warten: Erst mit dem XE Game System wurde die XG-1 veröffentlicht,
auch von einigen wenigen VCS2600- und 7800-Spielen unterstützt
wird. Dem XEGS lag mit Bug Hunt gleich ein Lightgun-Spiel bei, wei-
tere Lightgun-Spiele waren Barnyard Blaster und Crossbow. Vom
US-Händler Best Electronics gibt es eine Alternativ-Lichtpistole.

Atari XF551

Das Laufwerk zur XE-Serie ist im Vergleich
zur 1050 noch kompakter gebaut und unter-
stützt wie die nie veröffentlichte 1053 360KB,
sofern ein passendes DOS verwendet wurde.
Im XF551 steckt ein PC-Laufwerk mit eigenem
Controller. Ausgeliefert wurde das Laufwerk
zunächst mit DOS 2.5, später mit DOS XE. Im
zweiten Anlauf scheiterte der Versuch, ein
3,5"-Laufwerk zu entwickeln – die XF351 blieb
unveröffentlicht.

Atari SX212

Atari glich die XE-Reihe an das Design des ST an, doch bei der Hard-
warekompatibilität gab es kaum Synergien. Die Ausnahme ist das
SX212-Modem. Dieses 300/1200-Baud-Modem besaß sowohl eine se-
rielle als auch eine SIO-Schnittstelle und konnte daher ohne Adapter
an ST, PC und die 8-Bit-Ataris angeschlossen werden. Ausgeliefert
wurde das Modem ohne Kabel und Software, Ataris eigenes Termi-
nalprogramm für XL/XE erschien erst Jahre später über die US-Händ-
ler B&C Computervisions und Best Electronics.
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Atari CX40

Den seit dem VCS2600 bekannten Atari-
Joystick gab es auch in einer grauen Variante
passend zum XE. Der graue Stick ist ansons-
ten baugleich, ist aber aufgrund der gerin-
geren Verbreitung des XEGS seltener als die
klassische Version.

VBXE

Das VBXE-Projekt ist ein gutes Beispiel für die Aktivität der 8-Bit-
Szene auch Jahre nach dem Ende Ataris. VBXE wurde erstmals 2006
veröffentlicht und verbessert die Grafik der XL- und XE-Computer.
Ein RGB-Ausgang sorgt für ein scharfes Bild am Monitor, aber erst
spezielle Software fordert die Karte richtig: Bis zu 1024 Farben aus
einer 21-Bit-Palette, ein echter 80-Zeichen-Modus, eine Auflösung
von bis zu 640x480 (64 Farben, interlaced) und 320x240 (1024 Far-
ben) und ein Blitter.

Atari XEGS

Atari hatte Probleme mit dem Softwarenachschub für das VCS7800, was lag also näher, als nach dem 5200 erneut auf die
Technik der 8-Bit-Computer zurückzugreifen? Das XE Game System ist ein 65 XE im Konsolengehäuse mit abgesetzter
Tastatur. Es wurde im „Deluxe-Set“ mit Tastatur, Joystick, Lightgun und den beiden Spielen Flugsimulator und Bug Hunt,
Missile Command war fest eingebaut. Die Konsole wurde als überlegene Alternative zum damals dominantem NES
beworben, denn schließlich sei das XEGS mehr als eine Konsole. Gleichzeitig wollte Atari die Absatzchancen für 8-Bit-
Spiele verbessern, etliche 8-Bit-Spiele wurden als Modul neu aufgelegt. Optisch und spielerisch konnten 8-Bit-Klassiker
wie Lode Runner und Archon jedoch nicht mit der neuen Generation von Konsolenspielen mithalten.

„Fans“ hatte das Konzept, alternde Computertechnik in ein Konsolengehäuse zu verpacken, offenbar bei der Konkurrenz:
Sowohl Commodore (C64GS) als auch Amstrad (GX4000) veröffentlichten 1990 Konsolen, die binnen Monaten vom Markt
verschwanden.
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Die 8-Bit-Spieleklassiker entstanden hauptsächlich in den Jahren 1980 bis 1983, als der Atari neben dem
Apple II der beliebteste Heimcomputer war. In den Jahren danach ließ der Nachschub an Spielen spürbar
nach. Herausragender Entwickler war Lucasfilm Games: Koronis Rift, The Eidolon, Rescue on Fractalus und
Ballblazer werden heute noch geschätzt.

Von links nach rechts: Alleycat, Archon, BC's Quest for Tires, Boulder Dash II, Crownland, Draconus, Eidolon,
Feud, Fort Apocalypse, Goonies, Great American Cross-Race, Henry's House, International Karate, Koronis
Rift, M.U.L.E., Schreckenstein, Seven Cities of Gold, Spindizzy, Tapper, Yoomp, Zybex, Final Legacy.
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Günstig, schnell und mit MIDI-Schnitt-
stelle: Dies waren die Vorgaben für den
ST, den ein Team um Hardware-Desi-
gner Shiraz Shivji entwickelte. Der ST
war bereits in Entwicklung, bevor Jack
Tramiel von dem Vertrag zwischen Atari
und Amiga erfuhr. Software- und Hard-
ware-Entwickler mussten den ST in kür-
zester Zeit fertigstellen, denn die von
Tramiel übernommene Consumer-Spar-
te von Atari brauchte dringend ein neu-
es Produkt. Das Ergebnis war ein
Allround-System, der erste 16/32-Bit-
Heimcomputer mit grafischer Benutze-
roberfläche.

„Power without the Price“ war das
neue Atari-Motto: Im unscheinbaren
Tastaturgehäuse steckte ein Computer,
der schneller war als PC und Mac, sich
mit seinem flimmerfreien S/W-Monitor
auch für ernsthafte Anwendungen eig-
nete und viel Speicherplatz bot. Dank
der serienmäßig eingebauten MIDI-
Schnittstelle wurde der ST schnell zu
dem Musik-Computer, mit der Einfüh-
rung des Mega ST und des Atari-Laser-
druckers wurde er auch für DeskTop
Publishing interessant. Obwohl ihm
Hardware-Scrolling und Sprites fehlten,

erschienen für den ST tausende Spiele,
darunter legendäre Titel wie Dungeon
Master und der Vorläufer der Netzwerk-
Ego-Shooter, Midi Maze. Selbst in der
Industrie, bei Firmen wie der ESA und
BMW, und im Grafikbereich wurde der
ST eingesetzt. Programmierer freuten
sich über eine große Auswahl diverser
Programmiersprachen und wer auf
Software für andere Systeme angewie-
sen war, griff zu einem der alternativen
Betriebssysteme: Für den ST gab es di-
verse Unix-Varianten, mit den Mac-
Emulatoren Aladin und Spectre wurde
aus dem Atari-Computer ein Mac.

Aufbauend auf dem 520ST entstand
eine ganze ST-Familie, besonders in
Deutschland wurde der Atari als profes-
sionelle Arbeitsmaschine beworben.
Der Mega ST war für Anwender gedacht
und diente in verkleinerter Form in der
ATW als I/O-Subsystem. Mit dem ST-
Laptop Stacy sprach Atari vor allem die
Musiker an, während das ST Book das
erste Notebook moderner Prägung war,
mit bis zu zehn Stunden Akkulaufzeit.
Der 32-Bit-Computer TT wird noch heu-
te produktiv eingesetzt und der letzte
Atari ST, der Falcon, überrascht dank

seinem vielseitig einsetzbarem DSP-
Chip immer noch mit Anwendungen
und Spielen, die so nur auf wesentlich
schnelleren Systemen möglich sind.

Dazwischen stellte Atari auch noch
PCs her, hier sind der Atari PC-1 und der
Portfolio hervorzuheben. Der Portfolio
war der kleinste DOS-PC der Welt und
hat bis heute Fans, die seine Größe und
Kompatibilität schätzen.

Ataris wichtigstes Produkt war aber
der ST und dessen größter Absatzmarkt
Deutschland. Aus Deutschland kamen
Anwendungen wie Cubase und Notator,
Signum, Papyrus und natürlich Cala-
mus. Firmen wie IBP und Rhothron
machten den ST fit für den Einsatz in
der Industrie. Am Erfolg des STs nicht
unbeteiligt waren die vielen Entwickler
von Free- und Shareware-Programmen:
Sagrotan, PAD, Laser Design Pro, WINX,
Gemini und ST-Guide sind nur einige
der PD-Highlights.

Auf der Ausstellung waren folgende
Geräte der Generation 16/32 Bit prä-
sent: Atari 520ST+, Mega ST, 1040STE,
Falcon 030, TT, Stacy, ST Book.

AATTAARRII SSTT
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520STM (1985) 1040STFM (1986) 1040STE (1989)

Mega ST (1987) ATW (1987) TT (1989)

Stacy (1989) STBook (1991) Falcon030 (1992)

IBP MSP190 (1988)
Umgebauter ST, erster ST-Laptop

IBP 190ST 020 (1991)
Zweiter ST von IBP, mit 68020 CPU.

Atari STPad (1991)
Prototyp, mit Stifteingabe
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Als Atari den ST plante, war noch nicht
abzusehen, dass er zum „Speicherrie-
sen“ der neuen 16/32-Bit-Generation
werden würde. Die ersten Prototypen
waren lediglich mit 128 KB (130ST), be-
ziehungsweise 256 KB (260ST) ausge-
stattet. Doch anders als geplant konnte
Atari die ersten STs nicht mit TOS im
ROM ausliefern: Das Betriebssystem
musste von Diskette nachgeladen wer-
den. Abzüglich des Bildschirmspeichers
wären bei einem 256 KB ST weniger als
64 KB für Anwendungen übrig geblie-
ben. Der 260ST erschien schließlich mit
512 KB und war damit neben dem
520ST+ der einzige ST, dessen Typenbe-
zeichnung nicht der Speicherausstat-
tung entsprach.

Denn der 520ST+ war nicht etwa mit
512 KB, sondern 1 MB RAM ausgestattet.
Atari bewarb den 520ST+ stolz als „Mega
Atari“, mit Monitor SM124 und der
360KB-Floppy SF 354 kostete er 2698
Mark. Später wurde er durch den
1040STF abgelöst: Ebenfalls mit 1 MB
RAM, aber aufgrund integrierter Floppy
und des eingebauten Netzteils deutlich
kompakter. Dafür sind die Joy-
stick/Maus-Ports bei den Modellen mit

Laufwerk schwer zugänglich unter der
Tastatur angebracht – ST-Besitzer, die
häufiger Spiele für zwei Spieler nutzten,
behalfen sich mit einem Verlängerungs-
kabel.

Der 520ST+ wurde auf der Ausstellung
zusammen mit der Atari-Festplatte
SH204 und Bildern des Malprogramms
Spectrum 512 vorgeführt. Spectrum 512
war für die damalige Zeit ein bemer-
kenswertes Malprogramm, denn durch
technische Tricks konnte es bis zu 48
verschiedene Farben aus 512 möglichen
darstellen. Für Spiele waren Spectrum-
Bilder weniger geeignet, da bei der Dar-
stellung kaum Rechenzeit übrig blieb.

Durch die frühe Einführung des 520ST+
und des 1040ST war 1MB RAM unter ST-
Besitzern weit verbreitet – und wurde
dementsprechend von Anwendungen
und Spielen genutzt.

Atari 520ST

Erschienen: 1985
Besonderheiten:
- erster Heimcomputer mit 1 MB
RAM (520ST+)
- MIDI serienmäßig
- 640x400/71 Hz
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Atari ST in der Werbung

Zwei unterschiedliche TV-Werbespots: Einer gibt sich betont seriös und zeigt in einem 3D-Tunnel
verschiedene ST-Arbeitsplätze, während der untere Werbespot die ganze Palette an ST-Software zeigt
– von Anwendungen bis Spielen. Beide Spots liefen auch in Deutschland. Den größten Unterschied
zwischen den Ländern gab es bei der Print-Werbung: Zum Verkaufsstart suchte Atari USA den Vergleich
zum IBM PC und Apple Macintosh.
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Der Mega ST war bis zur Einführung
des TT Ataris Computer für die Profis:
Atari trennte Tastatur und Zentralein-
heit, baute eine batteriegepufferte
Echtzeituhr ein und schuf mit dem Me-
ga-Bus eine einfache Erweiterungsmög-
lichkeit, die von Drittherstellern vor
allem für Grafikkarten genutzt wurde.
Serienmäßig installiert war in den
meisten Rechnern der Blitter.

Für Ataris Ambitionen im (semi-)pro-
fessionellen Bereich war der Mega ST
ein wichtiger Computer und zu diesem
Zweck wurde auch in Zubehör, Werbung
und Software investiert. Zusammen mit
dem Laserdrucker SLM804 und der neu-
en DTP-Software Calamus war der Mega
ST eine ernstzunehmende Alternative
zum Publishing-Primus Macintosh. Wer
eine höhere Auflösung brauchte, konn-
te Grafikkarten und 19-Zoll-Großbild-
schirme von Atari und Drittherstellern
erwerben. Da der Laserdrucker über
keinen eigenen Speicher verfügte, wur-
de der Mega ST zunächst mit 2 oder 4
MB RAM ausgeliefert, erst später erschi-
en der Mega 1.

Das Design des Mega ST übernahm
Atari für den ersten Atari PC. Die Com-
putereinheit diente gleichzeitig als Mo-
nitorständer, mit Festplatten und
Wechselplatten im Mega-ST-Design
konnte der „Turm“ aufgestockt werden.

Auf diesem Mega ST ist einer der Klas-
siker der S/W-Spieleszene zu sehen:
Ballerburg. Programmierer Eckhard
Kruse, der für die ST-Computer das Gra-
fik- und Sound-Demo, sowie einen
Soundeditor geschrieben hatte, war der
Autor dieses Artillerie-Computerspiels.
Im Gegensatz zu anderen Artilleriespie-
len muss sich der Spieler seine Fehde
gegen den anderen Burgherren finan-

zieren, doch wer es mit den Steuern
übertreibt, steht bald ohne Volk dar.
2012 schaffte es Ballerburg auch auf
iPhone und iPad – inklusive finger-
freundlicher Nachbildung der ST-Be-
nutzeroberfläche.

Mega ST

Erschienen: 1987
Besonderheiten:
- interner Mega-Bus
- batteriegepufferte Echtzeit-Uhr
- Blitter
- Desktop-Gehäuse
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Atari Mega ST in der
Werbung

Für deutsche ST-Besitzer war es fast unvorstellbar, einen
anderen Monitor als den SM124 auf den Mega ST zu stellen.
Doch wie schon beim 520ST suchte Atari USA den Vergleich
mit dem Macintosh. Der bot bis zur Einführung des Macin-
tosh II nur Monochrom-Grafik, also warb Atari auch mit der
Farbdarstellung des STs.

Die nebenstehende Werbung weicht von den üblichen Mo-
tiven und Themen in den ST-Anzeigen von Atari Deutschland
ab: Üblicherweise warb Atari für den ST als Heimcomputer,
DTP- oder MIDI-Computer. Hier wurde aber der Einsatz des
STs in der Wissenschaft betont: Viele STs wurden in Laboren
und anderen Forschungseinrichtungen verwendet, teilweise
in durch Firmen wie IBP und rhotron umgebauten Varianten.
Diese Umbauten machten den ST nicht nur fit für den La-
bor-Alltag, sondern verbargen auch die „Identität“ des Ata-
ris: Auch nach Einführung des Mega ST taten sich einige
Firmen schwer mit dem Einsatz des vermeintlichen „Spiele-
computers“.
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1987 stellte Atari nicht nur den Mega
ST und Laserdrucker vor, sondern auch
den ersten eigenen IBM-kompatiblen:
Der PC-1 war der Startschuss für die PC-
Reihe.

Das Gehäuse des PC-1 entsprach dem
Mega ST, wurde allerdings mit dem da-
mals noch üblichen 5,25-Zoll-Laufwerk
(360KB) bestückt. Auch sonst suchte der
PC die Nähe zum ST: Die Maus im be-
kannten Atari-Design gehörte zum Lie-
ferumfang und der PC war kompatibel
zu ST-Laufwerken und -Festplatten. Ne-
ben MS-DOS lag dem System auch GEM
bei. Im Gegensatz zu vielen anderen PC-
Herstellern entwickelte Atari die PC-
Komponenten selbst. Der Grafikchip
beherrschte alle zu dem Zeitpunkt übli-
che Grafikstandards (Hercules,
CGA, EGA) und konnte auf 256
KB eigenes Display-RAM zu-
greifen. Dadurch war der ge-
samte Hauptspeicher von 512
KB (erweiterbar auf 640 KB) für
Programme verfügbar. Vorbild-
lich war auch die Ausstattung
mit Schnittstellen, die parallele
und serielle Schnittstelle, so-

wie eine Mausschnittstelle gehörten
zum Standard. Die Intel 8088 CPU war
mit 8 MHz getaktet.

Die gute Ausstattung mit Schnittstel-
len war notwendig, denn der PC-1 ver-
zichtete auf die üblichen Steckplätze
für Erweiterungskarten: Steckkarten lie-
ßen sich nur mit einer Erweiterungsbox
betreiben. Trotz dieser Einschränkung
war der PC-1 für damalige Verhältnisse
konkurrenzfähig. Commodore reagierte
auf den Atari PC mit einem eigenen,
schlechter ausgestatteten Kompakt-PC
für Einsteiger, dem Commodore PC-1.

Die Nachfolgemodelle von Atari setz-
ten auf geräumige PC-Gehäuse mit den
gewohnten Steckplätzen. In den Folge-

jahren rückte Atari aus Kostengründen
davon ab, eigene Komponenten zu ent-
wickeln. Das einzige PC-Notebook, ABC
N386SX, ist gar kein Atari-Produkt, son-
dern wurde von einem Dritthersteller
lizenziert und mit dem Atari-Logo ver-
sehen. Die letzten Desktop-PCs verfüg-
ten über eine 80386 CPU und wurden
mit Windows 3.0 ausgeliefert.

Atari PC‐1

Erschienen: 1987
Besonderheiten:
- eigener Grafikchip
- viele Schnittstellen
- flaches Gehäuse
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PC‐Familie

Die PC-Familie von Atari im Überblick. Atari wechselte früh mit dem PC 2 wieder auf ein
Standard-Design mit, behielt die gute Ausstattung mit Schnittstellen aber bei. Der PC 5
wurde alternativ auch mit dem Unix-ähnlichen Multiuser-Betriebssystem EURIX
ausgeliefert. Bei den zwei letzten PCs der ABC-Serie (Atari Basic Computer) konnten
Kunden zwischen mehreren Konfigurationen wählen.

Obwohl Atari die Komponenten der späteren PCs von anderen Herstellern einkaufte,
waren die Atari-PCs preislich gegenüber den vielen Noname-PCs aus Fernost nicht mehr
konkurrenzfähig. Wie Commodore stieg Atari aus der PC-Produktion aus. IBM blieb von
dieser Entwicklung nicht verschont: Setzte „Big Blue“ einst beim PC die Standards,
übernahm die Konkurrenz zunehmend die Vorreiterrolle. Die PS/2-Computer waren der
letzte Versuch IBMs, einen eigenen PC-Nachfolger zu etablieren und den Markt gegen
Mitbewerber abzuschotten. 2014 verließ IBM den Markt für x86-Computer mit dem Verkauf
der Server-Sparte an den chinesischen Hersteller Lenovo endgültig und konzentriert sich
seitdem auf Software und Dienstleistungen.
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Laptops waren für PC-Anwender nichts
Neues, für Fans von 68000er Computern
hingegen schon. Anfang 1989 präsen-
tierte Atari Stacy, einen Laptop auf Ba-
sis des 1040ST. Der Laptop war weder
besonders leicht, noch netzunabhängig:
Vorseriengeräte, die von Atari an die
Presse geschickt wurden, konnten mit
C-Batterien betrieben werden, die aber
nicht einmal eine halbe Stunde durch-
hielten. In den Seriengeräten fehlte das
Batteriefach ebenso wie der nach au-
ßen geführte Mega-Bus. Auch das kon-
trastarme Blau/Grün-Display ohne
Hintergrundbeleuchtung überzeugte
die Presse nicht.

Ein solches Gerät würde sich heute
nicht verkaufen, doch damals bot Stacy
eine Menge. Atari integrierte alle vom
ST bekannten Schnittstellen, ein Disket-
tenlaufwerk und eine Festplatte in das
Gehäuse, dank eingebautem Trackball
konnte auf die Maus verzichtet werden.
Für Musiker war der ST-Laptop somit
ein überaus interessantes Gerät und
sparte im Vergleich zu einem 1040ST
oder Mega ST viel Platz. Auch für preis-
bewusste Macintosh-Anwender war der
Atari-Laptop mit Mac-Emulator eine Al-
ternative zum deutlich teureren Macin-
tosh Portable.

Geübte Bastler haben diverse Optio-
nen, die Stacy mit 1,44-MB-Laufwerk,
68030-Karte und Speicherkartenleser
zur „Super-Stacy“ zu machen.

Atari Stacy

Erschienen: 1989
Besonderheiten:
- eingebauter Trackball
- alle ST-Schnittstellen
- interne Festplatte

Stacy &
ST Book
Mobilität war auch unter ST-Besit-
zern gefragt, insbesondere Musiker
wünschten sich einen kompakten ST,
der leicht zu transportieren ist. Atari
reagierte darauf 1989 mit der Stacy,
zwei Jahre später zeigte dann das ST
Book, wie das Notebook der Zukunft
aussehen wird.

Links: Das konstrastarme Monochrom-Display erreicht nicht die Schärfe des SM124. Rechts oben: Alle ST-Schnittstellen sind in voller
Größe vorhanden. Rechts unten: Während es der ROM-Port in die Seriengeräte schaffte, entfernte Atari den externen Mega-Bus.
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Um Platz zu sparen, verzichtete Atari auf Zehnerblock und Trackball beim ST Book. Dafür gibt es eine Atari-Taste und das
neuartige Vektorpad.

Atari wird tragbar(er): Zusammen mit
dem ST-Pad-Tablet stellte Atari das ST-
Book-Notebook vor, ein für damalige
Verhältnisse äußerst leichtes (2kg) und
ausdauerndes (5 Stunden) Gerät. Eine
deutliche Verbesserung gegenüber STa-
cy war das 10,4-Zoll-Display von Epson,
bedingt durch die Bauhöhe musste Ata-
ri aber an anderer Stelle Kompromisse
eingehen: Einen Anschluss für einen ex-
ternen Monitor gab es nicht, ein inter-
nes Laufwerk fehlt und die gewohnten
Schnittstellen gibt es nur in Mini-Aus-
führung. Um Strom zu sparen, wurde
auf eine Hintergrundbeleuchtung des
Displays verzichtet.

Atari lieferte das ST Book mit einem
Datenübertragungsprogramm und dem
Terminkalender Calappt aus. Nur 1200
Stück wurden produziert, selbst defekte
Exemplare erzielen hohe Preise auf
eBay. Eine Reparatur oder Erweiterung
des Geräts ist schwierig: Der Speicher (1
oder 4 MB) lässt sich nicht erweitern
und einen Ersatz für das Display gibt es
nicht. In Europa wurde das Notebook
ohne Akku ausgeliefert und musste
entweder über das Netzteil oder mit
Batterien betrieben werden. Best Elec-
tronics aus den USA bietet ein Akku-
"Upgrade" für das ST Book an.

Wie innovativ das ST Book war, zeigt
sich, wenn es mit den vielen Notebooks
verglichen wird, die später erschienen.
Diese boten zwar wesentlich mehr Re-
chenleistung, aber was Akkuleistung
und Gewicht angeht, wäre das Atari-
Notebook noch zehn Jahre später kon-
kurrenzfähig gewesen.

ST Book

Erschienen: 1991
Besonderheiten:
- zwei Kilo leicht
- fünf Stunden netzunabhängig
- Mini-Schnittstellen

Wer ein ST Book besitzt, sollte es gut behandeln: Ersatzteile
gibt es kaum, Reparaturen in Eigenregie sind ungeübten
Bastlern nicht zu empfehlen.
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Im Inneren steckten eine Intel 80C88
CPU mit 4,9 MHz sowie 128 KB RAM. Das
256 KB ROM enthielt neben dem MS-
DOS-kompatiblem DIP-DOS eine kom-
plette Office-Suite mit Tabellenkalkula-
tion und Textverarbeitung.

Bedingt durch die Größe war der Port-
folio ein PC der Kompromisse: Statt Dis-
ketten kamen Speicherkarten zum
Einsatz, auf dem Display konnten nicht
mehr als 8 Zeilen mit 40 Zeichen darge-
stellt werden. Gregor Neumann von der
Happy Computer brachte es auf den
Punkt: Die Erfinder des Portfolio seien
nicht nur gute Ingenieure, sondern
auch Marketing-Spezialisten. Tatsäch-
lich bewarb sich der Atari Portfolio
quasi selbst: Ohne in Werbung zu inves-
tieren, erfreute sich der Taschen-PC
großen Interesses sowohl der Kunden
als auch der Medien. Schnell entwickel-
te sich eine Software- und Zubehörin-
dustrie, die den Atari-Computer mit
Hintergrundbeleuchtung, MIDI-Inter-
face, Meßinstrumenten oder speziell
angepasster Software ausstattete. Hol-
lywood setzte dem „Pofo“ schließlich
mit dem Film Terminator 2 ein Denk-
mal.

Das Hardware-Design des Portfolio
führte mitunter zu ungewöhnlichen
Konstruktionen: Mehrere Erweiterungen
am Extension-Port konnten aneinander
gekoppelt werden und ergaben so ein
ansehnliches, wenn auch fragiles
„Brett“. Bemerkenswert waren auch die
Versuche einiger Entwickler, aus dem
Pocket-Computer eine Spielekiste zu
machen: Phoenix (Ballerspiel) und
Folidash (Boulder-Dash-Klon) wurden
speziell für den Portfolio entwickelt.

Weniger bekannt ist, dass DIP Nachfol-
gemodelle entwickelte, die jedoch nicht
mehr von Atari, sondern von Sharp ver-
trieben wurden. Der PC-3100 verwende-
te wie der Portfolio Teile seines
Speichers als RAM-Disk, nutzte Spei-
cherkarten und hatte das DIP-Office-
Paket eingebaut. Verbessert wurden die
Tastatur, der Bildschirm und der nun
mit 7,16 MHz getaktete Prozessor. Die
Neuheit, die der Portfolio 1989 noch ge-
wesen ist, waren seine Nachfolger aber
nicht mehr. Ähnliche Geräte waren der
HP 95LX (DOS), die Cassiopeia-Serie von
Compaq (Windows CE) und die Vaio-P-
Serie von Sony.

Atari
Portfolio

Erschienen: 1989
Besonderheiten:
- Office-Paket im ROM
- PC im Pocket-Format
- Speicherkarten

Portfolio
Der einzige Atari-PC auf der Aus-
stellung wurde ursprünglich nicht
von Atari entwickelt, sondern von
der britischen Firma DIP Research.
Gegründet von drei ehemaligen Psi-
on-Mitarbeitern, schaffte es diese
Firma, einen PC auf Pocket-Größe zu
schrumpfen: Ausgeklappt ist ein
Portfolio kleiner als eine A4-Seite.
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Portfolio
in der
Werbung

Atari Frankreich schwebte
wieder mal auf Wolken und
die US-Amerikaner bildeten
den Portfolio in Original-
größe ab. Aus Deutschland
sind keine Werbeanzeigen
bekannt, dafür gab es die
fünfseitige Broschüre in
mehreren Ländern: Im Port-
folio-Format informierte
Atari über den Portfolio.

Speicherkarten

Die Speicherkarten entsprechen keinem heute üblichen Standard. Für PCs
mit ISA-Slots veröffentlichte Atari einen Speicherkartenleser, Mac- und ST-
Besitzern blieb nur die Datenübertragung mit einem Terminalprogramm. Die
Technologie stammt vom japanischen Hard- und Softwareentwickler Hudson
Soft: Die Bee Cards waren für MSX-Heimcomputer gedacht, konnten jedoch
nur mit eine Adapter verwendet werden. Nur eine Handvoll Spiele
(Bomberman, Pooyan) erschien in dem Format. Eine Weiterentwicklung der
Bee Card ist die HuCard für die zusammen mit NEC entwickelte Konsole PC
Engine. Die HuCard ist flacher und besitzt mehr Pins.

Atari verkaufte Speicherkarten mit 32, 64 und 128K, die über eine eigene
Batterie mit Strom versorgt werden.
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Wenig tat sich in den Jahren nach der
Vorstellung des 520ST: Atari integrierte
Diskettenlaufwerk, Netzteil und HF-Mo-
dulator in den ST und entwickelte den
Blitter-Chip, der jedoch nur im Mega ST
eingebaut wurde. Erst 1989 stellte Atari
zwei technisch verbesserte ST-Nachfol-
ger vor: den TT und den STE.

Trotz der Namensähnlichkeit zum ge-
planten EST (mit 68020-Prozessor) war
der STE wieder eine 8 MHz 68000er Ma-
schine, diesmal aber mit integriertem
Blitter, einer erweiterten Farbpalette,
Slots für SIMM-Speicherriegel und zwei
zusätzlichen Joystick-Ports, die jedoch
kaum genutzt wurden. Scrolling und die
Wiedergabe von Samples wurden nun
direkt von der Hardware unterstützt.
Dies entlastete die CPU und erleichterte
die Arbeit der Programmierer, die für
Soft-Scrolling häufig zu „Tricks“ wie ei-
nem kleineren Bildausschnitt griffen.

Die erweiterte Hardware zielte vor al-
lem auf den damals populärsten Spie-
le-Heimcomputer ab, den Amiga. Der
STE musste enttäuschen: Zu lange ließ
sich Atari mit dem ST-Nachfolger Zeit,

zu verbreitet war der ST und ohne ge-
eignete Software lag die verbesserte
Hardware brach. Hinzu kamen Kompati-
bilitätsprobleme, durch das nun auf
256KB gewachsene TOS. Die wenigen
Spiele, die von einigen STE-Funktionen
gebrauch machten, kamen von briti-
schen und deutschen Top-Entwicklern
wie Bitmap Brothers, Graftgold und
Thalion. Problematisch war auch, dass
es vor der Vorstellung des STE Gerüchte
gab, der kommende ST würde mehr als
16 Farben gleichzeitig darstellen kön-
nen. Dies schaffte bis zur Vorstellung
des Falcon nur der TT, der jedoch für
Heimanwender unerschwinglich war.

In größeren Stückzahlen kam der STE
erst 1990 in den Handel, Atari verkaufte
den Computer unter anderem in einem
MIDI- und DTP-Set. In Sunnyvale arbei-
tete man auch an einem Modell mit in-
tegriertem AT-Emulator, standardmäßig
2 MB RAM und interner Festplatte, dem
1040STE+ (siehe st-computer 10/2014).

1040STE

Erschienen: 1989
Besonderheiten:
- Hardware-Scrolling
- 8-Bit PCM-Sound
- RAM-Erweiterung per SIMM



87st-computer EXTRA 5

Atari STE in der Werbung

Der Verkaufsstart des STE verlief unspektakulär: Es gab weder Spiele zum Verkaufsstart, noch Controller für
die beiden neuen Anschlüsse. Verkauft wurde der STE häufig in Sets: In Deutschland kooperierte Atari mit
Steinberg und Kawai, um ein MIDI-Set anzubieten, in Großbritannien gab es eine ganze Reihe von Sets, die
meist aus mehreren Spielen, der Programmiersprache First Basic und Kreativsoftware wie Neochrome oder
Hyper Paint bestanden. Mit den neuen Hardwareeigenschaften des STE warb Atari nur im Kleingedruckten –
wohlwissend, dass es kaum Software gab, die sie nutzen.

Französische STE-Besitzer konnten gleich eine „STE-Tasche“ kaufen. In diese passte zwar kein STE, aber sie
enthielt ein Softwarepaket mit Lernprogramm, Textverarbeitung, Malprogramm, zwei Spielen und einem
Buch. Die Print-Werbung zum Computer selbst setzte auf ein Wolken-Motiv, welches Atari Frankreich auch
für den Portfolio nutzte.
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Ein Profi-Computer mit Butterbrot-
fach? Als der Atari TT vorgestellt wurde,
waren die Meinungen über das Design
durchaus geteilt. Der Weg zum TT war
holprig: Atari arbeitete zunächst am EST
mit 68020-Prozessor, ließ dann aber er-
kennen, doch auf den neuen 68030 zu
setzen. Schon 1987 kursierte der Name
TT (Thirtytwo/Thirtytwo) in der Presse
Ende 1988 gelangten auch noch einige
technische Daten wie die Grafikauflö-
sungen und Pläne für ein Unix-Modell
vorab an die Öffentlichkeit. Offiziell
wurde der TT schließlich auf der Atari-
Messe 1989 in Düsseldorf vorgestellt:

Eine schnelle 68030-Maschine mit 16
MHz, VME-Bus, den vom ST bekannten
Schnittstellen und einem angepassten
TOS 1.04 (TOS 030). Der TT sollte als
TT/x auch den Workstation-Markt er-
obern und in Konkurrenz zum NeXT tre-
ten.

Doch es dauerte noch ein Jahr, bis der
TT auch für Endkunden lieferbar war.
Atari erhöhte den CPU-Takt auf 32 MHz,
ein runderneuter Desktop mit vielen
neuen Funktionen steckte im nun TOS
3.0 genannten Betriebssystem. Die
knappen sechs Plätze für Accessories

wurden mit dem modularen
Kontrollfeld XControl entlastet.
Erstmals konnte ein ST ohne
Tricks und Grafikkarten mehr
als 16 Farben darstellen:
320x480 bei 256 Farben ent-
sprach dem VGA-Standard -
freilich in einem Computer, der
zunächst 7500 Mark kostete und
damit für Spieler und für viele
Kreative unerschwinglich war.
Seine Zielgruppe hatte der TT
daher im CAD- und EBV-Bereich.
Die neuen Auflösungen TT-Mit-

tel (640x480 bei 16 Farben) und TT-
Hoch (1280x960 monochrom) verstärk-
ten den Trend zu auflösungs-
unabhängiger, sauberer Program-
mierung, für den VME-Bus wurden
leistungsfähige Grafikkarten vorgestellt.
Wenig Anklang fand der TT bei Spiele-
entwicklern: Kein Spiel nutzte die nied-
rige Auflösung, nur ein halbes Dutzend
die höheren TT-Auflösungen.

Atari TT

Erschienen: 1990
Besonderheiten:
- CPU 68030
- VME-Bus
- verbesserte Grafik

XControl
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Atari TT in der
Werbung

Der Atari TT war ein Computer nach dem Geschmack
Atari Deutschlands: Weder der STE noch die Stacy
wurden so intensiv in der Presse beworben wie der TT.
Atari zeigte den TT von vorne, von hinten und
präsentierte die 32-Bit-Maschine vor allem im ST-
Magazin gleich in mehreren Anzeigen als DTP-
Maschine. Diese Häufung bestimmter Anzeigen in
einem Magazin war kein Zufall: Das ST-Magazin führte
mit „Cicero“ ein Heft-im-Heft zum Thema DeskTop
Publishing ein.

Seltener ist die Anzeige „Neuheiten auf einen Blick“,
eine textlastige Werbung, in der der Begriff „Neuheit“
großzügig interpretiert wird: Atari listet unter den 51
Punkten u.a. die alten ST-Auflösungen und die
grafische Benutzeroberfläche auf.
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Der ST/STE war in die Jahre gekom-
men, MegaSTE und TT sprachen nicht
den Massenmarkt an: Atari brauchte
einen konkurrenzfähigen Computer für
den Heimbereich: Der Falcon 030 sollte
dieser Computer werden. Die Presse
wurde zunächst mit einigen wenigen
Daten gefüttert, wie die Verwendung ei-
nes digitalen Signalprozessors. Vage
blieb Atari bei der Anzahl der Farben
(„viele“) und dem Sound („CD-Quali-
tät“). Projektnamen für den Falcon wa-
ren Sparrow und FX-1.

Der Falcon war der erste Heimcompu-
ter mit einem DSP. Dieser DSP war über-
aus flexibel einsetzbar und konnte
beim Abmischen von Soundeffekten in
Echtzeit aushelfen, oder als Grafikbe-
schleuniger eingesetzt werden. Flexibel
war auch die übrige Falcon-Hardware:
Das Grafik-Subsystem war nicht fest auf
bestimmte Auflösungen festgelegt, per
Software oder Hardware waren weitere
Auflösungen möglich. Von Haus aus
schaffte der Falcon 640x480 bei 256
Farben, ein spezieller High-Color-Mo-
dus sorgte für Bilder in Fotoqualität bei
65536 Farbtönen. Intern gab es einen
Steckplatz für eine Erweiterungskarte,
der unter anderem vom AT-Emulator

Falcon Speed genutzt wurde. Auf der
Software-Seite bot der Falcon ein über-
arbeitetes TOS 2/3 mit Farbicons und
3D-Optik, außerdem wurde den Falcons
MultiTOS beigelegt. Atari ließ sogar
Spiele entwickeln und baute ein Joypad
für die erweiterten Joystick-Ports. Diese
Spiele (Raiden, Llamazap, Steel Talons)
kamen aber erst Jahre später über
einen britischen Atari-Händler auf den
Markt.

Der Falcon war gemessen an den Ver-
kaufszahlen (zwischen 14000 und
30000) ein Flop. Wieder war ein Atari-
Computer nur in geringen Stückzahlen
lieferbar und wurde nur in ST-Magazi-
nen beworben. Atari konzentrierte sich
auf die Spielekonsole Jaguar und
stoppte die Entwicklung verbesserter
Falcon-Modelle wie der Microbox (Fal-
con im Desktop-Gehäuse mit Steckplät-
zen) und dem Falcon 040, sowie dem
Betriebssystem TOS 5.

Obwohl der Falcon nicht den Massen-
markt eroberte und nur 1,5 Jahre pro-
duziert wurde, gingen vom Falken
wichtige Impulse für den Atari-Markt
aus: Harddiskrecording-Programme,
Hardware-Erweiterungen, die den Fal-

con für den professionellen Musik-Ein-
satz fit machten, die Belebung der
Demo-Szene und eine neue Generation
von Grafik- und Multimedia-Software
sind auf den Falcon zurückzuführen.
Programmierer testen bis heute die
Grenzen der Hardware und Falcon-Be-
sitzer, die sich mehr Leistung wün-
schen, bekommen diese mit
Zusatzhardware wie der CT60.

Atari Falcon

Erschienen: 1992
Besonderheiten:
- High-Color-Grafikmodi
- DSP
- flexibles Audio-/Video-System
- interner Slot
- TOS 4.x
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Falcon‐Werbung?

Erst Ende 1992/Anfang 1993 war der Falcon lieferbar, zu dieser Zeit konzentrierte Atari die Anstrengungen auf die
Jaguar-Spielekonsole. Deutlich zurückgefahren wurde das Werbebudget: TV-Werbung gab es nicht, Print-Werbung
überließ Atari den Partnern – bis auf eine einzige Anzeige, die Atari damals in der ST-Computer schaltete.
Prospekte und Broschüren gab es bei den übrig gebliebenen Händlern, ausgerechnet in den USA erschien eine
aktualisierte Softwareübersicht als Buch.

Was Atari nicht mehr leisten konnte und wollte, übernahmen Händler, Softwarefirmen und ST-Besitzer: Im
Oktober 1994 konnten die Firmen Steinberg (Cubase Audio) und Compo (Apex Media) MIDI und Morphing auf dem
Falcon im WDR-ComputerClub präsentieren.
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Buggy Boy (1988)

Anders als beim STE ließ Atari für den Falcon einige spezielle Spiele entwickeln, die alle das Power-
Pad/Jagpad voraussetzen, aber erst 1995 erschienen. Das technisch beeindruckendste kommerzielle Fal-
con-Spiel kam aber nicht von Atari: Crown of Creation 3D ist ein schneller 3D-Space-Shooter. In den nächs-
ten Monaten können sich Falcon-Besitzer vor allem auf Portierungen von X68000- und Neo-Geo-Spielen,
sowie auf den Standard-Falcon optimierte Ego-Shooter freuen.

Von links nach rechts: Beats of Rage, Cho Ren Sha, Crown of Creation, Confusion, Corsair, Double Bobble
2000, Ganymed, H2O, Impulse, Jewelz, Let's Play Shanghai, Llamazap, Oxyd Magnum, Quake 2, Racer 2, Radi-
cal Race, Raiden, Reeking Rubber, Sheer Agony, GodleNES: Super Mario, Spice, Static, Tautology 2, GodBoy X:
Zelda.

ATARI FALCON 030
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ST/TT/FALCON-PERIPHERIE

SH204

Der 20MB-Schuhkarton, war aber die erste
Atari-Festplatte: Die SH204 bot genug Platz
für die damaligen Anwendungen. Mit der Ein-
führung des Mega ST debütierte die Megafile:
Flacher, aber breiter und für die zusätzliche
Funktion als Monitorständer gedacht. Bei der
Stacy und dem TT war Schluss mit den exter-
nen Atari-Festplatten: Ein interner Anschluss
für eine Festplatte war vorgesehen.

SF314 und 354

360KB pro Diskette müssen reichen – zumindest galt das für diejeni-
gen ST-Besitzer, die den Fehler begangen haben, die SF354 zu kaufen.
Ataris „kleines“ Laufwerk passte nicht wirklich zum Speicherriesen ST,
drückte aber den Preis für ein ST-Gesamtsystem. Darunter hatten al-
lerdings auch diejenigen zu leiden, die sich für die 720-KB-Floppy SF314
entschieden haben: Kommerzielle Software und Public Domain wurde
in den ersten Jahren ausschließlich auf einseitigen Disketten vertrie-
ben. Bei manchen Spielen wurden Atarianer so unfreiwillig zu Disk-
jockeys.

STM1

Kleiner Nager mit Durchhaltewillen: Atari
produzierte diese Maus von Anfang bis Ende
der ST-Serien. Unter der Bezeichnung PCM1
wurde die Maus in Weiß für die PC-Serie ge-
fertigt und später auch mit dem TT ausgelie-
fert. Neben dem PC und ST nutzten auch
einige Atari-8-Bit-Programme die ST-Maus.
Umstritten war die Form der Atari-Maus:
Vergleichsweise hoch und eckig, war sie kein
ergonomischer Handschmeichler.

SLM804

Ataris beliebtester Drucker für den ST war Teil des DTP-Pakets Mega
ST und Calamus. Im Vergleich zu ähnlichen Druckern für PC und Mac
war der SLM804 schnell und vor allem günstig: Alleine der Apple La-
serWriter war teurer als das Atari DTP-Paket aus Computer, Drucker
und Software. Den günstigen Preis erreichte Atari durch die Verlage-
rung der Drucklogik: Während andere Laserdrucker im Prinzip eigene
Computer mit RAM und CPU waren, übernahm beim SLM804 der ST
diese Aufgaben. Ein vergleichbares Konzept in der Windows-Welt wa-
ren später die GDI-Drucker. Nachfolger des SLM804 war der SLM605:
Etwas kleiner, langsamer und deutlich günstiger.
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Atari-Monitore: SC1224 und TTM194

Der Farbmonitor von Atari stand in Deutschland im Schatten des beliebten SM124. Der SC1224 stellt die niedrige und mittle-
re Auflösung des ST dar. Den 12-Zoll-Monitor gab es eigentlich dreimal: GoldStar (heute: LG), JVC und Samsung stellten den
Bildschirm für Atari her, in Europa wurde nur der GoldStar-Monitor verkauft. Nachfolger waren die 14-Zoll-Bildschirme SC1425
und SC1435, die ab 1990 verkauft wurden.

Für die hohe Auflösung des TTs war ein spezieller ECL-Monitor notwendig. Der TTM194 stellt die 1280x960 Bildpunkte dar
und ist damit der ideale Partner für DTP am TT. Die hohe Auflösung wurde aber nicht nur von Calamus genutzt: Cubase und
sogar einige Spiele (Oxyd Magnum, Stone Age) liefen in TT-High. Heute gibt es Alternativen zum TTM194, dank TenoxVGA lässt
sich ein Standard-VGA-Display verwenden.

CosmosEx

CosmosEx ist das vielleicht vielseitigste ST-Peripheriegerät: Es kann
als Festplatte (mit SD-Karte) eingesetzt werden, stellt zwei USB-
Schnittstellen für Tastaturen, Mäuse oder Joysticks zur Verfügung,
bindet Disk-Images als normale Laufwerke ein und teilt PC-Laufwerke
mit dem Atari. Geplant ist ein Update, um den Atari mit der Ethernet-
Schnittstelle ins Internet zu bringen. Aktuell (Mai 2015) ist das Gerät
nicht mit dem Falcon kompatibel, an einer SCSI-Version wird
gearbeitet. CosmosEx basiert auf den Raspberry Pi, der auch von
anderen Retro-Projekten als Peripheriegerät verwendet wird.

Power-Pad

Das Atari Power-Pad ist farblich an die STE-
und Falcon-Computer angepasst, ansonsten
aber baugleich zum Jaguar-Pad. Gedacht war
das Pad für diverse Falcon-Spiele, die Atari in
Auftrag gab, oder selbst entwickelte. Diese
Spiele (Raiden, Llamazap, Steel Talons) er-
schienen erst, nachdem Atari den Falcon auf-
gab. Das dazugehörige Pad tauchte ebenso
plötzlich bei diversen Händeln auf, die ab
1995 Atari-Restbestände verkauften.
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MAGAZINE
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N atürlich gibt es sie noch, die
Anwender, die mit Signum 2!
ihre Doktorarbeit schreiben

oder mit Neochrome in 16 Farben pi-
xeln. Doch natürlich hat sich auch der
Atari weiterentwickelt: Der Falcon mit
der CT60 und SuperVidel, der Aranym-
Emulator oder die Firebee stellen viel
Rechenleistung, hohe Farbauflösungen
und jede Menge RAM zur Verfügung.
System der Wahl ist bei diesen Maschi-

nen nicht mehr TOS, sondern FreeMiNT,
ergänzt um XaAES oder MyAES.

MiNT ist ein ursprünglich von Eric
Smith entwickeltes, Unix-ähnliches Be-
triebssystem und war die Basis für Mul-
tiTOS und N.AES. Dank der Unix-Nähe
lassen sich viele Programme aus der
Unix-Welt mit geringem Aufwand por-
tieren. Den bekannten gcc gibt es eben-
so wie die Kommandozeile Bash oder

die SDL-Bibliothek. Mit letzterer wurde
nicht nur der Mac-Emulator Mini vMac,
sondern auch ScummVM portiert, ein
Programm zur Ausführung alter Sierra-
und LucasFilm-Adventures.

In einer Multitasking-Umgebung soll
möglichst jedes Programm in einem
Fenster ablaufen. Lonny Pursell hat mit
viel Geduld einen Editor für GFA-Basic-
Programme geschrieben, der den alten
Editor in Sachen Bedienkomfort über-
trifft. So bleibt GFA-Basic neben C die
Sprache der Wahl, wenn ST-Programme
geschrieben werden sollen. Ein weiter
wichtiger Compiler ist AHCC, denn die-
ser ist zum beliebten Pure C kompatibel
und kann Firebee-native Programm ge-
nerieren. Die Alternative zum Coden auf
dem Atari ist der Cross-Compiler: Für
alle gängigen Betriebssysteme existie-
ren entsprechende Compiler, wer pri-
mär mit Mac, Windows oder Linux
unterwegs ist, kann trotzdem das ein
oder andere ST-Programm schreiben.

CAB war der erste Webbrowser für den
Atari, dann folgte Light of Adamas mit
einer einfachen JavaScript-Implemen-
tation. Die Zukunft gehört Netsurf, denn
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bei diesem Browser ist die Weiterent-
wicklung gesichert: Netsurf wird für
verschiedene Betriebssysteme entwi-
ckelt, Test-Builds werden automatisch
generiert. Netsurf unterstützt CSS1 und
2, an CSS3 und JavaScript wird noch ge-
arbeitet. Weitere aktuelle Internet-Soft-
ware kommt von Pierre Tonthat:
Tonthat hat eine SSL-Library portiert,
die von seinen Programmen Litchi (FTP)
und Troll (Usenet und E-Mail) genutzt
wird.

GEM-Konform spielen – viele ST-Besit-
zer dürften da zuerst an Brett- und Kar-
tenspiele denken. Atari selbst
entwickelte Landmine, eine Mineswee-
per-Variante, die in Farbtiefen ab 8 Bit
einen schönen Farbverlauf zeigt. Mario
Becroft demonstrierte, dass sich mit
GEM auch Arcade-Spiele realisieren las-
sen: Er programmierte die Arcade-Spie-
le Pacman und Asteroids nach. Kein
Spiel, sondern eine Spielerei ist Nyan-
Cat GEM: Die Regenbogen-Katze läuft
auch unter GEM. Etwaige durch 24 Stun-
den NyanCat-Dauerbeschallung aufge-
baute Aggressionen baut der moderne
Atarianer per Ego-Shooter ab: Der Klas-
siker Doom existiert auch für den ST

und läuft optional im GEM-Fenster.
Neben Doom gibt es auch Heretic,
Hexen und Quake für den ST.

Zu guter Letzt sei noch eine Anwen-
dung von Atari selbst erwähnt. Übli-
cherweise beschränkte sich Atari in den
ST-Jahren darauf, Systemsoftware zu
entwickeln, oder Programme anderer
Firmen in den Vertrieb aufzunehmen.
Atari Works war ein integriertes Office-

Paket aus Textverarbeitung, Tabellen-
kalkulation und Datenbank und unter-
stützte das neue SpeedoGDOS für
Vektorschriften. Works kommt zwar
nicht an Papyrus ran, läuft aber auf al-
len ST-kompatiblen Systemen, inklusive
der Firebee. Dank Unterstützung des
RTF-Formats ist der Datenaustausch mit
anderen Systemen kein Problem.



100st-computer EXTRA 5

Emulatoren

Wenn die Original-Hardware nicht vorhanden ist, gibt es
eine ganze Reihe von Emulatoren, die von der Pong-Ma-
schine bis zum Falcon alles nachahmen. Multi-Emulatoren
wie OpenEmu und M.A.M.E./M.E.S.S. kümmern sich gleich
um mehrere Systeme, bleiben aber im Funktionsumfang
hinter den „Spezialisten“ zurück. In der Regel sind Emula-
toren kostenlos – Ausnahmen sind einige ST-Emulatoren
wie MagiCPC oder STEmulator, die jedoch nicht mehr wei-
terentwickelt werden. Mobiles Atari-Gaming gab es schon
auf dem Nintendo DS und GP32, unbeschwert lassen sich
die ST-, VCS-, und 8-Bit-Klassiker aber nur auf den Sony-
Konsolen PSP und PS Vita geniessen, welche die nötige
Rechenleistung und Auflösung bieten. Bei Tablets und
Smartphones punktet Android mit der größten Emulato-
ren-Auswahl, dort ist auch der Anschluss von USB-Game-
pads und -Tastaturen unkompliziert gelöst.

Hataroid (Android) ST/E Atari800Win (Windows u.a.) Atari 8-Bit/5200

DICE (Windows) Arcade OpenEmu (OS X) VCS/Lynx/Arcade

MagiC PC (Windows) ST/E Stella (diverse) VCS2600
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Javatari (JavaScript) VCS2600 StyxDS (Nintendo DS) ST

Virtual Jaguar (Windows/OS X/Linux) Jaguar Steem (Windows) ST/E

Hatari (diverse) ST/E/TT/Falcon VCS32 (GP32) VCS2600

EmuXL (Falcon) XL Aranym (diverse) 68040 ST-Klon
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Stellt euch und den Verein bitte kurz
vor!

Falk Ich bin Falk Heinzelmann, der ers-
te Vorsitzende des Digital Retro Park
e.V., bin Baujahr 1975 und hab damals
mit einem C64 meine Computerlauf-
bahn begonnen. Heute arbeite ich - wie
fast alle - am Computer und mache be-
ruflich hauptsächlich grafische Sachen.

Stefan Ich bin Stefan Pitsch, der zweite
Vorsitzende des Digital Retro Park e.V. ,
bin Baujahr 1971 und habe damals nach
einem Volkshochschulkurs am VC20
einen gebrauchten C64 gekauft. Heute
arbeite ich am Computer beruflich
hauptsächlich, um Präsentation zu er-
stellen. Der Verein "Digital Retro Park
e.V." (DRP) wurde offiziell Anfang 2014
in Offenbach gegründet. Unser Ziel ist
es, im Rhein-Main-Gebiet ein Museum
für Digitale Kultur und Geschichte zu
errichten. In diesem Ballungsgebiet gibt
es nicht direkt Vergleichbares und wir
wollen das Wissen um unsere digitale
Herkunft und die Auswirkungen auf un-
ser heutiges Leben darstellen.

Falk Nachdem wir bereits seit ca. 2011
in ähnlicher Besetzung versucht haben,
unsere Museumsidee an den Mann bzw.
die Stadt zu bringen. das ganze begann
als Projekt zweier Vereine und einer
Einzelperson (wobei da viel personelle
Überschneidung herrschte): Zum einen
der "Erste Hanauer Netzwerkclub e.V."
(HNC) - mittlerweile der Ausrichter des
überregional bekannten Retro-Treffens
"HomeCon" , zum anderen der "For

Amusement Only e.V." (FAO), welcher
ursprünglich ebenfalls in Hanau behei-
matet war, jetzt aber ein Vereinsheim in
Seligenstadt hat und eine Privatperson,
der ein Technisches Museum bestreibt
(tecmumas).

Stefan Unser Konzept, ein Museum zum
Anfassen und echten Erleben zu erbau-
en, ist zwar nicht neu - gerade in den
letzten 5 Jahren hat sich da einiges ge-
tan in dieser Hinsicht -, allerdings gibt
es im Rhein-Main-Gebiet kein Vorhaben
mit der Zielsetzung die digitale Kultur
als ganzes zu erhalten. Das nächste Mu-
seum, das sich mit dem Thema Compu-
ter auseinandersetzt, ist das
Heinz-Nixdorf-Museum in Paderborn -
aber über 200 km von Frankfurt ent-
fernt und mit etwas anderer Ausrich-
tung.

stc Was hat euch auf die Idee gebracht,
ein Computermuseum zu planen?

Falk Auf der Homecon (homecon.net)
flammte die Idee immer wieder mal auf.
Jeder, der etwas sammelt, träumt wohl
davon, seine Schätze zu pränsentieren -
und in unserem Fall auch zu benutzen.
Die Homecon findet etwa fünfmal im
Jahr statt und obwohl das sehr oft ist,
ist man am Ende doch immer recht
traurig, wenn die Geräte wieder in die
Kiste und den Keller kommen. Oben-
drein haben wir gemerkt, dass Leute,
die zufällig vorbeikamen, genausoviel
Spass an der Sache hatten, auch wenn
sie mit dem Retrothema nichts anfan-
gen konnten. Besonders die Kinder sind

immer sehr begeistert. Ende 2009 sag-
ten wir uns dann: Warum nicht? Pro-
bieren wir es doch einfach mal. Wir
haben so viel geballtes Wissen und fä-
hige Leute an der Hand… es müsste
doch klappen.

Stefan Leider ist inzwischen viel Wissen
schon verloren gegangen - viele Men-
schen sind heute nur noch reine "Nut-
zer" eines Rechners, ohne zu wissen,
was unter der Haube wirklich geschieht.
Zur Anwendung ist das auch nicht wirk-
lich notwendig, aber um Dinge zu ver-
stehen und Transferwissen zu erzeugen,
müsste man sich etwas mit der darun-
terliegenden Technik beschäftigen. Zu-
dem hat die frühe Blütezeit der
Computer und Konsolen eine ganz ei-
gene Ästhetik und Bildsparche entwi-
ckelt, die unser heutiges Leben noch
immer prägt. Da ist es gut, zu wissen,
wo so etwas herkommt. Man kann z.B.
Kinder heute schon schwer vermitteln,
warum das "Speichern"-Symbol eine
Diskette ist.

Falk Wir haben dann Konzepte aufge-
stellt und sind damit bei den Städten
im Umkreis und den Museumsverwal-
tung vorstellig geworden. Nach einem
Anlauf bei der Stadt Hanau zu landen,
hatten wir dann dort 2013 im Industrie-
museum Großauheim für über drei Mo-
nate unsere erste große
Sonderausstellung "Digitale RETROkul-
tur - wie Computer die Haushalte er-
oberten", die auch überregional viel
Anklang in der Presse fand.

Interview Digital
Retro Park e.V.
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Wie ist der derzeitige Stand der Pla-
nung?

Falk Derzeit sieht es sehr gut aus. Das
Jahr 2014 war sehr anstrengend, aber
auch sehr erfolgreich. Nach der Grün-
dung des Vereins im Februar haben wir
eine Ausstellung zum Thema "30 Jahre
Apple Macintosh" im Flipper- und Arca-
de-Museum Seligenstadt aufgebaut,
welche zum Abschlußwochenende auf
der MACOUN - der größten deutschen
Apple-Entwicklerkonferenz - in Frank-
furt gezeigt wurde. Mitte des Jahres
stellten wir dann unser Konzept den
Abgeordneten der Stadt Offenbach vor
und stießen auf offene Ohren. Es läuft
seit Ende Oktober ein Antrag auf Raum-
gesuch, dem alle Fraktionen einstimmig
zugestimmt haben. Das hat eine gewis-
se Presseresonanz erzeugt. Im Septem-
ber nahmen wir dann erfolgreich an der
Crowdfunding Aktion KulturMut der
Aventis Foundation teil und haben nun
einen nicht ganz unbeträchtlichen Be-
trag auf dem Konto, der uns, wenn
Räumlichkeiten gefunden werden, hel-
fen wird, mindestens das erste halbe
Jahr Miete und Umlagen zahlen zu kön-
nen.

Stefan Seit Mitte 2014 haben wir uns
auch in den ZOLLAMT STUDIOS in Offen-
bach einen Raum als Werkstatt gemie-

tet, um mal einen Anlaufpunkt zu
haben und nicht nur aus Kellern arbei-
ten zu müssen. Wir teilen uns den Raum
mit Aktiven aus der Maker-Szene in Of-
fenbach und Frankfurt, welche z.B. auch
am Bended Realities Festival in Offen-
bach und an der Make-Rhein-Main mit-
gemacht haben. Ein kleiner
Maker-Space. Die Idee dahinter ist,
dass wir in unserem Digital Retro Park
auch eine Werkstatt haben werden, in
der Leute selber mal den Lötkolben
schwingen können - sei es auf Lehrgän-
gen oder als Repair-Café. Dabei ent-
stand durch unsere Kontakte zur HFG
die Idee, im Foyer der Zollamt Studios
eine Ausstellung zu machen. Das sollte
schon im September passieren, hat sich
dann aber verschoben.

Falk Im Dezember präsentierten wir
dann die neue Idee für eine ATARI-Aus-
stellung vor der HFG (Hochschule für
Gestaltung) in Offenbach und bekamen
das Foyer für vier Wochen zugesagt. Mit
dieser Ausstellung geht es darum das
versprochene - wenn auch nur für
knapp vier Wochen - in die Realität um-
zusetzen, um der Stadt und den Besu-
chern zu zeigen, was wir vorhaben und
wie es aussehen kann.

In Deutschland gibt es bereits Museen,
beispielsweise in Oldenburg und Berlin,

die einen "Hands on"-Ansatz verfolgen,
also die Computer und Konsolen nicht
nur in der Vitrine zu zeigen. Sind diese
Museen eine Inspiration?

Falk Insbesondere das Oldenburger
Computer Museum (OCM) von Thiemo
Eddicks ist uns eine Inspriration. Er hat
uns mit offenen Armen empfangen, uns
alles gezeigt und hat uns sehr geholfen.
Der Mann ist eine Ein-Mann-Museums-
Machine. Auch zu Andreas Lange vom
Computerspiele-Museum in Berlin be-
steht loser Kontakt. Wir treffen überall
auf helfende Menschen und freuen uns,
dass man uns nicht als Konkurrenz
wahrnimmt.

Stefan Berlin ist ja auch nicht so nah
dran und der Fokus liegt dort auf Spie-
len, weniger auf der Hardware, der Ge-
schichte und der kulturellen Einflüssen.
Da ist das OCM näher dran, wobei wir
noch mehr den kulturellen Faktor be-
tonen möchten. Sei es durch Vortrags-
abende, Musikdarbietungen, Lötabende
und ähnliches.

Der C65 auf eurer Website macht mich
neugierig. Was würdet ihr als die
Glanzstücke in der Sammlung des Digi-
tal Retro Park bezeichnen und können
diese später auch im Museum auspro-
biert werden?

Falk Der C65 ist leider von einem ehe-
maligen DRP Mitglied, der sich aus der
ganzen Retroszene zurückgezogen hat.
Den werden wir wohl leider nicht mehr
ausstellen können. Es gibt natürlich die
Idee, Dinge die zu teuer/edel/einmalig
sind, nachzubauen, dies kenntlich zu
machen und in die Ausstellung zu stel-
len. Gerade Geräte wie ein C65 sind ein
Thema, mit dem wir uns noch befassen
müssen. Stirbt hier ein Chip, ist er nicht
zu ersetzten. Dass müssen wir uns et-
was einfallen lassen. Emulation, ge-
paart mit nachgedrucktem Gehäuse….
eben so nahe wir möglich an das Origi-
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nal kommen, das ist das Ziel, denn das
Erfahren steht ja ganz oben. Der kleine
Mini Pong in der aktuellen Ausstellung
ist so ein Ansatz.

Stefan Unser Ansatz ist allerdings we-
niger, einfach nur wertvolle Einzel-
stücke zu zeigen, sondern den
Gesamtzusammenhang darzustellen.
Ein C65 ist zwar selten und ziemlich ge-
nial, hat aber auf die digitale Geschich-
te praktisch null Einfluß gehabt. Ein
Schicksal, das er mit anderen Prototy-
pen teilt. Wichtiger ist doch das, was
auf die Geschichte maßgeblich Eindruck
gemacht hat. Raritäten und Kurioses
sind natürlich auch dabei, aber nicht
als Schwerpunkt oder "Glanzsstück".

Retro wird in der Regel mit Spielen
gleichgesetzt, Retro-Magazine widmen
sich eher selten neuen Anwendungen
für 8/16-Bit-Computer. "Ernsthafte"
Anwendungen sind aber ein wichtiger
Teil der Computer-Geschichte - bei-
spielsweise MIDI auf dem ST oder Gra-
fik/Animation auf dem Amiga - wie
wollt ihr den Spagat zwischen Spiele-
Historie und sonstigen Anwendungen
meistern?

Falk Spiele sind durch ihre Geschichte
und ihre Natur prädestiniert, um Besu-
cher kurzfristig zu fesseln. Anwendun-
gen hingegen brauchen immer eine -
oft lange - Erklärung und wirken da-

durch häufig sehr trocken. Im besten
Falle hat man jemanden, der Dinge
zeigt und erklärt. Andere Wege die Mu-
sik und die Anwendung dahinter erfüll-
bar zu machen, wäre z.B. ein Konzert,
bei dem man die alte Hardware einsetzt
und das Programm groß auf der Lein-
wand zeigt. Grafik dürfte einfach sein.
In der jetzigen Ausstellung läuft ein
Atari 800XL mit Grafiktablett und man
darf herausfinden, wie es war, 1983 Gra-
fiken auf dem Computer zu erstellen.
Dies Ergänzend mit großformatigen
Drucken von tollen Bildern und mündli-
chen Erläuterungen, was z.B. ein Rende-
ring ist und wie lange man damals für
ein Bild warten musste, dürften ausrei-
chen. Am Ende hängt es vom Programm
ab und der speziellen Anwendung. Wir
machen uns Gedanken und müssen

versuchen die komplexen Dinge runter-
zubrechen, dass der Laie es versteht.

Stefan Ein Museum ist zunächst immer
ein Angebot. Viele Informationen sind
vorhanden und können vom Besucher
abgerufen werden, aber nach eigener
Fasson. Nicht jeder liest sich Wandta-
feln durch. Aber die Möglichkeit ist da.
Um bestimmte Teilbereiche wie Musik-
oder Grafikbearbeitung zu vertiefen,
wollen wir dann eher Themenabende
oder Workshops anbieten.

Sind Workshops oder monothemati-
sche Veranstaltungen geplant?

Stefan Ja, gut, da habe ich ja schon
geantwortet: Ganz klar ein JA :)

Falk Genau, das sieht das Konzept vor.
Wir wollen ja die ganze digitale Kultur
beleuchten und wir können nicht für
alles die Fachmänner sein. Ergo: Es wird
Workshops, Konzerte, Vorträge geben,
die zur jeweiligen Ausstellung passen
oder Einzelthemen auffangen.

Stefan Wir lassen gerade in der aktuel-
len Ausstellung Versuchsballons dazu
starten, indem wir jeden Donnerstag
ein begleitendes Kulturprogramm an-
bieten. Am ersten Donnerstag war es
ein "Stummspielabend", wo live Klassi-
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ker gezockt wurden, welche ebenfalls
live von einem Musiker vertont wurden.
Am zweiten Donnerstag haben wir uns
mit 15 Leuten hingesetzt und jeder hat
einen kleinen Sounderzeuger gelötet,
eine sog. Atari Punk Console. Die
nächsten beiden Donnerstage befassen
sich mit der Demo-Szene: Zunächst
wird ein Abend sich damit befassen,
wie man die ATARI VCS Konsole pro-
grammiert und diese tollen Effekte er-
zeugt und am letzten Donnerstag wird
es einen Vortrag über die Demo-Szene
allgemein geben.

Gibt es eine Verbindung zur Homecon
in Hanau?

Stefan Ja, wie weiter oben schon ange-
merkt, ist die Homecon die Brutstätte
der DRP-Idee - zudem bin ich der erste
Vorsitzende des HNC, der die HomeCon
veranstaltet :)

Falk Unsere Mitglieder verteilen sich
eigentlich brav über alle drei Vereine:
Den HNC, den FAO und nun den DRP.

Wie kann man euren Verein unterstüt-
zen?

Falk Eigentlich mit fast allem. Wir sind
froh über Leute, die mit anpacken, Ide-
en haben, Dinge reparieren können
oder vielleicht sogar einen Raum für
uns haben. Wir freuen uns, wenn wir es
schaffen, ein paar Leute für unser Vor-
haben zu begeistern.

Stefan Die Mitgliedschaft ist zur Zeit
mit 60 EUR noch sensationell günstig,
da wir bisher keine großen Ausgaben
haben. Organspenden in Form alter
Heimcomputer und Konsolen zur Repa-
ratur unserer alten Schätze sind immer
willkommen - und natürlich auch funk-
tionsfähige Geräte.

Atari

Der Atari ST ist 30 geworden und ist -
neben diversen anderen Atari-Maschi-
nen - Teil eurer aktuellen Ausstellung.
Welche Erinnerungen habt ihr an Atari?

Stefan Nicht ganz so gute, ehrlich ge-
sagt. Ich war damals in den Commodo-
re-Freundeskreis abgerutscht und hatte
mir nach dem C64 einen Amiga gekauft
(zum Spielen, ich besaß bereits einen
286er-AT). Eines Tages erzählte mir
meine damalige Freundin, sie hätte sich
jetzt auch einen Computer gekauft. Das
stellte sich als 520ST heraus, schön mit
SM124 Monitor. Ich war entsetzt. Keine
Farben! Keine Spiele! Warum hat sie das
getan??? Sie hatte allerdings ganz an-
dere Pläne mit dem Gerät und wollte
hauptsächlich Programmieren lernen
und hat dann später auch Informatik
studiert. Aber der gute Monitor hat
mich damals schon fasziniert - wenn
der noch in Farbe gewesen wäre...

Falk Ich bin von der persönlichen Ge-
schichte her auch ein Commodore-
Mann, aber die Grabenkämpfe von frü-
her haben sich ja zum Glück erledigt.
Inzwischen haben sich bei uns natürlich
einiges an Atari-Geräte angesammelt.

Stefan Der Schulhof hat sich ja immer

Vortrag von Peter "JAC!" Dell (www.wudsn.com) zur Programmierung des VCS.
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in Atari und Commodore
aufgeteilt, weil man nur
mit den jeweils Gleichge-
sinnten auch Spiele tau-
schen konnte. Da ich aus
der Nähe von Braun-
schweig stamme, war
Commodore natürlich der
Platzhirsch. Ich erinner
mich aber auch an einen
Klassenkameraden, der
war ganz schräg drauf
und hatte einen MSX. Der
musste sich seine Spiele
noch selbst programmie-
ren, weil es niemanden
gab, mit dem er tauschen konnte...

Welches vorläufige Fazit würdet ihr zur
Ausstellung "Atari - Die guten Jahre"
ziehen?

Falk Ein wahnsinniger Ritt. Die Eröff-
nungsparty war grandios und viel grö-
ßer als erwartet, der Kulturabend mit
dem Stummspielthema brachte sogar
das Fernsehen auf den Plan und die
Ausstellung war für den ersten Tag und
unserer stümperhaften Außenpräsenz
sehr gut besucht. Es sieht so aus, als
würden unsere Ideen gut ankommen
und die Leute haben viel gespendet
und auch viele gute Worte für uns üb-
rig.

Stefan Wir haben auch viele Wiederho-
lungstäter, die jedes Wochenende wie-
der da waren. Viele Eltern mit Kindern,
denen sie mal zeigen wollen, wie das
damals war. Unter den Kindern sind
auffallend viele Mädchen, was uns sehr
freut. In dem Alter geht man da noch
unbelastet ran und verliert etwaige
Scheu. Insgesamt muss man sagen: Der
nicht unbeträchtliche Aufwand hat sich
gelohnt.

Was mich an der Ausstellung am meis-
ten beeindruckte, waren die Atari-Au-
tomaten. Asteroids hat sich

beispielsweise hervorragend gehalten.
Wie sieht eure Sammlung an Atari-Au-
tomaten aus?

Falk Von den Automaten gehören drei
einem Mitglied des DRP (welcher der
Präsident des FAO ist) und zwei einem
weiteren Mitglied des FAO und wir dür-
fen sie uns für unserer Ausstellungen
natürlich leihen. Der DRP besitzt selber
bisher nur einen Automaten, aber wir
haben über den FAO Zugriff auf ein
großes Arsenal. Die beiden Vereinsvor-
sitzenden sind ebenfalls Mitglieder im
DRP und umgekehrt.

Stefan Schaut Euch das Flipper- und
Arkade-Museum in Seligenstadt einfach
mal an - jeden ersten Samstag im Mo-
nat kann man für 10 EUR Eintritt zwi-
schen 15:00 und 21:00 Uhr an allen
Geräten spielen.

Mit Video Game Music hatte Atari eine
frühe "Visual Light Machine" verkauft.
Werdet ihr die Maschine in das zukünf-
tige Museum integrieren?

Falk Wenn es zum Thema passt ja. Auch
hier ist die Frage, wie lange so ein Gerät
durchhält, wenn man es tagelang lau-
fen lässt. Die Chips hier sind auch nicht
mehr zu bekommen. Aber wir haben
einen halbwegs gescheiten Nachbau

mit dem "Pixelmusic
3000" gefunden. Wenn es
aber speziell um Atari
geht oder das Thema es
verlangt, wird natürlich
das Original am Start sein
und hoffentlich noch lan-
ge seinen Dienst verrich-
ten. Für feste
Lichtinstallationen gibt es
Ideen, die wir aber erst
umsetzen können, wenn
wir eigene Räume haben.

Ihr werdet mehr Expona-
te als Platz haben und

Besucher werden sich wahrscheinlich
sowohl für die bekannten Systeme als
auch Exoten interessieren. Welche Sys-
teme werden voraussichtlich spielbe-
reit zur Verfügung stehen?

Falk Die Standards auf jeden Fall und
das eine oder andere Exotensystem
wird auch da sein. Auch hier hängt es
nicht nur vom Platz ab, sondern auch
vom laufenden Programm/Konzept. Das
alles wird erst konkret entstehen, wenn
wir Räume haben. Anfänglich haben wir
uns schon zu oft den Kopf zermartert
und tolle Konzepte entworfen, nur um
dann festzustellen, dass die Räumlich-
keit es nicht hergibt. Also erstmal lau-
fen lernen, bevor wir rennen.

Stefan Die Klassiker sind natürlich am
Start: Die Massenrechner wie C64, Atari
XL/XE, ST und Amiga, die eben jeder
kennt. Dazu frühe PC Rechner, App-
le/Macintosh und eine Auswahl an
Spielekonsolen (NES, Mega Drive, Vec-
trex, etc). Da wollen wir aber nicht zu
sehr in die Gegenwart abgleiten, wie
das z.B. im Computerspielemuseum in
Berlin der Fall ist. X-BOX oder PS-2 sind
daher als grenzwertig einzustufen, wo-
hingegen die erste Playstation als re-
volutionärer Meilenstein drin sein
sollte.
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Gab es schon "Starbesuche", also von
Veteranen aus der Computerbranche?

Falk Ein paar, glaube ich. Petro Tyscht-
schenko von Commodore kam vorbei
und brachte - nicht wie in der berühm-
ten Karikatur von Jack Tramiel und dem
trojanischen Pferd - wirklich Geschenke
für uns mit und hat sich erklären las-
sen, was Atari so alles in den späteren
Jahren an Rechnern gebaut hat. An-
thony Rother half uns bei der Crowd-
fundingaktion und sprach sich für uns
aus. Beide ließen ihre Unterschrift auf
einem C64, der später mal im Museum
hängen wird.

Stefan Der ehemalige Marketingchef
von Atari, Erich Grickscheit, war auch
bei uns in der Ausstellung.

Ausblick

Dem ST und Mac habt ihr jeweils zum
30. Geburtstag mit einer Ausstellung
gratuliert - aber es gibt ja noch ein an-
deres Geburtstagskind ;) Was ist für
den Amiga in Planung?

Falk Der Amiga liegt uns allen am Her-
zen und wir wollen dieses Jahr noch ei-
ne Amiga-Ausstellung machen.
Momentan stecken wir noch mitten in
der Atari-Geschichte und danach müs-

sen wir uns erstmal wieder aufrappeln
und uns an einen Tisch setzen. Die
Chancen stehen gut, das die Amiga-
Ausstellung unsere erste Ausstellung in
eigenen Räumen wird, aber das ist alles
noch pssssst.

Stefan Amiga ist ein Muss, auch wenn
das natürlich ein überschaubares Feld
ist - es gab da nicht ganu so viele Hard-
warevarianten, wie bei der ST/STE Se-
rie...

Hat aus eurer Sicht das Interesse an
Retro-Computing zugenommen oder
wird nur mehr berichtet?

Falk Beides. Es wird mehr berichtet,
was wieder mehr Leute auf die Retro-
schiene bringt und die berichten auch
wieder mehr darüber. Ein Kreislauf. Mit
Filmen wie "Ralph reicht's" sieht man
ganz deutlich, dass Retro ganz groß ist,
die Pixel wieder da sind und das Digita-
le unsere ganze Kultur durchdringt.

Stefan Was ich spannend finde, ist,
dass die einfachen Spielkonzepte der
damaligen Zeit, als es nur Joysticks
oder einfache D-Pads gab, im Zuge der
Smartphones und Tablets auf einmal
wieder ganz groß da waren. Schon des-
wegen weil mit rauf/runter/rechts/links
+ Feuer die Eingabemöglichkeiten für

Aktionspiele am Smartphone erschöp-
fend abhandeln kann. Dazu kommt das
Bestreben, die Ästhetik der 8- und 16-
Bit-Grafikwelten wieder auferstehen zu
lassen - wenn auch heute vor geren-
derten Hintergründen und mit CD-
Sound.

Atari und Commodore haben viele le-
gendäre Systeme veröffentlicht, aber
es gab auch viel Hardware, die nicht
oder nur in sehr geringen Stückzahlen
die Entwicklungslabore verlassen hat.
Wählt je eine Hardware, die eurer Mei-
nung nach eine echte Chance auf dem
Markt verdient gehabt hätte!

Falk Der C116 von Commodore. Das Teil
wurde als Sinclair-Killer konzipiert,
hatte ein besseres Basic und 128 Far-
ben, doch nur wenig RAM und die Mar-
ketingabteilung von Commodore wollte
Profit machen und hob den Preis (Her-
stellungwert war, glaube ich, 40 Dollar)
auf knapp 200 USD an. Bei Atari war es
wohl der Lynx, der gegen den technisch
hoffnungslos unterlegenen Game Boy
von Nintendo keine Chance hatte. Der
Stromhunger hätte noch bekämpft
werden müssen.

Stefan Der Lynx war einfach zu groß :)
Bei Commodore würde ich den C-65
nennen. Der war massiv gut gebaut,
aber kam deutlich zu spät, um noch ir-
gendwas reissen zu können. Der 8-Bit-
Zug war abgefahren, da gab es nur noch
vereinzelte MSX-Konsorten. Als interne
Konkurrenz von unten für den AMIGA
konnte das aber auch nicht gutgehen.
Es gab wohl auch mal die Entwicklung
eine 80-Zeichen-Karte für den Amiga
500 mit integriertem Flickerfixer - das
wäre auch schön gewesen. Bei Atari
fällt mir nicht arg so viel ein. Wobei ich
aber gerne das ST-Pad ("STylus") auf
dem Markt gesehen hätte. Zwei Jahre
vor dem Newton :)

Petro "Mr. Amiga" Tyschtschenko signiert einen C64.
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Siteseeing
Ohne diese Seiten wäre das Sonderheft in diesem Umfang nicht möglich
gewesen, daher möchte ich diesen Seiten meinen Dank für Bilder und
nützliche Infos aussprechen. Die Betreiber dieser Seiten investieren viel,
um die Erinnerung an die guten Jahre der Firma Atari in Ehren zu halten!

Atariage.com Die Webseite rund um die Atari-Konsolen bietet eine umfangreiche Da-
tenbank (fast) aller veröffentlichten Spiele, aktive genutzte Foren, Downloads alter
Kataloge und Handbücher und vieles mehr. Einen Besuch wert ist auch der Shop: Dort
gibt es für die VCS-Konsolen diverse Homebrew-Titel, unter denen viele echte High-
lights dabei sind. Vielen Dank an Albert von AtariAge für die Unterstützung mit
Screenshots!

Die Atari-Ausstellung von digitalretropark.de hätten sogar US-Atari-Fans gerne be-
sucht. Doch in den Archiven des Digital Retro Parks lauern noch weitere potenzielle
Exponate auf ihren Einsatz. Vertreter des DRP kommen zu Retro-Veranstaltungen wie
der HomeCon, gearbeitet wird aber auch an einem Computer-Museum, welches eine
echte „Hands on“-Erfahrung verspricht: Bekannte und weniger bekannte Systeme
stehen dann zum Ausprobieren bereit.

Wenn der st-computer wieder einmal Atari-Fotos fehlen, legt Michael vom
atarimuseum.de gerne eine Extra-Fotosession hin. Der Atari-Fan hat nicht nur eine
umfangreiche Atari-Sammlung, sondern betreibt auch das beste deutschsprachige
Atari-Museum im Netz. Dort können auch all die Atari-Produkte bewundert werden,
die es aus Platzgründen nicht ins Heft geschafft haben: Jukeboxen, Prototypen, Tele-
fone und Taschenrechner.

Atari-home.de dürfte allen Lesern bekannt sein, ist doch das Forum der Seite das
aktivste rund um die 16/32-Bit-Computer von Atari. Hier werden wichtige Diskussio-
nen geführt, etwa, ob das Sonderheft der stc 260 oder 520 Seiten besitzen wird, oder
wie alternde Atari-Hardware sich doch noch reaktivieren lässt. Im stc-Subforum wer-
den neue Ausgaben angekündigt und Bestellungen gesammelt.

Parlez vous Français? Wer diese Frage mit „Oui“ beantwortet, versteht auch
abandonware-magazines.org: Die Seite ist eine große Sammlung französischsprachi-
ger Computer-Magazine. Darunter sind natürlich auch viele Atari-Magazine und da
Frankreich eine ganz eigene Atari-Szene hatte, lohnt sich die Lektüre der alten Hefte
auch für die, deren Schul-Französisch schon etwas eingerostet ist.

Die Killer List of Video Games (arcade-museum.com) sammelt nicht etwa die blut-
rünstigsten Videospiele, sondern ist eine umfangreiche Datenbank aller Arcade-Spie-
le. Hier gibt es Informationen zu allen Automaten von Atari und Atari Games. Fotos
der Arcade-Maschinen, Flyer und mehr. Wer ein bestimmtes Spiel sucht, kann eine
Suchanzeige aufgeben.
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Sonderhefte
Sonderhefte sind immer etwas Besonderes und sei es auch nur, weil sie
meistens deutlich teurer als das reguläre Magazin sind. Vier Sonderhefte gab
es bisher von der ST-Computer, aber auch andere Magazine publizierten
Sonderausgaben.

Das erste Sonderheft der ST-Compu-
ter erschien bereits im Jahr 1986 und
war ganze 180 Seiten dick. Der Schwer-
punkt lag auf Grafik und Programmier-
sprachen. Mit gleich vier Programmen
wurden dreidimensionale Rotationskör-
per konstruiert und aufregende Grafi-
ken per Raytracing erzeugt. Im
Programmiersprachen-Teil druckte die
ST-C eine Implementierung von Eliza in
Pascal, Assembler-Bibliotheken und
Grundlagen zum Compiler-Bau, die so
ausführlich ausfallen, dass sie gleich
mehrfach durch andere Artikel unter-
brochen werden. Für Auflockerung sorgt
ausgerechnet der Amiga: Im Inhaltsver-
zeichnis wird der „Amiga-Emulator“ an-
gekündigt, der aber nur ein kurzes
Accessory zur Anzeige des freien Spei-
cherplatzes ist. Ab Seite 9 schildert Re-
dakteur Thomas Brandt seine
Erfahrungen mit dem Amiga – und die
fielen negativ aus: Zu wenig Speicher
für Anwendungen oder die Program-
mierung in Basic.

Ein Jahr später war es bereits Zeit für
Sonderheft Nummer 2. Softwaretests

und Gastauftritte fremder Computer-
systeme wurden eingespart, stattdes-
sen gab es nur Grundlagen und Listings.
ST-Basic war wie in Sonderheft 1 kein
Thema: Alle Basic-Listings waren im
GFA-Dialekt, die übrigen Listings in C,
Assembler, Pascal und Modula-2.

Der Fokus auf Programmiersprachen
und Grundlagen wurde bei den noch
folgenden Sonderheften beibehalten.
Das vielleicht umstrittenste Sonderheft
war die Nummer 4: Die Listings wurden
nicht mehr abgedruckt, sondern konn-
ten auf Diskette zusätzlich bestellt wer-
den. Daher steht auf dem Cover auch
der Hinweis „Zum Verständnis werden
zusätzlich 2 Disketten (DM 15,-) benö-
tigt!“. Wie viele Disketten der Heim Ver-
lag verkaufte, ist nicht bekannt – auf
eBay sind die Disketten bisher nicht
aufgetaucht.

Happy-Sonderheft
Der Verlag Markt & Technik war vor al-

lem für die 64’er und Happy Computer
bekannt. Doch in der Happy Computer
war kaum Platz für alle Systeme und so
wurden gleich mehrere Sonderhefte zur
neuen Generation der 68000er-Compu-
ter herausgegeben. Drei Sonderhefte
erschienen, die sich dem Mac, Amiga,
ST und QL widmeten. Aus diesen Son-
derheften entstand später das
68000er-Magazin. Schließlich gab es
noch drei Sonderhefte unter dem Na-
men „ST-Magazin“. Kurioserweise er-
schien das später regelmäßig
erscheinende ST-Magazin unter dem
Doppeltitel ST-Magazin/68000er und
behielt diesen Titel bis zur letzten Aus-
gabe bei – obwohl Amiga & Co. im Heft

keine Rolle spielten.

Einen ganz besonderen Stellenwert
hatte das erste von zwei Atari XL/XE-
Sonderheften, denn hier wurde der
Turbo Basic Interpreter und Compiler
abgedruckt, der Vorläufer des späteren
GFA-Basic.

ST-Praxis
Wie die Happy Computer war auch die

Data Welt ein Multiformatmagazin, al-
lerdings trennte sich Data Becker früh

von den 8-Bit-Computern und konzen-
trierte sich auf PC, ST und Amiga. Auf
die Popularität des ST reagierte der
Verlag mit der Sonderheftreihe ST-Pra-
xis, die vom Umfang und Aufbau mit
der damaligen ST-Computer vergleich-
bar war. Eine monatliche Fachzeitschrift
entwickelte sich aus der ST-Praxis nicht.
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Vorschau 06/2015
Die nächste Ausgabe der st-computer

Projekt Falcon: Suska
Die Suska ist ein kompletter ST/STE-Nachbau mit
modernen Schnittstellen, aber Suska-Entwickler
Wolfgang Förster will mehr: Der Falcon ist sein
nächstes Ziel. Im Interview mit st-computer berichtet
er über sein Projekt und die Pläne für die Suska.

Microsoft Write

Microsofts erstes (und einziges) ST-Programm hatte es nie nach Deutschland geschafft.
Lesen Sie in der nächsten Ausgabe alles über das
Textverarbeitungsprogramm, welches für seine Zeit
durchaus einige innovative Funktionen bot, doch letzt-
lich ebenso wie die ST-Version von WordPerfect schei-
tern musste.

HomeCon

Fünfmal im Jahr trifft sich die Retro-Gemeinde im
Rhein/Main-Gebiet zur HomeCon. st-computer war da-
bei und entdeckte ungewöhnliche Atari-8-Bit- Hard-
ware, ein VCS unterm Skalpell und einen Atari ST, der
eine alte CP/M- Schreibmaschine reanimierte.

Außerdem

Erfahrungsbericht ACE MIDI, Testbericht Voc!, Degz für den Jaguar, die besten Atari-
Aprilscherze und mehr!

Die st-computer 06/2015 können Sie bei Konstantin
Themelidis (dbsys@web.de) für 5,90 Euro inkl. Versand be-
stellen.
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st‐computer im Mini‐Abo

Keine Ausgabe verpassen – mit dem Mini-Abo: Bestellen Sie einfach die nächsten
drei Ausgaben (06, 08, 10) für zusammen 17,70 Euro inkl. Versandkosten innerhalb
Deutschlands. Ausland: +2,45 Euro je Heft. Sie erhalten dann Ihr Heft, sobald es
gedruckt ist. Die Bestellung von Einzelausgaben ist weiterhin möglich, auch die
PDF-stc wird es weiter geben. Weitere Informationen unter st-
computer.atariuptodate.de.



. . . die Software für die FIREBEE
Office: 1st Word Plus (GST), 3-D Calc+, 7up, Alice (Editor), Atari Works, CALAPPT, Cresus, Everest, Groff, JuliAdress, K-

Spread, Kairos, papyrus, Phoenix, qed, Texel, TextAnalyser, Tofrodos, vim, XAIRON, xEdit, XXL, Emulatoren: 68Kemu,

DOSBox, Hatari (Atari), Mini vMac, Hobby: Bandnames, BibelST, Coffee, Family Tree, GENEA, My Jester, NyanCat GEM,

Postfix, Tape, Grafik: ArtWorx, Chagall, fVDI Snap, GEM-View, GRAFX2 (FireBee), Imagecopy, InShape, JPEG Snapshot,

Papillon, PhotoLine, Smurf, ST-Cad, Vision, Zview, Utilities: 1st Guide, Abakus, bash, Binary File EDitor, Bzip2, Car

Registration, Clock 98, Coldboot, CPX Spy, Der Seher, Direct, Finder, FSetter, GClock+, GEM-Setup, GEMHexed,

HypView, JumpSTART, KeyEdit, KK Commander, Kronos, LedCLOCK, Less, MemWatch (Jones), MiS, PH Clock, PH Easy

Remote Print, PH World Clock, Qextract, Seebär, Send me a Key, ST-Guide, Sunclock, TeraDesk, Thing/Ming,

TrueDisk, UDO, Weetsie, xz, zBench, Internet: aFTP, aMail, Atari VNC, AtarICQ, AtarIRC, DracFTP, Draconis to MiNT-Net

Gateway, DrTelnet, GEMtidy, Iperf, Joe, Litchi, Marathon, Meg, MyMail, NetSurf, OpenSSH, PH Gmap, PH SyncTime,

PH Weather, Samba/MiNT, Sharity-Light, Teli, Troll, WenSuite, Programmiersprachen: ACSpro, AHCC, Flex, Gawk,

gcc, GFA-Basic Compiler, GFA-Basic Editor, GNU Project Debugger, MTFI, Ncurses, Readline, Resource Master,

RscView, SDL, TOS.hyp, TTDigger, vbcc, Games: 2048, 3D-Labyrinth, Adventure (Collosal Cave), Arkanoid, Awele,

Ballerburg (Patched), Battleship (ST Battle), BoinkOut2, ctris, DGEM, Don't worry be Happy, Elansar, Fanwor, GEM

Gnu Chess, GEM Panic, GEMamigo, GEMcell, Invers, Isola, Kubis, Landmine, Little 15, Magisches Quadrat, Manga

Puzzle, MoveIt, MyMan, Nanjing, NoMess, Ostern, Pacman for GEM, Pentagon, PmDoom, Rosemary's Racoon Strip

Game, Santa Run, Slay, Solitaire (GEM), ST-Concentration, STune, Swap97, Tetris (Hargreaves), The House Quest I,

Tramiel Quizz, Tricky, Trucker, Twogames, Vier Gewinnt, ZDoko, ZDrachen, ZSudoku, Musik: GSXB Mixer, mxPlay,

TeTraX, Bildung: Godel, STupido, System: BaS_gcc, EasyMiNT, EmuTOS, Ext2 FS, FireTOS, Flash060, FreeMiNT, GSXB,

KEYTAB, LDG, MyAeS, MyOSD, nfs-server, NVDI Patch (FireBee),

OLGA, Selectric, SysInfo, uClinux, WDIALOG, XaAES, Video:

Aniplayer, Demos: VDI Effects
264 MHz,

DVI, USB,

512MB RAM
Diese Liste ist nicht vollständig.

acp.atari.org
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Als Atari-Fan muss man fair sein und auch der Konkurrenz zum Geburtstag gratulie-
ren – und welches andere erfolgreiche System erschien 1985? Natürlich Schneiders
Joyce. Joyce, in Großbritannien als Amstrad PCW bekannt, hatte schnell den Ruf ei-
nes Traumcomputers: Schönes Design, 90-Zeichen-Darstellung und eine richtig gute
Textverarbeitung. Drucker, Monitor und 3-Zoll-Floppy gehörten zur Grundausstat-
tung.

Joyce setzte Maßstäbe: Das Komplettsystem kostete nur ein Viertel eines IBM-kom-
patiblen PCs und konnte dank CP/M auf viele Office-Programme zugreifen. Soft-
warehändler veröffentlichten schnell CP/M-Programme auf 3-Zoll-Diskette, in
Großbritannien wurden die ersten Spiele entwickelt. Für viele war der Amstrad PCW
der erste Computer und von seinen Anhängern wird der CP/M-Computer bis heute
genutzt. Bis 1998 lieferte Amstrad acht Millionen PCWs aus, erst in den 90ern wurde
der Amstrad langsam von günstigen DOS-PCs verdrängt. Dem großen Rivalen des
PCs und Konkurrent des STs wünscht die st-computer hiermit einen frohen Ge-
burtstag!

30 Jahre Schneider Joyce!




