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Teil I.

Atari



Firmengeschichte

Die frithen Jahre

1962 entwickelt Steve Russel, Professor
fiir Computerwissenschaften am MIT, mit
zwei Studenten auf dem Grofrechner DEC
PDP-1 der Universitét (der einen Wert von
120.000 US$ hatte!)

In diesem Spiel flie-

ca. ein Videospiel
namens Space War.
gen zwei gegnerische Raumschiffe um eine
in der Mitte befindliche Sonne und versu-
chen, das jeweils andere Schiff abzuschie-
Die Schiffe lassen sich links- und

rechtsherum drehen und nach vorne be-

Ken.
schleunigen. Wéhrend des Kampfes muf
der Spieler stindig darauf achten, nicht in
die Gravitation der Sonne zu geraten und
dort hineingezogen zu werden.

Was das alles mit Atari zu tun hat? Nun,
zu dieser Zeit war ein junger Mann namens
Nolan Bushnell Student an der University
of Utah. Diese Universitit hatte eine PDP-
10 und auch dort wurde Space War gespielt
(das Programm wurde frei kopiert, da Steve
Russel es nie hat patentieren lassen). Bus-
hnell sieht Space War und ist von dem Spiel
sofort begeistert. Da er in den Semesterfe-
rien in einer Spielhalle jobbt (wo zu dieser
Zeit allerdings nur mechanische Automaten

stehen), kommt ihm die Idee, einen Miinz-

automaten fiir Space War zu bauen. Al-
lerdings ist die Umsetzung noch schwierig,
da die benotigte Hardware noch den Platz
eines Kleinwagens in Anspruch nimmt und
zigtausend Dollar kostet. Es soll auch noch
ca. 8 Jahre dauern, bis Bushnells Idee rea-

lisiert wird.

1970 schliefst Nolan Bushnell sein Studi-
um ab und bekommt einen Job bei Ampex
in Redwood City, Kalifornien. Dort lernt er
Ted Dabney kennen, den er fiir sein Space

War-Projekt begeistern kann.

1971 glaubt sich Bushnell schlieflich am
Ziel. Er kiindigt bei Ampex, um sich voll
auf Space War konzentrieren zu konnen.
Als der Automat schlieklich fertiggestellt
Es

findet sich auch ein Abnehmer fiir das Ge-

ist, wird er Computer Space getauft.

riat: Nutting Associates. Insgesamt werden
1.500 Stiick von Computer Space in einem
futuristischen Fiberglasgehiduse produziert.
Leider bleiben die Verkaufszahlen deutlich
hinter den Erwartungen zuriick... Bushnell
erkennt, daf die Bedienung des Spiels (un-
terschiedliche Knopfe fiir Rotation, Schub
und Feuer) zu kompliziert ist, und kommt
zu dem Schluf, daf ein erfolgreiches Ar-

cadespiel vor allem simpel zu steuern sein



muf.

Trotz des Flops will Bushnell weiterma-
chen. Auf einer Messe in Burlington, Ka-
lifornien, hat er Gelegenheit, das Magna-
Es

handelt sich dabei um ein simples Tennis-

vox Odyssey-System auszuprobieren.

spiel mit zwei vertikal beweglichen Schla-
gern, die jeweils einen stilisierten Ball in
Bewegung halten miissen. Dieses Spiel ist
so einfach, daf es eigentlich ein Erfolg wer-

den mufl!

Die Griindung der Firma Atari

Da Nutting Associates Bushnell nicht so
gewahren laft, wie er mdchte, griindet er
1972 schliefslich zusammen mit Ted Dab-
ney eine eigene Firma. Das neue Unter-
nehmen soll den Namen Syzygy bekommen,
der ist aber (gliicklicherweise .-)) schon von
einem Kerzenmacher aus Mendocino regi-
striert worden. Also entscheidet man sich
fiir das japanische Wort Atari was iiber-
setzt "ich werde gewinnen" heift (und im
Brettspiel Go die Bedeutung der Ansa-
ge "Schach" beim Schachspiel hat). Das
Atari-Logo stellt iibrigens den stilisierten
Fujijama, den "heiligen Berg Japans" (der
eigentlich ein Vulkan ist, aber man ist ja
nicht kleinlich ;-)), dar.

Am 27. Juni 1972 wird die neue Firma
Atari offiziell mit einem Startkapital von
nur 500 US$ gegriindet (jeweils 250 US$
von Bushnell und Dabney).

Das erste Atari-Spiel wird Pong, gebaut

von Al Alcorn (der interessanterweise als

Ersatzmann fiir den ausgeschiedenen Bus-
hnell bei Ampex arbeitet). Es handelt sich
praktisch um das Spiel, das Bushnell 1971
gesehen hat: Magnavox Odyssey, das sim-
ple Tennisspiel. Nach der Herstellung des
Prototyps begibt sich Bushnell auf die Su-
che nach einem Produzenten, u.a. den Flip-
pergiganten Bally Midway. Da er nur Ab-
sagen erhilt, entschliefst er sich dazu, den

Automaten selbst zu produzieren.

Legendéar ist der Testlauf des Prototy-
pen in einem Café, Andy Capp’s Tavern,
in Sunnyvale: Nach zwei Tagen Betriebs-
zeit bekommt Bushnell einen Anruf vom
Gastwirt, der sich dariiber beschwert, daf
der Automat nicht mehr funktioniere. Der
der Geld-

kasten war durch die vielen eingeworfenen

"Fehler" ist schnell gefunden:

Miinzen iibergelaufen und muf durch einen
groferen ersetzt werden. Durch diesen Er-
folg bestdrkt, beginnt die Serienprodukti-
on von Pong. Mit sehr gutem Ergebnis:
innerhalb eines Jahres werden ca. 10.000
Exemplare verkauft (fiir damalige Verhalt-

nisse ein unglaublicher Erfolg)!

Dieser Erfolg findet natiirlich auch Nach-
ahmer: 1973 werden die Spielhallen mit ei-
ner Flut von Pong-Clones iiberschwemmt.
Einer der Clone-Hersteller ist iibrigens Nut-
ting Associates - die Firma, die Bushnell
die Mittel fiir die Pong-Entwicklung verwei-
gert hatte.

Ted Dabney sieht die wachsende Konkur-
renz mit Sorge und verkauft schliefslich sei-

ne Héilfte der Firma an Nolan Bushnell. Ei-



gentlich unbegriindet, denn Atari bleibt der

umsatzstirkste Videospiel-Hersteller.

Atari stockt sein Angebot an Videoauto-
maten auf: neue Titel wie Gotcha, Space
Race, Double Pong und Super Pong kom-

men in die Spielhallen.

1974 folgen noch einige weitere Pong
Versionen: Quadra Pong, das erste Video-
spiel fiir insgesamt vier Personen, Touch
Me (auch als Simon bekannt), Pin Pong
und Doctor Pong. Andere Automaten, wie
Grand Track, Formula K, World Cup Foot-
ball und besonders Tank (das einen neuen
Spieltyp begriindet), werden ebenfalls her-
ausgebracht.

Tank wurde eigentlich von der Firma Kee
Games entwickelt. Es stellte sich aber bald
heraus, dall Kee Games nur ein Tochterun-
Deshalb - und

weil beide Firmen ohnehin noch 1974 fu-

ternehmen von Atari war.

sionierten - kann man Tank also beruhigt
Nach der Fu-

sion wurde iibrigens der Inhaber von Kee

als Atari-Spiel bezeichnen.

Games, Joe Keenan, Prisident und No-
lan Bushnell CEO (Chief Executive Officer
= Geschéftsfithrer) der "neuen", groferen

Firma Atari.

Harold Lee, ein Angestellter bei Atari,
regt eine Heimversion von Pong an, die ein-
fach an das heimische Fernsehgerit ange-
schlossen werden soll: Home Pong. Die
Konsole wird schlieflich von Lee, Alcorn
und Robert Brown entwickelt. Vorerst
schrecken die Héndler aber vor diesem Spiel

zuriick, da sie noch die schlechten Verkaufs-

Abbildung 0.1.: Home Pong - das erste
Atari-Telespiel

ergebnisse des Magnavox Odyssey 100 in
Erinnerung haben.

1975 nimmt Atari Kontakt zu Tom
Quinn, Einkdufer bei der Warenhausket-
te Sears-Roebuck, auf und zeigt ihm das
Pong-System. Sears kauft 150.000 Geréte
und vertreibt sie unter dem eigenen Label
Weihnachten 1975 hat

sich Home Pong zum bestverkauften Arti-

Sears Tele-Games.

kel in Sears’ Sortiment entwickelt, der Be-
griff Atari wird in den USA landesweit be-
kannt.

1976 landet Atari einige weitere Spiel-
hallenhits, u.a. die bekannten Spiele Le
Mans, Night Driver und Breakout. Letz-
teres ist wohl genauso oft kopiert worden

wie Pong.

Die Ubernahme

Atari wichst kontinuierlich und wird
schlieflich von Time Warner Communicati-
ons fiir 28 Mio. US$ aufgekauft (wovon 15

Mio. direkt auf Bushnells Konto fliefsen),



Abbildung 0.2.: Tele Pong

nicht zuletzt deshalb, weil Atari die erfor-
derlichen Mittel fiir die Fertigstellung der
geplanten Heimkonsole (Codename Stella,
das spitere VCS-System) nicht allein auf-
bringen kann. Joe Keenan und Nolan Bus-
hnell bleiben aber auch nach der Ubernah-
me Geschiftsfiihrer bei Atari.

1977 bringt die japanische Firma Tai-
to das Spiel Space Invaders auf den Markt.
Atari erwirbt die Rechte an diesem Spiel
und vermarktet es erfolgreich, weitere Li-
zenzhits folgen, wodurch Atari zum unum-
strittenen Marktfiihrer im Bereich der Ar-

cadespiele aufsteigt.

Atari VCS und Atari-Heimcomputer

Atari steigt mit dem Video Cartridge Sy-
stem (VCS, spiter in Atari 2600 umbe-
nannt) in einen neuen Bereich ein, niam-
lich den der Heimvideospiele mit auswech-
selbaren Modulen. Durch das Konzept der
Spielmodule und die fiir damalige Verhilt-

Abbildung 0.3.: Atari VCS

nisse ansprechende Farbgrafik wird auch
dieses System zu einem vollen Erfolg - und
soll es noch fiir viele Jahre bleiben, denn es
wird bis 1990 verkauft. Das VCS diirfte so-
mit die erfolgreichste Videospielkonsole al-
ler Zeiten sein.

1979 beteiligt sich Atari mit den Model-
len 400 und 800 auch

am noch
nicht grofsen
Heimcom-
putermarkt.
Die Com-
puter sind

Abbildung 0.4.: Atari 400
fiir ihre Zeit

sehr fortschrittlich, besonders die frei
programmierbaren Custom Chips erdff-
[Atari 800]
Spielhallenméfig ist Atari auch nicht faul

nen vollig neue Horizonte.

und bringt Hits wie Lunar Lander und
Asteroids (den Kniiller iiberhaupt) heraus.
Viele der Spielhallenhits finden auch eine
Umsetzung auf das VCS, das Angebot an
Modulen wichst stetig.



Nolan Bushnell, der Griinder von Atari,
verldft seine Firma. Er griindet spater die
neue Firma Androbots, Inc., die sich auf die
Herstellung von Hausrobotern spezialisiert.
Da diese Roboter allerdings als Spielzeug
deutlich zu teuer und als Bedienstete ein-
deutig zu démlich ;-) sind, wird Androbots

schnell wieder geschlossen.

Time Warner nutzt den Fortgang Bus-
hnells, um eine neue Firmenpolitik zu eta-
blieren. Die zwanglosen Zeiten bei Atari
sind vorbei, neue Vorschriften wie Krawat-
tenpflicht, Firmenkleidung, geregelte Ar-
beitszeiten u.d. verprellen die Entwickler,

die sich dadurch eingeengt fiihlen.
1980 wird Activision,

auf Videospiel-Software spezialisierte Fir-
Vier

ehemalige Spieledesigner von Atari sind

die erste nur
ma, von James Levy gegriindet.

mit von der Partie: David Crane, Larry
Kaplan, Alan Miller und Bob Whitehead,
die sich nicht zuletzt wegen der neuen Fir-
menpolitik bei Atari abgesetzt haben. Ac-
tivision setzt neue Mafstidbe fiir die Qua-
litdt der Videospiele und 16st damit einen

regelrechten Boom aus.

1981 kommt das Nachfolgemodell zum
VCS 2600, die 5200-Konsole heraus. Gra-
fik und Sound sind bei diesem Modell deut-
lich verbessert (die verwendete Technik
entspricht denen der Atari-Heimcomputer),
aber es kann sich wegen der Inkompatibi-
litdt zu seinem Vorgénger iiberhaupt nicht

durchsetzen.

1982 erscheint das erste Gerat der XL-

Abbildung 0.5.: Atari 800

Serie in den USA, der Atari 1200XL, der die
mittlerweile doch etwas betagten Rechner
400/800 ablosen soll. Leider ist der 1200XL
nicht 100% kompatibel zu seinen Vorgan-
gern und wird deswegen ein ziemlicher
Flop. Nichtsdestotrotz bringt der 1200XL
einige wirkliche Verbesserungen mit sich, in
erster Linie den erweiterten XL-Chipsatz.
Zudem ist das Gehéduse angenehm flach, zur
Eingabe wird eine richtige Schreibmaschi-
nentastatur (leicht erweitert, z.B. um eine
HELP-Taste) verwendet, der Speicher ist
auf 64 KByte aufgestockt.

1983 kommen dann die sehr erfolgrei-
chen XL-Rechner 600XL und 800XL her-
aus. Die Probleme des 1200XL sind beho-
ben, beide Computer sind voll abwartskom-
patibel und kénnen die Software der dlteren
Atari-Rechner einwandfrei verarbeiten. Als
Novum bei Atari ist das Basic direkt in den
Rechner integriert, ein zuséitzliches Modul
ist zum Programmieren nicht mehr notig.

Ab 1985 hat sich der Atari langsam vom
Markt verabschiedet.

Heute ist keine einzige Filiale mehr vor-
handen und die Gerdte werden vom Milan

weitergebaut.
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Firmengeschichte

Die Firma Texas Instruments wurde
1930 als Vertragsgesellschaft fiir Bodener-
kundung im Olgeschiift gegriindet. Spi-
ter entwickelte sich das Unternehmen zu ei-
nem der fiihrenden Entwickler und Herstel-
ler fiir Verteidigungselektronik und Halb-
1954 war TI die erste Firma, die

die Massenproduktion von Siliziumtransi-

leiter.

storen startete.

1958 kam Jack S. Kilby bei Texas In-
struments auf die Idee, nicht nur einen ein-
zelnen Transistor, sondern eine komplet-
te elektronische Schaltung auf einer klei-
nen Siliziumscheibe zu integrieren - der
IC (integrated circuit, integrierter Schalt-
3138743).

1965 priasentierte Texas Instruments ei-

kreis) war geboren (US Pat.

ne weitere Neuigkeit auf dem Gebiet in-
tegrierter Schaltungen: einen digitalen IC
mit integrierten Flipflops, den Urahn spé-
terer TTL-Familien.

sind wesentlicher Bestandteil jedes moder-

Diese Erfindungen

nen Computers, insofern darf man Texas
Instruments ruhig zu den Pionieren auf die-

sem Gebiet zihlen.

Auch der erste Taschenrechner stammt
von TI, er wurde 1967 entwickelt. Bis zur

Auslieferung des ersten Serienmodells soll-

Abbildung 0.6.: T1-99/4

ten allerdings noch weitere fiinf Jahre ver-
gehen - erst 1972 konnte der TI-2500 Da-
taMath auch wirklich gekauft werden. Der
TT-2500 beherrschte die vier Grundrechen-
arten, verfiigte iiber ein LED mit acht Zif-
fern und hatte ein Netzteil, mit dem sich
die Akkus auch wieder laden liefsen.

In den folgenden Jahren brachte TI eine
ganze Reihe von Tisch- und Taschenrech-
nern heraus, die teilweise schon sehr na-
he an einem "richtigen" Computer waren
(Speicherung auf Magnetkarten, Einsatz
von ROM-Modulen, Anschlufs von Plot-
ter/Drucker).

Im Juni 1979 schlieflich kiindigte Te-
xas Instruments ein eigenenes Produkt fiir
den Heimcomputermarkt an: den TI-99/4.

Dies sorgte unter den kurz zuvor gestarte-
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ten Wettbewerbern wie Apple, Atari oder
Commodore fiir Aufregung. Als etablier-
ter Chiphersteller, so die Befiirchtung, wiir-
de TI seinen Vorsprung an Know-how und
den Zugang zu neuentwickelten Bauteilen
ausspielen kénnen und die anderen Anbie-
ter vom Markt dringen. Diese Befiirchtung
war gar nicht mal so unberechtigt, so hat-
te der TI-99/4 z.B. bereits einen 16-Bit-
Prozessor, den TMS9900 (auch wenn dieser
im Rechner nur 8 Bit Zugriffsbreite hat).
Es sollte aber ganz anders kommen, doch

dazu spéater mehr.

1981 kam der Nachfolger des T1-99/4 auf
den Markt, der TI-99/4A. Er ist seinem
Vorgéinger sehr dhnlich, besitzt allerdings
ein leicht abgespecktes ROM und eine rich-
tige Schreibmaschinentastatur (auch wenn
diese nicht unbedingt dem Standard ent-
spricht).

Anfang bzw. Mitte 1983 wurden die
neuen Modelle TI-99/2 und TI-99/8 vorge-
stellt. Der Veteran TI-99/4A wurde gleich-
zeitig im Preis gesenkt, um gegen die Kon-
kurrenz Commodore VC20 und Timex T/S
1000 bestehen zu konnen. Dieser Plan ging
aber leider nicht auf, genau wie Atari geriet
Texas Instruments unter finanziellen Druck
und beschlof, sich komplett aus dem Heim-
Die Mo-
delle /2 und /8 wurden nie in Serie produ-
ziert, der TI-99/4A schlieflich Ende 1983

eingestellt und zu Spottpreisen verkauft.

[CC-40|Im selben Jahr kam allerdings
noch der Compact Computer 40 (CC-40)

computermarkt zuriickzuziehen.

heraus, ein Notebook-Computer mit ein-
zeiligem LCD (31 Zeichen) und eingebau-
tem BASIC. Das Gerit verfiigt iiber den
sogenannten Hex-Bus, an den sich Periphe-
riegerdte oder Programmmodule anstecken
lassen. Nach dem CC-40 hat TT leider kei-
ne Computer mehr hergestellt, sondern sich
wieder ganz auf die Produktion von Tisch-
und Taschenrechnern fiir alle Bereiche kon-

zentriert.
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Next "Cube"

1988, einige Zeit nach dem unfreiwilligen
Ausstieg von Steve Jobs aus Apple Compu-
ter, sorgte er mit der Entwicklung des "Cu-
be" fiir Aufregung in der Computer und

"Techno" Szene.

Next "Cube II"

Das Folgemodell aus dem Jahre 1990 ver-
fiigte endlich iiber geniigend Leistung, die
aufwendige Unixoberfliche Next Step in
der Version 2 ordentlich darzustellen. Der
Einfiihrungspreis lag im Winter 1990 bei
umgerechnet DM 17000, Besitzer des er-
sten Cube konnten ihren Wiirfel fiir die
Zahlung von 1495 US-$ auf den neuen
Fiir 5000 US-$ lasst sich

der Cube zur vollwertigen Colorworkstati-

Stand bringen.

on "Nextdimension" aufriisten, die Karte
wird in einen der vier NuBus Steckplat-
ze gesteckt und beschleunigt mit ihrem 33
MHz Intel 860 RISC Prozessor den Ablauf
um ein vielfaches. Mit der "Nextdimesion"
steht eine 32-bit Farbcodierung fiir maxi-
mal 16 Millionen Farbtone zu Verfiigung.
Klassifizierung : 32-bit Unix/Next Step
2.0 System

Markteinfiihrung : November 1990
Hauptprozessor : Motorola MC68040
25 MHz
Hauptspeicher : 8 MByte

Max. Hauptspeicher : 32 MByte
ROM Groéke : k.A.

Massenspeicher :

Taktfrequenz :

CD-ROM, Disketten-

laufwerk mit 2.88 MByte Kapazitit, Fest-
platten bis 1.2 GByte

Grafikauflésung (max.) : k.A.
Soundausgabe : 16-Bit Digitalsound
Softwareangebot : gering

Heutiger Strafienpreis : k.A.

Next "Nextstation" / "Nextstation

Color"

Dieses Modell kommt aus der zweiten Se-
rie aus dem Hause "Next" von Steve Jobs.
Ausgeliefert im schwarzen Magnesiumge-
hduse und einem Signal- und Channelpro-
zessor. In der Monochromeversion kostete
die "Nextstation" mit einem 17" Monitor
um die DM 10000.-, mit einem 16" Farb-
monitor stieg der Preis auf ca DM 14000.-
. Nicht gerade der Computer fiir die grofe
Masse, jedoch am absoluten Rand des tech-
nisch machbaren.

Klassifizierung : 32-bit Unix/Next Step
2.0 System

Markteinfiihrung : November 1990
Hauptprozessor : Motorola MC68040
Taktfrequenz : 25 MHz
Hauptspeicher : 8 MByte

Max. Hauptspeicher : 32 MByte
ROM Grofe : k.A.

Massenspeicher : Standard 105 MByte
Festplatte (opt. 340 MByte), 3.5" FDD mit
2.88 MByte Kapa.

Grafikauflésung (max.) : k.A.
Soundausgabe : 16-Bit Digitalsound
Softwareangebot : gering

Heutiger Strafienpreis : k.A.
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