ie trinken Sie lhren
Kaffee?« »Mit viel
Milch und Zucker, bit-

tel« antworte ich dem sympa-
thischen jungen Mann. Erst
jetzt fallt bei mir der Groschen:
Es ist »Tea-Time« im Kénig-
reich. Aber mein Gastgeber
hat Verstandnis. Und wéhrend
er sich um Tassen und ein Ta-
blett bem(iht, sehe ich mich in
seiner Wohnung ein wenig um.
Kein Gedanke daran, daB hier
ein Programmierer wohnt. Ei-
ne groBe Fensterfront 148t viel
von der warmen Abendsonne
der alten englischen Universi-
tatsstadt Cambridge herein.
Und dort, wo es auch
um diese Zeit noch so
richtig angenehm ist,
wo in jeder anderen
Wohnung eine gemdit-
liche Sitzecke einge-
richtet wére, steht ein
langer Holztisch an
der Wand. Mehrere
Monitore, Tastaturen
und Computergehédu-
se stehen dort aufge-
stapelt. Und in der Mit-
te, auf dem Farb-Mo-
nitor eines Atari ST,
erkenne ich einen al-
ten Freund. Eigentlich
ist es weniger ein
Freund als ein Compu-
terspiel. Auf den er-
sten Blick halte ich es
fur»Zarch«(siehe Test-
bericht in Happy-Com-
puter 4/88). Doch es
heift  »Virus« und
stammt von David Bra-
ben, dem gleichen
Autor, der das rasan-
te dreidimensionale
Video-Spiel flir den Ar-
chimedes schrieb. Ich
setze mich zu der Tas-
se Kaffee, die jetzt mit
Milch und Zucker auf
dem Tisch steht, wah-
rend David Braben
schon langsam seinen
Tee umrihrt. Er wartet
geduldig, bis ich mir alles an-
gesehen habe. Ich bin zu Gast
bei Star-Programmierer David
Braben. Er hat exklusiv fir Po-
wer Play von seinen Program-
men und Plénen berichtet:

M Jeder kennt Dein Programm
»Elite«, das es mittlerweile fir
fast jeden Computer gibt. Was
hast Du vorher programmiert?
Was war Dein bisher groBter
Erfolg?

Braben: Mein erster groBer Er-
folg war sicherlich Elite. Da-
mals war flr mich hier in Eng-
land zuerst der 8-Bit-Computer
von BBC-Acorn interessant.
Diese Geréte-Serie ist in Eng-
land sehr viel weiter verbreitet,
als zum Beispiel der Commo-
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David Braben ist einer der ganz groBen Spielepro-

grammierer. Als er vor fiinf Jahren anfing »Elite« zu

schreiben, ahnte er noch nicht, daB er damit seine
erste Million verdienen wiirde.

dore 64. Deshalb entstanden
die ersten lauffahigen Versio-
nen auch auf diesem Compu-
ter. Doch sehr schnell zeichne-
te sich ab, daB Elite ein Erfolg
werden wirde und das Interes-
se der Besitzer anderer Com-
puter war groB. Innerhalb sehr
kurzer Zeit muBte ich dann wei-
tere Versionen flr verschiede-
ne Heimcomputer program-

mieren. Zuletzt kam dann die
Version fur den IBM-PC und al-
le kompatiblen Computer. Elite
entpuppte sich schnell als
wahrer Renner.

B Kann man mit Programmie-
ren viel Geld verdienen?
Braben: Also mit Elite habe ich
weit mehr Geld verdient, als ich
zundchst erwartete. Sehr viel
mehr. Und durch die groBe
Zahl von Folgeauftragen kann
ich mich nun auf das Program-
mieren konzentrieren. Ich bin
sozusagen hauptberuflich Pro-
grammierer.

M Bist Dudurchs Programmie-
ren Milliondr geworden?
Braben: Ich weiB nicht, ob ich
Millionér bin. Wieviel Deutsche

Im Haushalt von David Braben gibt’s Computer gleich stapelweise

Mark sind ein Pfund jetzt?

B Etwa drei Mark.

Braben: In Deutschland wére
ich ein Milliondr durch Elite.
Aber wie das so ist: Da schlagt
das Finanzamt kraftig zu.

B Was kam nach Elite?
Braben: Das nachste wirklich
nennenswerte Programm nach
Elite war Zarch fur den Archi-
medes von Acorn.

Programmierer-Portrait: David Braben

el

B Wie lange hast Du an Zarch
programmiert? Immerhin gibt
es den Archimedes erst seit
September '87.

Braben: Ich wurde damals di-
rekt von Acorn angesprochen,
ob ich nicht Lust hétte, auf ih-
rem neuen Computer ein tolles
Spiel zu schreiben. Ich kannte
den Archimedes nicht. Nie-
mand kannte ihn damals. So
etwa gegen Ende 1986 steliten
sie mir einen der ersten Proto-
typen zur Verfiigung, damit ich
mich mitihm anfreunden konn-
te. Acorn sagte mir dann in et-
wa, was sie sich vorstellten und
ich begann in Basic zu experi-
mentieren.

W Hast Du Zarch in Basic pro-
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grammiert? Das Gerlicht hélt
sich hartnéckig.

Braben: Zarch ist in Maschi-
nensprache programmiert —
um das Gerlicht damit endlich
aus der Welt zu schaffen. Aber
ich kann mir gut vorstellen, wie
es entstanden ist. Als der Ar-
chimedes zum ersten Mal der
Presse vorgestellt wurde, zeig-
te Acorn eine Demonstration,
bei der mehrere Archimedes
mit der Netzwerk-Schnittstelle
gekoppelt waren. Auf den
nebeneinanderstehenden Mo-
nitoren sah man ein Raum-
schiff, das flieBend animiert
von einem Bildschirm zum
néchsten flog. Das war
aber nicht wirklich in
Echtzeit  berechnet,
sondern vorher be-
rechnete Bilder. Das
Programm dazu war
aber in Basic geschrie-
ben. Und obwohl man
nicht wirklich etwas
damit anfangen konn-
te, kam es sehr schnell
zu dem Gerlicht, daB
auch Zarch, das im-
merhin Ahnlichkeit mit
dem Demo hatte, in
Basic  programmiert
war.

B Wie gut ist die Um-
setzung von Zarch fur
den Atari ST?

Braben: Es heift auf
dem ST nicht Zarch.
Mir gefiel der Name
nie. Aber Acorn wollte
ihn. Ich habe das Spiel
fur den ST »Virus« ge-
tauft, weil es ja auch
um einen Virus geht,
der von den angreifen-
den Raumschiffen ver-
spriht wird. Fur den
ST brauchte ich we-
sentlich mehr Zeit,
um eine spielbare Ver-
sion zu programmie-
ren. Der Prozessor im
Archimedes ist viel
besser zu program-
mieren, weil man sich auf die
Geschwindigkeit so gut wie
nicht konzentrieren musB.

B Hattest Du Zarch auf dem
Archie dann nicht viel schnel-
ler machen kénnen?

Braben: Ohne Probleme. Auf
dem Archie kénnte Zarch vier-
bis flinfmal schneller sein, als
es jetzt ist. Aber wer kann das
dann noch spielen?

B Wann kommt die Version flr
den Amiga?

Braben: Die Amiga-Umset-
zung soll Mitte September er-
scheinen.

Das Interview mit David
Braben fiihrie unser Redak-
teur Hartmut Woerrlein. (wo)



	Page 1

