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Ein Amiga, eine Turbokarte, ein Mann
Andreas Wanda am Samstag, dem 10. Juni 2017

Es kommt alles wieder: VR und Hardware-Upgrades, ,Expansions” a la PS4 Pro
und XBox Scorpio. Schon beginnt man sich im einsamen Lichtschein des Mondes
an die Zeiten des Amigas und seine Turbokarten zu erinnern. Eine Retro-Spektive
voller Mega-Hertz.

Der moderne Computerbesitzer kann mit seinem Geréat viele bunte Pixel gelassen in
Echtzeit und in Millionen von Farben umherwirbeln. Austauschbare Grafikkarten und
Speicherchips erlauben jedem, die Leistungsfahigkeit des personlichen Rechners zu
personalisieren — ein sprichwortlicher ,Personal Computer”, wie er urspriinglich von IBM
als modulares Arbeitsgerat ersonnen war. Heimcomputer gaben sich im Gegensatz
hauslich.

Heimcomputer wurden fur exakt definierte Zielgruppen entworfen. Je grofRer des
Portemonnaie, umso beeindruckender die in Stein gemeisselten Leistungsdaten: soviel
Farben hier, dieses RAM dort, vielleicht auch ein paar Mhz, die Mega-Hertz, die
Mal3einheit der Taktfrequenz und damit der Rechengeschwindigkeit des Rechners. Der
Schwerpunkt bei den Heimcomputern lag namlich nicht, wenn man auf das eine oder
andere antike Inserat blickt, auf Rechenleistung sondern der vermeintlich flissigen
Bewegung moglichst vieler Objekte auf dem Computerschirm. Diese Technologie machte
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die noch recht rechenschwachen Heimcomputer tiberhaupt erst erschwinglich.

Die vielen Arkadespiele mit ihren bunten Figuren hatten Uberdies selbstverstandlich
Referenzcharakter und ein Heimcomputer kénnte einen Teil dieser Magie nach Hause
transferieren. Im Gegensatz zu den Arkadespielen jedoch, die sich gemiitlich auf die
eigene fur das spezielle Spielerlebnis entwickelte Hardware verlie3en, waren
Heimcomputer flr den geneigten, firsorglichen Besitzer durchaus erweiterbar.

Expansion-Slots 6ffneten mehr RAM, mehr Basic-Funktionen und allerlei nitzlichem
.Backup“-Werkzeug Tur und Tor, aber deren Verbreitung war derart gering, es lohnte sich
nicht, fir nicht standardisierte Zusatzhardware zu entwickeln — man hatte ja den
Heimcomputer ohnehin schon am Markt verteilt.

Mitte der 1980er erschienen der Spectrum 128K und der Commodore 128, aufgebohrte
Varianten ihrer 48/64K Vorganger mit sichtlich mehr RAM, Sonderfunktionen wie einen
vollwertigen CP/M-Modus und — was im Marketing gar nicht besonders hervorgehoben
wurde — groRerer Rechenleistung. Der C128 war im nativen Modus doppelt so schnell wie
ein C64. Programmierlegende Andrew Braybrook liel3 vorbildhaft seine Spiele Paradroid,
Uridium und Alleykat die Mehrleistung dynamisch erkennen und zusatzliche Merkmale
freischalten wie schnelleres Scrolling oder mehr Spielstufen. Die Musical-Adaptation
Rocky Horror Picture Show von CRL erfuhr gar mehr Musiktitel und Spielszenen in seiner
C128-Edition. Aber wahrend der gréRere Commodore die Laden hitete, erfreute sich der
starkere ,Speccy” im Heimatland Grof3britannien grof3er Beliebtheit, sodass Entwickler
wie das einst allgegenwartige Ocean Software standardmafig 128K-Mutationen seiner
Spiele verkaufte — mit Erfolg.

[x]

Keine C64-Fassung mehr: Where Time Stood Still von Ocean Software hatte grofReres im
Sinn und lieR arkadige Oberflachlichkeit im Staub der 8-Bit Ara zuriick.

Das 1988 verotffentlichte Where Time Stood Still schenkte stolzen Spectrum 128K
Besitzern eine Jules Vernes-verwandte isometrische Fantasiegeschichte lber eine in den
Himalayas abgestirzte Forschergruppe, die sich in einem entlegenen Tal Dinosaurieren
und Kannibalen ausgesetzt sieht. Neben einer interaktiven Landschaft verblifft das Spiel
mit kunstlicher Intelligenz: dank 128K kann es schon mal passieren, dass sich ein Party-
Mitglied angsichts drohender Gefahr eigenstandig auf dem weitlaufigen Areal aus dem
Staub macht. Mit einem ,mehr” an Technik wuchs also der Spielerealismus durch eine
unmittelbare Vermittlung von Inhalten, die friher nur durch Bildschirmtexte umschrieben
wurden. Entwickler wollten ihre Kreativitat spirbar entfesseln.

Mit Erfolg war auch Commodores Amiga 500 gesegnet, der lang ersehnte ,echte” 16 Bit-
Nachfolger zum C64. 1987 leutete Commodores neueste ,Freundin” mit einem sichtlich
gemaRigten Preiszettel die historische Amiga-Ara in Europa ein. Von 4096 Farben
gleichzeitig bis 512MB RAM und moderner Motorola 68000er Architektur war der Amiga
500 das Gerat der Zukunft. Bei der ganzen Euphorie ging natirlich die Erweiterbarkeit
ganzlich unter.

x]

Monkey Island 2: LeChuck’s Revenge — 11 Disketten und ein A500. Spiele wurden ab 1990
groler designt.

Copyright © Videospielgeschichten | 27.07.2024 Seite 2/8


http://www.videospielgeschichten.de/wp-content/uploads/2017/05/img_4095.jpg
http://www.videospielgeschichten.de/wp-content/uploads/2017/05/img_1550.jpg

Jeder Amiga-Besitzer kennt eine geheimnisvolle Luke am Boden des Geréts, die ,Trap
Door”, wo eine Speichererweiterung mehr oder weniger einfach eingesetzt werden konnte
— und auch musste, denn Entwickler und die neuen 16 Bit-Spieldesigns, die erstmals
mehrer Spielgenres in einem zusammenh&ngenden Spielerlebnis vereinten, verlangten
nach grof3ziigigen RAM-Reserven. Da Commodore selbst diese RAM-Erweiterung immer
als standarisiertes Add-On konzipiert und fleiRBig beworben hatte, war die Nachfrage und
Wettbewerb aber im Vergleich zu den nischigen Erweiterungssets der 8-Bitter grol3,
sodass der Preis stehts akzeptabel und die Marktdurchdringung fur Softwarefirmen
interessant blieben. Entwickler konnten sich auf entsprechende RAM-Unterstitzung unter
den Amiga-Usern verlassen. Der grol3zuigigere Expansionsport an der linken Seite des
Gehéuses fristete hingegen ein Schattendasein.

86 Pole der Leistung

Direkt an die Hauptplatine des Amiga 500 konnten Uber den 86-poligen Expansion Slot
Festplatten, Speichererweiterungen, Prozessoren und FlieBkomma-Einheiten angedockt
werden. Die schier endlosen Mdglichkeiten lieRen den A500 erst recht zeitlos wirken.
Einen Strich durch die Rechnung machte aber das etablierte Heimcomputerverstandnis.
Es widersprach jeder Logik, ein Haushaltsgerat nachtraglich um meist ein Vielfaches des
Neukaufpreises aufzubessern; von der Investition abgesehen kam es dem Eingestandnis
einer Fehlentscheidung gleich, den wohliiberlegten Kauf noch einmal aufbessern zu
mussen. Das Geschaft war also gelaufen.

Commodores Marketing hatte derart erfolgreich die Leistungsfahigkeit des Amigas
beworben, dass in der Nachkaufphase keinerlei Inspirationen aufkamen. Die zweite
Diskettenstation und das bereits erwédhnte RAM Pack waren hier die Ausnahme,
verlangten die Spiele und Programme selbst dchzend nach einem weiteren
Datenlaufwerk oder 1MB — beides Standards. Ohne ging hier also nicht, wahrend
Commodore sich nie durchringen konnte, die Vorteile von grol3zugigen Erweiterungen
massenwirksam zu veranschaulichen. Die ,Trap Door” wurde also zur Falle.

(]

Commodore machts maoglich: Stur verzettelte sich das Management im starren
Heimcomputer-Zeitalter und promotete eine Leistungsfahigkeit mit Ablaufdatum, obwohl der
Amiga problemlos erweiterbar gewesen ware. Der breiten Masse blieb dies unbekannt,
Erweiterungen verkiimmerten als kostspielige Nischenprodukte.

Commodores heimlich angestrebte Einfihrung neuer Heimcomputermodelle war kontréar
zur Bewerbung grenzenloser Erweiterbarkeit. Der Amiga 500 wurde sprichwdrtlich klein
gehalten und als endliches Gerat immer mehr dem drohenden VGA-Karten- und
Soundblaster-Boom der spaten 80er ausgesetzt. Dass Commodore nicht mit einem
schnelleren Amiga mit mehr Farben und Standard-HD sondern einem abgespeckten
A500 mit Single-Speed CD-ROM reagierte, steht auf einem anderen Blatt und kann in
Kenntnis der Commodore-Firmengeschichte unter Eigenverschulden verbucht werden.
Mitgerissen hatte die fatale Ausweichtaktik der Heimcomputer-verwéhnten Commodore
Manager die Spiele- und Hardwareentwickler.

Marktferne Innovation in die Insolvenz

Software konnte und sollte auf dem A500 leistungsfahiger werden. Auch wenn sich ein
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Rainbow Arts, Thalion oder Graftgold mit Turrican, Lionheart und Uridium 2 den Amiga
fantastisch ausnutzten, die Festplattenspeicher-intensiven Abenteuerspiele von Sierra
und LucasArts und die in 256 Farbstufen schraffierten Horizonte diverser Flugsimulatoren
warfen auf MS-DOS Systemen ihre Schatten voraus. Auch Genies wie Andrew Braybrook
konnten eine bestimmte Plattform in ihrer Grundausstattung nur soweit durch
Optimierungen ausreizen wie einst den C64. Hardwareerweiterungen waren
unausweichlich geworden.

Als Commodores ganzlich mi3lungener Innovationsversuch CDTV den Massenmarkt
belastete, waren findige Dritt-Hersteller mit spannenden Erweiterungsangeboten
beschaftigt. Commodores fragwirdige Ausrichtung hatte attraktive Nischen geschaffen,
die von zusétzlichem RAM bis hochwertigste Combo-Ldsungen reichte. Das notige
Budget vorausgesetzt konnte einem Amiga 500 die Geschwindigkeit eines 486 33Mhz
entlockt werden: Ein Indiana Jones and the Fate of Atlantis spielte sich pl6tzlich auf dem
A500 genauso flissig wie auf einem PC-System, Festplatte vorausgesetzt. Und dann
noch dieses wunderbare RAM, das den Amiga so angenehm grenzenlos auskleidete —
nicht auszumalen, wie es weiter gegangen ware, hatte Commodore wie mit der zweiten
Floppy Drive und dem bequemen 512KB RAM-Modul den Massenmarkt durchdringen
wollen. Dies ware auch der Anreiz gewesen flur Softwareentwickler, bewusst tber die Ab-
Werk Spezifikationen des Amigas hinaus zu designen.

x]

Mehr Speicher. Mehr Spiel. Auf dem Amiga 500 mit Gberdurchschnittlich viel RAM ziehen bei
The Secret of Monkey Island im Intro Wolken sanft an der titelgebenden Insel vorbei.

Kartenspiele: Turbo ist Trumpf

Hier drei Beispiele von vier mutigen Herstellern, die ob der Ohnmacht Commodores
auszogen, den getreuen Amiga-Besitzer einen Hauch von Zukunft zu spendieren.

SupraTurbo 28

Einfach anstecken und Vorteile geniefRen wirbt die bescheiden benannte SupraCompany
in einem Inserat, das stolz die Geschwindikeitssteigerung gegenuber
Konkurrenzprodukten darstellt. Fir nur USD 199,- konnte man, so das Werbematerial, die
spurbar teureren Konkurrenten bequem hinter sich lassen, einzig ein 68030er mit 2MB
RAM zusatzlich, betankt mit fast USD 700,-, fuhr der SupraTurbo davon.

]

Klare Sprache: Die geduldigen 7 MHz des Ur-Amiga 500 vor Augen, lagen die Anbieter der
SupraTurbo 28MHz genau richtig, von einer ,unglaublichen” Beschleunigerkarte zu sprechen.
Um den Massenmarkt anzukurbeln, wére ein Spielbundle sinnvoll gewesen.

GVP A530

Der Klassiker unter den Turbokarten. Richtig gut kommt die in fetten Lettern auf dem
Gehéause angebrachte Zahl 40. Mit Ehrfurcht nahert man sich dem derart geadelten
Amiga 500, kann den Komfort aus 4MB zusétzlichen RAM und 68030er-Beschleunigung
nicht fassen. Die 120MB-grol3e Festplatte begleitet Indiana Jones spielend auf seiner
einst 12-Disketten starken Reise nach Atlantis, aus einer Hand, sozusagen. Kenner
gonnten sich auch hier mitunter einen zusatzlichen FlieRkommaprozessor (FPU, Floating
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Point Unit), was sich bei rechenintensiven Produktivprogrammen wie Deluxe Paint lohnen
sollte.

[x]

Das nennt man Schadenfreude: schnell die GVP A530 angesteckt, schon lachelt man der
A3000-Gemeinde im Rickspiegel entgegen. GVP war das was Commodore hatte sein sollen,
ein gewissenhafter Forderer einer wunderbar erweiterbaren Plattform.

M-Tec 68020/30

Als bereits die ersten Zelte der Amiga-Dritthersteller in die Taschen der
Computergeschichte gepackt wurden, wollte es die Firma M-Tec noch einmal wissen.
Ausgestattet mit einer Motorola 68020 oder 68030, mit oder ohne FlieRkommaprozessor,
brachte die M-Tec Erweiterung neben mehr Geschwindigkeit auch bis zu 4MB dem
darbenden Amiga-Besitzer. Mit DM 399,- war man als Einsteiger dabei, Sparefrohs
leistete sich gonnerhaft die maximale Ausbaustufe.

x]

Alles was Lord British braucht: Angesichts der grol3en Popularitat der Ultima-Reihe
verdffentlichte Origin auch das grafiklastige Ultima VI — The False Prophet fir den Amiga.
Eine Kooperation mit Erweiterungsexperte M-Tec hatte auch Entwicklern mehr Zuversicht
gegeben, Commodores klassische 16-Bit Plattform langfristig zu unterstiitzen.

Turbo-Mehrwert

Was brachte denn einem diese Fulle an moglichen Amiga-Beschleunigern? Bereits wurde
hier das eine oder andere Programm erwahnt, es lohnt sich jedoch ein beispielhafter Blick
auf drei Programme, die sich so richtig wohl fuhlten in den Armen einer Turbokarte.

Monkey Island 2: Le Chuck’s Revenge

Der Nachfolger zu Ron Gilberts zelebrierten The Secret of Monkey Island war gro3er,
bunter und schoner. Die oppulente Prasentation kostete der Amiga-Fassung die feine
durchgehende musikalische Begleitung und dem Spieler Nerven: so wurde beispielsweise
beim Betreten des Friedhofs auf Scabb Island stets zum Diskettenwechsel aufgerufen,
der Spielflu3 dadurch in Mitleidenschaft gezogen.

Turbokartenspieler génnten sich die gelungene Amiga-Umsetzung in voller Blite, fanden
sich wohl im endlich wahrnehmbaren, erbaulichen Flow, den Gilbert der
Spielergemeinschaft schenken wollte.

=]

Monkey Island 2 wurde auf dem Amiga ohne Begleitmusik ausgeliefert. Legendar flr
Festplatten-lose Amiga-Besitzer der Besuch auf dem Friedhof, der stets nach Diskette 3 fragt,
um das Gerausch und die Animation der Friedhofsglocke und der aufgescheuchten
Flederm&use auf den Bildschirm zu zaubern. Mehr MHz, Festplatte und RAM verbingen wahre
Wunder.

Wing Commander

Im Sepember 1992 lachte den Power Play-Leser ein ganzseitiges Inserat an, Chris
Roberts' Wing Commander sei endlich fur den Amiga verfugbar. Im Dezember darauf
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stand sie da, die grol3e schwarze Schachtel im Regal beim Handler. 700 6S und eine
Busfahrt spéater wurde ausgepackt, installiert und gestaunt: Welch* ein Stolz, Origins
Weltraumhetz tatsachlich auf dem Amiga spielen zu kénnen. Der Spielverlauf war flussig,
die Ladezeiten gering, der Speicher prall gefiillt mit Animationsh&ppchen.

(x]

Wing Commander war auch auf dem Amiga ein schoénes aber farblich unerklarbar blasses
Spiel, das jedoch ohne Turbokarte Slideshow-Charakter hatte und die Spieleredaktionen
spaltete: Ist es nun schlecht oder doch gut?

Vielleicht ein wenig unfair waren angesichts der technischen Komplexitdt Wing
Commanders diverse Kritiken. Die Fachpresse verpasste die letzte Gelegenheit,
Turbokarten als sinnvolle, lohnende Investition zu beschreiben. Stattdessen erntete der
Amiga Hame als Uberalterte Plattform und was gibt es schlimmeres, als dass einem sein
Lieblingsmedium den Geltungsnutzen des geliebten Amigas nimmt?

]

Power Plays Richard Eisenmenger stellt in der Wing Commander-Vorschau ,Fligelfreundin”
die Frage, ob Uberhaupt Turbokarten von der Amiga-Version unterstiitzt werden kénnten. Auf
der Packung wurde dann speziell auf die Unterstiitzung ,schnellerer” Computer hingewiesen.
Power Play-Redakteur Christian von Duisberg sollte den Amiga-Wing Commander schliel3lich
mit 38% abstrafen — dass die Umsetzung wohl spielbar und spannend war mit zugeschaltener
Turbokarte wurde in einem Nebensatz erwahnt. Ulrich Miihe trennt hingegen im ASM-Test
fairerweise die Endwertung in die unbeschleunigte und beschleunigte Version. Dass die
angekindigten Mission Disks Special Operations 1 und 2 niemals erschienen l&f3t erahnen,
dass diese der Amiga-Wing Commander weder Origins Kassen fiillen noch die Turbokarten-
Benutzerbasis starken konnte.

Frontier: ELITE 2

Neun Jahre nach dem Original-ELITE gab David Braben der Welt im Alleingang ohne
fruheren Programmierpartner lan Bell das Spiel Frontier. Ausgefullte Vektorgrafik,
Planeten, Atmosphéren und aberwitzig viele Planetensysteme flillten die Freizeit und den
Speicher des Ur-Amigas sportlich aus. Nebst unpraktischem Diskettenwechseln war es
die Gemutlichkeit der Grafikdarstellung, die den Zahn der Zeit mit Bedacht und Geduld in
den 1084er setzten.

Turbokarten-Piloten konnten sich erwartungsgemal gliicklich schatzen, denn Frontier
entfaltete sich erst mit passendere Rechenleistung und zog auch den Amiga-Besitzer in
den Bann. Den Amiga-Besitzer, der bereits so einsam war, dass seine Freude tber ein
flissiges Frontier-Erlebnis am Rechner seiner Trdume in den Weiten des
Computermarktes ungehort verhallte.

=]

Das letzte grof3e Amiga-Spiel war David Brabens Frontier — Elite II. Ausgefullte Vektorgrafiken
und Planetenbesuche forderten den Ur-Amiga spurbar. Mitunter waren wohl Optimierungen
noch mdglich gewesen, aber 1993 beginnt langsam die Zeit, da Kéaufer
Hardwareanforderungen zu erfillen haben und nicht Programmierer sorgsam mit dem Code
umgehen missen. Entwickler konnten jedoch im Falle des Amigas beides nicht &ndern: zu
geschrumpft waren die Absatze, zu gering die Durchdringung diversers Hardware-
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Erweiterungen, als dass ein besonderes Engagement Sinn gemacht hétte.
Richtig aber zu spat entwickelte Kannibalisierung

Der Computermarkt befand sich Anfang der 90er im Mhz-Rausch. Knallig, bunt und
blinkend prahlten Hersteller mit zweistelligen Zahlen, von denen der 1985 prasentierte
Amiga nicht einmal traumen konnte. Darunter auch der (wirklich herausragende) Amiga
1200. Sofort verkomplizierte ein Uberangebot den A500 Nutzer.

Der Amiga 1200 war 1992 the thing to own, hands down. Die Commodore-Fihrung
verkomplizierte aber diese klare Darstellung mit einem Optionswirrwarr, wahrend intel
munter lockte. A1200 war toll. Irgendwie.

A1200 war nicht nur schneller sondern auch bunter.

Seiner Zeit voraus, der Zukunft hinten nach

Ein intensives Studium der Amiga Spielpackungen offenbart letzte Erinnerungen an die
intensive, kurzlebige Erweiterungs- und Upgrade-Ara des A500. Die Worte , Turbokarten
werden unterstitzt” oder ,Festplatteninstallation moglich” waren Boten einer nie
erreichten, unerforschten Zukunft, da PC-Komplettsysteme (VGA, HD) und
entsprechende Titel (Wing Commander 2, Strike Commander...) von der anderen
Stral3enseite den 16 Bit-User heriberwinkten. Denn auch die grof3te Loyalitat zerbrockelt,
wenn die Nischenldsung Kosten verursacht, mit der eine wesentlich nutzlichere,
nachhaltige Losung erworben werden kann. Ob nun Auflésungen von 1024x768 Pixel, 16
Audiokanale oder von 33 bis 66 Mhz, der Amiga war Uberwaéltigt.

Der Amiga-User hatte Hoffnung. 4096 Farben und so. Dann kam...ach...

Eine Trane fir den Commodore Amiga: Danke fur 7 Mhz Gluckseligkeit.

(]

.Nur die Allerbesten reifen mit der Zeit” verkiindet die doppelseitige Frontier — Elite Il
Werbung. Frontier wurde auch auf dem Amiga prinzipiell gut bewertet, aber Commodores
einst edle 16-Bit Plattform konnte nicht mehr Uber das Heimcomputer-Konzept hinaus
heranreifen. Die reichen Erweiterungsmoglichkeiten wurden vom Markt ignoriert, der ,alte”
Amiga durch einen ,neuen” PC ersetzt als Spielemaschine der Zukunft.

Dieser Beitrag wurde publiziert am Samstag, dem 10. Juni 2017 um 10:10 Uhr in der
Kategorie: Hardware, Videospielgeschichten. Kommentare konnen ber den Kommentar
(RSS) Feed verfolgt werden. Du kannst zum Ende springen und ein Kommentar abgeben.
Pingen ist momentan nicht erlaubt.
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Uber Videospielgeschichten

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

https://www.videospielgeschichten.de
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