COMPUTER

.Dje Fachzeitschrift fiir den Atari ST-Anwender

10/2019

C lescom".r2ﬂ1 9 | o
metballg\\tStory/ i




Inhalt

4

‘v
] “ -

1 & A
“
«

ﬁi'r.

»Ppa
& >

"R RN
=7

& <
’!."‘

)

¥

¥ e . = @
% A4 \"'

3

v
<
o l.“‘

N2

fo

(g
-

-
{ ]
3
-

» &

Aktuelles

News

Immer Up-ToDate
Hardware-UpDate

Bericht
Gamescom 2019
Cometball: Die Entstehung

Grundlagen
EmuTOS 0.9.12: Kompatibilitats-Check

Software

Atari800

Relax - aktuelle Spiele

ROx Zero (STE), Zatacka (ST), Cometball (Falcon/TT),
Endless Summer Surfing (Falcon/TT)

Atari Gamer Programming Competition
Public Domain

Puzzle 97

Soft-Story: PC-ditto

Print + Online

Vor 28 Jahren: ST-Computer 10/91
ATARImagazin

Seitenweise: Return of the Borders
Siteseeing - Atari-Websites

HYP View Webservice, ST-News, Vretrocomputing

Rubriken

Editorial
Vorschau/Impressum
PixelArt: MOTUS




Vampire, FireBee & EmuTOS

Eine Frage der
Kompatibilitat

uf der Gamescom hatte ich kurz Gelegenheit, etwas Zeit mit der Standalone-Vampire zu verbringen, die

auBerlich ahnlich unscheinbar daherkommt, wie viele andere FPGA-Systeme - FireBee inklusive. Hatte

das Vampire-Team nicht in entsprechende Standdekoration investiert, hatten Besucher die kleine schwarze

Box auch fiir eine MiST(er) halten kdnnen. Spiele sind natiirlich ein Fokus der Gamescom und auch die
Vampire lief die ganze Zeit mit alten Amiga-Spielen, welche die Leistung des Systems bei weitem nicht ausnutzen.
Aber diese alten Spiele wurden eben angepasst, nicht speziell an die Vampire, sondern an die Amiga-
Nachfolgemodelle. SchlieBlich sollen sie zumindest von Festplatte oder Speicherkarte laufen. ST-Spieler kennen
solche gepatchten Spiele auch: Falcon- und TT-Kompatibilitat, Lauffahigkeit von Festplatte und mehr - es ist
verbliffend, dass all dies moglich ist und einige Spiele laufen sogar besser als vorher.

Als Gradmesser fiir die Kompatibilitat eignen sich Spiele also nur bedingt, zumindest fiir die klassischen Atari-
Systeme. Diese sind eben im Fokus der Patch-Entwickler. Anders sieht es bei spateren Entwicklungen aus,
EmuTOS, FireBee und eben die Vampire. EmuTOS ist beispielsweise nicht kompatibel mit Omikron Basic und auch
nicht mit vielen in Omikron Basic geschriebenen Programmen. Rein quantitativ fallt dies kaum ins Gewicht - GFA-
Basic war weit erfolgreicher und bedeutender - aber es ist eben eine bekannte Programmiersprache, die
zumindest in Version 3.x wegfallt. Schlimmer: Anders als fiir GFA-Basic gab und gibt es fiir Omikron keine Patches.

So ist es auch bei allen anderen Anwendungsprogrammen und auch Demos. Es gibt schlicht keine Patches fiir all
die kleinen unsauberen Stellen, die in manchen Programmen lauern und nicht nur fiir FireBee, EmuTOS & Co.
Stolpersteine darstellen. Fiir FPGA- wie Betriebssystementwickler ist dies eine Gratwanderung: Wollen sie
modernisieren oder imitieren? Zumindest fiir FPGA-Systeme ware eine Art Kompatibilitatsmodus, der auf einen
ST/E-Kern umschaltet, denkbar. AuBen vor bleibt, wie so oft, leider der Falcon. Derzeit ist die Reimplementation
des Jaguars als FPGA-Kern wohl weiter fortgeschritten als ein Falcon-Kern.

Mia Jaap

Hier erreichen Sie die ST-Computer:

E-Mail: mj@jaapan.de

Facebook: www.facebook.com/stcomputer.magazin
WWW: st-computer.atariuptodate.de

Forum: forum.atari-home.de/index.php?board=40.0
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Der Raspberry Pl - er ist
nicht der leistungsstarkste
Mini-Computer, aber si-
cherlich der erfolgreichste.
Zwar sind die Anwendungs-
gebiete vielfaltig, aber die
meisten Pls enden dann
doch als Emulationsma-
schinen und Media-Hub.
Entsprechende Distributio-
nen erleichtern die Ein-
richtung des Systems. Fehlt
nur noch das Gehause und

Sylvestre Bénard

da gibt es eine ganze Reihe
von Boxen zur Auswahl, 3D-
Druck sei Dank.

Von Retro Pi Cases kommt
das Atari ST Raspberry PI
Case. Schrauben benotigt
das fur Modelle vom PI 1
bis zum aktuellen Pl 4B ge-
eignete Gehause nicht. Alle
Anschliisse und der SD-
Kartenslot bleiben erreich-
bar. Der Mini-ST sieht al-
lerdings etwas unformig

KWEST-PD-Library archiviert

AtariAge-User rcamp48 hat
eine PD-Sammlung archi-
viert, die bisher noch nicht
gesichert wurde. Es handelt
sich um 37 der 38 Disketten
der KWEST Library aus den
Jahren 1989 bis 1993. Auf
den Disketten findet sich
viel bekanntes, beispiels-
weise die auch aus deut-
schen PD-Serien bekannten
Utilities von Double Click

Software, aber auch unge-
wohnliches wie der Mozzie
Repeller II, der angeblich
mit hochfrequenten Tonen
Micken vertreiben soll.
KWEST war ein User-Club
fiir 8- und 16/32-Bit-Com-
puter, der Club pflegte auch
eine PD-Serie fiir Ataris 8-
Bit-Computer. Mit der Ar-
chivierung der KWEST Li-
brary endet die Suche nach

aus, denn er ist so breit
wie lang. Dafiir kostet das
Gehause auch nur 23 briti-
sche Pfund bei RetroPiCa-
ses.com.

Weniger kastenformig ist
der RetroNano Atari ST von
Sylvestre Bénard. Bénard
hat keinen eigenen Online-
Shop, sondern verkaufte
den Mini-ST aus dem 3D-
Drucker uber eBay Frank-
reich. Fir 89 Euro gab es
den RetroNano inklusive
einem Raspberry Pl 3a+
und vorinstalliertem Ra-

PD-Disketten noch lange
nicht: Insbesondere PD-Se-
rien, die nie auf PD/Share-
ware-CDs gesammelt wur-
den, sind nur liickenhaft
erhalten. Dazu gehoren vie-
le Handler-eigene Serien
wie Karstadt oder PSG. Oft
finden sich solche Disket-
ten vereinzelt in Disketten-
boxen, Zufallsfunde, die in
der Masse der S-, J- und V-

stari-Emulator (ST/E/TT).
Jetzt, wo der Mini-1040er
aus dem Drucker Realitat
ist, waren weitere Mini-Ata-
ris interessant — ein Mega
ST Mini, ein kleiner TT oder
eine Microbox waren logi-
sche nachste Schritte. Fiir
letztere gibt es schon eine
Starthilfe, hatte sich doch
Sony damals beim Design
der PlayStation 2 von Atari
inspirieren lassen. PI-Ge-
hause im PS2-Stil gibt es
bereits.

RetroPiCases.com

PD-Disks untergehen. Ob
auf diesen Disketten dann
Programme sind, die es in
keiner anderen Serie gibt,
ist eine andere Frage.

https:/ /bit.ly/2kONDrF
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Atari-Home.de wird abgeschaltet

This months feature: Atari-Home.de lebt von seinen Nutzern. Diese Aussage trifft auf

®
News melden
Nach News suchen
News fiir PDA's
11.02.2003 - 3SAT Berich
Gber die ATARI Fengemein de
im Jahre 2003... [mehr]

07.02.2003 - Spiel Atar
ouR st Aramyne- (mehe]

Atarr-Home.de Webcam
07.02:2003 . FIRST_MILLION

HAUPTSEITE | icie Bereiche zu: Die Newsberichte, die Aktivitaten im Forum und nicht zuletzt das
NEWS Hinweisen auf Fehler. Atari-Home.de hat dazu ein neues Bug-Tracking System entwickelt,
ber welches Besucher von Atari-Home.de Bugs und Fehler direkt berichten konnen.
L COMMUNITY | Damit man sieht, da die eigene Arbeit nicht vergebens war, erhalt man gleichzeitig im
BugTracking System Feedback, wie es um den berichteten Fehler steht. Zum BugTracking
A SOFTWARE | System.
A SYSTEME Aktuelle und geplante Arbeiten o Atari Home.de [mhr]
l! rten: [BugReport]
A LINKS ATARI-Park 2001 - Messebericht (menr]
A\ FOREN Site News.
A MARKT 07.09.2002 - Atari-home.de wieder auf dem laufenden: Nach einer 2-wéchigen urlaubsbedingten
Pause macht Atari-Home.de wieder voll weiter. Alle in dieser Zeit aufgelaufenen News und Infos werden
ML GESCHICHTE | natarlich der halber Bis dahin, schanes
A SERVICE GruB Johannes
A GASTEBUCH | 01.07.2002 - Atari Messe Video wieder online: Nach einiger Abstinenz ist das Messevideo, das unter der

A E-MAL

esucher seit 06-2000
655958
Atari-Home. de

->FAQ<-

Pflege von Atari-Home.de bringen.

TOP LINKS

haufig auch sehr

Bewertung abgeben bel
AARLORG.

Das dienstalteste deutsch-
sprachige Forum zu den
16-/32-Bit-Computern Ata-
riswird am 1. Juni 2020 ab-
geschaltet, dies gab Be-
treiber Johannes Hadrich
bekannt. Hadrich ist nicht
nur Forenbetreiber, son-
dern auch Fan und besitzt
vom 1040ST bis zur FireBee
alle moglichen Produkte.
Im Laufe der Jahre kamen
allerdings weitere Interes-
sengebiete und vor allem
drei Kinder hinzu. Auch bei
Johannes buhlen viele klei-
ne Hobbies um knappe Auf-
merksamkeit und Zeitfens-
ter. Atari-Home.de bean-
spruchte davon 2-4 Stun-
den pro Woche flr Mode-

2001 in K8In - 10.12.2001 - ohan
A ltaten Sametag und Sonntag war &5 endich wisder 5o welt Eine ATARI-"Messe" wurde in Deutschiand
abgehalten. Es war denn auch mehr ein kleines gemitliches Meeting von ATARI-Begeisterten auf einer kleinen
Standfliche, denn der ATARI-Park, so die offizielle Bezeichnung, war auf der AMIGA-MESSE 2001
untergebracht. Der Raum war etwas beengt, doch liessen sich viele Aussteller davon nicht abschrecken und
die Medienstadt ar

18. Calamus:
Import Export Update...
[mehr]

Rubrik Geschichte zu finden ist, wieder online. Viel Spa beim fabulieren Gber alte Atari-Messe Zeiten. P.s.
A IMPRESSUM | Es ist die Prasentation des Falcon030 in voller Lange drauf (inkl. Abstiirze ;)) .

15.01.2003 - Weltere
Programmiersprachen im
]

20.06.2002 - Hilfestellung fiir alle Nutzer von Atari-Home.de: Aufgrund der hohen Anzahl von E-Mails, AnMarsch... [mehr
die uns taglich erreichen, ist es nicht immer moglich eine personliche Antwort zu geben. Deshalb verfugt

Atari-Home.de seit heute aber eine eigene FAQ-Datenbank, in der Standardfragen rund um Atari-Home.de
Und ATARL algemein beantwortet werden. Ein Bick o Sich, bevor man in seer Verzwaiung aine Mailan (el
atari-home.de schickt. Die Entlastung durch die FAQ-Datenbank wird hoffentlich mehr Zeit fir die abrige

10.01.2003 - Neu
rsprache WORB.

06.01,2003 - LUNA e -

2y erreichen st die FAQ-Datenbank iber den Menipunkt Service. Rondimap der

Weiterentwicklung... [mehr]

Artikel und Interviews

96.01.2003 - ATARIoday
sssss Poraltstigrer..

ey o

01.01.20
Bridge 5

ration, Usermanagement
und Updates. In StoRzeiten
bei Grabenkampfen zwi-
schen einzelnen Usern
stieg dies auf zehn Stunden
pro Woche.

Diesen Zeitaufwand kann
und will er sich in Zukunft
nicht mehr leisten. Als wei-
terer Faktor kamen die ne-
gativen Resonanzen in ver-
schiedenen Bereichen von
Moderation bis zur Migra-
tion auf neuere Software
hinzu. Atari-Home wird da-
her zum 20jahrigen Jubila-
um abgeschaltet.

Neue Nutzer konnen sich
noch bis Jahresende regis-
trieren, am 1. Juni 2020 wer-
den Website und Forum

J\ ATARI- HOME DE

Dle dekscaprachige Cornmunty i ATARI Homecompder

ET®  Simple early 80s synthpop tonight | Atari style
20.

+ | Kategorie: News Kommentare

Etwas Simple early 80s synthpop gefallig?

tonight | Atari style

schreibgeschiitzt. Solange
es moglich ist, bleibt die
Website online. Zu Atari-
Home.de gehort auch das
Public-Domain-Archiv und
eine Galerie.

Der lange Vorlauf soll es
der Community erlauben,
einen Nachfolger oder ein
neues zu Hause zu finden.
Zwar gibt es schon Foren
mit Brettern flir 16/32 Bit
Ataris (Forum 64, nexGam),
aber dort konnen weit we-
niger ST-Fans erreicht wer-
den, als Uber Atari-
Home.de.

Atari-Home startete vor gut
zwanzig Jahren als eine der
Portalseiten fiir Atari-News
und -Software. In diese Zeit

Heron & Vulture: RAM-Erweiterungen fiir ST und Falcon

ATARI FALCON
t VULTURE 14 1B UPGRADE

ATARI FALCON
14 MB UPGRADE

Ein erfreulicher Trend der
letzten Jahre sind die Hard-
ware-Erweiterungen fiir alle
Ataris und Online-Shops,
welche diese Erweiterun-
gen anbieten. Lotharek ar-
beitet an einem echten
Klassiker: Die Erweiterung
auf 4 MB RAM fiir alle klas-
sischen ST-Computer. ,He-

JT
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ron“ beschreibt
er als kosten-
giinstige Erwei-
terung. Ein RAM-
Chip muss ent-
fernt und die
Heron-Platine
unter dem Shif-
~ ter-Chip befes-
tigt werden. An-
schlieBend werden die
RAM-Chips des Motherbo-
ards deaktiviert und die
Heron-Platine mit sechs
Drahten verbunden. Ein
RAM-Upgrade ist durchaus
sinnvoll, selbst wenn die
meisten ST-Programme sich
mit 1 MB RAM zufrieden
geben, denn Auto-Ordner-

Programme wie NVDI oder
Accessories schlucken auch
Speicher.

Lotharek scheint indes in
letzter Zeit auf den Vogel
gekommen: Neben Heron
(Reiher) arbeitet er am
SRAM-Modul ,,Sparrow". Der
Spatz wird aber nicht auf

dem  Atari

landen, son- sE su
. . [¢]

dern ist fur

den C64 ge-
dacht. Ataris
Spatz (Pro-
jektname des
Falcons) be-
kommt dafur
die 14MB-Er-
weiterung
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Kategorien
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ty 80s synthpop tonight | Atari style

atari-home.de inter
FAQ

Games

Geschichte

Schlagworter
2600 ACP Anleitung

atari atari-nome.de s
ot Coldﬂre CT63

fallen auch andere Seiten
wie die Website der ST-
Computer, place2be und
MagiC Online. Im Laufe der
Jahre hat sich aber Atari-
Home.de weg vom Portal
und starker zu einer On-
line-Community entwickelt,
wahrend andere Websites
sich Auszeiten gonnten und
dann verschwanden. Wie
viel Arbeit selbst ein Forum
flir ein Nischensystem wie
die Ataris macht, lasst sich
selbst fir regelmaRige Be-
sucher kaum erahnen.

atari-home.de

Vulture (Geier). Also Augen
auf beim Vogelkauf in Lo-
thareks Shop...

lotharek.pl

o] 1

-

--[:1'-H1'-Hi'+i}|

HEH-HHH

Wi

"HERON"
ATARI ST 4MB upgrade
www.lotharek.pl 2k2@
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AtariUpToDate: 10000 Programme!

Freestyle File Arrange Options Songs

Help

Einen solchen Meilenstein
gibt es nur einmal, insbe-
sondere weil der nachste
(100000) unerreichbar sein
dirfte: Die AtariUpToDate-
Liste bietet nunmehr In-
formationen zu tiber 10000
Programmen. Damit gehort
die Familie der 16/32-Bit-
Computer von Atari dem
gar nicht so groBen Club
an Systemen an, fiir die es
mehr als 10000 Programme
gab und gibt. Die Verifizie-
rung der Programme ist
dabei nicht immer einfach,
in den Public-Domain-Lis-
ten wurden beispielsweise

haufig Programmnamen
geandert oder nicht korrekt
wiedergegeben. Ebenso
gibt es viele Namen mehr-
fach, beispielsweise gibt
es etliche ,Uhr“-Program-
me. Eine automatische Zu-
ordnung ist daher kaum
moglich, jede PD-Diskette
muss einzeln gepriift und
die einzelnen Programme
dann in der Datenbank ver-
kniipft, beziehungsweise
neu hinzugefliigt werden.
Der Fokus lag in den letzten
Wochen dabei auf der PD-
Serie der ST-Computer, die
zu den grofRten PD-Serien

Silly Venture 2019 mit Stargast

Logo: mOOnie / Mystic Bytes

el 1 SNUMANDEMONEHY.
s [ Modus Dokument Zeige Seite Spaltensatz Kapllel

DAS ELEKTRISCHE FELI

K =

_ Kra

Textprogramm Datei Zeige Makros Parameler Infos
ETR.50K, TR

i Kap. 1, Seite 1 ¢

) Die elektrostatische Kraft zwischen zwel Korpern mit _gdenladus
und Q2 kann als Fernwirkung vorgestellt werden, die irg: 57.00
zwischen den Korpern iiberbriickt. Fruchtbarer ist aber
Die Ladung setzt den umgebenden Raum in einen Spaj .
clektinstatisches Feld genannt wird; dieses Feld am Ort
ist es, dazs auf sie die beobachtete Kraft ausiibt. Im Sin
ez zweckmibBig, die GroBen im Coulomb-Gesetz anders auf] m

19
dney (2 2 X

Fald dey. re Bald hainflult,

zahlt. Im Zuge der Ergan-
zungen wurden aulRerdem
hunderte Bilder hinzuge-
fugt und fehlende Infor-
mationen erganzt. Einige
Disketten fehlen allerdings,
da einige Autoren der Ver-
offentlichung auf CD wi-
dersprachen - die Disk-
Images der S-Serie, die im
Netz kursieren, stammen
von den beiden Maxon-
CDs.

Eine genaue Schatzung
uber die Gesamtzahl an
ST/E/TT/Falcon-Program-
men ist schwierig. Demozoo
listet beispielsweise uber

15000 Programme - wozu
auch Cracktros und Com-
pilations gezahlt werden.
AtariMania liegt ebenfalls
lber 10000, zahlt aber jede
Versionsnummer und die
unterschiedlichen Publis-
her jeweils als eigenstan-
digen Eintrag. Eine Schat-
zung von 30000 ST-Pro-
grammen ist dennoch nicht
unrealistisch.

https://www.atariuptodate.de

HypView/hcp aktualisiert

Die letztjahrige Silly Ven-
ture konnte wieder mit vie-
len Demos und vor allem
vielen Spielen aufwarten,
flir die diesjahrige Veran-
staltung hat sich ein echter
Stargast angekiindigt: Jo-
chen Hippel, in der Szene
bekannt als Mad Max/TEX,
wird ins polnische Gdansk
reisen. Hippel gilt als einer
der besten ST-Chiptune-
Musiker und entwickelte
neue Techniken, um mehr
aus dem Soundchip raus-
zuholen. AuBer den Pro-
duktionen, an denen er of-
fiziell arbeitete, tauchten
Hippel-Tunes aber noch in

6

hunderten weiteren Pro-
grammen auf - man ,borg-
te"” sich gerne Hippel-Mu-
sik, wenn es an einem ei-
genen talentiertem Musiker
mangelte.

Die zweite grofRe Ankundi-
gung betrifft den Lynx: An-
[asslich des 30. Geburtstags
der Konsole wird es eine
Lynx-Competition geben,
an der Spiele und Demos
teilnehmen diirfen. Zu ge-
winnen gibt es einen Lynx
Il mit neuem Bildschirm
und eine Agacart. Die Silly
Venture 2019 findet vom 6.
bis 8. Dezember statt.
www.sillyventure.eu

Thorsten Otto hat seine ei-
gene Version der ST-Gui-
de-Alternative HypView und
des Hypertext-Compilers
aktualisiert. HypView ist
kompatibel mit den HYP-
Dateien von ST-Guide. Ottos
Version basiert auf dem
HypView des FreeMint-Pro-
jekts, bietet aber einige in-
teressante Erganzungen.
Beispielsweise sind die bei-
den Programme auch fir
andere Plattformen wie
Windows 32/64 Bit und Li-
nux verfligbar.

Auf der Atari-Seite soll Hyp-
View nun auch unter Sin-
gle-TOS arbeiten - ein Kurz-

test mit TOS 1.62 misslang
allerdings, wahrend der
Start unter EmuTOS klapp-
te, aber die Icons nicht
richtig dargestellt wurden.
Mit 678 KB Programmgrofe
ist HypView nur fir Multi-
tasking-Systeme sinnvoll,
die in der Regel auch mehr
RAM zur Verfligung haben.
Zum Paket gehoren niitzli-
che Tools wie Refcheck. Fir
macOS stehen derzeit nur
Kommandozeilen-Apps zur
Verfligung, am Viewer wird
noch gearbeitet.

tho-otto.de/downloads.html
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Songbird kauft ein

Lynx- und Jaguar-Besitzer
kennen Songbird bereits
als eine Firma, die fertig
entwickelte, aber unverof-
fentlichte Spiele kaufte und
schlieBlich doch noch ver-
offentlichte. Zudem hat die
Firma auch neu entwickelte
Spiele fiir die beiden Raub-
katzen im Angebot. Nun
betritt die Firma aber Neu-
land: Sie hat einige Rechte
an bekannten Lynx- und
Jaguar-Spielen erworben,
wie Songbird auf AtariAge
bekannt gab.

Dazu gehoren alle Spiele
von HandMade Software
mit Ausnahme von Kasumi
Ninja. HandMade hatte di-
verse Spiele flr Atari ent-

NEWS

wickelt, darunter Awesome
Golf, Battlezone 2000, Dra-
cula The Undead und Ma-
libu Bikini Volleyball. Au-
Berdem gehoren nun Gordo
106 (Tenth Planet Software),
Super Skweek (Loriciel) und
Othello (Harry Dodgson) zu
Songbird. Mit Battlemorph
von Attention to Detail hat
Songbird auch noch eine
hochwertige Jaguar-Marke
erworben.

Othello und Loopz (Hand-
Made Software) wurden be-
reits von Songbird vertrie-
ben. Kurzfristige Plane fur
die restlichen Spiele exis-
tieren nicht, Songbird be-
sitzt auch nicht die Quell-
texte zu den Spielen. Bei
Battlezone (Rechte liegen
mittlerweile bei Rebellion)
und Skweek (Loriciel) gilt
die Lizenz fir altere Atari-
Systeme, beziehungsweise
die Lynx-Version.

songbird-productions.com

Jaguar SD-Kartenadapter erhaltlich

EmuTOS 0.9.12

Nein, diese
News ist nicht SESEEEE
doppelt. Das
EmuTOS-Team
hat  Version
0.912 des Be-
triebssystems
freigegeben. Mit
dem Update un-
terstiitzt das
BIOS nun den Volksfarben-
4000-Adapter und ATI
Mach32 Grafikkarten, die
IDE-Gerate-Erkennung wur-
de optimiert und ein Fehler
in Supexec() ist behoben
worden, der zu Abstlrzen
bei Klapauzius-gepatchten
Spielen fiihrte. Weiter an
TOS 2.0x angenahert hat
sich der EmuDesk, der nun
den freien Speicher anzeigt,
ein Drucker-Icon zum be-
quemen Drucken anbieten
und die Funktionstasten-
belegung zeigt. Niederlan-
disch ist als neue EmuTOS-
Sprache hinzugekommen.
Bei der Vampire-Karte und

Seit Jahren warteten Jagu-
ar-Besitzer auf eine Ever-
drive-ahnliche Losung zum
Laden von Spielen via SD-
Karte. SchlieBlich nahm
sich Saint (Lynx SD) der
Aufgabe an, fiir den Jaguar
eine einfache Losung zum
Laden von Spiele-ROMs zu
entwickeln. Vor ein paar
Wochen veroffentlichte
dann Lawrence Stavely
mehrere Videos, welche das
Modul mit neuen Spielen
(The Last Strike), CD-Spie-
len (Blue Lightning) und

JT
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Hacks (Doom mit Musik)
zeigten. Das gewlnschte
Spiel wird lber ein Meni
ausgewahlt, fur die CD-
Spiele ist kein CD-Laufwerk
notwendig. Auf eine SD-
Karte passen theoretisch
alle Jaguar-Spiele. Zuvor
gab es nur zwei Moglich-
keiten, Homebrew-Spiele
auf der Konsole zu spielen:
Skunk Board und CDs. Das
Skunk Board richtete sich
aber mehr an Entwickler
und CDs sind nur fiir die-
jenigen eine Option, die ei-

nes der seltenen CD-Lauf-
werke besitzen.

Nach langerer Entwick-
lungszeit ist Jaguar GD (GD:
Game Drive) nun fertig und
kann bestellt werden. Es
wird wie jedes andere Mo-
dul in den Cartridge-Slot
gesteckt und nimmt eine
microSD-Karte (FAT16 oder
FAT 32 formatiert) auf. Alle
tiblichen ROM-Formate
werden unterstutzt, sichert
das Spiel den Spielstand
auf Modul, speichert Jaguar
SD diesen auf der Karte.

[IEY File View Options

- EnuTOS -
ll\ Version 0.9.11 )I\
Copyright © 2001-2019
The EmuTOS development team
http://enutos.sourceforge.net/

Based on 'GPLed' sources

vl © 1987 Digital Research, Inc.
© 1999 Caldera Thin Clients, Inc.
| © 2881 Lineo, Inc.

EmuTOS is distributed under the GPL

See doc\license.txt for details

dem Standalone-Gerat liest
EmuTOS nun auch von SD-
Karte.

Die 0.9.12 hatte auch als
1.0 erscheinen konnen, die-
ser Schritt wurde zumin-
dest diskutiert. Voraussicht-
lich wird der Sprung auf
die 1.0 erfolgen, wenn Emu-
TOS alle Funktionen des
TOS 2.0x bietet, auch wenn
EmuTOS insbesondere bei
der Hardware-Unterstut-
zung schon deutlich weiter
ist als TOS.

emutos.sourcefo rge.net

Die aktuelle Firmware un-
terstlitzt noch keine CD-
Spiele, wie beim Lynx SD
kann die Firmware einfach
aktualisiert werden.

Der Preis orientiert sich
nicht am Jaguar CD, ist aber
hoher als bei ahnlichen Lo-
sungen fur andere Systeme.
Die 140 britischen Pfund,
die verlangt werden, haben
aber offenbar niemanden
abgeschreckt: Uber 500 Vor-
bestellungen gab es laut
dem Wartelistenzahler am
ersten Tag.

Neben dem Jaguar GD ar-
beitet SainT an einem Uber-
arbeiteten Lynx SD (nun
GD) mit kurzeren Ladezei-
ten und an einer SD-Kar-
tenlosung fir das Atari
7800.

https://new.retrohg.co.uk/shop/
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Lynx-Display von BennVenn

AtGames Flashback schrumpft

Jedes Jahr begluckt AtGa-
mes VCS-Fans mit einer
Neuauflage der Flashback-
Konsole. Nachdem die
letztjahrige Ausgabe dank
Verwendung des Stella-
Emulators und SD-Kartens-
lot gut ankam, orientiert
man sich dieses Jahr star-
ker an den anderen Mini-
Konsolen: Die neue
Flashback-Konsole st

Atari Outside: PasocomMini PC-8001
: . (RS A

’~ ‘qr‘

\\\ PasocomMini
\ PC-8001

In der ST-Computer wurde
schon haufiger Gber Mini-
Konsolen berichtet, kleine
Emulator-Maschinen mit
vorinstallierten Spielen im
Retro-Gehause. All diese
Konsolen haben eine von
zwei Eigenschaften: 1) Das
Original war besonders er-
folgreich und hat eine gro-
Re Spieleauswahl (C64, NES,
VCS2600 und andere) oder
2) Das Original hat einen
hervorragenden Ruf, war
aber damals unerschwing-
lich (NeoGeo). NECs Paso-
comMini PC-8001 hat keine
der beiden Eigenschaften.
1979 erschienen, war der
PC-8001 vor allem ein
Hobby- und Bildungscom-
puter, der nie fir Spiele

8

deutlich kleiner, aber dafiir
optisch naher am Ur-VCS.
Das erfreut Retro-Puristen
und Fans der Mini-Konso-
len, die Schrumpfkur
kommt jedoch auch mit
ein paar Nachteilen. Einen
Slot fiir Cartridges gibt es
nicht mehr, ebensowenig
den SD-Kartenslot. Damit
sind Kunden auf die vor-
installierten Spiele be-
schrankt, die AtGames von
Atari und anderen Herstel-
lern lizenziert hat. Erfah-
rungsgemal dirfte der SD-
Kartenslot irgendwann wie-
derkommen - AtGames
braucht schlieBlich etwas
,heues” fur die Flashbacks
2020, 2021, 2022...

=

gedacht war - im Gegensatz
zu spateren NEC-Compu-
tern, die verbesserte Gra-
fik- und Sound-Eigenschaf-
ten boten. Der Computer
wurde auch in einigen eu-
ropaischen Landern und
Australien verkauft, erfolg-
reich war der Computer
aber vor allem in Japan.

Bei NEC hatte man sich
punktlich zum 40jahrigen
Jubilaum und zur Einfiih-
rung eines neuen Note-
books der LaVie-Serie an
diesen UrgroBvater der ja-
panischen Heimcomputer
erinnert und in Zusammen-
arbeit mit HAL Laboratory
den Pasocom Mini PC-8001
entwickelt. Auf Handfla-
chenformat geschrumpft,

Der Markt fiir Austausch-
Displays fiir alternde Re-
tro-Handhelds ist kompe-
titiv: Wahrend sich Marco
Willig (McWill) nach Lynx
und GameGear dem Game-
Boy widmet, bereitet
GameBoy-Modder Benn-
Venn ein Austausch-Display
flir den Lynx vor. Beworben
wird das Kit als Display,
welches ,McWont break the
bank” - eine kleine Spitze
kann sich der Modder nicht
verkneifen. Das Display soll
weniger Strom benotigen
und damit der Lynx langer
mit einem Batterieset lau-
fen. Mit 60 US-Dollar un-
terbietet BennVenn den
Preis von McWill, eine Op-
tion auf eine VGA-Schnitt-

wird der Mini per HDMI mit
dem Fernseher verbunden,
per USB lasst sich eine Tas-
tatur anschlieBen. Spiele
kommen von der SD-Kar-
te.

Der kleine PC-8001 wird al-
lerdings nie die Verkaufs-
zahlen des grofRen Modells
erreichen, denn der Mini-
Computer liegt dem auf
500 Stuck limitierten , Pre-
mium-Package” des LaVie-

BASICOE){F % 1#E HhohLLbAS =4

Notebooks bei. Einige wei-
tere Exemplare werden ver-
lost. Angesichts des Wert-
verlusts von Windows-Com-
putern dirfte die ,Beigabe”
in wenigen Jahren deutlich
mehr Wert sein, als das
Notebook. (Bilder: NEC)

nec-lavie.jp/products/40th/

stelle gibt es nicht. Die
Backlight-Taste bekommt
mit dem Umbau eine Son-
derfunktion: Sie schaltet
zwischen verschiedenen
Helligkeitsstufen und Scan-
lines um.

Unabhangig davon, auf
welches Austausch-Display
die Wahl fallt, ist ein Um-
bau eine gute Sache: Die
ersten Lynx-Konsolen sind
mittlerweile 30 Jahre alt
und viele Displays weisen
Alterungserscheinungen
auf. Nimmt man die Reak-
tionen in Foren und auf
Facebook als MaBstab,
scheint der Lynx-Markt
grol genug flr zwei An-
bieter zu sein.

https:/ /bennvenn.myshopify.com

Melody PSG

Endlich eine Dual-PSG/AY-
Karte - allerdings fir den
falschen Computer. Lo-
tharek arbeitet an der Me-
lody-Cartridge, einem Mo-
dul, welches Atari 8-Bit-
Computer mit gleich zwei
Soundchips vom Typ AY 3-
8910 oder 3-8912 ausstat-
tet. Diese Chips kamen mit
unterschiedlichen Taktfre-
quenzen im Atari ST, Am-
strad CPC, Oric Atmos, MSX
und ZX Spectrum
128/+2/+3 zum Einsatz. Die
Frequenz lasst sich per
Software umschalten, ein
erstes Programm fiir das
noch in Entwicklung be-
findliche Modul spielt
YM/MYM-Sounds ab. Der
Preis steht noch nicht fest.

lotharek.pl

10/2019 P



NEWS

Immer UpToDate

7up 2.33pl8 S T F B PH Currency C. 11 S T F B
ACE MIDI 2.00 - - F PH Remote Print 3.0 S T F B
ACE Tracker 2.00 - - F - PH PDF B3a S T F B
AHCC 5.6 S T F B PH Weather 2.5 - T F B
Aniplayer 2231 ? T F B Phoenix 5.5 S T F ?
Aranym 11.0 - - - - PhotoLine 23 plus ? T F B
ArtWorx 2.09 S T F B Pixart 4,52 S T F -
Atari Works 1.207 S T F B PLATOTERM 0.5b S T F -
Atari800 41.0 - T F B ged 5.0.5 S T F B
AtarIRC 2.06 S T F B Resource Master 3.651 S T F B
BaS_gcc 086 - - - B RscView 1.04 S T F ?
Calamus SL 2015R4 S T F - SE-Fakt2013! 2.40 S T F ?
CoMa 532 S T F ? Sharity-Light 1.3 S T F B
CoNnect 97b S T F ? Signum! L.t S T F -
Cresus 1.2G S T F B Smurf 1.06 S T F B
Cypress 173 S T F - SNDH Editor 112 S T F ?
Diskus 3992 S T F ? SolarFakt 2017 S T F B
EasyMiNT 190B S T F B STarCall Pro 3.2D S T F ?
EmuTOS 0912 S T F B STj 1.50 ? ? F ?
FreeMiNT 119.77 S T F B SysiInfo 5.02 S T F ?
fVDI Snap 1aC ) T F B Tempus Word NG 5.4 S T F -
gcc 4.6.4 S T F B TeraDesk 4,07 S T F B
GEM-Setup 2.01 S T F B Texel 2.2 S T F B
GemBench 6.07 S T F ? That's Write 412 S T F ?
Geneva 1.08 S T F - TOS.hyp 5.0 S T F B
GFA-Basic 3.70 S T F B Troll 1.8F S T F B
GFA-Basic Editor 1.71 S T F B Turbochip 0.3 S(E) ? ? ?
Hatari 2.21 - - - - ubo 7.2 S T F B
HD-Driver 1048 S T F - Voc! 0.60 S T F ?
HypView 0.40.0 S T F B Vision 4.5¢c S T F ?
JAnE 2.20 S T F - zBench 0.99 ? T F B
Jinnee 2.5 S T F - Zview 1.0.2 ? T F B
Joe 1.5C S T F B
KK Commander 1.6E S T F B
Litchi 1.3l S T F B
Manitor 1.04 ? ? ? ?
maxYMiser Live 1.33a ? ? F ?
Meg 1.5C S T F B
mxPlay 2.0 - ? F B
MyAeS 0.97 ? T F B
MyMail 1.96 S T F B
Nemesis Indic. 11 - F - -
NeoDesk 4,06 S T F -
Netkit 017 ? ? ? B
nfs-server 2.247 S T F B
ORCS 216 S T F ?
Papillon 3.04 S T F B
papyrus 1020 S T F B
PaulaNG 0.2b ? ? F ?

Lauffahig auf: ST/STE (S, E: nur STE), TT (T), Falcon (F), FireBee (B). * nicht mit allen Versionen kompatibel

UpToDate im Netz
www.atariuptodate.de
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Hardware-UpDate

Computer

FireBee acp.atari.org ab 560 Euro
Coldfire-basierter, schneller ST-Klon mit modernen Schnittstellen.

Suska I11-C shop.inventronik.de/ 499 Euro
Rekonfigurierbarer Computer mit umfangreicher Schnittstellenausstattung

MIST lotharek.pl/ 199,99 Euro

Rekonfigurierbarer Computer fiir klassische Systeme (ST, Amiga, Mega Drive etc.). Anschliisse fiir USB-Tastatur
und Maus, sowie VGA-Display. Restposten.

Massenspeicher

GigaFile shop.inventronik.de/ ab 88 Euro
SD-Kartenleser fur die SCSI- oder ACSI-Schnittstelle.

Ultrasatan lotharek.pl/ ab 74 Euro

SD-Kartenadapter.

Adapter

ACSI-SCSI-Adapter Il shop.inventronik.de/ 57,56 Euro
Adapter, um SCSI-Gerate an der ACSI-Schnittstelle zu betreiben. Volle SCSI-II-Kompatibilitat.
Lightning VME thunderstorm@tuxie.de 80 Euro

2x USB 1.1 fur Atari TT und MegaSTE.

Netusbee lotharek.pl/ 58,99 Euro
USB- und Ethernet-Adapter zum Anschluss an den ROM-Port des ST/TT/Falcon.

PARCP-USB joy.sophics.cz/parcp/ ab 35 Euro
Datenaustausch tiber USB mit PC (Windows, Linux) und Mac.

SCSI2SD www.itead.cc/scsi2sd.html 70 US-Dollar
Emuliert bis zu vier SCSI-2-Festplatten mit einer Micro-SD-Karte, kompatibel mit TT/Falcon/Mega STE.
Storm thunderstorm@tuxie.de 80 Euro
TT-Fast-RAM auf bis zu 256 MB erweitern mit PS/2-SIMMs.

TenoxVGA tenox.net/hw/tenoxvga/ 165 US-Dollar
Adapter zur Nutzung eines VGA-Bildschirms in der hohen TT-Auflosung.

Thunder thunderstorm@tuxie.de 80 Euro
Interner IDE-Anschluss fiir Atari TT.

Sonstige

CT60e www.retro-cloud.eu 283 Euro
Beschleuniger fiir den Falcon mit 68060 CPU (bis zu 100 MHz), CPU muss separat erworben werden.
STFM 16 MHz Booster exxoshost.co.uk/ ab 25 UKP

16 MHz Speeder ohne Cache, Geschwindigkeitsgewinn ca. 30 Prozent.

Plug-in ST-RAM-Upgrade exxoshost.co.uk/ 65 UKP
SIMM-Board fiir ST/F/M/Mega-Modelle. Erfahrung im Einbau von Hardware notwendig.
MonSTer alanh/atari-forum.com

RAM-Erweiterung (bis 8 MB), Dual-IDE und Flash-TOS fiir ST/STE.

Konsolen

Jaguar GD new.retrohq.co.uk/ 140 UKP
SD-Kartenadapter fiir den Atari Jaguar.

Lynx VGA-Mod order-lynx-lcd@online.de ab 95 Euro
Neues Display und VGA-Buchse fiir Lynx | und II, gegen Aufpreis auch mit Einbauservice.
Atari 2600 Pause Kit atariage.com 20 US-Dollar
Pausefunktion fiir VCS-Spiele. Erfahrung im Einbau von Hardware notwendig.

Jaguar Pro-Controller Replica atariage.com 60 US-Dollar

Originalgetreuer Nachbau des Jaguar-Pro-Controllers..

10 10/2019 g



Vor 28 Jahren:
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ST-Computer 10/1991

s ist Zeit flir den groRen Be-

richt zur Atari-Messe! Fiir ein

Atari-Magazin bedeutet dies,

dass man im Rest des Heftes
durchaus Themen platzieren kann,
die alleine keine Hefte verkaufen -
den vierten Teil von ,Prolog fiir Ein-
steiger” etwa oder Vokabeltrainer
im Vergleichstest.

Aber die ST-Computer hatte noch
ein weiteres wichtiges Titelthema:
ein Interview mit Alwin Stumpf, zu
der Zeit President Worldwide Sales
bei Atari. Die ST-Computer hatte ei-
nige kritische Fragen an den zwischen
den USA und Europa pendelnden
Stumpf im Gepack. Kritikpunkte gab
es einige, etwa die ewigen Liefer-
schwierigkeiten, den Verkauf eigener
Produktionsstatten, keine Presse-
konferenz auf der Messe und das
Fehlen von Neuheiten. Stumpf ver-
wies auf andere Hersteller, vortiber-
gehende Anpassungsschwierigkeiten
und die hohen Bargeldreserven Ata-
ris. Auf der anderen Seite raumte er
Versaumnisse ein, etwa dass Atari
sich 1987/88 zwei Jahre im Kreis ge-
dreht hat - sowohl bei der Hardware,
als auch dem Betriebssystem. Beim
STPad, der auf der Atari-Messe erneut
gezeigt wurde, war er vorsichtig: In
der zweiten Halfte des vierten Quar-
tals konne man liefern — an Kunden,
»die auch eine Vorstellung haben,
was man damit machen kann*. Au-
Rerdem glaube er, dass man 1992
kein Gerat mehr ohne Multitasking-
Funktionen auf den Markt bringen
konne.

GE-Softs Kompromissangebot fiir TT-
Besitzer, die den Tower-Umbau scheu-
ten.

JT 10/2019

Ohne Neuvorstellung seitens Ataris
wurde den vielen anderen Ausstellern
mehr Aufmerksamkeit geschenkt. Der
TT war angekommen und verschie-
dene Firmen kiimmerten sich sofort
um dessen groRtes Problem: das Ge-
hause. GE-Soft entschied sich fir ei-
nen Aufsatz, bei dem das Oberteil
ausgetauscht wurde. Damit dieses
neue Oberteil starker auffiel, zeigte
man es auf der Messe in Gelb. Ein
richtiges Tower-Gehause zeigte Light-
house mit dem Lighthouse Tower.
Tetra Computersysteme wusste den
Lighthouse Tower noch zu ubertref-
fen: Der Tetra Tower bot eine eigene
Multifunktionsschnittstelle mit acht
Schaltausgangen, Analogeingang und
eine Stromversorgung fur externe
Gerate. Intern war der Anschluss fur
gleich drei ROM-Port-Gerate vorge-
sehen.

‘MultiGEM

Multitasking auf STT

[y re parallel
nte 2 e
umgebung ' E‘

de Programme

B ;
u‘r

geringer

herbedarf

Maxon nahm MultiGEM von PAM in den
Vertrieb auf. PAM war vorher vor allem
fiir Netzwerklosungen bekannt. Die Un-
fdhigkeit, zumindest kooperatives Mul-
titasking mit einem TOS-Update zu un-
terstiitzen und so die Software-Ent-
wickler zu sauberer Programmierung zu
zwingen, war eines der grofien Ver-
sdumnisse Ataris.

Ein Glucksfall fiir Application Systems
Heidelberg war Borlands Entschluss,
sich aus dem Atari-Markt zurtickzu-
ziehen. Turbo C hatte sich schnell
als beliebtestes C-Entwicklungssys-
tem etabliert und damit die von ASH
vertriebenen C-Compiler Megamax
und Laser C verdrangt. Nun kam
Turbo C2.0 als Pure C zu Application

Die Fachzeischriftfir ATARI ST- und TT-4

DM 8,- %%

Bauanleitungen

Mega STE oder TT? Auf dem TT liefen die
meisten der getesteten Lernprogramme
jedenfalls nicht.

Systems. Die ST-Computer sah ins-
besondere den Updatepreis von Tur-
bo auf Pure C kritisch, denn Pure C
war weitgehend mit Turbo C 2.0 iden-
tisch. In der komfortablen Position
des Marktfuhrers war der Druck, ein
Pure C 2.0 oder 3.0 zu entwickeln,
nicht vorhanden: Den Schritt auf C++
schaffte Pure C nie, daflir gab es
spater Pure Pascal.

Kritisch fiel Ubrigens auch das Fazit
zu den Vokabeltrainern aus: Nur der
TKC-Trainer bot zumindest eine ru-
dimentare GEM-Oberflache mit TT-
Kompatibilitat. Die Unsitte, GEM mehr
oder weniger komplett zu ignorieren
und die Accessories zu sperren, war
also nicht nur bei den vielen PD-Vo-
kabeltrainern verbreitet, sondern
auch bei deren kommerzieller Kon-
kurrenz. An den Lernprogrammen
ging der Trend zu hohen Auflosungen
und Farbtiefen jenseits von 16 Farben
vollig vorbei.

Die ST-Computer 10/1991 ist komplett
archiviert im STC-Archiv: stcarchiv.de

L



ATARI

Die Geschichte des ATARImagazins
beginnt lange vor der Erstausgabe:
Wir schreiben das Jahr 1984, es ist
die groBe Zeit der Heimcomputer.
Junge Verlage stellen sich der He-
rausforderung, Listings und News
auszuwahlen. Die einzige Kon-
stante in diesem turbulenten
Markt: die 8-Bit-Computer von
Atari.

ie Atari-Computer waren

natirlich auch Teil der Com-

puter Kontakt (siehe ST-

Computer 08/15) und wie
die Happy Computer wollte die CK
alle gliicklich machen. Alleine auf
dem Cover der CK-Erstaufgabe wer-
den Programme fiir acht verschie-
dene Systeme angekiindigt, dazu gab
es auch noch einen Oric Atmos zu
gewinnen. In der Happy Computer
sah es ahnlich aus. Ware die Ge-
schichte anders verlaufen, hatte aus
dem Verlag Ratz Eberle vielleicht der
groRe Verlag der Heimcomputer-Ara
werden konnen. Die Happy Computer
war allerdings optisch immer das
ansprechendere, professionellere
Produkt.

Das Layout blieb in drei Jahren fast un-
verdndert und war sauber und ver-
stdndlich.

Ab der Ausgabe 02/86 erschien die
CK nur noch alle zwei Monate. Mehr-
mals wird das Layout geandert, 1987

12
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unternimmt der Verlag ein
gewagtes Experiment: Aus-
gerechnet der C64 wird aus
dem Heft genommen, der
Computer, der den Heim-
computermarkt dominier-
te. Der Verlag suchte sein
Gliick bei den Unzufriede-
nen, die es satt hatten,
von der Happy Computer
ab und zu mit 1-2 Spiele-
tests und einem Listing
abgespeist zu werden: Fans
des T199/4a, Sinclair Spect-
rum und QL und natdrlich
den Atari 8-Bittern. Aber
der Verlag hatte fiir den
Atari mehr Material, als in
die CK passte und dann
war da noch ein 16/32-Bit-
ter, der 1985 vorgestellt
wurde: der Atari ST. Die 8-
Bitter von Atari mogen in die Jahre
gekommen sein, aber mit dem neuen
ST sah es flir die Marke Atari wieder
gut aus. 1987 startete der Verlag das
ATARImagazin.

Vergangenheit, Gegen-
wart, Zukunft

Die Atari 8-Bit-Computer waren zwar
vom C64 und dem CPC abgehangt
worden, wurden aber auch unter
dem neuen Firmenchef Jack Tramiel
weiter unterstltzt. Zwar sank die
Zahl der Anwender, aber Software
war weiterhin verfligbar und mit dem
130XE gab es frische Hardware -
wichtig fiir das noch junge ATARI-
magazin, welches zunachst im Wech-
sel mit der Computer Kontakt er-
schien.

Im Vergleich zur Computer Kontakt
war das ATARImagazin von Anfang
an das hochwertigere Magazin, mit
Farbseiten und besserer Cover-Ge-
staltung. Die XL/XE-Reihe hatte zwar
auch einige Titelthemen, aber die
Cover dominierte der Atari ST. Auf
dem deutschen Markt gab es zu der
Zeit zwei reine ST-Magazine: Die ST-

fneuen Ufern

Cover der Ausgabe Mai/Juni 1987.

Computer und die Atari Special. Das
ST-Magazin lOste erst mit der Ausgabe
04/88 die 68000er ab

Im Heft wurden Atari XL/XE und ST
nicht streng getrennt, auch wenn
der Software-Bereich natirlich vom
ST dominiert wurde. Die wichtigen
Werbekunden kamen aus beiden
Markten, nur liber das ATARImagazin
konnten die verbliebenen 8-Bit-
Handler ihre Zielgruppe erreichen.
Es waren vor allem kleinere Handler
und Softwarefirmen, die in dem ATA-
RImagazin inserierten und Verlage
wie Data Becker, Hiithig und Ratz
Eberle selbst. Wie die ST-Computer
bot auch das ATARImagazin Pro-
grammservicedisketten (,Lazy Fin-
ger“) und eine eigene Public-Do-
main-Serie an. Fur Leser ohne ,faule
Finger” gab es die Listings zum Ab-
tippen, mit Eingabehilfen fur 8-Bit
(PS und AMD) und 16-Bit (ASP und
PIT).

Home, not Pro

Oberflachlich betrachtet ahneln sich
die beiden Magazine, aber das ATA-
RImagazin war deutlicher im Heim-
computerbereich angesiedelt. Statt

JT
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Industrie-Ataris waren sonst kein The-
ma, als Aufmacher fiir einen Messebe-
richt war dieser ST mit drei Laufwerken
und Schliissel aber gut genug.

langen Grundlagenkursen iber die
Bedienung von VIP Professional und
ausfihrlichen Tests von Festplatten,
Streamern & Co. standen eher Tipps
& Tricks im Mittelpunkt mit einigen
langeren Listings, gerne auch fiir die
Jkleinen” Ataris. Der Spieleteil fiel
im Verhaltnis zur Gesamtzahl der
Seiten vergleichsweise umfangreich
aus und sogar fiir die Spielepro-
grammierung gab es Kurse - ein The-
ma, welches die ST-Computer erst
1994 aufgriff.

Diese Mischung war auch nach Ein-
flihrung des ST-Magazins einzigartig,
aber nicht ohne Probleme: Fans von
Ataris 8-Bit-Computern waren nicht
zwangslaufig zukiinftige ST-Besitzer.
Ataris Ziel mit dem ST war schlieBlich
nicht, einen wiirdigen XL-Nachfolger
zu entwickeln, sondern den Macintosh
anzugreifen. Auch der Erfolg des STs
war fiir das ATARImagazin ein zwei-
schneidiges Schwert: Mit ST-Inhalten
lieRe sich problemlos (und erfolg-
reich) ein ganzes Heft fiillen. Warum
also nicht gleich zu einem reinen
ST-Magazin greifen?

1988 war das einzige Jahr in dem
zwolf Ausgaben erschienen. Nach
dem Ende der Computer Kontakt mit
der Ausgabe 2/3-1988, hatte der Ver-
lag nur noch ein weiteres Standbein:
Das CPC Magazin, welches von 1985
bis 1989 dreimal den Namen wech-
selte und schlieBlich auch lber den
Schneider/Amstrad PC berichtete.

JT 10/2019

PRINT + ONLINE

Insolvenz

Das Schneider-Magazin hatte die sel-
ben konzeptionellen Probleme wie
das ATARImagazin: Zwei Halften (CPC
und PC), die nur bedingt zueinander
passten. Flr CPC-Besitzer gab es
kaum Alternativen, fuir PC-User schon.
Ohne auflagenstarke, zukunftsorien-
tierte Magazine sah es fiir den Verlag
schlecht aus. 1989, der Verlag stand
bereits kurz vor der Insolvenz, ver-
suchte es Werner Ratz noch einmal
mit einem neuen Magazin: Smash.

Smash orientierte sich an der popu-
laren ASM und berichtete Uiber Kon-
solen- und Computerspiele. Chefre-
dakteur war Carsten Borgmeier, der
viele Spieletests fiir die unterschied-
lichsten Magazine schrieb. Doch die
Smash kam zu spat: 1989 ging der
Verlag in die Insolvenz, alle Magazine
wurden eingestellt. Anders als damals
der Computer Kontakt, war es den
Redakteuren des ATARImagazins nicht
moglich, sich von ihren Lesern zu
verabschieden.

GroBer Strippoker —

Wettbewerb
OCEAN
Magic Byte

8%
Py, N\
AR

Werbung fiir die SMASH im ATARImaga-
zin: Fiir den Kiosk wurde das Cover ge-
dndert, der Strippoker-Vergleichstest
musste einem grofieren Teaser fiir die
beiden Wettbewerbe weichen.

Wiedergeburt

Schon Ende 1988 gingen Werner Ratz
und Thomas Eberle getrennte Wege.
Eberle griindete den Computer Floh-
markt, eine Zeitschrift fur kostenlose
private Kleinanzeigen. Diese Klein-
anzeigen nutzten Besitzer popularer

und weniger popularer Computer
nicht fur Kauf und Verkauf, sondern
auch zur Kontaktaufnahme. Eine ech-
te ,User-Zeitschrift” also und sehr
giinstig in der Produktion. Mancher
Leser nutzte den Flohmarkt zur Suche
nach Software-Tauschpartnern — aber
Vorsicht, denn auch ein gewisser
Glnther Freiherr von Gravenreuth
gehorte zu den Lesern.

Das Herz von Werner Ratz hing aber
nach wie vor an den 8-Bit-Computern.
Zunachst informierte er die verblie-
bende 8-Bit-Gemeinde mit Prospek-
ten Uber Neuheiten fiir den Atari
XL/XE, was zwei Jahr nach Ende des
ATARImagazins zur Neugrindung des
Magazins fiihrte - diesmal ohne den
Atari ST:

1 i Informationen fiir XL/XE-Computer Ry |

[Losunc: Die AuBerirdischen-

| Rund um Quick
SERIEN

Wie entstehen Strategiespiele
Grafik-Forth
Soundprogrammierung
PD-Ecke

Im Test

Newsroom
Turbo-Link PC

| Black Magic Composer
Print Star 1124

| | Games Guide

| Kleinanzeigen

%
Fazit
Es ist schon ungerecht: Da iiberlebt
ein Magazin wie die Atari Special
praktisch ohne Werbekunden und
mit nicht-Atari-Artikeln mehrere Jah-
re, wahrend das ATARImagazin in der
erfolgreichsten Zeit Ataris den Betrieb
einstellen musste. Vielleicht war es
der Trend weg von Multiplattform-
Magazinen gepaart mit dem schrump-
fenden 8-Bit-Markt, der dem ATARI-
magazin zum Verhangnis wurde. An
der Qualitat des Heftes und der Au-
toren lag es jedenfalls nicht.

ATARImagazin

Erstausgabe: 01/1987

Letzte Ausgabe: 11/1989
Verlag: Verlag Werner Ratz
PD-Serie: AM 1-116

Diskette zum Heft: ja, separat
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Die Emulation eines Atari-8-Bit-
Computers auf den 16/32-Bit-Com-
putern von Atari sollte eigentlich
eine Selbstverstandlichkeit sein,
ist aber sehr aufwandig. Mehrere
Emulatoren hat es bisher gegeben,
doch keiner kommt der Perfektion
so nahe wie Atari800 - und eben
dieser freie Emulator erfuhr dieses
Jahr eine erneute Portierung und
ist damit wieder auf dem aktuellen
Stand.

uf dem Datenblatt liest es

sich so einfach: Die CPU der

XL/XE-Familie ist mit nur 1,79

MHz getaktet, der 68000er
des STs hingegen mit 8 MHz. Doch
es gibt eben einen Grund, weshalb
sich die 1979 vorgestellten Gerate
auch noch mit 8-Bit-Computern mes-
sen konnten, die drei (C64), bezie-
hungsweise fiinf (CPC) Jahre spater
erschienen: die drei Spezialchips AN-
TIC, CTIA/GTIA und POKEY. Speziell
die Grafikfahigkeiten waren fir da-
malige Verhaltnisse herausragend,
ohne groRen Aufwand lieBen sich
die verschiedenen Darstellungsmodi
mischen, typisch fiir 8-Bit-Spiele sind
Farbverlaufe, die sich aus der lippigen
Farbpalette von bis zu 256 Farben
bedienen.

14
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Alleine die damaligen Spiele zu emu-
lieren, ware fuir einen Emulator schon
aufwandig genug, aber natirlich ent-
deckten Entwickler immer neue Tricks,
die Hardware weiter auszureizen. Die
Atari 8-Bitter haben also bis heute
nicht an Attraktivitat verloren, jedes
Jahr erscheinen etliche Spiele fiir
die Rechnerfamilie. Entwickelt wurde
das Chipset unter der Leitung von
Jay Miner, der spater Teil des Amiga-
Teams war. Der ST hat hingegen keine
konzeptionelle Ahnlichkeit zum Atari
XL.

1986 begann Darek Mihocka dennoch
mit dem Xformer-Projekt. Ziel war
es zunachst, dass Atari-800-Basic
auf dem ST zu starten. Der ST Xformer
sollte spater sogar Apple Il und Cé64
emulieren, womit Mihocka aber zu
viel wollte. Fir Windows wird der
Emulator bis heute gepflegt, ist aber
unter dem Microsoft-Betriebssystem
langst nicht mehr erste Wahl, wenn
die 8-Bit-Computer emuliert werden
sollen. Ein anderes Werk von Mihocka
dirfte ST-Besitzern noch bekannter
sein: Gemulator, der erste ST-Emu-

05! ELIPEILN  (L/ZE | BASIC: QLM UUT | FP:

Rad: (7K | 40K [ETIam b4k (vl | UBI:

EAST MGIUMN

1 M

Parallel Port: m

|_save Screen as DEGAS Picture |

e Virtual Disk Drive ContRol Section -------

og e - off - density: N/ Free: N/
og vz - off -- density: N/ Free: N/
Load disk f1le Save disk file [irectories Disk 170 Speed

(o B o |

by [ i 15 program 15 sharewars, Sand 3 §20 woney order (or mared to
. g .

L} 1
The Atarl £-b1t Emulator

Movember &, 1952

Darek Mihocka, Box 2634 Gta
Kitchener, Ontario, NZH bH2
Fegistersad usars receive printed docs and an update disk.

tion B
CANADA

Der ST XFormer war fiir Entwickler Darek Mihocka der Beginn
einer Emulatoren-Karriere. Aus heutiger Sicht ist die ST-Versi-

on allerdings veraltet.

10/2019
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Uber das Menii werden alle Parameter des Emulators konfigu-
riert. Zusdtzlich nimmt Atari800 auch bei Programmstart Pa-
rameter entgegen.

lator fur Windows, stellte eine kleine
Sensation dar, verlor aber in den
nachsten Jahren gegen die Konkur-
renz aus Deutschland an Boden.

Mehr als zehn Jahre dauerte es, bis
erneut der Versuch unternommen
wurde, den XL/XE zu emulieren.
EmuXL von Draco/YesCREW sollte
auch neuere Hardware unterstitzen
und unterstiitzte als ein speziell fiir
den ST entwickelter Emulator sogar
Drag & Drop und das VA_Start-Pro-
tokoll. Im Mai 2000 erschien die
letzte Version.

Emulator Nummer drei war dann
endlich Atari800, der von Beginn an
als Open-Source-Projekt entwickelt
wurde. Doch leider war die Version
1.31 bereits die letzte Version, fur
die noch TOS-Binaries zur Verfligung
gestellt wurden. Im April 2019 er-
reichte der Emulator die Versions-

nummer 41.0 und plotzlich gehort
TOS wieder zu den unterstiitzten Be-
triebssystemen, gleichberechtigt mit
Windows und dem Raspberry Pi.

GTP

Atari800 wurde nicht speziell fiir TOS
entwickelt und wird weitgehend tiber
eine in das Emulationsfenster inte-
grierte Oberflache konfiguriert. Um
dorthin aber erst einmal zu kommen,
dirfen 8-Bit-Fans zwischen gleich
vier Programmen mit der Endung
GTP (GEM Takes Parameter) wahlen
(siehe Tabelle 1). Jede Variante emu-
liert die Systeme 400, 800, 600/800
XL, 130XE und die auf dem Atari 400
basierende Spielkonsole VCS5200.
Hinzu kommen zum 130XE kompatible
Speichererweiterungen bis zu 1088KB,
acht virtuelle Diskettenlaufwerke,
der Kassettenrekorder, verschiedene
Eingabegerate und diverse Image-

ATARI800.GTP XBIOS Audio GEM/Videl video
ATARIFST.GTP XBIOS Audio GEM/Videl video
ATARISDL.GTP XBIOS Audio SDL video

ATARI_CF.GTP

JT 10/2019

Formate (u.a. ATR und XFD). Fiir die
drei ST-Versionen gibt es einen in
Assembler geschriebenen Emulati-
onskern, der flir mehr Tempo sorgt.
Die FireBee muss darauf verzichten,
dafiir profitiert diese Version von
der hohen Geschwindigkeit der Bie-
ne.

Die Anzahl der Parameter, die Atari800
zum Start Ubergeben werden kann,
ist umfangreich und auch die Funk-
tionstasten sind alle belegt. Die wich-
tigsten Tasten sind F1 (Emulator-
Meni), F2 (Option), F3 (Select), F4
(Start) und F6 (Help). Der Emulator
sollte mindestens in einer Auflosung
von 320x240 mit 256 Farben gestartet
werden.

Auch ohne die Original-ROMs von
Atari lasst sich Atari800 nutzen, denn
die 8-Bit-Welt hat quasi ihr eigenes
EmuTOS: Der Altirra-Kernel wurde
von Grund auf neu entwickelt und
zyklusexakt 6502 /ANTIC
nicht exakt 6502/ANTIC

zyklusexakt 6502 /ANTIC

ATARISDL.GTP fur die FireBee, ohne Assembler-Emulationskern

15
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Bomb Jack ist eine von vielen ,nachtrdg-
lichen“ Portierungen, die Fans der 8-Bit-
Ataris entwickelt haben.

7 |

o PSS e

Crownland ist ein Jump’n’Run mit sehens-
werter Grafik. Eine ST-Umsetzung ldsst lei-
der bisher auf sich warten.

Henry’s House, ein Spiel mit viel britischem
Humor.

AP 1Y

%
il .'I -I'l| 3
2y H

B

Atari800 im Fenstermodus fiir alle, die
gerne im Briefmarkenformat zocken.
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Lucasfilm Games wurde 1979 von George Lucas gegriindet. Die ersten beiden Spiele wurden von Atari mitfinanziert: Ballblazer

(links) und Rescue on Fractalus (rechts). Die beiden Spiele waren vor allem technisch der Konkurrenz weit voraus. Zwei weite-
re Atari-8-Spiele folgten, die bekannteren Adventures (Labyrinth, Maniac Mansion, Zak McKracken) erschienen dann nur noch

fiir C64, Apple Il und 16/32-Bit-Systeme.

ist auch mit Spielen und Demos
kompatibel, wenn auch langst nicht
mit allen. Wer auf ein inkompatibles
Programm stoRt, wird keine Probleme
haben, die Atari-ROMs im Netz zu
finden.

Starten

Bildschirmfullend lauft der Emulator,
wenn er mit dem Parameter ,-full-
screen” gestartet wird. Zum Starten
von 8-Bit-Software wird hingegen
weder die Kommandozeile, noch das
Atari-DOS benotigt, denn das Emu-
lator-Menu hat den praktischen Me-
niipunkt ,Start program*. Gezippte
Programme startet Atari800 nicht,
aber dafur so ziemlich alle Formate,
die fiir Atari-8-Bit-Emulatoren im
Laufe der Zeit entstanden sind, da-
runter .CAS (Tape), .XEX und .ATR.
Die zyklusexakte Emulation der 6502
CPU und des ANTIC-Chips zeigt aber
selbst einem Aranym-Setup Grenzen
auf: International Karate bewegte
sich im Zeitlupen-Tempo, selbst ein
Textadventure ware unspielbar. Frei-
lich ergibt die Kombination Emula-
tor+Emulator keinen Sinn, gibt es
doch Atari800 als Atari800MacX auch
fiir den Mac. Auf einem Standard-
Falcon sollte die 68882 FPU nachge-
rustet sein, ohne FPU verabschiedet
sich der Emulator mit einer Fehler-
meldung.

Die 8-Bitter waren natiirlich mehr
als reine Spielcomputer - zum Bei-

JT 10/2019

spiel gab es gleich mehrere grafische
Benutzeroberflachen fur XL/XE -,
aber die Spiele- und Demoszene ist
sehr interessant. Nachdem Atari 1979
die ersten Gerate vorstellte, konnten
sie gerade in den USA sich zweistel-
lige Marktanteile sichern. Erst durch
die misslungene Markteinfiihrung
des 1200XL, Commodores aggressive
Vermarktung des Commodore 64 und
die finanziellen Probleme von Atari
ein paar Jahre spater verloren die
Systeme an Boden. Zwar waren die
8-Bit-Computer Ataris nie wirklich
verschwunden, aber die meisten
Spiele-Klassiker erschienen in den
Jahren 1981 bis 1985. In den 90ern
und 2000ern gelang dem System
schlieBlich eine Renaissance, beein-
druckende Spiele wurden entweder
neu entwickelt, oder portiert. Der
Atari Bit Byte User Club existiert bis
heute und jedes Jahr veranstaltet
der ABBUC einen erfolgreichen Pro-
grammierwettbewerb.

Viele aktuelle Spiele und Demos ge-
ben sich nicht mit den 64KB (800XL)
oder gar 48KB (Atari 800) zufrieden.
Crownland verlangt nach 128KB RAM,
die Demo Numen gar 320KB RAM.
Der Atari800-Emulator unterstiitzt
RAM-Konfigurationen von 16 bis 1088
KB, die beliebte 320KB-Stufe gibt es
in den ,Geschmacksrichtungen“ Ram-
bo und Compy-Shop - die beiden
RAM-Erweiterungen unterschieden
sich darin, wie die Registerbits ge-
nutzt wurden. Nicht nur bei der Wahl

des Speichers zeigt sich also, dass
Atari800 ein Abbild von 40 Jahren
Hardware-Entwicklung ist.

Passend konfiguriert, zeigt sich der
Emulator hochkompatibel: Ob Crown-
land, Henry's House, International
Karate oder die 320-KB-Konvertierung
von Bomb Jack, alles lauft unter Ata-
ri800.

Fazit

Atari800 ist nicht so einfach zu be-
dienen wie die speziell fir den ST
geschriebenen Sinclair-Emulatoren,
aber wenn nur so die Moglichkeit
besteht, einen zeitgemaBen Atari-
8-Bit-Emulator fiir TT/Falcon/FireBee
zu bekommen, ist dies ein guter
Kompromiss. AuRerdem ist Atari800
keine Portierung, bei der einfach ein
paar Parameter im Makefile anders
gesetzt wurden: Der Emulator besitzt
spezielle Routinen zur direkten VI-
DEL-Programmierung und unterstiitzt
die NOVA- und SuperVidel-Grafik-
karte. Die CPU-Emulation ist sogar -
ungewohnlich fir einen plattform-
unabhangigen Emulator - in Assemb-
ler geschrieben. Die FireBee muss
ohne diesen Kern auskommen, aber
angesichts des dirftigen Spielean-
gebots gehort Atari800 auf jede Bie-
ne.

https:/ /github.com/atari800/atari800/releases

Bild Seite 14: Evan Amos, CC-BY-SA
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EmuTOS 0.9.12

Die
Kompatibili

ie Entwicklung blieb seit-
dem nicht stehen: Als der
Artikel entstand, war noch
EmuTOS 0.9.10 aktuell, kurz
nach Fertigstellung erschien 0.911.
Wahrend diese Zeilen geschrieben
werden, testet das Team gerade 0.912.
EmuTOS folgt keinem festem Re-
lease-Kalender: Die Entwickler ent-
scheiden auf der Mailing-Liste, wann
genug Anderungen fertig sind, um
eine neue Version zu veroffentlichen.
Wer nicht darauf warten will, kann
jederzeit einen Snapshot herunter-
laden, der den aktuellen Entwick-
lungsstand abbildet. 0.9.10 hatte eine
,Regression®, also einen Fehler, den
es in friiheren Versionen nicht gab.
Dieser wirkte sich auf die von Kla-
pauzius gepatchten ST-Spiele aus.

Im Artikel wurde auch thematisiert,
was fir ein Betriebssystem EmuTOS
sein soll und mochte. Rein system-
technisch ist dies einfach zu beant-
worten: TOS 2.0x. So meldet sich
EmuTOS und so kompatibel mochte
EmuTOS auch sein. Dies gilt auch
dann, wenn EmuTOS auf einem Falcon

tat

SOFTWARE

In der letzten Ausgabe stellte sich EmuTOS dem ersten Test in der ST-
Computer iiberhaupt. Aus Platz- und Zeitgriinden kamen die Kompatibili-
tatstests etwas zu kurz. Das wollen wir nun nachholen: EmuTOS stellt sich
Anwendungen und Spielen aus den letzten 35 Jahren.

res AES verwendet: EmuTOS hat nicht
die neuen Objekttypen des Falcon-
AES und auch nicht die Systemaufrufe
flir den DSP. Alle DSP-gestiitzten Pro-
gramme laufen also entweder nicht
oder nur eingeschrankt.

So wurde gewahlt

Es gibt keine definitive Liste der es-
sentiellen ST/E-Programme. Zwar gibt
es die Website ,Atari ST - Essential
Software”, aber diese Liste enthalt
nur Vorschlage aus dem Atari-
Forum.com und mangels Resonanz
ist sie weder besonders umfangreich,
noch essentiell. Weitere Quellen wa-
ren also notig. AtariMania hat eine
Charts besonders hoch bewerteter
Programme, AtariCrypt berichtet tiber
gute (oder zumindest interessante)
Spiele und die Silber- und Gold-
Stern-Liste von AtariUpToDate lieferte
weitere Software. Natiirlich sollte
auch aktuelle Software laufen. Fur
die ausgewahlten

ERAPHIES BISPLAY

Demos dienten
die ersten zwei

7FD 80
9RT 180
7

ATARI® ST LOGO
éinpped! Copyright @ 1985
7

Atari Corp.
Digital Research Inc.

All Rights Reserved

Blicher uber die
Demo-Szene von
Marco A. Breddin
als Quelle.

/

Besonders wich-
tig sind fur jedes

System Entwick-

Die Lizenz bewahrt die ST-Gemeinde vor einem Atari-Logo auf
einer moglichen EmuTOS Language Disk.

18

lungssysteme, um
direkt unter dem
Betriebssystem
programmieren

zu konnen. Bei den Anwendungen
sollte es fiir jedes inkompatible Pro-
gramm zumindest eine Alternative
geben. Dann gibt es Programme, die
unter EmuTOS funktionieren mussen,
weil EmuTOS eben nicht das ,Super-
TOS* sein kann oder will: Ohne Spee-
doGDOS oder NVDI keine Vektorfonts,
ohne WDialog laufen viele ASH-Pro-
gramme nicht und auch fiir das gute
alte Kontrollfeld muss es Ersatz ge-
ben, da das Original von Atari nicht
l[auft.

Die Erfahrung mit der FireBee zeigte,
dass das Alter der Anwendung nicht
unbedingt Kompatibilitat mit neuer
Hardware oder EmuTOS garantiert.
Deshalb ist es wichtig, Anwendungen
und Spiele aus verschiedenen De-
kaden zu testen. Viele GFA-Program-
me aus den Jahren 1999 bis 2003
laufen zum Beispiel nicht auf der Fi-
reBee. Der Grund: Die Verwendung
einer alternativen Library namens
LicomLib. Einfacher ist es bei Omikron
Basic: Patches fiir Omikron gibt es
nicht und die Version 3.0x, sowie
samtliche in Omikron Basic 3.x ge-
schriebenen Programme laufen nicht.
Dies fiel bei einigen PD-Disketten
negativ auf, die Accessories enthiel-
ten, die in Omikron geschrieben wur-
den. Omikron Basic 5.x und dessen
Compilate sind hingegen kompatibel
- da die Version 5.x aber nach Pro-
duktionsendes des Atari ST erschien,
erreichte sie nie eine grofRe Verbrei-
tung. Kurios: ST Basic und ST Logo
von der ersten Language Disk laufen

JT
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Auch unter Emu-
TOS darf gespielt
und emuliert wer-
den - oder beides
zugleich.

unter EmuTOS! Allerdings werden es
beide Programme schon wegen ihrer
Lizenz nicht auf eine mogliche Emu-
TOS Language Disk schaffen, denn
deren Programme sollten im Quelltext
vorliegen und frei sein.

Grundlage fiir den Kompatibilitatstest
war ein STE mit EmuTOS 0.9.12. Lief
ein Programm nicht, wurde es mit
dem STE-TOS getestet. Lief das Pro-
gramm auch unter dieser Konfigura-
tion nicht, wurde ein weiterer Test
auf einem ST durchgefiihrt. Andere
Hardware kann zu Kompatibilitats-
problemen fiihren, die jedoch nicht
EmuTOS anzulasten sind. EmuTOS
auf einer FireBee oder einer Vampire
kann schon hardwarebedingt nicht
die Kompatibilitat von EmuTOS auf
einem STE erreichen. Bei Spielen
wurden die durch Klapauzius, D-Bug
und Ppera gepatchten Versionen ver-
wendet, einige ungepatchte Spiele
dienten als Erganzung.

Fazit

Positiv lasst sich zunachst feststellen,
dass mit Ausnahme von Omikron Ba-
sic keine ganze Programmgruppe un-
ter EmuTOS ausfallt. Die getesteten
Programme wurden in Basic, Pascal,
Modula-2, Assembler und C geschrie-
ben, mit verschiedenen Compilern
und Libraries. Bei den Spielen wird
die Kompatibilitat zum Glicksspiel,
mit den besten Ergebnissen bei den
von Klapauzius gepatchten Spielen.
Die von Ppera gepatchten Spiele
stlirzen zwar nicht ab, aber bleiben
zum Teil vor Spielbeginn ,hangen®.

JT 10/2019
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THE HITCHHIKER'S GUIDE TO THE GALAXY

Infocom interactive fiction - a science fiction story
Copyright (c) 1984 by Infocom, Inc. All rights reserved.
Release 58 / Serial number 851002

You make up. The roon is spinning very gently round your head. Or at least it
would be if you could see it which you can't.

It is pitch black.

>get up
Uell‘u d%fﬁ:ult. but you manage it. The room is still spinning. It dips and sways
a little.

Eine so genannte Regression konnten
wir beim Multitasking-Aufsatz Geneva
beobachten: Geneva lauft unter 0.911,
beschwert sich unter 0.9.12 jedoch,
dass sich ,etwas bereits in exec_os
eingehangt” habe.

Eine positive Uberraschung waren
die Demos, die unter EmuTOS liefen,
nicht nur simple Vertreter wie Fuji-
Boink, sondern auch Demos, welche
den ST/E fordern. Fiir eine generelle
Schatzung der Demo-Kompatibilitat
reicht die Testbasis nicht, aber das
Versprechen der Entwickler, kompa-
tibel zu TOS 2.06 sein zu wollen, darf
man als erfullt ansehen.

Noch ein Disclaimer zum Abschluss:
Diese Liste zeigt nicht, welche An-
wendungen besonders sauber sind
und brav alle dokumentierten Adres-
sen benutzen. Gerade Demos erwar-
ten vom Betriebssystem nicht allzu-
viel und nutzen die Hardware gleich
direkt. Ein ,Punish Your Machine“
diirfte auf einer FireBee oder einer
Vampire Standalone erst dann gliick-
lich werden, wenn ein kompletter
ST/E in den FPGA gepackt wird...

Lauffahig unter STE/EmuTOS 0.9.12

Bildung

Laborant ST/TT plus
PSE/Hemsen

Voc!

Demos
FujiBoink!

Mirror Ball Demo
MOTUS

Pulse

Punish Your Machine

Sea of Colour

Syntax Terror Demo

The Vectorious Demo

Union Demo

We Accidentally Your Oculus
We Were @

Emulator

2nd Life

Atoric

ZX81 Emulator 21
ZX Spectrum

Grafik

Aegis Animator

Arabesque | 2112
Archivarius

ArtWorx 2.09

CAD-3D

Crack Art (reagiert nach Quit
nicht mehr auf Mausklick)
Cyber Paint 2.0

Degas Elite

Deluxe Paint

Fractals V

Kandinsky 2.50
Neochrome Master 2.28 (1)
Overlay 2.0.3

PAD

PixArt 4.52

Prism Paint 1.1

Vision

Musik/MIDI
Das Ohr

EZ Score Plus
GEMJing

JAM
maxYMiser
PlaySid STE
Quartet

19



Rhythm Crack
SNDPlayer
Soundmachine
Soundman
SRV-2000 Editor
Sweet Sixteen
TX-802 Editor 1.2
Wibbly Wave

Office

Atari Works
Crésus
First_Million
Formula Pro
Organiser 110

Office - Datenbank
Adimens

Maxidat plus 4.34
Phoenix

Office - Tabellenkalkulation
K-Spread 4.19
Texel

Office - Texteditoren
7up

Everest 3.6

Fred 1.00

JAnE

Luna 1.46

ged 5.0.2

ST Writer Elite

Office - Textverarbeitungen
1st Word Plus 3.20 TT
Marcel 2.3.4

Papyrus

Script 4

Tempus Word 5.4

Online
CAB

Programmiersprachen
AHCC

Devpac 31

faceVALUE 31PLOBeta
Fast Basic 1.05c

GEM RCS 3.0.29
GFA-Basic 2.0
GFA-Basic 3.0 Run-Only
GFA-Basic 3.6TT

HiSoft BASIC

Interface 2.33

Omikron Basic 512 (Demo)
ORCS

Pure C

Pure Pascal

20
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Resource Master 3.65 Spiele (GEM)
ST Basic Breakout (1985)
ST Logo Breakout (1992)
Turbo Assembler 1.7.7 Centi
Wercs 1.25 GEMTrek

Landmine
Spiele Mafia 2 - The Game
Anarcho Ride Numbers
Asteroidia Orb
Ballerburg Puzzle 97
Crapman
Frogs Spiele (Klapauzius-Patch)
Great Giana Sisters STE Arkanoid Il - Revenge of Doh
Laserball BattleZone
Llamatron Defender of the Crown
Megaroids Fire & Ice
Merchant Goldrunner
Oxyd 2 International Karate
Pac-Mania STE Oids
Overscan Invaders Pang
ROx Zero Populous

Sim City
SWIV

Demos sprechen nur bedingt fiir ein
Betriebssystem, da zumindest auf-
wdndigere Demos das Betriebssystem
ganz ignorieren.

Winter Games

Spiele (D-Bug)

Rainbow Islands (D-Bug)

Wings of Death
Xenon 2

Spiele (P.Putnik-Patch)
1K+

Spiele (ungepatcht)
Bubble Bobble(2)
California Games
Chambers of Shaolin
Psion Chess

The Hitchhiker's Guide to the

Galaxy
The Pawn

Utilities

1st Guide
Before Dawn
Cocktail (Grobel)
Edison-Utility
DeskPic 1.05
Boxkite

COPS

EASE 5
ESS-Code 6.3
Freedom 2
FreeMiNT
Gemini 1.999
GEMSetup
IdealList 3.95
James

Knife ST 110

10/2019
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Kronos 2.02

Let’em Fly
LHarc-Shell 310
Locate It 1.21

MagiC 6

Martins Multi Accessory
McBoot

Midnight

MonSTEr 0.3
Mouse-Ka-Mania Il
Muhwie

Multi.Acc

NeoDesk 4.x
NeoDesk Control Panel
NVDI

OCR 1.4f

PARCP

ProCalc

Quickindex

Rational Sounds 2.0.2
Scientific Calculator
Selectric
SpeedoGDOS 5.7

ST News

ST:Klick

ST-Guide

ST-Zip 2.6

ST-Zip (self extract)
Sysinfo 4

TeraDesk 4.07

Thing 1.09

Twilight 2.08
Universal Item Selector |11 3.32
WDialog

WHATIS 6.5

XaAES

XBoot 3.10

XControl

Lauffahig unter Falcon/EmuTO0S 0.9.12
Endless Summer Surfing

Icon Extract (eingeschrankt, Icon-
Konvertierung funktioniert)

Lauffahig unter STE/EmuTOS 0.9.11
Geneva (5)

Nicht kompatibel

sr=2600 pc=00848bed

DB-3: 00000044 D0OOOODO BOEEEEEE BOOOOBOD
D4-7: 0000OOOD 00OOOODO BOBEBEEE BOOBOBOD
AB-3: 0000dS80 00000000 BBeZadZa BBOBOBOD
A4-7: 0BeBcaBZ 0000d54e DOBO6cac BBOBGCT4
USP: 88808d580

basepage=000848778

text=08eZ8cc8 data=p0000000 bss=00B00000
Panic: Illegal Instruction

sr=2304 pc=00800030

DB-3: 00049500 000000DO BOOOFfff BBe000OI
D4-7: 0805244 B0BBOBED 0BBOOEEE BBOOERAE
AB-3: 00000000 00060376 BOB6B37c BBBOd78e
A4-7: 0OBO1fSc 000OOOOO BOBOZZIE BBO6433Z
USP: 88808d580

basepage=00048778
text=008e28cc8 data=008606660 bss=60B60008

*HE Taste un fortzufahren %

2nd Word(3)
ACSpro
Buggy Boy (ungepatcht, D-Bug)(5)
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SOFTWARE
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SRR

Das ungepatchte Bubble Bobble lduft grundsdtzlich, zeigt aber Pixelmiill an.

Desk kile View JIOITE

Confirn deletes!
Confirm copies:
Confirm overwrites:

Sound effects:

SET PREFERENCES
[ Yes |
[ Yes |
[ Yes |
[ On_|

Hore preferences |

1]

| Cancel |

Let’em Fly lduft auch unter EmuTOS und ermoglicht verschiebbare und komplett
per Tastatur bedienbare Dialoge. Aufierdem ,.enttarnt“ es ein Easter Egg.

ColorTOS

Dungeon Master (ungepatcht)(5)
Ergo!'pro 3(4)

Jinnee 2.5

Little Sound Demo

LuftschloRB

Maxidisk

Microsoft Write(5)

Mortimer(5)

Musicmon 2.5e

Omikron Basic 3.0x

Rainbow Islands (ungepatcht)
README.PRG

spareTIME

Spectrum 512

The B.I.G. Demo

Turrican 1(ungepatcht, Ppera, D-Bug)

Ultimate Virus Killer 9.0(5)
Xairon(5)

(1) Fehlermeldung, lauft aber

(2) Spielbar, jedoch mit Grafikpro-
blemen

(3) in Omikron.Basic geschrieben
(4) Absturz beim Editieren eines Sets
(5) lauft wieder unter aktuellen Emu-
TOS-Snapshots
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Premiere fiir die ST-Computer:
Zwar war die Zeit fiir einen eigenen
Stand (2020?) zu knapp, aber am
Tag fiir Fachbesucher haben wir
uns auf der weltgroBten Spiele-
messe umgeschaut, mit einem be-
sonderen Blick auf die Retro- und
Indie-Szene.

ie Spieleindustrie hat ge-
messen am Umsatz schon
langst Hollywood den Rang
abgelaufen und obwohl in
den letzten Jahren die groRen Kon-
solenhersteller ihre Neuheiten zu-
nehmend via YouTube ankiindigen,
eilt die Gamescom als Publikums-
messe von Besucherrekord zu Be-
sucherrekord. Was hier prasentiert
wird, zeigt, welche Trends die Branche
fiir die Zukunft erwartet.
Eine Technologie, welche die Erwar-

BERICHT

gamescom

tungen sicher nicht erfillt hat, ist
dabei sicherlich Virtual Reality. Zwar
gab es auch auf der Gamescom VR-
Spiele zum Testen, aber der groRe
Systemseller, also sowas wie ein
Dungeon Master fiir den ST oder ein
Doom fiir den Spiele-PC ist noch
nicht in Sicht. Anders als in den
90ern ist die installierte Hardware-
Basis aber groR genug, dass VR so
schnell nicht verschwinden wird -
die Hoffnung ruht auf leichteren,
glinstigeren Headsets und leistungs-
fahigeren Konsolen und PCs.

Die neue Hype-Technologie ist dafiir
das Cloud-Gaming, das durch den
Einstieg von Google in allen Games-
com-Berichten prasent war. Die Spiele
laufen dabei auf einem Hochleis-
tungs-PC in einem Rechenzentrum,
die Hardwareanforderungen an den
lokalen Client sind eher gering. Der

Ein Schwerpunkt in der Retro Area waren DDR-Computer - leider in der Vitrine.
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Flaschenhals verschiebt sich auf die
Internet-Verbindung, die sowohl sta-
bil als auch schnell sein sollte, um
in gewohnter Qualitat spielen zu
konnen. Ein weiteres Problem ist die
Latenz: Laut der IT-Seite Heise.de
wurden sowohl bei Microsofts als
auch Googles Cloud-Losung schnelle
Spiele wie Forza oder Mortal Kombat
zur Glucksache. Sammler blicken oh-
nehin skeptisch auf Cloud-Losungen:
Ist es jetzt schon Ublich, dass Spiele
per Patch nachgebessert werden
(miissen), wandern die Spiele beim
Cloud-Gaming komplett in das Re-
chenzentrum und das Nutzungsrecht
hangt nicht nur am Abo, sondern
womoglich an Lizenzen fiir Charaktere
oder die Musik.

Ein andauernder Trend sind Remakes
und Spielesammlungen. Dabei un-
terscheidet sich der Aufwand, den
die Hersteller beim Aufpolieren ihrer
Klassiker betreiben, extrem: Wahrend
Sammlungen von Atari oder Konami
auf eine Emulatorenlosung setzen,
sind die Remakes von Microsoft (Age
of Empires Il) oder SquareEnix (Final
Fantasy VII) mit einem Millionen-
budget ausgestattet.

Halle 10

Die Halle 10 war der Ort, an dem
Fans von Retro-Spielen und Titeln
unabhangiger Entwickler verweilen
wollten. Die Angebote fiir Kinder wa-
ren am Tag fur Fachbesucher kaum
besucht - die Zahl der als Presse
oder Fachbesucher akkreditierten
Kinder halt sich eben in Grenzen.

Dicht gedrangt wurden im Indie-Be-
reich die Neuheiten unabhangiger
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Entwickler prasentiert. Die Indie-Sze-
ne boomt und zeichnet sich durch

-

T4 ——————]
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Das ist doch? Richtig, Oxyd kommt wieder, hier auf der Switch.

Vielfalt aus. Wahrend die gro- m
Ren Publisher schon aus Riick- ‘\(

sicht auf das Nervenkostim
ihrer Aktionare ihr Heil in etab-
lierten Marken suchen, mus-
sen sich die Indies immer neu
erfinden und Marktlicken su-
chen - derzeit ist Nintendos
Switch als Indie-Plattform be-
sonders angesagt. Nicht selten
lassen sich die Entwickler von
alteren Spielkonzepten inspi-
rieren, Adventures im Lucas-
Arts-Stil oder 2D-Shootern.

Neben vielen Newcomern wagt
aber auch der ein oder andere
Veteran sein Comeback. Mei-
nolf Amekudzi kehrt nach vie-
len Jahren und noch mehr
Nachfragen von Fans zu seinem Spiel
Oxyd zuruck. Unterstlitzung erhalt
er dabei von Application Systems
Heidelberg, die gleich mehrere Spiele
zeigte. ASH war damals der Vertrieb
flir Amekudzis Esprit und Bolo und
nattirlich auch fiir Megamax Modu-
la-2, der Sprache, in der Bolo und
Oxyd geschrieben wurden. Entwickelt
mit der Unity-Engine, soll das neue
Oxyd fiir Windows, Mac, Linux, Web-
Browser und Switch, sowie spater
flir PlayStation 4 und Xbox One er-
scheinen. Die Level sind ein Mix aus
klassischen und neu designten Oxyd-
Leveln. Das Spielkonzept diirfte sicher
wie gemacht fur die Switch sein,
kann doch Oxyd in kurzen Abschnitten
gespielt werden - ein Codebuch wird

T
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es diesmal nicht geben.
Gegenuber der Indie-Area war der
Retro-Bereich.
Hier gab es eine
~bunte Mischung
aus Vereinen, Re-
% tro-Handlern,
Magazinen und

— Entwicklern.
K

e ' Neue Spiele fiir
] Atari-Plattformen
gab es nicht zu
sehen, aber da es
bei der letzten
Silly  Venture
gleich mehrere
Portierungen von
anderen Plattfor-
men gab, lohnt
sich auch ein
Blick auf d|e an-

BE
B
B
|

B

festen und m ouekten

Pong in Transparent: Der Beginn der Videospielrevolution.

deren Systeme. =mwmizy;
Fir den Cé64 , gy
konnte Shadow
Switcher von Dr.
Wuro Industries
(Frogs) angespielt
werden. Shadow
Switcher erinnert
zunachst an den
Klassiker Lode |
Runner: Der Spie- 4
ler nutzt Plattfor-
men und Leitern,
stets gejagt von
mehreren Geg-
nern. Diese kon-
nen jedoch nicht
ausgeschaltet
werden

wenn der Spieler eingekesselt ist,
hilft nur die Feuertaste - dann wech-
selt der Spieler auf den Schatten,
um die restlichen Schliissel und Ringe
einzusammeln.

Ein Heimspiel war die Gamescom
fur den Retro-Laden Retroshop. Der
Laden, auch langjahriger Gast auf
dem ejagfest, zeigte auf den vielen
mitgebrachten Konsolen Neuentwick-
lungen fur klassische Hardware. Auf-
fallig war beispielsweise ein Rally-
Spiel fiir die DreamCast oder ein ku-
rioses FuBRballspiel namens ,World
Cup 1985“ fiir den Mega Drive, das
spielerisch mehr an Pong erinnerte.
Pong war ubrigens neben den DDR-
Computern und dem GameBoy (30.
Geburtstag) ein Schwerpunktthema.
Im Gegensatz zu den DDR-Computern
und dem GameBoy waren die diver-
sen Pong-Varianten von
Atari und Nachahmern
auch spielbar. Es war das
alteste Spiel auf der Mes-
se und kam im Retro-in-
ternen Vergleich an den
Publikumstagen auch am
Besten an. Dies ist nur lo-
gisch, denn die meisten
Besucher haben keinen
Retro-Hintergrund und
sind mit einem Turrican
oder Great Giana Sisters
nicht vertraut. Da reicht
dann schon der erste Bild-
schirmtod, um zum nachs-
ten Spiel weiterzuziehen.
Die simple Spielmechanik
von Pong ist hmgegen S0-

und schéner Gag: C64-Version des Landwirtschaftssimulators.
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Not Pac-Man: Bewegt wird das Labyrinth.

fort verstandlich.

Laut der aktuellen AtariUpToDate
existieren mindestens 40 Pac-Man-
und 77 (1) Tetris-Umsetzungen fiir
den Atari ST/E/Falcon. Doch die Va-
rianten dieser beiden Klassiker, die
auf der Gamescom spielbar waren,
gibt es nicht fiir den Atari. Not Tetris
reichert das Spiel mit einer eigenen
Steinchen-Physik an. Die Steine wer-
den stufenlos gedreht und konnen
kippen, je nachdem, wie sie platziert
werden. Spielziel ist es, moglichst
viele Steine in dieser chaotischen
Tetris-Variante zu platzieren. Eben-
falls ein Spiel mit der Physik war ein
Pac-Man-Spiel, welches mit einem
Lenkrad gesteuert wird. Statt Pac-
Man zu lenken, wird mit dem Rad
das ganze Spielfeld gedreht. Pac-
Man und die Geister taumeln da-
raufhin nach unten.

Standalone-Vampire

Im Vergleich zum riesigen Tower-
Amiga - in den fast ein weiterer
Amiga gepasst hatte - wirkte die
Standalone-Vampire geradezu winzig,
mehr wie eine HDMI-Adapterbox als
ein richtiger Computer. Anwe-
send waren gleich mehrere
Apollo-Teammitglieder, inklu-
sive CPU-Designer Gunnar von g
Boehn. Die geringen MaRe lie-
gen in erster Linie am FPGA,
der anders als in der FireBee
nicht von einer dedizierten
CPU begleitet wird. AuRerdem
wird auf viele vom ST und
Amiga bekannte Schnittstellen
verzichtet: Zwei klassische 9-
Pin-Joystickports gibt es noch,
ansonsten eben USB und
HDMI. Auf der Platine ist ein
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IDE-Anschluss fir Festplatten, au-
Rerdem gibt es mehrere Stecker,
uber die alle Signale abgegriffen
werden konnen, um zum Beispiel
weitere Schnittstellen nachzuriisten.
Wer ein geraumigeres Gehause be-
vorzugt: Der dem Amiga 3000 nach-
empfundene Checkmate 1500 Plus
soll auch in einer angepassten Ver-
sion fur die Standalone-Vampire er-
scheinen.

Am Stand lief die Vampire meist im
Amiga-Modus und um dessen Kom-
patibilitat zu testen, wurde ein ganz
klassisches Spiel gestartet: Marble
Madness (1986). Ahnlich wie auf dem
Atari gibt es auch auf dem Amiga
eine Szene, die sich um Patches fiir
alte Spiele kimmert und darum, die-
se komfortabel von einem beliebigen
Datentrager zu starten.

Nach dem Switch auf EmuTOS mit
dem passenden FreeMiNT-Setup (die
Amitari-Distribution von Stefan Nie-
stegge) wurde ein Benchmark ge-
startet. Die Ergebnisse diirften Fo-
ren-Nutzern aber schon bekannt
sein, interessanter werden spater
die Tests ,echter” Anwendungen und
SDL-Portierungen sein. Die Hardware

Die Vampire Standalone wird mit Tastatur und Maus aus-
geliefert.

Controller in Ubergréfe sind schon fast ein Klassiker.

auf der Messe war ein Prototyp, aber
schon auf der Amiga 34 wurden gut
zwei Dutzend Gerate verkauft — und
waren schnell vergriffen, denn of-
fenbar haben Amiga-Fans grundsatz-
lich mehrere hundert Euro im Porte-
monnaie (Preis: 549 Euro). Das Apol-
lo-Team will nicht jedes Exemplar
selbst fertigen und wird mit Hard-
ware-Produzenten und Amiga-Hand-
lern kooperieren. Dies diirfte die
Verfugbarkeit der Hardware im Ver-
gleich zu den Vampire-Beschleuni-
gerkarten deutlich verbessern und
wer die Vampire hauptsachlich als
modernen TOS-Klon betreiben moch-
te, profitiert damit von dem grofReren
Amiga-Markt. Gunnar ist auch Mit-
glied der EmuTOS-Entwicklergruppe,
laut eigener Ausgabe konzentriert
sich das Vampire-Team aber zundchst
darauf, die Standalone-Variante als
modernen Amiga auf den Markt zu
bringen - nicht aus Abneigung zum
ST, sondern weil man sich nicht mit
zu vielen Nebenprojekten verzetteln
will. AnschlieBend will man sich star-
ker mit der Atari-Seite beschaftigen.

Arcade

Ein Highlight fiir Arcade-Fans
waren die vielen Original-Au-
tomaten. Hier lockte nicht nur
, der seltene DDR-Automat Po-
lyplay, sondern auch diverse
= Atari-Spiele wie Asteroids oder
Marble Madness. Letzteres ist
eines der Spiele, welches nur
die wenigsten so gespielt ha-
ben, wie von den Entwicklern
gedacht — mit einem Trackball.
Faszinierend waren auch die
mechanischen Spiele: Vor dem
Siegeszug der elektronischen
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Spiele dominierten sie die Arcades.
Road Runner (Bally Midway, 1971) si-
muliert eine Autobahnfahrt, aller-
dings mit einem morderischen Ver-
kehrsaufkommen. Der Automat ist
so geschickt konstruiert, dass die
,Grafik” fast holografisch wirkt. Die
Sammlung wird betreut von den
Retro Nerds, einem gemeinniitzigen
Verein zum Erhalt von Flippern, Ar-
cade-Automaten und Konsolen. Im
Gesprach mit der ST-Computer schil-
derte der Verein, dass man Hard-
ware-Experten habe, die sich um die
Instandhaltung kiimmern. Auch hat
man sich einen Vorrat an Rohren-
bildschirmen zugelegt, denn diese
werden nicht mehr produziert. So
kann dieses Kulturgut zumindest die
nachsten Jahrzehnte erhalten blei-

Noch so ein Trend: Emulationsbasierte
Arcade-Hardware mit lizenzierten
Spielen fiir zu Hause.

Ein Arcade-Automat ist fir viele Re-
tro-Fans mit eigenem Game-Room
begehrt. Diesen ganz speziellen Markt
entdecken immer mehr Anbieter. Die
Firma Arcade 1Up, deren Automaten
in den USA auch von grofRen Super-
markten verkauft werden, stellte ihr
Angebot vor. Arcade 1Up lizenziert
die Spiele von den Urhebern und
biindelt thematisch verwandte Spiele.
Die Automaten gibt es als Cocktail-
(Tisch), Tabletop- und Standard-Va-
riante, jeweils mit angepassten Con-
trollern. Im Inneren steckt ein Flach-
bildschirm, die Arcade-Hardware wird
emuliert. Die GroRe der Standard-
Automaten wird nicht kopiert, mit

JT
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einem Sockel lassen sich die Arcade
1Up-Maschinen anheben.

Pac-Man und andere Raster-Spiele
sehen durchaus ansprechend aus,
aber die Firma hat auch Vektor-
Spiele lizenziert. Da nur wenige Meter
entfernt ein echter Asteroids-Automat
stand, bot sich ein Vergleich geradezu
an - und der fallt wenig schmei-
chelhaft fiir Arcade 1Up aus. Beim
Spielen der Emulation kam das Ge-
fuhl auf, eine Heimcomputer-Um-

Meta-Cosplay: Donkey Kong spielt Don-
key Kong und versucht als Mario
Pauline zu befreien.

setzung von Asteroids zu spielen. Zu
deutlich sind die Pixel zu erkennen,
kein Vergleich mit einem echten Vek-
tordisplay. Die Darstellung lieRe sich
mit einem 4K-Display und entspre-
chend hoher Auflosung verbessern,
aber damit waren die Maschinen
auch deutlich teurer. Daher ist von
den Arcade-1Up-Maschinen mit Vek-
torspielen eher abzuraten.

Apropos Emulations-Maschinen: Per-
sonlicher Favorit war bei diesen ein
Raspberry Pi in einem per 3D-Drucker
erstellten Atari-400-Gehause. Kom-
biniert mit einem LC-Display in pas-
sender GroBe war der Atari 400 Mini
ein Computer zum Knuddeln. Ein an-
derer Vertreter des ABBUC, Stefan
Hohl, brachte seinen 600XL und 130XE
mit. Es entwickelte sich ein interes-
santes Fachgesprach, insbesondere
Uber die Zeit, als bekannte ST-Handler
Paletten aus dem Atari-Lager kauften
und plotzlich irgendwie 8-Bit-Com-
puter und -Konsolen verkaufen muss-
ten. Die ABBUC-Mitglieder sind au-

RBerdem im positiven Sinne Verriickte:
Als ich Stefan Hohl von einem Atari
400 erzahlte, den ich in einem furcht-
baren Zustand von meiner Schule
bekam, forderte er mich sofort auf,
den zum nachsten Treffen mitzubrin-
gen - ,s0 lange Platine und Tastatur
vorhanden sind, kriegen wir den wie-
der zum Laufen®,

Am Stand des Retrokompott-Podcasts
gab es nicht nur mehrere klassische
Spiele (Turrican auf dem Amiga, Giana
Sisters auf dem C64), sondern auch
ein Quiz. Wer den Podcast nicht
kennt: Die Folgen haben meist ein
Schwerpunktthema, welches haufig
auf mehrere Episoden aufgeteilt wird,
ein Veteranen-Interview und ein Quiz,
welches mit Wortspielereien beginnt
und schlieBlich bockschwer wird. Auf
einem C64 lief nun ein Retro-Quiz-

GAMESCON

\~
e

Hatte an den Publikumstagen dank des
einfachen Spielprinzips immer Spieler:
Pong Doubles.

Programm und der Entwickler hat
die Zeitspanne knapp genug bemes-
sen, dass es unmoglich ist, die Ant-
worten zu googeln. In dieser Zeit-
spanne gibt es keine Joker und auch
keine Multiple-Choice-Fragen. Daher
war mir die erreichte Punktzahl von
69 Prozent ein Ratsel. AnschlieBend
wurden die Herren von Retrokompott
noch einmal daran erinnert, dass
sie seit langem eine Atari ST-Folge
planen. Hier gibt es wie bei anderen
Retro-Fans ein Problem: Zwar besit-
zen viele einen Atari ST, aber dies
bedeutet nicht, dass sie Zugang zur
Maschine haben. Das geht mit Fragen
los, welches die wichtigsten Spiele
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Einige aufwdndige Case-Mods.

sind und endet bei der Frage, wie
man diese Spiele Uberhaupt auf die
echte Hardware bekommt. Ganz Pod-
cast-Profis, haben die Herren die
Gelegenheit genutzt, ein spontanes
Interview mit der ST-Computer zu
flihren.

Zu guter Letzt sollte auch das ejagfest
nicht unerwahnt bleiben, auch schon
fast Stammgast auf der Gamescom.
Naturlich gab es in der Vitrine wieder
die Dental-Hardware im Jaguar-Ge-
hause und den Jaguar im durchsich-
tigen Gehause. Leider wurde Jaguar
SD nicht rechtzeitig zur Gamescom
fertig.

Rest vom Fest

Da die ST-Computer nicht zu den
Ausstellern zahlte, blieb genug Zeit
flir einen Streifzug durch die anderen
Hallen. Die Stande konnen beein-
drucken: In der Merchandising-Halle
stapelten sich die Waren meterhoch
und hierund dagab ¥

es T-Shirts und Tas-
sen mit Retro-Motiv.
Die Giganten der ¥
Branche wie Ninten-
do, Microsoft oder
Sony lieBRen sich
auch nicht lumpen.
HeiB ersehnt sind
neben Fortsetzun-
gen von Spielen wie
Watch Dogs, FIFA
oder Need for Speed
auch neue Marken
wie Cyberpunk 2077

26

oder Hideo Kojimas (Metal Gear) De-
ath Stranding. Insbesondere tech-
nisch kann von diesen Titeln viel er-
wartet werden, denn aktuell befinden
wir uns am Ende des Lebenszyklus
der Xbox One und PlayStation 4. Die
nachste Konsolengeneration wird
nachstes Jahr vorgestellt.

Nintendo halt sich aus diesem Wett-
bewerb um die starkste Spiele-Hard-
ware bewuBt raus. Die Switch, eine
Hybrid-Konsole, die sowohl als Hand-
held als auch stationare Konsole be-
trieben werden kann, enthalt Technik,
die selbst aktuellen Android-
Smartphones und iPhones unterlegen
ist. Aber die physischen, vielseitigen
Controller, die starken Nintendo-
Marken und die Moglichkeit, optimiert
auf die Hardware zu programmieren,
machen eben den Unterschied - und
das auf der Messe in spielbarer Form
gezeigte neue Pokémon ist ein zu-
verlassiger Systemseller.

Ein Selbstlaufer ist sicher auch der

Der PC bleibt die Nummer 1 bei Spielern mit etwas anderer Hardware-Konfiguration.

Landwirtschafts-Simulator, das viel-
leicht typischste deutsche Spiel. Zwar
hatten Gamescom-Besucher nicht
die Gelegenheit, mit einem echten
Mahdrescher durch die Gamescom
zu pfliigen, aber konnten in einem
imposanten Gaming-Rig Platz neh-
men und den Acker bearbeiten. Die
Firma nahm aber nicht nur die PC-
Version ernst, sondern auch die C64-
Umsetzung, die der Hersteller zum
Jubilaum des Simulators in Auftrag
gab. Ein mit knapp 1 MHz getakteter
C64 inmitten hochgeziichteter Ga-
ming-PCs — ein ungewohnlicher An-
blick.

Keine Spur gab es librigens von Atari
und dem Atari VCS. Atari lasst zwar
weiter Spiele entwickeln — unter an-
derem ein Smartphone-Sequel zu
Ninja Golf - aber hat auRer Tempest
4000 und einer VCS-Spielesammlung
noch keine Spiele fiir die Konsole
angekiindigt. Ein ganz anderes Bild
liefert die wiederbelebte Marke In-
tellivision ab: Plinktlich zur Games-
com wurde ein Trailer fir die Ami-
co-Konsole veroffentlicht, der 17 neue,
exklusive Spiele zeigt. Hier dirften
auch VCS-Vorbesteller ins Griibeln
kommen: Wie kann es sein, dass es
von einer Konsole, die erst am 10.
Oktober 2020 erscheinen wird, mehr
konkretes zu sehen gibt, als von ei-
nem System, das im Frihjahr er-
scheinen soll?

Zum Schluf3 gibt es noch Retro-Hard-
ware, die dieses Jahr erschien: Sega
ist nach zwei erfolgreichen Retro-
Konsolen von Nintendo, gefiihlt 200
AtGames-Mega-Drive-Klonen und
mindestens ebenso vielen Videos,
die diese AtGames-Konsolen kriti-
sieren, auf die Idee gekommen, selbst

10/2019 P



R-Zone, die schlechteste Konsole aller Zeiten, war ein Flop -
und wurde dennoch in mehreren Varianten verkauft, darunter
eine Pseudo-VR-Version und integriert in eine Datenbank.

eine Retro-Hardware zu basteln. Ein
Probespiel mit dem Mega Drive Mini
- bei der Autorin steht zu Hause ein
Mega Drive | - iiberzeugte: Die Emu-
lationsspezialisten von Entwickler
M2 liefern liberzeugende Emulationen
von 42 Spielen der 16-Bit-Konsole
ab. Die Auswahl setzt auf Vielfalt,
statt die Platze komplett mit Sega-
Serien zu fillen, und selbst den
Sound bekamen die Entwickler in
Griff. Sega konnte aulRerdem diverse
Spiele von Capcom, Konami und EA
lizenzieren, auch mit Disney wurde
man sich einig und packte die beiden
Jllusion“-Spiele in die Mini-Konsole.
Unter den 42 Spielen sind zwei Spiele,
die neu auf das Mega Drive umgesetzt
wurden, Tetris und Darius.

> / = =
Das MCP hat iiber Tron gesiegt.
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ST-Computer auf der Ga-
mescom 2020?

Die Retro-Area nimmt auf der Ga-
mescom eine Sonderrolle ein und
hat mit René Meyer ihren eigenen
Organisator. Am letzten Messetag
hatten wir die Gelegenheit, Meyer
zu einem Rundgang uber die Retro-
Area zu begleiten und lber einen
moglichen Stand auf der Gamescom
2020 zu sprechen. Die letzte Prasenz
der Atari 16/32-Bit-Computer auf der
Gamescom ist Jahre her und auch
Meyer wirde es begriiRen, wenn die
Atari-Computer auf der publikums-
starksten Gaming-Messe wieder Flag-
ge zeigen wirden. Bevorzugt werden
jugendfreie Spiele, da Titel mit einer

Die ejagfest-Vitrine auf Reisen.

Sega steigt in den Markt fiir Mini-Konsolen ein. Der ehemalige
Partner AtGames plant einen Einstieg in den Home-Arcade-
Markt. Im Inneren arbeitet Hardware mit einer ARM-CPU.

Altersfreigabe ab 16 oder 18 nur in
abgesperrten Bereichen mit Alters-
priufung prasentiert werden durfen.
Praferiert werden auRerdem Games,
bei denen zwei Spieler gleichzeitig
aktiv sein diirfen — Spiele wie Bubble
Bobble und Frogs bieten sich hier
an. Dann muss natiirlich auch noch
eine Vitrine mit interessanter Hard-
und Software, Figuren oder weiteren
Ausstellungsstiicken gefiillt werden.
Wer die ST-Computer dabei unter-
stlitzen mochte, sei es durch Leih-
gaben oder Mitarbeit am Stand, darf
sich gerne melden.

Messesplitter

Drachenblasen: Bubble Bobble ist
neben Tetris, Pong & Mario das be-
liebteste Retro-Spiel bei Ausstellern:
Ob C64, Vampire oder Master System,
auf allen Systemen wurde gebubbelt
und gebobbelt. +++ Enttauschung:
Langes Anstehen fiir Death Stranding
- und dann gab es nur ein Video zu
sehen, obwohl das Spiel noch dieses
Jahr erscheinen soll. +++ Abwesend:
Blizzard Entertainment (StarCraft,
World of Warcraft) war dieses Jahr
nur mit einem Merchandising-Stand
vertreten. +++ Ein Herz flir Retro: Auf
der Gamescom gab es Defender of
the Crown und Boulder Dash fir das
IntelliVision zu sehen, mit Genehmi-
gung der Besitzer beider Marken.
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Return of the Borders ist da und
macht die Demoszene-orientierte
Buchreihe zur Trilogie. Doch dieses
Mal diirfte auch Lesern der ST-Com-
puter, die sich nicht stark mit der
Szene beschaftigt haben, vieles be-
kannt vorkommen, denn es geht um
die Jahre 1994 bis 1997.

In diesen Jahren bekam die Szene
endlich die Aufmerksamkeit des
dienstaltesten Atari-Magazins, der
ST-Computer. Zuvor gab es nur ver-
einzelt Artikel in der TOS und dem
ST-Magazin, wer nicht Mailboxen fre-
quentierte oder selbst Mitglied der
Szene war, bekam von der lebendigen
Demo-Szene kaum etwas mit.

Das Vorwort stammt von Marc Ro-
socha und seine Erinnerungen an
die Arbeit mit Atari gehoren zu den
spannendsten Seiten im Buch - hier
plaudert ein Entwickler Gber die Tra-
miels, den Jaguar und die Projekte,
an denen Atari damals arbeitete.
Der Jaguar ist ein wesentlicher Be-
standteil des Buches, dessen Spiele
aber nur insofern es eine Szene-
Verbindung gab. Ahnliches gilt fiir
Spiele wie The Apprentice (CD-i) oder
Albion (PC), die von ehemaligen Sze-
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Foreword by Marc Rosocha

nern geschrie-
ben wurden.
Bei den Atari-
Spielen wechselt der Fokus auf Free-
ware/Shareware-Titel oder kommer-
zielle Spiele kleinerer Publisher wie
Crown of Creation 3D, Obsession und
Stardust.

Falcon

Das Gros der bemerkenswerten
Demo-Produktionen beansprucht der
Falcon fur sich und wie in den vor-
herigen Buchern schwelgt Autor Mar-
co A. Breddin in seitenlangen Bil-
derstrecken zu Demos wie Lost Blubb
oder Sonolumineszenz, die Lust ma-
chen, die Demos danach in Bewegung
zu sehen. Bei den Falcon-Spielen
werden Titel wie Double Bubble ge-
feiert, aber es wird auch nicht ver-
schwiegen, dass viele Falcon-Spiele
ein Versprechen blieben und nie fer-
tiggestellt wurden. Im letzten Teil
des Buchs kommen wieder die Szener
in Interviews zu Wort. Daniel Hedberg
hat auf der New-Beat-Website in-
zwischen eine ungekiirzte Version
seines Interviews veroffentlicht -
Textklirzungen sind in einem Print-
Medium leider nicht zu vermeiden.

Nuon, Milan & Co.

Die Ubersetzung erfolgte wie
in Band 2 mit der Deepl-
Software. Uber die Uberset-
zungsqualitat wurde schon
in der Rezension zu Band 2
genug geschrieben. Immerhin
hat die Demo , Autowaschen
verboten® ihren deutschspra-
chigen Namen nicht einge-
buRt.

Screenshots, Bildkompositionen und Scans halten den Auf Wagklige rem Terrain be-
gewohnt hohen Standard der vorherigen Biicher. wegt sich das Buch, wenn
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In the virtual realm of high-tech pixel worlds
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es sich weiter von der Szene entfernt.
Der wohl groBte Fehler betrifft Kas-
sian Alexander Goukassian, dem CEO
von falkemedia, dem nicht nur der
STEmulator zugeschrieben (entwickelt
von Thomas Gottsch), sondern der
auch zum Hardware-Entwickler ge-
macht wird. Tatsachlich steckte hinter
dem Milan | und Il aber ein Team
und Goukassian war hauptverant-
wortlich flir das Marketing, Prasen-
tation und die Vision - quasi der
Steve Jobs von Milan Computersys-
teme. Durch den Zeitraum, der in
dem Buch behandelt wird, bleibt
den Lesern ubrigens das plotzliche
Ende des Milan Il erspart - so endet
das Buch mit einer positiven Note.

Fazit

Was lieRe sich uber Band 3 sagen,
was nicht schon tiber die beiden an-
deren Bande gesagt wurde? Wie die
Vorganger ist Return of the Borders
eine beeindruckende Sammlung an
Geschichten, Anekdoten und Material,
welches dem Szene-Thema gerecht
wird. Es ist letztlich auch Aufgabe
anderer Blcher, sich mit ahnlicher
Akribie um die Szene-fernen Aspekte
zu kimmern. Die Gefahr, dass Return
of the Borders zukiinftig als Refe-
renzwerk zur Milan-Entwicklung gilt,
ist jedenfalls eher gering.

www.microzeit.com

10/2019
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HYP View Web Service- provided by Thorsten 0t
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HYP View Web Service

Als sich auf anderen Systemen, aber
auch auf dem ST, langsam das Kon-
zept einer ,Online-Hilfe", also einer
jederzeit aufrufbaren Hilsfunktion
flr das Programm durchsetzte, wett-
eiferten zunachst 1st Guide und ST-
Guide um die Gunst der Entwickler,
schlieBlich setzte sich ST-Guide von
Holger Weets durch. Bevor sich das
World Wide Web als Informations-
quelle durchsetzte, gab es nicht nur
Programmhilfen, sondern auch Ma-
gazine, Blicher und Geschichten als
HYP-Datei. Fiir eben diese Dateien
existiert ein modernerer Viewer, den
Thorsten Otto auch als Web-Version
umgesetzt hat. Der Web Service
kann mit einem hochgeladenen Hy-
pertext, einem Link oder einem der
bereits vorhandenen Hypertexte ge-
startet werden. Wer sonst haupt-
sachlich Texte im Web konsumiert,
wird von der HYP-Darstellung irritiert
sein. Diese erfolgt ausschlieBlich mit
Schriftarten in fester Breite. Es wird
also nicht die Breite des Browser-
fensters ausgenutzt. Dies liegt aber
in der Konzeption des HYP-Formats
begriindet und hat nichts mit dem
Web Service zu tun.

tho-otto.de/hypview
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ST-News

ST-News war das vielleicht wichtigste
ST-Diskettenmagazin und auch Teil
der Szene, die in Breddins Buchtri-
logie vorgestellt wird. Auf der Website
gibt es zwar keine News, aber alle
Ausgaben zum Herunterladen, aber
auch zum Online lesen - natiirlich
in passender, ST-ahnlicher Gestaltung.
Heimliches Highlight ist aber die
,Galerie” — fast schon eine Unter-
treibung, denn es handelt um die
privaten Fotoarchive der ST-News-
Autoren, die in den zehn Jahren ganz
schon herumgekommen sind. Im
Downloads-Bereich gibt es die Spiele
und Software, die im Lauf der Zeit
von der ST-News zur Verfugung ge-
stellt wurden. Gleich darunter fihrt
Richard Karsmakers fort, was ihn bis
zur nachsten STNICC (2032) beschaf-
tigen konnte: ,alle anderen Disk-Ma-
gazine“. Er sammelt Informationen,
teilt etwas uber die Geschichte und,
wenn moglich, auch das Magazin
selbst. Ein definitiver Abschluss ist
bei so einem Projekt kaum moglich,
denn viele Disk-Magazine sind in der
Versenkung verschwunden, meist,
ohne die Einstellung des Magazins
anzukindigen.

https://st-news.com
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ficher une image en assembleur sur Atar ST

Vretrocomputing

Vincent Riviére ist unter die YouTuber
gegangen - aber sicher nicht, um
der nachste YouTube-Star zu werden,
denn dazu ist sein Thema dann doch
nicht massenkompatibel genug: As-
sembler auf dem Atari ST. Das Niveau
der beiden bisherigen Videos ist da-
bei deutlich unter dem angelegt, was
damals von Blichern oder Assemb-
ler-Listings verlangt wurde. Im ersten
Video beschreibt Riviére beispiels-
weise, wie ein ,Hallo Welt!" in As-
sembler aussieht, im zweiten Video
wird ein ST-Bild geladen. Es richtet
sich also an diejenigen, die damals
nicht den Schritt von einer Hoch-
sprache zu Assembler machten und
nach den beiden Videos entweder
merken, dass Assembler so komplex
nicht ist, oder sich erst recht bestatigt
fuhlen. Vor allem aber liefern diese
Videos etwas, was damals in der tib-
lichen Print-Form einfach nicht mog-
lich war. Alle Videos sind in franzo-
sischer Sprache, es gibt aber engli-
sche Untertitel. In diesem Sinne also:
DC.B ,Hallo, Welt!".

Vretrocomputing auf YouTube
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eit vielen Jahren bin ich be-

geisterter Atari User und habe

den Systemen im Computer-

und Konsolenbereich bis
heute die Treue gehalten.

Zwar habe ich in meinem Compu-
terleben naturlich Erfahrungen mit
dem Programmieren sammeln kon-
nen, allerdings waren das eher ru-
dimentare Einblicke in Basic, Pascal
und C++, welche ich im Informatik-
unterricht, oder durch einen guten
Freund, bekommen habe.

Da das Ganze in der Regel am PC er-
folgte, war der Transfer auf den Atari
recht holprig und ich kam Uber einige
wenige Zeilen Code und Spalpro-
gramme wie den ,Heavy-Metal-Sty-
le-ldentifier” nicht heraus.

An meinem ST-High Text-Adventure
»Pyramide der Verdammnis“ verlor
ich aus verschiedenen Griinden das
Interesse, obwohl ich auf dem OFAM
2005 noch eine “finale” Version pra-
sentierte, weil ich nicht wollte, dass
das Projekt unfertig begraben wird.

Meine Bemiihungen in der ,Szene
hatten daher einen anderen Fokus

[ESmm—1| Space-Taxi |LE=

SOFTWARE

als die Entwicklung und ich bemiihte
mich Sourcen aufzutun (z.B. vom
Amiga-Rennspiel ,Flying High“ habe
ich die Sourcen und die Erlaubnis,
dass eine Atari Version erstellt wird...
Leider hat sich dem noch niemand
angenommen...) und Entwickler zu
motivieren, Programme und Spiele
fur den Atari zu releasen, oder zu
verbessern.

So spendete ich auch schon mal ein
Jaguar-Joypad an Laurent Sallafrank
/Thadoss, dass dieser den entspre-
chend Support in Beats of Rage und
die Racer Spiele einbauen konnte,
oder “nervte” mit einigen Bug-Reports
Leute wie d-bug:).

Dank diverser Threads auf atari-
home.de (Idee zum Spendenaufruf
flir Browserentwickler durch mich)
wurde dann u.a. auch der Netsurf
Browser fiir die Atari-Plattform por-
tiert, was wohl einer der groRen Mei-
lensteine der letzten Jahre gewesen
sein durfte. Zumindest fiir diejenigen,
die den Atari noch weitestgehend
als ,Hauptrechner” zuhause verwen-
den, oder wenigstens ab und an da-
mit im Internet unterwegs sind. mOn0
wollte flir seinen Port zwar kein Geld
haben, aber ich schulde ihm
daflir immer noch ein Bier;)

nstr. 17, 46789 Monhein

:
1 N e

Stage 1 Stage 2

You crashed your space-tax
Press space to start again!
<

i E
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Markus Binder alias Omikronman war eine In-

Im Jahr 2012 arbeitete ich mit
Omikronman an einer Renn-
bahn-Rundenzahlersoftware fiir
TOS-Rechner und hatte so mal
wieder Grund Omikron Basic
anzuwerfen. Ich muss an dieser
Stelle sagen, dass Markus Bin-
der einer der talentiertesten
Programmierer ist die ich kenne
und er seinen Code absolut
sauber strukturiert. Der Run-

spirationsquelle fiir Christian (hier: Space Taxi) denzahler ist super geworden
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Christian Hellmuth uber
Cometball

und lauft auf jedem Atari in ST-High.
Er bietet verschiedene Rennmodi,
Funktionen zur Bahnsteuerung (Fehl-
starterkennung, Bahnstromabschal-
tung, etc.) und einen wirklich genauen
Timer... aber ich schweife ab :)

Jedenfalls stolperte ich damals uber
die letzten Spuren einer alten Spiel-
idee, die ich einige Jahre vorher um-
setzen wollte. Cometball.

Leider war wegen eines Festplatten-
crashes im Jahr 2010 praktisch nichts
mehr davon Ubrig, aber ich hatte
noch einen Ordner diesen Namens
in meinem Omikron-Folder.

In der Ur-Version hatte ich das ganze
Spiel noch mit Basic-Zeichenbefehlen
umgesetzt und es war daher un-
glaublich langsam. Dafiir war es auf-
losungsunabhangig programmiert
und lief somit wunderbar auf dem
Milan und der CT60/CTPCI Kombina-
tion.

Schon in dieser frithen Version ging
es darum, einen oder mehrere Ko-
meten, die auf die Erde zurasen, am
Impact zu hindern, indem man Linien
auf den Bildschirm zeichnet, an denen
der Komet dann abprallt. Letztenen-
des mussten alle Kometen durch ei-
nen ZusammenstolR mit der Sonne
vernichtet werden, um in den nachs-
ten Level zu gelangen. Im Unterschied
zum aktuellen Cometball durfte da-
mals der ,Ball“ den Bildschirm auf
keiner Seite verlassen. Im Hintergrund
funkelten dann Basic Circle Sterne
und bewegte Objekte am Bildschirm
gab es auch. Wie gesagt, alles mit
Kommandos wie ,PCIRCLE, PBOX"
und dergleichen gelost.

Inspiriert wurde das Spielprinzip von
Inkball auf Windows-Systemen und

JT
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Klassikern wie Breakout natiirlich.

Das ,alte” Cometball war schon ziem-
lich komplett, jedoch starb die Fest-
platte eben irgendwann den besagten
Datentragertod und ich hatte kei-
nerlei Backup mehr davon. Ironi-
scherweise arbeitete ich damals in
der IT-Forensik... ich hatte es also
wissen mussen, dass man besser Si-
cherheitskopien anlegen sollte :(
Seitdem sichere ich wirklich ALLES,
aber fur Cometball war es eben zu
spat.

Seit 2012 hielt ich dann den Kontakt
zu Omikronman aufrecht und erzahlte
ihm auch von meiner Spielidee.

Als ich dann durch Thomas Ilgs An-
archo Ride sah, was mit GFA-Basic
alles moglich war, wollte ich mein
Cometball nun endgultig auch um-
setzen. Mit GBE von Lonny Pursell
hat man eine tolle Entwicklungsum-
gebung und Support gibt es fiir GFA
ja auch geniigend.

Nur leider wurde ich mit der ganzen
Sache nicht richtig warm. Das liegt
keinesfalls am Basic, sondern wohl
eher an mir, denn ich hatte mich in
der Vergangenheit so an den bunten
GEM-Editor von Omikron Basic 5 ge-
wohnt, dass es mir jetzt einfach
schwerfiel umzusatteln. Lustigerweise
mag Omikronman die 5er Version
mal so gar nicht und arbeitet lieber
im alten 3er Editor. Jedenfalls geriet
das alles wieder in Vergessenheit
und Cometball ruhte in der digitalen
Zwischenwelt.

Auf dem OFAM 2018 war die
Kreativitat der Teilnehmer
dann auf ein neues Level an-
gestiegen: Thomas Ilg prasen-
tierte Frogs, Daniel Illgen be-
gann mit Zatacka und irgend-
wie binich dann auch auf den
Entwicklerzug aufgesprungen
und hab mich vor meinen Fal-
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mit Basic Zeichenbefehlen, wie draw,
circle, pbox und so weiter. Etwas an-
deres kannte ich ja nicht.

Jetzt geniigte mir das aber nicht
mehr, ich wollte ein ,richtiges” Spiel
machen, mit Sprites und allem was
dazugehort. Dank Omikronman war
das Kommando BITBLT schnell ge-
funden das man dafiir in Omikron
benatigt und ich lernte etwas von
Hintergrund retten, Maske zeichnen,
Speicher reservieren und Memory-
blocken, in denen ich die Sprites
dem Basicfile hinzufligen konnte.
Das war eine sehr spannende Zeit
und ich wiinschte, ich hatte mich
friher in meinem Leben damit be-
fasst. Ebenfalls viel Hilfe erhielt ich
hierbei von Jean-Christophe Beumier,
der eine Omikron-Homepage betreibt
und Sprites aus dem Kopf in Binar-
zahlen umwandeln kann!!!

Vom ersten Ergebnis war ich total
begeistert, denn das Spiel war durch
die Verwendung von BITBLT gefiihlt
100x schneller als zuvor. Als Auflosung
hatte ich zunachst 640x480 in 256
Farben geplant, weil das auch die
Auflosung ist, die ich in der Regel
mit dem Falcon fahre.

Es stellte sich aber heraus, dass bei
den grolRen Sprites die ich verwende,
die Sache dann doch wieder relativ
langsam wurde. Mit der CT60 ware
das vermutlich kein Problem gewe-
sen, jedoch war von vornherein mein
Ziel, dass das Spiel auf einem Stan-
dardfalcon gut spielbar sein muss.

n_[Freies RAH:2894374 1

gr.

ant
RS

n , Birkenfeld
ber 1991 Giinther Heidel.

h-Basic $148,38,56402, $6404
ntout”(128) Ptsin% 8) .Ptsout”(1.6) .,Addrin Globa
Vei weur FiTaeneine Einsteltunsent

DEF_PROC Appl_Read (Intin%(1) R Text$
Intin’(8)=Global(2) : Text$=CHRS (B

Da ich auch ein grofRer Freund des
Atari TT bin, habe ich mich dann fiir
16 Farben in der gleichen Auflosung
entschieden, so dass Cometball auch
diese spieletechnisch vernachlassigte
Zielgruppe ansprechen kann (TT-Mit-
tel).

Auch hier kam ich schnell an die
Grenzen meiner Programmierkennt-
nisse, denn wenn ich die Sprites mit
Maske zeichnen lieB, dann wurde
das auch ziemlich schnell wieder
ziemlich langsam... was also tun?
Man schummelt.

Ich zeichnete die Sprites ohne Maske,
aber dafiir wurde jetzt der Hinter-
grund blau eingefarbt. Bemerkbar
ist das Ganze im Spiel, wenn sich
Sprites Uberlappen. Dann flackert es
leicht. An anderen Stellen, wie z.B.
der Zwischensequenz, in der das
Alien- Raumschiff auf der Erde landet
und fur Explosionen, wird dann die
Maske wieder verwendet.

Allgemein muss man sagen, dass der
Bildaufbau bei Cometball die kri-
tischste Sache war und ist, weil weder
Omikronman noch ich zum damaligen
Zeitpunkt wussten, wie man in Omi-
kron Basic mehrere Bildschirme ver-
wendet - also im Hintergrund zeich-
net und das fertige Ergebnis dann
flackerfrei prasentiert. Probleme gab
es diesbezliglich beim Fadenkreuz,
das je nach Rechnergeschwindigkeit
massiv flackerte und teilweise kaum
zu sehen war.

Mittlerweile weil’ ich zwar wie das
mit dem Pageflipping funktioniert
(hatte die Losung in Form des
Omikron-User-Klub-Magazins
schon lange auf dem Dachboden
liegen...) und mein nachstes Pro-
jekt wird diese Technik verwen-
den, aber um das in Cometball
umsetzen zu konnen, musste
sehr viel umgeschrieben werden,
was momentan den Aufwand
nicht rechtfertigt. In meinen Au-

con gesetzt und Omikron Basic
gestartet.

Ich denke ca. zwei Wochen
spater hatte ich die erste spiel-
bare Version zusammenge-
strickt. Naturlich auch wieder
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Intoutd=Intout%(8)
RETURN

Im Gegensatz zu GFA-Basic bekam Omikron noch ein
offizielles Update mit echtem GEM-Editor. Gewoh-
nungsbediirftig sind die bunten Dialoge. Das Basic
wurde auch auf den Mac portiert, Ronnte sich dort je-
doch nicht etablieren.

gen ist das Spiel gut so wie es
ist:)

Das heilSt aber nattirlich nicht,
dass ich es nicht gelegentlich
noch verbessere. Letztens habe
ich erst noch ein paar Geschwin-
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digkeitsoptimierungen vorgenommen
und auch einen Zweispielermodus
integriert.

Apropos Geschwindigkeit: Fir Emu-
latoren und wirklich sehr schnelle
Rechner hat Cometball eine Bremse
eingebaut, so dass es nicht unspiel-
bar schnell wird. Als Referenz diente
hierfiir mein Falcon mit der Phantom
25 MHz Beschleunigerkarte und ak-
tivem NVDI. Fir dieses System ist
Cometball optimiert. Es lauft natiir-
lich auch mit 16 MHz und ohne NVDI
problemlos und ist auch mit der
CT60 und dem Supervidel voll kom-
patibel.

Die Soundroutine fur die Musikwie-
dergabe hat mir Omikronman freund-
licherweise ebenfalls zur Verfligung
gestellt, so dass ich ,nur” noch Musik
im passenden Format finden muss-
te.

Auch hier zeigte es sich, wie toll es
in der Atari Szene noch funktioniert:
Uber Facebook lernte ich den her-
vorragenden Musiker und Atari Falcon
Fan Mark C. Wilson aus Texas kennen,
der bereits einiges an Musik fiir Film-
und Fernsehproduktionen kompo-
niert hatte und sich jetzt mal an ein
Atari Spiel wagen wollte.

.Was ich denn brauchen wirde®
fragte er mich und ich sagte “eine
Mischung aus Starwars und Arma-
geddon”... und war platt, als ich nur
wenige Tage spater das Ergebnis be-
kam, denn der Soundtrack war genau
das, was ich mir vorgestellt hatte
und trifft beziiglich meiner Anfrage
den Nagel auf den Kopf. Fur den
Bossfight, das Gameover und den
Arcademode schuttelte Mark dann
ebenfalls locker was aus dem Armel
und auch die digitalen Soundeffekte
stammen aus seinem Magic Room
Studio.

Kleine Anmerkung am Rande - bei
der limitierten Cometball Erstauflage,
von der es noch ganz wenige Exem-
plare gibt, ist der Soundtrack auf CD
enthalten. Also selbst wenn einem
das Spiel nicht zusagen sollte, der
Soundtrack ist definitiv jeden Cent
wert ;)
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Sagte ich gerade digitale Soundef-
fekte? Das war (ist) auch so ein
Thema fiir sich. Ich habe zwei Sound-
routinen bekommen, eine fiir Musik
und eine fiir kurze Samples (was
natirlich auch Musikjingles sein
konnten). Im Basic Interpreter funk-
tioniert beides parallel und harmo-
niert miteinander, d.h. die Musik
spielt und zusatzlich wird das Sample
abgespielt. Leider funktioniert das
nur, solange das Programm nicht
kompiliert ist. Im Kompilat wird nur
die Musik abgespielt, das Sample
bleibt stumm... Daher musste ich
auch da tricksen und spiele das Gan-
ze nacheinander ab, was ziemlich
schwierig zu timen war, sich im Er-
gebnis aber sehen, bzw. hdren lassen
kann. Hier werde ich dennoch erneut
Hand anlegen, sobald ich Zeit habe.
Funktionieren tut es ja im Interpreter.

Parallel abgespielt werden im Kom-
pilat aber die ,Blip-Gerausche®, wenn
der Komet abgelenkt wird. Das ist
leider auch der einzige Sound den
der TT ausgibt, denn bei dem war
der Effekt mit dem Kompilat genau
umgekehrt, also wurde da keine Mu-
sik, dafiir aber das Sample (was ich
ja weglassen musste) abgespielt.
Sollte ernsthaftes Interesse seitens
der TT-Userschaft bestehen, dann
wirde ich definitiv eine TT Version
erstellen, die dann zumindest mit
Samples daherkommt.

BLOCK gul'l'/3y GO RUN
INSERT

SHITCH SCREEN
(1300 SPLIT SCREEN
118 Xa!=-2: X ELI ) 43
(Pl NP L, LINE NUHBERS
136 CLIP 0,0 { [l 1]
SEL RGN  SAVE SETTINGS
158 Anzlin!=58

FILE FIND

Wer diesbeziiglich Kontakt mit mir
aufnehmen mochte, der kann das
gerne uber die Kontaktdaten auf der
OFAM- bzw. Cometballwebseite
(http:/ /ofam.lima-city.de/comet.htm)
tun.

Eine weitere Besonderheit von Co-
metball ist, dass es vollstandig am
Falcon entwickelt wurde. Die Grafiken
habe ich mit Pixart und Papillon 3,
die Cometball Homepage mit Joe-
html erstellt. Die Kometen-Sprites
habe ich selber gezeichnet und an-
dere fliegende Objekte, sowie die
Titelbilder der Level basieren auf li-
zenzfreien Bildern aus dem Netz (Pi-
xabay), welche ich mit dem Falcon
heruntergeladen und dann mit vor-
genannten Tools in 16 Farben umge-
rechnet habe.

Eine kleine Anekdote dazu: Es gab
ein unfreies Bild, welches ich wirklich
gerne genommen hatte, aber fiir die
giinstigste Lizenz wollten die Rech-
teinhaber 150 $ haben. Das war mir
dann leider immer noch ein wenig
zuviel ;)

Mein grofRes Ziel war es, Cometball
noch vor Weihnachten fertigzustellen
und zu meiner eigenen Uberraschung
habe ich das auch geschafft. Die
Entwicklungszeit betrug also nicht
ganz drei Monate, wobei ich derzeit
noch studiert habe und das Spiel in
meiner knappen Freizeit entstand.
8 X:

8 SIZE: 1956 3D-2.BAS

5:20!=-1:2f1=88:Phi!=45
):Dx!=Dx1!/639:Dy!=Dy1!/199:Cosphi!= COS(Phi!):S

21'=FN Fun!(X1! Y1!):22!=FN Fun!(X2!,Y2!):23!=FN Fun!(X3!,Y3!):24!=FN Fun!
Cale(X1!,Y1!,21!):Cale(X2!,Y2!,2N ) :Cale(X3!,Y3!,23!) Calc(X4!,Y4!,24!)

288 'if xa¥xe<B® then gosub yachse
218 "if yaXye<d® then gosub xachse
228 '

225 RAD

488 X!=Xal:Y!=Ye!

485  X1!=X!:y1!=y!

418 X2!=X1!+Dx1!/Anzlin!:Y¥2!=Y1!
428 X3!=X1!:Y3!=Y1!-Dyl!/Anzlin!
438 X4!=X2!:Y4!1=Y3!

448

458

468  GOSUB Loeschen

478  DRAW X1!,Y1! TO X2!,Y2! TO X4!,Y4! TO X3! ,Y3! TO X1!,Y1!
488  Y!=Y!-Dyl!/Anzlin!

498 IF Y!>Ya! THEN GOTO 485

Omikron Basic 3.0 hatte einen guten, wenn auch nicht GEM-konformen Editor. Das
Basic wurde in den meisten europdischen Ldandern zum offiziellen ST-Basic, der
Compiler musste separat erworben werden.
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Anarcho Ride ist in GFA-Basic programmiert - inspi-
rierte Christian Hellmuth aber, Cometball umzuset-
zen.

Naja und mit der Physik des Spiels
hatte ich mich ja schon zuvor beim
salten” Cometball auseinanderge-
setzt, so dass ich da ja nicht ganz
bei Null anfangen musste.

Was bei so einem Projekt dann aber
aufhalt, sind die kleinen Details. So
war die Highscoreliste und die Ein-
gabe der Namen eine Sache, die ich
noch nie gemacht hatte. Zum Gliick
stand mir Omikronman auch hier
mit Rat und Tat zur Seite und so
lernte ich, was Arrays sind, wie man
zwei verkniipft, so dass Name und
Score passend sortiert werden und
vor allem wie man Highscores ladt
und speichert. Wenn man sowas mal
gemacht hat, dann kann man die
Routinen ja in jedem neuen Projekt
wieder verwenden, aber beim ersten
Mal ist es schon nicht ganz so ein-
fach.

Obwohl ich selber nie der groRe
Spielesammler war, also im klassi-
schen Sinne, dass mir eine Verpa-
ckung und eine Anleitung wichtig
gewesen waren, wollte ich, dass Co-
metball ein vollstandiges Release
erhalt und es auch eine Version zum
Anfassen gibt. Daher lief ich Boxen
in Kleinserie herstellen und malte
mit meinem Sohn zusammen ein
Poster fiir die limited edition und
zimmerte eine Anleitung zusammen.

Uber die Kosten reden wir an dieser
Stelle besser nicht:) Aber ich wollte,
dass es eine runde Sache wird und
das ist auch denke ich gelungen.

Von der limitierten Sonderauflage
sind noch etwa 5 Stiick tibrig und
die Cometball-Homepage wurde etwa

JT 10/2019
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500 Mal aufgerufen. Fir
mein erstes richtiges Atari
Spiel und ein Hobbyprojekt
eine passable Statistik.

Kritik gab es von einer Per-
son beziiglich des verwen-
deten Videomodus (VGA)
und weil Cometball seine
Auflosung nicht selbstandig
setzt. Leider habe ich noch
nicht herausgefunden, wie
sich das umsetzen lasst und
deshalb steht das noch auf
meiner ToDo-Liste.

Ansonsten war die Resonanz auf das
Spiel selber durchwegs positiv. Sogar
mein Schwiegervater hat sich dafiir
begeistern lassen und der ist wirklich
kein Zocker... Ich finde auch, dass
das Spielprinzip mal etwas Neues
ist, was es in der Form auf dem Atari
noch nicht gab und durch den Zwei-
spieler Arcademodus, hat das Ganze
jetzt auch einen gewissen Partycha-
rakter bekommen. Beim OFAM werden
wir auf jeden Fall ein Cometballtur-
nier ausrichten. Aber das liegt ja auf
der Hand :)

Ich habe jetzt auf jeden Fall Blut ge-
leckt und aktuell drei Spiele die ich
definitiv umsetzen will. Eines wird
eine Art Jump'n’Run Spiel im Cartoon-
Stil, das andere eine Brettspielum-
setzung eines bekannten ,Atari-Klas-
sikers” und mein Sohn wiinscht sich
noch ein ,Geisterjager John Sinclair
Spiel”. Aber alles der Reihe nach ;)

Wenn ihr euch nach dem Durchlesen
dieses Artikels denkt ,hey, das kann
ich auch/besser, dann ware das ge-
nau der Effekt den ich mir wiinschen
wiirde! Jeder kann Spiele program-
mieren und unsere Plattform lebt
von Releases, also bitte, wenn jemand
noch was in der Schublade hat, setzt
euch hin, macht was damit und vor
allem habt Spaf3!

Spiele in Basic

GFA, Omikron und HiSoft sind
Universalisten und nicht fur die
Spiele-Programmierung optimiert.
Kommerzielle Spiele wurden da-
her meist in Assembler entwickelt,
nur bei den eher textlastigen
Handelsspielen kam auch com-
piliertes BASIC zum Einsatz. Ein
anderer Fall ist das fiir die Spie-
le-Programmierung entwickelte
STOS BASIC. GFA-Programmierer
setzten hingegen darauf, zeitkri-
tische Routinen in Assembler zu
entwickeln, oder sie nutzten spe-
zielle Toolkits wie M.A.G.E. (Majic
Arcade Graphics Engine). Auch
flir Omikron soll es eine Spiele-
Library gegeben haben, die jedoch
wie ihre GFA-Pendants ohnehin
ganz fiir den ST/E optimiert war.
Fiir Falcon und TT ist also Hand-
arbeit angesagt, nur fiir einzelne
Probleme gibt es passenden Code
im Netz.
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ROx Zero

2009 veroffentlichten NoExtra und
RetroGamer CD ROXx fiir den Atari
STE und gewannen die Game-Com-
petition der Outline 2009 knapp
vor einem Windows-Spiel. 2018 ge-
lang ihnen das Kunststiick mit ROx
Zero auf der Silly Venture 2018 er-
neut und das bei starker Konkur-
renz. Was Rox Zero und ROx
miteinander zu tun haben, hier im
Test.

m den Spannungsbogen
gleich zum Einsturz zu brin-
gen: so gut wie gar nichts.
ROx ist ein Weltraumspiel
mit einer ungewohnlichen Mechanik:
Das eigene Raumschiff ist wehrlos,
sammelt aber besonders viele Punk-
te, wenn es dicht an Asteroiden
vorbei fliegt. Bei ROx Zero ist davon
nur die Fixierung auf den Highscore
geblieben: Hier muss eine Gegner-
welle nach der anderen be-
seitigt werden, wer kollisi- iy
onsfrei fliegt, treibt den Mul-
tiplikator nach oben.

Perfekte Welle

EHEER 3
WiNRWE

Komfortabel beseitigen las-
sen sich die Wellen erst nach
Aufristung des Schiffs. Die
.P“-Symbole, die abgeschos-
sene Gegner hinterlassen,
rusten die eigene Waffe auf.

LIFHUE po2
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Dann gilt es, den
Power-Level zu hal-
ten, denn wenn keine
Power-Symbole ein-
gesammelt werden,
sinkt die SchuBkraft
allmahlich wieder auf
das Anfangsniveau.
Letzteres ist so nied-
rig, dass pro Gegner
mehrere Treffer not-
wendig sind. Weitere
Extras flllen den
Schutzschild und die ,Smart Bomb*“-
Leiste (Nukes) auf.

Die maximale Ausbaustufe zu errei-
chen, ist - unabhangig vom gewahlten
Schwierigkeitsgrad — mal kinderleicht,
mal unmaoglich. Dies liegt daran, dass
die Entwickler auf festgelegte An-
griffsmuster verzichtet haben. Statt-
dessen entscheidet der Zufall und
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Gegner fliegen stets in fester Formation.
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wer Pech hat, bekommt gleich zu
Beginn eine Gegnerwand vorgesetzt,
welche die Lebensenergie schnell
auf Null reduziert. Zwar ist die ei-
gentliche Spielmechanik, die fehler-
freies Spielen belohnt und mit Mul-
tiplikatoren High-Score-Jager lockt,
gelungen, aber dieses Zufallselement
lasst Zweifel aufkommen, ob alleine
die eigenen Fahigkeiten am Jagpad
entscheiden.

STErker

ROx Zero wurde fiir den STE ent-
wickelt und nutzt iiber 1 MB hi-
nausgehenden RAM-Speicher, um
alle Daten zu laden. Da nur die
Steuerung mit dem Jag-
Pad/PowerPad moglich ist, blei-
ben Mega-STE-Besitzer auRen
vor — Ataris semiprofessionellem
STE fehlen die erweiterten Joy-

JT

10/2019



o /;:xr‘
i Z(

o

[:..

EREEN 5 10
R WE 4 03

,';:1[—7-]:.‘ W= I

LIFHUE 036

LENNE
000000039500

HILEL N
000005207000

stickports. Der einzige andere Atari-
Computer mit diesen Ports, der Fal-
con, wird ebenfalls nicht unterstitzt:
Die ersten zwei Bildschirme werden
noch richtig dargestellt, aber schon
beim Menii gibt es Darstellungsfehler.
Das eigentliche Spiel ist auf dem
Falcon schlieBlich wegen starker Farb-
verschiebungen unspielbar. Also
bleibt der 1040STE und dank der
STE-Hardware gibt es kein Ruckel-

Zatacka ST

. _ZATAGHA

Die ,Light Cycle“-Szene im
ersten Tron-Film ist legen-
dar und pragte ein ganzes
Genre an Multiplayer-Spie-
len - obwohl ganze fiinf Jahre vor
dem Film das Spiel als ,Surround”
bereits fur das VCS2600 erschien.
Fur die ST-Familie gibt es knapp 30
Light-Cycle-Varianten, Zatacka ist die
neueste davon.

Dabei hat Zatacka einen Vier-Spie-
ler-Modus im Gepack, bei dem es in
der niedrigen ST-Auflosung dement-
sprechend eng zugeht. Die hoheren
Auflosungen von TT und Falcon wer-
den nicht unterstutzt. Dafiir ist das
Spiel bei der Steuerung nicht wah-
lerisch und unterstiitzt Tastatur, Joy-
sticks und Jagpads. Dann ist noch
die Hohe der Gewinnpunkte festzu-

JT 10/2019
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scrolling wie bei so vie-
len anderen Shootern
auf dem Atari ST: ROx
Zero scrollt fliissig, Geg-
ner und Schiisse be-
wegen sich sauber liber
den Bildschirm. Dazu
gibt es gute Musik, aber
weniger gelungene
Soundeffekte. Die Geg-
ner sind eher klein, da-
flr zahlreich. Wenn es
Uberhaupt Dinge an der
Grafik zu kritisieren
gibt, dann, dass der Bildschirmaus-
schnitt eher schmal ist und es nicht
mehrere Scrollebenen gibt, welche
der Hintergrundgrafik etwas mehr
JTiefe" geben wiirden.

Fazit

Die Begeisterung flir ROx Zero in den
Atari-Foren ist sicher auch damit zu
erklaren, dass dieses Genre in den

legen und los geht's.
Typisch fur ,Light Cycle*-
Ableger ist, dass sich die

@5 @6

Gleiter stets um 90 Grad drehen und
eine durchgangige Lichtspur hinter-
lassen, die fiir alle Spieler todlich
ist. Zatacka bricht mit beiden Kon-
ventionen. Die Gleiter konnen hier
ihre Fahrtrichtung feiner verandern
und so richtige Kurven fahren. Die
typische Lichtspur gibt es zwar, aber
offensichtlich haben die Zatacka-
Gleiter Probleme mit ihrer Strom-
versorgung, denn in der Spur gibt es
immer wieder Liicken, die zufallig
eingefligt werden. Es darf gerne ge-
flucht werden, wenn der Zufallsge-
nerator eine so groBe Liicke offen
lasst, dass ein ganzes Tron-Panzer-

letzten Jahren kaum bedient wurde
und auf dem Atari schon immer als
~Schwierig” galt. Da wird Gber Schwa-
chen bei der Progression (Zufalls-
faktor) und Kompatibilitat (Falcon,
MegaSTE) hinweggesehen. Abschlie-
Bend sollte noch ein Punkt erwahnt
werden, der gerade bei den Szene-
Events auffallt: Es dauert manchmal
Monate, bis die Gewinner der Com-
petitions fiir die Offentlichkeit frei-
gegeben werden. Im Fall der Silly
Venture konnen auch knapp ein Jahr
nach der Veranstaltung weder Platz
2 (Crownland) noch 3 (Dragon Kids)
heruntergeladen werden - argerlich
fur jene, die sich hinter solchen
,Phantomen” einreihen missen.

ROx Zero

Entwickler: Retro Gamer CD

Systeme: Atari 1040STE
Steuerung: Jagpad
Bezugsquelle: Demozoo

regiment durchfahren konnte. So
dauern Zatacka-Matches etwas langer
als bei anderen Vertretern des Genres,
sofern alle Spieler mit der Steuerung
vertraut sind. Etwas Ubung ist not-
wendig, um mit dem Gleiter nicht im
Kreis zu fahren und gleich in die ei-
gene Spur zu krachen. Schade, dass
nicht auch noch andere Auflosungen
unterstiitzt werden, obwohl Atarianer
im Vergleich zu C64-Spielern in einer
vergleichsweise hohen Auflosung fah-
ren. An der Partytauglichkeit beider
Versionen andert das nichts, nicht
ohne Grund wurde die ST-Version im
Bundle mit Frogs angeboten.

ZATAGHA ST

a1 a1 a1 aad

Entwickler: Rabenauge, TSCC
Systeme: Atari ST/E
Bezugsquelle: Demozoo

35



Cometbalb
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SpielespaR mit Omikron bestand
fiir Besitzer eines TT und Falcon
meist darin, die Anzahl von Bom-
ben zu zdhlen, mit denen ein in
Omikron Basic geschriebenes Spiel
warf. Aber es gab und gibt Ausnah-
men, etwa die Falcon-Spiele des le-
gendiren Omikronman, oder zwei
neue Spiele von Christian Hell-
muth: Cometball und Endless Sum-
mer Surfing.

um Gliick sind die Systeman-

forderungen beider Spiele

nicht ganz so hoch wie bei

Omikronmans Werken: Beide
Spiele fiihlen sich in der VGA-Auflo-
sung von 640x480 bei 16 Farben wohl.
TT-Besitzer diirfen auch mitspielen,
mussen aber auf Musik verzichten.
Beschleuniger wie NVDI oder die
CT60 werden ausdriicklich empfohlen,
es geht aber auch ohne.

Cometball

Gute Nachricht fiir die Menschheit:
Der Klimawandel l6st sich ganz von
alleine! Leider nicht durch eine ganz
tolle technische Innovation, oder
weil sich das CO2 an einen anderen
Ort verkriimelt, sondern durch eine
Menge fieser Kometen, die mit den
Menschen genau das vorhaben, was
vor 65 Millionen Jahren prima mit
den Dinosauriern geklappt hat. Wah-
rend sich verschiedene Tiere (Tin-
tenfische, Pinguine) schon freuen,
demnachst zur neuen dominanten
Spezies aufzusteigen, arbeitet die
Menschheit an einem Abwehrplan.
Der von den renommierten US-Wis-
senschaftlern Bay und Bruckheimer
ausgearbeitete Plan wird jedoch
durch einen Praventivschlag der Ko-
meten zunichte gemacht - sie schi-
cken kosmische Strahlung voraus
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4th) ,,

und zerstoren alle Computer-
systeme. Doch ein einziger Computer
hat tberlebt: Ihr Falcon 030!

Der erste Instinkt ware wohl, eben
diesen Falcon schnell auf eBay mit
einem Startgebot von 300000 Euro
zu versteigern, aber eBay und das
gesamte Internet sind offline. Also
muss eben die Erde gerettet werden:
Der Falcon wird an eine Plasmaka-
none angeschlossen, welche die Ko-
meten von der Erde fernhalten soll.
Diese Plasmakanone verschief3t
schwarze Locher (!), an denen die
Kometen abprallen (!). Die einzige
Moglichkeit, die Kometen nachhaltig
zu vernichten, ist, sie in die Sonne
zu lenken. Diese lasst sich aber erst
spater im Level blicken. Ab Level 2
kommt dann noch Flugverkehr dazu,
der die Kometen ebenfalls ablenkt
- und das wesentlich effektiver als
die Mini-Locher der Plasmakanone.

Gesteuert wird Cometball mit der
Maus, die linke Maustaste aktiviert
die Kanone, die rechte den Plasma
Freezer. Die schwarzen Locher sind
sehr klein, die Kollisionsabfrage pin-
gelig und so muss schon eine Linie
gezeichnet werden,
was in Cometball nicht
so einfach ist, wie in
einem Zeichenpro-
gramm.  Mehrfach
rauschte der Komet im
Spiel durch kleine Li-
cken in der Linie durch
und knallte auf die
Erde - was Ubrigens
sofort Game Over be-
deutet. Zudem beno-
tigt der Einsatz der
Plasma-Waffe Energie,
den ganzen Bildschirm
mit schwarzen Linien

Kometen prallen an Raketen ab - dies kann die Reakti-

2nd) ride your wave and avoid these;
s e o

Dutonumau’/ Buesone i Points

. .and stay as long on the board

5th) ,,, left nousebut

zu bemalen, wird also nicht funktio-
nieren. AuRerdem sollte die Flugbahn
der Kometen beobachtet werden:
Verschwinden sie auf einer Seite,
tauchen sie auf der anderen Seite
wieder auf. In solchen Momenten
hilft dann nur der gleichzeitige Einsatz
von Plasma Kanone und Freezer, um
die Kometen anzuhalten und schnell
eine Barriere zu zeichnen.

Neben dem Story-Modus kann Co-
metball im Arcade-Modus gespielt
werden, der eine Art Endlos-Modus
darstellt.

Endless Summer Surfing

Wer erinnert sich noch an den Hai
aus dem Surf-Minispiel in California
Games? Fur Endless Summer Surfing
hat er jede Menge Freunde mitge-
bracht: Badegaste, Meerjungfrauen,
Quallen und U-Boote. Sie alle haben
sich zusammengefunden, um das
Meer vor der wahren Plage zu schiit-
zen: Surfer.

Sie und maximal drei Freunde steuern
Surfer auf diesem Hindernisparkours,

Level: 2 High: 4000 -

Cometball rocks!

onszeit stark verRiirzen.
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Der griine Su

der mit Surfen abseits der Optik
nichts zu tun hat. Hindernisse sind
nicht todlich, sondern halten nur
auf, verschwindet der Surfer aber
am unteren Bildschirmrand, ist fur
ihn das Spiel zu Ende. Je langer der
Surfer kollisionsfrei bleibt, desto wei-
ter oben bewegt sich das Sprite, was
aber die Zeit zum Ausweichen deut-
lich verkiirzt. Ab und zu schwimmt
ein Extra vorbei, es werden Platze
getauscht, das Spiel verlangsamt
oder Bonuspunkte gutgeschrieben.
Wer gut surft, kommt fiir kurze Zeit
in den ,Awesome“-Modus und ist
schneller unterwegs.

Die Steuerung ist sehr einfach und
benétigt nur zwei Richtungen (Joy-
sticks), Maustasten oder Feuerknopf
A und links (Jagpad). Surfer-Tricks
gibt es nicht und es gehort auch
eine Portion Gliick dazu, nicht nach
unten geschubst zu werden: Wenn
zwei stationare, breite Hindernisse
nebeneinander sind, gibt es kaum
eine Ausweichmaoglichkeit. Hier wiirde
es helfen, wenn die Spieler uber
Hindernisse springen konnten und
riskantes Surfen sogar belohnt wiirde
- wobei das Spiel dann noch weniger
mit Surfen zu tun hatte, als ohnehin
schon. Zu viert fallen die Schwachen
des Spiels nicht ganz so stark ins
Gewicht und der Faktor ,Schaden-
freude” kommt umso starker hinzu.

Grafik & Sound

Beide Spiele nutzen die mittlere VGA-
Auflosung von TT und Falcon, eine
ungewohnliche Wahl, wenn viele di-
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gitalisierte Grafiken verwendet wer-
den. Diese Farbtiefe ist eher geeignet
flir Denkspiele wie Oxyd, auch, weil
die Geschwindigkeit des Falcon bei
einer hohen Farbauflosung merklich
sinkt. Sowohl bei Cometball als auch
Endless Summer Surfing kommt hin-
zu, dass Omikron Basic eigentlich
nicht fir die Spieleprogrammierung
gedacht ist. Nicht ohne Grund sind
die meisten Omikron-Spiele Brett-
und Denkspiele und wenn doch Be-
wegung im Spiel ist, werden die Spri-
tes eher klein gehalten. So gesehen
ist gerade Endless Summer Surfing
ein ambitioniertes Spiel. Dessen Gra-
fik ,schreit” aber geradezu nach mehr
Farben, aber dann ware es wohl auf
dem Falcon unspielbar (und auf dem
TT mangels CT60 sowieso). Cometball
hat es da einfacher, auch wenn dort
die Kometensprites gelegentlich fla-
ckern.

Die Musik ist vielleicht der kontro-
verseste Punkt beider Spiele. Es wird
viel Gebrauch von Samples bekannter
Songs gemacht (,Johnny B. Goode*,
Jt's a Kind of Magic”). Die Stiicke
setzen abrupt ein, loopen nicht und
bei so bekannten Stiicken fallt eben
auf, dass die Qualitat nicht die Beste
ist. Hier ware weniger mehr gewesen,
auch wenn Samples an einzelne Er-
eignisse, wie das Ausscheiden eines
Spielers bei Endless Summer Surfing,
geknupft sind.

Fazit

Fur Solisten funktioniert Cometball
besser, da es im Vergleich ein koha-

Vier pieler, eine Menge Dithering und viel zu wenig Platz.

rentes Spielerlebnis bietet, von der
Musik abgesehen. Endless Summer
Surfing ist hingegen Chaos pur. Mit
mehr als zwei Spielern fallt es leichter,
iber das Spiel zu lachen (Was macht
der Hai neben dem U-Boot?) und zu
fluchen (Wieso schwimmen Hai und
U-Boot gerade auf meiner Bahn?!?).
Am Falcon sollten beide Spiele mit
externen Lautsprechern gespielt wer-
den. Zwar war auf dem Test-Falcon
die Lautstarke in XControl herunter-
geregelt, aber beide Spiele drohnten
in voller Lautstarke liber den internen
Lautsprecher.

Ohne Assembler-Routinen lasst sich
an der grundlegenden (nicht-)Eignung
fur Omikron wohl nichts andern.
Aber das sollte nicht als Aufruf an
den Entwickler verstanden wissen,
zukiinftig Brettspiele zu entwickeln.
Denn davon gibt es fiir den Atari ge-
nug - in allen Auflosungen und Farb-
tiefen, mit und ohne GEM.

Cometball, Endless Summer Surfing

Entwickler: Christian Hellmuth
Systeme: Atari Falcon/TT
Auflosung: 640x480/16 Farben

Steuerung: Maus, Joystick, Jagppad
Bezugsquelle: https:/ /ofam.lima-city.de
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Bild: Atarigamer.com

Atari Gamer
Elf Geburtstagsstandchen: Atari Gamer Programming Competition

4TTUDE
F2 turn

Fl ranko0
F2 ranhn

Die Lynx-Homebrew-Szene ist
immer fiir eine Uberraschung gut
und dieses Jahr feiert die erste
Handheldkonsole mit Farbdisplay
ihren 30. Geburtstag. Die Website
Atari Gamer nahm dies zum Anlass
fiir einen Wettbewerb: Wer schafft
es in wenigen Monaten ein neues
Lynx-Spiel zu programmieren?

ie Lynx-Homebrew-Szene

ist im konsolentbergreifen-

den Vergleich nicht die ak-

tivste: Wahrend sich VCS-
Fans regelmalig uber Neuerschei-
nungen freuen konnen, wechseln
sich beim Lynx Phasen mit vielen
neuen Spielen und wenigen Releases
ab. Daher war es auch kaum abzu-
sehen, wie die Resonanz auf den
Wettbewerb ausfallen konnte. Doch
diese hat alle Erwartungen Ubertrof-
fen: Es wurden ganze elf Spiele ein-
gereicht - bis auf wenige Ausnahmen
alles komplette Spiele.

Die Regeln

Jedes Spiel musste als LNX-ROM-
Datei eingereicht werden, Teams wie
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Einzelentwickler waren startberech-
tigt. Pro Team war ein Beitrag erlaubt,
Einzelpersonen durften aber mehr
als einem Team angehoren. Portie-
rungen kommerzieller Spiele unter-
sagten die Regeln, eine Umsetzung
eines eigenen Homebrew-Spiels war
gestattet. Zum Wettbewerb gehorte
auch die Veroffentlichung der ROMs
auf der AtariGamer-Website, was ein
spateres kommerzielles Release
durch einen Publisher wie Songbird
nicht ausschlieBt. Diese Pflicht zur
Veroffentlichung ist die wichtigste
Regel, gerade im Vergleich zu Sze-
ne-Competitions, bei denen es diese
Regel nicht gibt und so manches
Demo/Spiel zwar an einem Wettbe-
werb teilnimmt, aber dann nie oder
mit Monaten Verspatung veroffent-
licht wird.

Da es noch kein Release auf Modul
gibt, ist der gangige Weg, die elf
Spiele auf Original-Hardware zu spie-
len, die Lynx-SD-Cartridge. Die
Screenshots hier wurden via Emula-
tion gemacht.

Ein Intro mit 3D-Effekt, Sprachaus-
gabe - und all das fiir Tic-Tac-Toe?
Zum Glick spielt 4TTUDE nicht auf
einem 3x3-Feld, sondern ist eine
,3D“-Variante mit vier 4x4-Feldern.
Im Gegensatz zum klassischen Tic-
Tac-Toe enden Spiele weniger haufig
mit einem Unentschieden, da es we-
sentlich mehr Moglichkeiten gibt,
vier Steine zu platzieren. Ein solches
3D-Tic-Tac-Toe gab es schon fiir das
VCS2600 und 4TTUDE spielt sich ge-
nauso, abgesehen von einer 2D-Uber-
sicht auf der rechten und dekorativer
Grafik auf der linken Seite. Fur das
Spielfeld bleibt nur der Pixelstreifen
in der Mitte Ubrig. Im Prinzip ware
damit schon alles liber das Spiel ge-
sagt, aber es gibt noch ein Feature,
welches ausgerechnet dieses 3D-Tic-
Tac-Toe zu einem der innovativsten
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Homebrew-Titel macht: Comlynx-
Support. Die Fahigkeit, mehrere Kon-
solen miteinander zu verbinden, war
auBerordentlich wichtig fiir den Lynx,
obwohl es in der Praxis schwer war,
wenigstens einen anderen Spieler
mit einem Lynx zu finden. Flir Home-
brew-Entwickler war Comlynx-Sup-
port allerdings schwierig: Nur wenige
Spiele unterstiitzen Comlynx-Verbin-
dungen. 4TTUDE ist kein Spiel, wel-
ches davon profitiert — es kann auch
ZU zweit an einem Lynx gespielt wer-
den -, aber dass der Programmierer
sich die Mihe gemacht hat, Comlynx
zu integrieren, ist einen Klax-Applaus
wert. Den Quelltext will er auch ver-
offentlichen.

Assembloids

Die einzige offizielle Portierung im
Wettbewerb dirfte vielen Spielern
bereits von anderen Plattformen be-
kannt sein. Urspriinglich erschien
das Puzzlespiel, bei dem unter Zeit-
druck Gesichter komplettiert werden
mussten, als Flash-Spiel im Jahr 2010.
Es folgten Umsetzungen fir den Cé4
(2012), VCS2600 (2013), Atari 8-Bit
(2013), MSX und Atari ST. Assembloids
ist einfach genug, dass es problemlos
an einem Nachmittag umgesetzt wer-
den konnte - aber PriorArt haben
sich deutlich mehr Miihe gegeben,
denn schon vor dem Start bekommen
Lynx-Fans einen Skalier-Effekt, ein
HiColor-Bild und den Titelbildschirm
mit Colour Cycling zu sehen. Dazu
gibt es gute Lynx-Musik.

Das eigentliche Spiel ist perfekt fiir
eine Handheld-Konsole geeignet,
denn es ist fur kurze Runden opti-
miert. Jedes Gesicht setzt sich aus
vier Teilen zusammen. Ist ein Gesicht
zusammengesetzt, wird es entfernt
und der Platz ist frei fur weitere
Teile. Mehr Punkte gibt es, wenn alle
vier zueinander passen, also die
selbe Farbe haben. Assembloids ist
allerdings alles andere als ein ge-

ST 10/2019

SOFTWARE

ruhsames Denkspiel, denn der Timer
setzt den Spieler standig unter Druck.

Find a way to my heart

»Find a way to my heart” war eigent-
lich fiir einen Game&Watch-Wettbe-
werb geplant, der dann doch zu dem
allgemeinen Lynx-Contest wurde.
Zwar gibt es auch hier schon gepixelte
Grafiken zu sehen, aber das Spielfeld
wird in einer Optik abgebildet, die
auch ein Game&Watch-Handheld ge-
schafft hatte. Spielerisch ist es eine
Variante von Minesweeper mit he-
xadiagonalen Feldern. Anders als in
Minesweeper miissen aber nicht alle
Bomben markiert werden, es reicht,
einen Weg von dem Jungen zu dem
Madchen freizuraumen. Das Ganze
gibt es in drei Schwierigkeitsgraden,
die sich in der Anzahl der Bomben
unterscheiden. Als Belohnung fiir ein
erfolgreiches Spiel gibt es ein schones
Sprachsample.

Growing Ties

C O o:-+1
SCORE:-1T7
Es ist offenbar kein Casual Friday,
denn mehrere Manner aus der loka-
len Klonfabrik brauchen dringend
Krawatten. Sie steuern eine Art Kra-
wattenmaschine, die per Feuertaste
eine Krawatte in passender Lange
wachsen lasst und sie dann in Rich-
tung Kunden abschief3t. Passt der
Schlips perfekt, gibt es zehn Punkte,
in jedem Level muss eine Mindest-
punktzahl erreicht werden. Das Spiel
erfordert zwar ein gesundes Augen-
maf, geht aber fair mit dem Spieler
um: Die Kollisionsabfrage ist sehr
grofRzligig und fiir Krawatten, die ins

Leere geschossen werden, gibt es
keinen Punktabzug. Jeder der neun
Level kann per Menil ausgewahlt
werden, die Anforderungen variieren:
Manche Kunden wollen eine andere
Krawattenfarbe, in einem anderen
Level bewegt sich die Maschine
schneller oder kann nur eine be-
stimmte Anzahl Schlipse produzieren.
Im Spiel selbst gibt es keine Musik,
sondern nur Soundeffekte. Growing
Ties gehort zu den originelleren Spie-
len des Wettbewerbs und es ware
keine Uberraschung, wenn Portie-
rungen auf andere Systeme folgen.

Lynx Quest

Wahrend die drei bisherigen Spiele
komplett sind, ist Lynx Quest mehr
eine spielbare Demo - laut den Ent-
wicklern fehlt eine echte Story und
besseres Leveldesign. Spielerisch er-
innert Lynx Quest zunachst an das
erste Zelda, spielt sich aber mehr
wie ein Shooter, der in alle Richtun-
gen scrollt. Als wackerer Held ballert
sich der Spieler durch die Gegner-
massen, bis ein Portal in die nachste
Welt erscheint. Zwischendurch gibt
es Tranke zum Auffiillen der Lebens-
leiste. Neben den kleinen Gegnern
stellen sich dem Spieler regelmaRig
groBere Bossgegner entgegen, die
in der vorliegenden Version zwar im-
posant aussehen, sich aber in ihren
Angriffsmustern kaum unterschei-
den.

Glanzen kann indes die technische
Seite von Lynx Quest, welches von
Mitgliedern der 8-Bit-Szene entwi-
ckelt wurde: Parallax-Scrolling auf
dem Titel, grosse Boss-Sprites und
Transparenz-Effekte beeindrucken.
Auch die Musik gefallt: Jede Welt hat
ihre eigene Musik und fiir die Boss-
Kampfe gibt es einen eigenen Track.
Fur einen Homebrew-Titel geht Lynx
Quest geradezu verschwenderisch
mit der Musikuntermalung um, die
viel zur Atmosphare des Spiels bei-
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tragt. Lynx Quest hat das Potenzial
ein neues Zaku zu werden, die Ent-
wickler sind jedoch auch noch mit
diversen 8-Bit-Atari-Projekten be-
schaftigt und konnen daher nicht
sagen, wann aus Lynx Quest ein kom-
plettes Spiel wird.

Nutmeg von den HTML5-Spiele-Spe-
zialisten Photon Storm ist eine Um-
setzung des gleichnamigen Web-
Spiels, das flir Smartphones optimiert
war. Diese Smartphone-Vergangen-
heit ist Nutmeg anzumerken, denn
es ist ein Jump’'n’Run mit One-But-
ton-Steuerung: Die Ente lauft auto-
matisch, alle Tasten des Lynxs losen
einen Sprung aus. Mit dieser Me-
chanik muss die Ente in vier Welten
ihre Artgenossen befreien. Dabei gilt:
Alles was sich bewegt, ist todlich.
Ebenfalls mit einem sofortigem Bild-
schirmtod bestraft werden Kollisionen
mit Stacheln, Wasser (1) und Kakteen.
Spielerisch ist Nutmeg mehr ein Ge-
dachtnistest als ein echtes
Jump’'n'Run: Da der Sprung immer
gleich hoch und weit geht, miissen
sich Spieler die perfekte Absprung-
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stelle merken, um die schwierigen
Passagen zu Uberstehen. Wer dies
schafft, kann die eigene Taktik immer
noch Uberarbeiten, um viele Sterne
einzusammeln. Dieses Einpragen der
Spielmechanik und des Levelaufbaus
ist auf dem Lynx noch wichtiger als
bei dem HTML5-Original, denn be-
dingt durch die geringe Auflosung
der Konsole ist die Sicht einge-
schrankt. Schon im ersten Level gibt
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es mehrere Stellen, an denen die
Ente auf gut Gliick springen muss.
Um in die anderen drei Welten rein-
zuschnuppern muss die erste Welt
nicht durchgespielt werden, jede der
vier Welten lasst sich einzeln aus-
wahlen. Es gibt im Meni sogar eine
Option, sich die sechs Musik-Tracks
einzeln anzuhoren.

Nutmeg ist laut den Entwicklern kom-
plett und wird nur noch einzelne
Grafik-Updates bekommen.

On Duty

Gerade erst die Militarakademie ab-
geschlossen, miissen Sie sich im
Dienst erst beweisen. Ihre erste Mis-
sion: Kaffee und Doughnuts fir die
Vorgesetzten besorgen! Doch leider
bleibt es nicht bei Botengangen,
denn im feindlichen Gebiet missen
je nach Mission Waffendepots in die
Luft gesprengt, Personen gerettet
oder Gebaude zerstort werden. Mit
B wird die Waffe gewechselt, A lost
die Waffe oder das Gerat aus. Wachen
werden am Besten von hinten be-
seitigt, denn sie werden auf den
Spieler aufmerksam, wenn sich dieser
direkt vor ihnen befindet. Unser Sol-
dat ist gut zu FuB, wird aber leider
stets ohne Munition auf eine Mission
geschickt. Damit er sich lberhaupt
wehren kann, sollte also das Finden
der Munition stets hochste Prioritat
haben. Tatsachlich soll es aber schon
einen Spieler gegeben haben, der
On Duty gelost hat, ohne einen Geg-
ner zu erschiefRen.

On Duty ist kein komplexes Spiel
und die Missionen sind auf kurze

Sok FoF 4 Lodt device

Spieldauer ausgelegt. Selbst in dieser
Zeitspanne geht aber die Musik -
eine Mischung aus einer Melodie
und Morse-Code - auf die Nerven.
Bis zu einem eventuellen Cartridge-
Release sollte das ,,On Duty“-Team
hier nachlegen.

Sky Raider

Sky Raider? River Raid! Obwohl die
Wettbewerbsregeln Portierungen
kommerzieller Spiele eigentlich un-
tersagen, ist Sky Raider genau das.
Wie der Activision-Shooter steigt der
Spieler in ein Kampfflugzeug, ballert
auf Schiffe, Hubschrauber, Ballone
und Flugzeuge, jagt Briicken in die
Luft und tankt zwischendurch auf.
Die Gegner sind zunachst bewegungs-
los, erst nach den ersten paar Bild-
schirmen geben sie ihre Starre auf.
Die Unterschiede zwischen beiden
Spielen machen aus Sky Raider leider
kein besseres, sondern ein schlech-
teres Spiel. Anders als im Activisi-
on-Original hat der Spieler nur ein
Leben und es gibt fur die Briicken
keine eigene Explosion. Schwerwie-
gender ist aber eine Anderung an
der Steuerung. Auf dem Lynx ist die
Geschwindigkeit des Flugzeugs stets
konstant, bei River Raid lasst sich
der Jet hingegen beschleunigen oder
verlangsamen. Dies gab dem Geballer
eine taktische Note, die sich auch
auf den Spritverbrauch auswirkte.
AuRerdem gibt es bei Sky Raider kei-
nen Grund, absichtlich auf den Sprit
zu schieBen, denn dafir gibt es genau
so wenig Punkte wie fiir feindliche
Schiffe und Flugzeuge.

Audio-visuell ist Sky Raider nur ein
kleines Upgrade: Die Grafik ist etwas
farbenfroher, beim Titelbildschirm
gibt es eine Melodie, wahrend des
Spiels aber nur Explosionsgerausche.

The Inside World

The Inside World ist sichtlich inspiriert

10/2019 P



von Another World, aber keine Por-
tierung. Leider konnte bis zur Dead-
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PFress A to Start

line des Wettbewerbs nur eine rudi-
mentare Version des Spiels fertig-
gestellt werden, mit nur einem Geg-
nertyp. Sound, Musik und weitere
Bildschirme fehlen, was bedauerlich
ist, denn was vorhanden ist, macht
Lust auf mehr, etwa die gute Anima-
tion des Helden oder die Moglichkeit,
auch diagonal zu schieRRen. Ein viel-
versprechendes Demo, welches hof-
fentlich zu einem richtigen Spiel
reift.

Undergrounders

Zunachst ein wenig Geschichtsun-
terricht zum Thema Jaguar-Drama-
kunde: VladR ist ein im AtariAge-Fo-
rum aktiver Programmierer, der vor
zwei Jahren eine 3D-Engine ankiin-
digte, die in einer Umsetzung von
EAs Motorrad-Actionspiel ,Road
Rash“ zum Einsatz kommen sollte.
Es folgten viele Videos in dem 32-
seitigen (!) Thread, aber nichts, was
in Richtung eines echten Spiels geht.
Die Diskussion schweifte immer wie-
der ab zu anderen 3D-Spielen, die
portiert werden konnten, aber eine
Binary zum Ausprobieren gab es nie.
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Fur den Lynx-Wettbewerb war er al-
lerdings gezwungen, etwas zu verof-
fentlichen und das Ergebnis heiBt
Undergrounders.

Undergrounders wird als 3D-Ego-
Shooter in einer postapokalyptischen
Welt beschrieben. Der 3D-Effekt ist
allerdings maRig: Die griinen und
blauen Farbbalken bleiben statisch,
Bewegung gibt es nur bei dem Flur.
Ab und zu taucht in der Mitte der
StraBe ein Pixelhaufen auf, der laut
Anleitung radioaktiv ist und so den
Spieler verletzen kann - durch diese
Erklarung spart sich der Entwickler
auch, Projektile einzubauen, die auf
den Spieler gerichtet sind. Diese
Tech-Demo ist so deprimierend wie
eine echte Apokalypse: Ohne Ziel
wandert der Spieler Uber die Kacheln,
Vegetation gibt es nicht und die
,Gegner“ tauchen auch nur sparlich
auf. Angesichts von VladRs bisheriger
Historie ist eine Prognose flir das
Spiel schwierig. Als 3D-Demo ist es
nett, aber nicht herausragend und
lasst keine Schlisse zu, wie fllssig
Undergrounders laufen konnte, wenn
ein richtiges Spiel mit Musik hinzu-
kommt.

Je weiter hinten im Alphabet desto
weniger Gameplay? Zum Glick findet
der Spiele-Elfer mit YNXA einen ver-
sohnlichen Abschluss. YNXA ist ein
Erforschungsspiel, welches sich bei
Spielen wie Metroid bedient. Am An-
fang sind nicht alle Wege passierbar,
erst durch das Erlernen zusatzlicher
Fahigkeiten und die Verwandlung in
eine der anderen beiden Spielfiguren
geht es weiter. Jede Spielfigur hat
individuelle Starken und Schwachen:
,Leaf” kann besonders gut springen,
aber sich nicht verteidigen, ,Fire”
verbrennt Gegner und bestimmte
Blocke, Uberlebt aber nicht einen
Fall aus groBer Hohe und ,Water”

kann keine Leitern benutzen.

YNXA ist das umfangreichste Spiel
im Wettbewerb, der hier abgebildete
Screenshot stammt aus dem Prolog,
in dem sich der Spieler Fahigkeiten
aneignet und diese einsetzt. Danach
folgt noch das Hauptspiel. YNXA ist
also kein kurzes Spiel und Entwickler
Fadest (Yastuna 1 & 2) wird fir ein
spateres Cartridge-Release eine Lo-
sung wahlen, die einen Spielstand
auf Modul sichert. Die Grafik ist schon
gepixelt, im Audio-Bereich (keine
Soundeffekte, mehr Musik) misste
nachgebessert werden. Die Doppel-
sprung-Mechanik von ,Leaf” ist au-
Berdem gewohnungsbediirftig, denn
das Blatt springt nur dann besonders
hoch, wenn die Sprungtaste schon
am Anfang zweimal schnell gedriickt
wird.

SYe [SYe |&

Vorlaufiges Fazit

Der Wettbewerb ist ein voller Erfolg.
Mehr Spiele als erwartet machen ei-
nen fertigen Eindruck und die tech-
nische Umsetzung vieler Spiele weil}
zu beeindrucken. Als sei es eine
Selbstverstandlichkeit packen die
Entwickler technische Tricks wie Hi-
Color-Grafik (auch auf dem McWill-
Display), Hintergrundmusik und Com-
lynx-Support in ihre Spiele. Nur zwei
der elf Spiele sind mehr Demo als
Spiel, der Rest ladt bereits jetzt zur
Jagd auf Highscores oder das Spiel-
ende ein.

Alle Spiele gibt es auf der Website
Atarigamer.com, die sich ganz
Ataris Handheldkonsole widmet.
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Puzzle 97

) 51 151

Es gibt keinen Mangel an Puzzle-
Spielen fiir den ST, aber die meisten
laufen nur in der hohen Auflosung
und auch nur in Monochrom. Puzzle
97 lauft hingegen in allen Auflosungen
und kann beliebige Bilder nachla-
den.

Das Programm wirkt daher zunachst
mehr wie eine Anwendung, als wie
ein Spiel. Mit ,Offnen“ lasst sich ein
unterbrochenes Spiel fortsetzen, zum
Start muss aber zunachst mit ,Neu“

971

Stichwort 1.00: Stichwort ist eine
ungewohnliche Datenbank, die sich
auf die Verwaltung und Anzeige von
Stichwortern spezialisiert hat. Dem
Programm liegt eine Beispieldatei
mit Stichwortern aus ST-Magazinen
bei.

VT52: Dies ist kein VT52-Emulator -
den bietet der Atari schlieBlich von
Haus aus -, sondern ein Programm
zum Aufzeichnen und zur Wiedergabe
von VT52-kompatiblen Escape-Se-
quenzen. Mit diesen lasst sich der
Cursor bewegen und Inversschrift
einschalten. Mit Demodatei.

972

Bad Remix: Ungewohnliches Demo
der Szene-Gruppe Dekadence: Buch-
staben tanzen liber den Bildschirm
und fligen sich zu immer neuen For-
men zusammen. Die Buchstaben-
suppe von der diesjahrigen Som-
marhack lauft auf allen Ataris STs
ab 1 MB RAM.

MOTUS: Spitzendemo der Gruppe
SFMX, die in der kombinierten
Demo/Intro-Competition den zweiten
Platz erreicht hatte. Eine weitere
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ein neues Spiel gestartet werden.
Puzzle 97 erwartet nun, dass eine
(X)IMG-Datei ausgewahlt wird. Andere
Dateiformate werden leider nicht un-
terstitzt, fur viele Bilder bedeutet
dies, dass sie erst mit einem geeig-
neten Programm konvertiert werden
miissen. Die Schwierigkeit des Spiels
wird noch vor dem Laden bestimmt,
durch die GroRe der Puzzleteile und
die Ausrichtung. Bei konvertierten
Bildern ist danach mitunter schon
Endstation: Puzzle 97 verabschiedet

Demo, die zeigt, was sich aus dem
guten, alten ST kiinstlerisch und tech-
nisch noch herausholen lasst.

973 STOS |

Attack of the Dangerous Alien Gun:
STOS-Spiel im Stil des Klassikers
Thrust mit dem Waffenladen aus Xe-
non Il. Als wackerer Pilot zerstoren
Sie die Einrichtungen des Feindes
und missen im richtigen Moment
Schub geben, um nicht an der Le-
velgrafik zu zerschellen.

3D aSTeroids: Ambitionierte Neuin-
terpretation des Arcade-Klassikers:
Aus der Ego-Perspektive wird auf die
Asteroiden geschossen. Wer diese
Ausgabe gerade auf einem Raum-
schiff liest und sich fragt, ob es eine
gute Idee ist, auf groRe Asteroiden
zu schiefRen, um sie zu zerkleinern:
ist es nicht.

974 STOS 1l

Atari Awari: Das altbekannte Boh-
nenspiel, hier in einer STOS-Umset-
zung fur die niedrige Auflosung des
Ataris.

Coloris 2: Demo-Version einer Mi-

sich mit einem ,Runtime Error“, wenn
irgendetwas nicht stimmt.

Passt alles, zeigt sich Puzzle 97 aber
von seiner angenehmen Seite: Die
Puzzle-Stlicke sind um das Spielfeld
angeordnet und rasten ein, wenn sie
richtig platziert werden. Viele Details
des Spiels lassen sich konfigurieren,
darunter das Raster und die Verto-
nung. Dauert eine Puzzle-Session zu
lange, lasst sie sich sichern. Ein Zeit-
limit existiert naturlich nicht, auch
digitales Puzzlen ist eine entspannte
Spielerfahrung.

Puzzle 97

Entwickler: Uwe & Jiirgen Holtkamp
System: alle

EmuTOS: ja

Bezugsquelle: ST-PD 976

schung aus Columns und Tetris aus
Finnland. Die Vollversion ist leider
nie erschienen.

Sam Nasty Demo #1: Urspriinglich
im Jahr 1990 geschrieben, hat der
Entwickler sein Plattformspiel neu
entdeckt und es 2019 in einer ver-
besserten Version veroffentlicht. Er
plant weitere Verbesserungen, daher
ist Sam Nasty noch nicht fertig.
Shadebobs: Shadebobs kommen nie
aus der Mode, daher erschien dieses
96KB Intro auf der Outline 2019 in
Willemsoord. Lauft bereits mit 512
KB RAM.

975

CLOE: CLOE ist ein kompletter Ray-
tracer, den es fiir verschiedene Sys-
teme gibt. Eine Shell fiir die Atari-
Version existiert leider nicht, die An-
wendung wird komplett Uber die
Kommandozeile mit Befehlen gefiit-
tert.

976

VDI-Enhancer: Der Enhancer erweitert
das Atari-VDIl um neue VDI-Funktio-
nen zur Verwaltung von Off-Screen-
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Bitmaps und um die Funktion
vg_scrninfo(). Programmiert wurde
der Enhancer von den Behne-Brii-
dern. Die Funktionalitat ist in NVDI
bereits enthalten.

Puzzle 97: ,Ein Spiel fiir Leute, die
wirklich nicht wissen, was sie mit
ihrer Zeit anfangen sollen.” - so be-
schreiben Uwe und Jiirgen Holtkamp
ihr GEM-Spiel Puzzle 97. Das Pro-
gramm zerlegt S/W- und Farb-Bilder
in Puzzle-Teile, die dann am Bild-
schirm wieder zusammengesetzt wer-
den missen. Wer bisher monatlich
Puzzles kaufte, kann also dank dieses
schonen GEM-Spiels viel Geld spa-
ren.

977

Background Colors CPX: CPX fiir das
modulare Kontrollfeld, das die Farben
von verschiedenen Objekten in Dia-
logboxen setzt. Gedacht flir Geneva
und TOS 4.x.

BDU: BDU steht fiir Backup Destructi-
on Utility, ein Programm zum auto-
matisiertem LOschen von Backup-
Dateien. Es konnen bis zu acht ver-
schiedene Backup-Extensionen ein-
gegeben werden.

BED: BED ist der Binary EDitor, mit
dem Anwender Diskettensektoren,
Dateien oder den Speicher bearbeiten
konnen.

Quarx: Quarx ist ein Editor, der in
erste Linie durch seine Projektun-
terstltzung flr Programmierer ge-
dacht ist, aber auch als normaler
ASCII-Editor funktioniert. Beliebige
Schlisselworter werden farblich her-
vorgehoben.

Rayoid: Arcade-Spiel mit drei Spiel-
modi. Im ersten spielt sich Rayoid
wie eine Asteroids-Umsetzung. In
Modus zwei bekampfen sich zwei
Spieler in einem unzerstorbarem As-
teroidenfeld. Komplexer geht es im
dritten Modus zu, in dem sich die
Spieler auch noch um Ressourcen
und Basen kiimmern missen. Die
Zwei-Spieler-Modi lassen sich via
Modem oder MIDI spielen. Rayoid
nutzt auf STEs und TTs den DMA-
Sound, lauffahig in der niedrigen ST-
Auflosung.
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Bermuda Clock 1.1: Zeigt die System-
zeit (mit oder ohne Sekunden) und
den freien Speicher in der Bild-
schirmecke. Arbeitet in allen Auflo-
sungen hoher als 640x200.

Boink & Faze: Zwei kleine Bildschirm-
schoner: Boink lasst einen Ball liber
den Bildschirm hipfen, Faze ist eine
Farbspielerei.

Capslock: Capslock schaltet die Caps-
lock-Taste aus oder ein.

Captain Hook: Der Captain entfernt
andere residente Programme und
Accessories, die sich nicht mit der
gewlnschten Anwendung vertragen.
Darkroom: Wer nicht mit iOS oder
Android, sondern mit TOS das intel-
ligente Haus steuern mochte, kann
dies mit Darkroom tun. Darkroom
ist mit dem X10 Controller kompati-
bel.

DeskPac Plus: DeskPac ist eine
Sammlung aus neun typischen Ac-
cessories unter einem Menipunkt.
Mit dabei sind u.a. ein Kalender, eine
Uhr und ein Taschenrechner. Ur-
springlich kommerziell.

Dr. Flop E. Disk: Diskettentool mit
einem ungewohnlichen Namen.
Earth: Zeigt einen animierten Erdball
in der Bildschirmecke an. Nur fir
ST-Hoch.

Firework: Ein weiterer Versuch eines
digitalen Feuerwerks (ST-Niedrig).
Fishes: Interaktives Bildschirmaqua-
rium.

979

Gbanner: Erzeugt Banner im Gothic-
Stil.

Handy: Accessory. Zeigt die Datei-
auswahl, Zeit/Datum und friert das
System ein, bis ein zuvor festgelegtes
Passwort eingegeben wurde.

Icon Juggler 1.2: Eigene Icon-Sets fiir
NewDesk (ab TOS 2.05) ert

Icon Manager 0.60: Icon-Verwaltung
mit vielen Icons in der Datenbank.
Der Manager liest und schreibt Re-
source-Dateien.

IconDesk: Weist bis zu 256 Program-
men individuelle Icons zu, inklusive

einem Edi- tor- und In-
stallationsprogramm. Ladt Resourcen
im im RSC- und NIC-Format (Neo-
Desk).

980

ST Doodle 1.0b: Dave Munsie ist ei-
gentlich fiir Farbspiele bekannt, fur
sein Malprogramm verzichtete er al-
lerdings auf Farben. Uber 40 Zei-
chenmodi bietet ST Doodle, 1 MB
RAM sollte vorhanden sein.
Fracland: Fracland ist der Fractal
Landscape Generator fiir den ST. Das
Programm erstellt auch Animatio-
nen.

Fracta: GFA-Basic-Quelltext eines Pro-
gramms zum Erstellen von Mandel-
brot- und Julia-Fraktalen, mit Zoom-
funktion.

M16: Generiert hypnotische Muster
in Farb- und S/W-Auflésungen.
Summit: Schneller Viewer fiir Gra-
fikkarten-Auflosungen mit 256 Farb-
tonen. Dateiformate: GIF, FLI/FLC/DL.

981

4Wins: Vier Gewinnt als sauberes
GEM-Spiel.

Covermus: Fiir Audiokassetten-Fans,
die sich nicht mit einem handge-
schriebenen Label zufrieden geben.
Covermus erzeugt ein Calamus-Do-
kument (1.09).

Metamorphosis: Demoversion des
kommerziellen Morphing-Programms.
ST-Page: GEM-basierter Editor, kom-
plett in Assembler geschrieben.
Text Analyzer: Statistik fiir ASCII-
Textdateien.

Tumble ST 2.09: Farbmuster auf dem
ST-Bildschirm, nichts fiir ST-Besitzer,
die unter Epilepsie leiden.

Alle PD-Disketten zum Download
unter
st-computer.atariuptodate.de.
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PC-ditto

Schon kurz nach der Vorstellung
des 520ST kiindigte Atari an, den
ST PC-kompatibel zu machen. Doch
Ataris PC-Emulator erschien nie -
fiir eine kleine Softwarefirma aus
den USA war das die Chance:
Avant-Garde Systems wurde mit
dem PC-ditto zu einem One-Hit-
Wonder.

ie 68000er-Gemeinde war

in Bezug auf DOS-kompati-

ble PCs gespalten: Auf der

einen Seite waren Amiga
und ST die technisch fortschrittli-
cheren Systeme, auf der anderen
Seite bot MS-DOS eben Anwendungen
wie WordStar, WordPerfect und an-
dere Programme, die in der Ge-
schaftswelt als Standard galten. Soft-
warepakete wie WordPerfect kosteten
alleine schon so viel, wie ein 1040ST.
Zumindest auf dem ST wuchs der
Softwaremarkt rasch, aber die groRen
PC-Softwarefirmen zogerten, fir ei-
nen ,Spielecomputer” zu entwickeln.

PC-ditto

Mitte 1987 lieferte Avant-Garde Sys-
tems PC-ditto aus, einen software-
basierten PC-Emulator. Ein anderes
System nur Uber Software zu emu-
lieren, ist fiir jedes System eine He-
rausforderung und erfordert ein Viel-
faches an Rechenleistung. Diese hatte
der ST nicht - laut den damals Ubli-
chen Benchmarkprogrammen er-
reichte der ST-PC eine Rechenleistung
von 20-30 Prozent des mit 4,77 MHz
getakteten IBM-PC. Avant-Garde ver-
wies darauf, dass Benchmarks kein
sinnvoller Test seien, schlief3lich ver-
brachten Anwender mehr Zeit in
WordPerfect, als in Norton SI.

Dabei war PC-ditto nicht der erste
PC-Emulator: MS-DOZ/PC-Em, ein
Emulator, der unter zwei verschie-
denen Namen bei zwei Firmen er-
schien, war zuerst auf dem Markt.
Uwe Bartels bezeichnete diesen Emu-
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lator im Test als

gen". PC-ditto hin-
terliel hingegen
einen besseren
Eindruck. Der
Emulator unter-
stitzt Farb- und
Monochrombild-
schirme, Festplat-
ten, externe 5,25"-
Laufwerke und
selbstbootende

fivailable memory: 783K

Mouse selected: MNone

S
C iii 15 a GOMMEI‘GI&

H _ 50 profit. It isn 1c
~weniger gelun ﬁsekuf this product is su Ject t0 a license agreewent pmnted on youp prlocluct
package.

European Keyhoard selected:

Drive A: is the First dnive

Uer51on 3,64

This agreement will he legally enforced.

German

Video mode: Monochrome

Please insert a DOS diskette in drive A
press RETURN to start the DOS

op
press ESC to return to the GEM DOS

PC-Programme pc-ditto unterstiitzt sowohl Farb- als auch Monochrombild-

(PC Booter). Die schirme.
ST-Maus  kann

auch auf der PC-Seite genutzt werden
und auf einem 1MB ST stehen satte
703 KB fiir den PC zur Verfuigung.

MS-DOS wurde nicht mitgeliefert, die
ST-Computer testete PC-ditto damals
mit MS-DOS 211, 3.2 und 3.3. Etwaige
Extra-Hardware, die 1987 (Blitter)
oder spater (Hyperscreen) erschien,
unterstitzt der Emulator nicht.

Was lief?

Wer heute DOSBox startet, tut dies
meist, um ein altes PC-Spiel zu zo-

SOFTWARE
DIE ES IN SICH HAT!

Nun auch in Deutschl.
Schwarz auf Wei kann
arbeiten.

Kind Turbo Basic.

h die Software,
len ATARI ST noch gar nicht gibt.

Der PC ditto unterstiitzt die ATARI-F
s lle Schnittstel

Wir laden Sie ein! Steigen Sie mit Ihrem ATARI ST
ein.

bestelle ich _PC ditto fiir 198.-

H
A

L I e — — |

Melone und Stock als Anspielung auf
Charlie Chaplins Tramp-Figur, mit der
IBM fiir den PC warb.

cken. Daran war 1987 nicht zu denken:
Fur Kaufer des PC-ditto waren die
DOS-Standardanwendungen wichtig,
oder Spezialprogramme, die nicht
fiir den ST existierten. Kommerzielle
PC-Spiele gab es hingegen meist oh-
nehin in einer gleichwertigen ST-
Umsetzung. Bei den textbasierten
Anwendungen wurde die CPU nur
selten gefordert, die Arbeit mit dem
ST-PC war vielleicht nicht angenehm,
aber ertraglich. Warum Avant-Garde
dennoch auch mit einem Spiel fir
den PC-ditto warb, lag an der dama-
ligen Zeit: Fir viele Jahre galt der
Flight Simulator als Kompatibilitats-
test fir PC-Nachbauten. Die Anzahl
der Bilder pro Sekunde spielte da
keine Rolle.

Mit Turbo!

Neben dem Preis hat ein software-
basierter Emulator gegenuber einer
Hardwarelosung einen zumindest
theoretischen Vorteil: Die Geschwin-
digkeit des emulierten Systems ska-
liert mit der Leistung der Hardware.
Leider war der Atari jedoch in den
80ern ein statisches System, welches
nur durch den Blitter und Software-
Losungen (Turbo ST) kleine Perfor-
mancespriinge machte. Bastler konn-
ten allerdings bereits im Sommer
1987 dank der ersten Pak68 auf eine
68020 CPU upgraden. Ausgerechnet

JT
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PC ditto

Der MS-DOS-Emulator fir alle ATARI ST

Die Softwarelésung PC ditto macht aus lhrem
ATARI ST einen Standard-PC

Im Vertrieb der MAXON Computer GmbH

Box fiir den Emulator, Version 3.96 war
die letzte Version. PC-ditto galt als
sehr kompatibel.

welches Programm lief nicht mit der
68020 CPU? PC-ditto.

Der Nachfolger

Gut zwei Jahre hatte PC-ditto den
Markt fir sich allein und verkaufte
sich im flinfstelligen Bereich. Der
PC-Emulator von Atari: eingestellt.
Der Supercharger von Beta Systems:
1987 angekiindigt, aber erst 1989 lie-
ferbar. Kein anderes Atari-Programm
war so konkurrenzlos wie PC-ditto,
doch dann wurde PC-Speed ange-
kiindigt. Von Anfang an war der PC-
Speed dank seiner Intel-kompatiblen
NEC V30 CPU nicht nur schneller als
der IBM PC und PC-ditto, sondern
auch sehr kompatibel. Nun war es
Hans Sack mit seinem Emulator, der
den Markt dominierte. PC-ditto war
obsolet geworden. Keine andere ST-
Software, die so ihr Marktsegment
dominierte, verschwand so schnell
wie der Software-Emulator PC-ditto.

Avant-Garde reagierte mit dem PC-
ditto II, der ebenfalls mit Zusatz-
hardware arbeitete. Die grol3e Platine
passte nur knapp in den 1040ST, aber
das US-amerikanische START-Magazin
war dennoch beeindruckt. PC-ditto
Il erschien aber zu spat, 1990 stand
bereits die nachste Generation mit
schnellem 80286-Chip vor der Tir.
Den wichtigen deutschen Atari-Markt
erreichte Avant-Garde nicht mehr
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EXPLORER|

A Hands-On Look At The New Mega ST
John Skruch: The Future Of 8-Bit Ataris
Racing Toward Superconductivity

5% Disk Drives For The ST

Toletalk: Update On Delphi

Make Your Own ST Connector Cables
Handbook For 8-Bit Adventurers

Reviews:
Tst Word Plus
Alice Pascal
Tackle Box
New Game Software
Atarimusic | and Il

Ataris eigenes Magazin feierte den
Emulator auf dem Titel und druckte
eine lange Kompatibilitdtsliste.

und der US-Markt war traditionell
zu schwach, um ein Atari-Produkt
alleine zu tragen. PC-Speed war nun
der PC-Emulator der Wahl und ver-
kaufte sich Uber 20000mal. Im Ge-
gensatz zu Avant-Garde ruhte sich
Entwickler Hans Sack nicht auf dem
Erfolg aus und lie auf PC-Speed AT-
Speed und schlieBlich Falcon Speed
folgen.

Software?

Erst als Atari selbst mit dem TT und
Falcon leistungsstarkere Hardware
anbot, wurde der Atari fiir eine soft-
warebasierte Emulation wieder in-
teressant. Insignia Solutions arbeitete
an einer TOS-Version von SoftPC
stellte die Arbeiten aber noch wah-
rend der Alpha-Testphase ein. Diese
Version gelangte dann ins Netz und
unterstiitzt zum Beispiel die mittlere
TT-Auflosung. Es existiert auch eine
Portierung von DOSBox ohne Opti-
mierungen fur die TOS-Plattform.
Selbst Aranym auf einem leistungs-
fahigen PC liefert jedoch nicht genug
Rechenleistung fir den Emulator.
Fein raus sind diejenigen, welche die
FPGA-Maschine MISTer fiir ihr Atari-
Environment nutzen, denn fur dieses
System gibt es einen 80486-Kern mit
Soundblaster und VGA-Karte.

Ataris PC-Emulator

Auf der CeBIT'86 stellte Atari den
eigenen, hardwarebasierten PC-
Emulator vor. GroB wie ein Schuh-
karton war der Hardware-Emu-
lator mit eigener 8088 CPU (ge-
taktet mit 8 MHz), 512 KB RAM
und Sockel fur den Arithmetik-
prozessor 8087 ausgestattet. Vor-
gesehen war auch der Einbau
einer 5,25-Zoll-Floppy. Der Atari
war mit dem Emulator nur eine
Art Terminal, es war aber vorge-
sehen, die 512 KB RAM als RAM-
Disk zu nutzen. Erweiterungsslots
hatte das System wie Ataris erster
PC keine. Das Konzept der Atari-
Hardware wurde spater von Beta
Systems fir den Supercharger
aufgegriffen, der ebenfalls extern
angeschlossen wurde und eige-
nes RAM besaR. Den anvisierten
Preis fiir die PC-Box von 500 DM
ohne Floppy hatte Atari aufgrund
steigender RAM-Preise nicht hal-
ten kénnen. Ahnliche PC-Kisten
gab es fiir den Amiga (Commo-
dore Sidecar) und Amstrad CPC.

Im Vergleich

Software-Emulation benotigt viel
Rechenleistung, wenn sich die
beiden Systeme stark unterschei-
den. Wahrend der ST mit dem
ZX81, Spectrum und dem QL keine
Probleme hat, ist die PC-Emula-
tion aufwandiger. Dabei schneidet
PC-ditto im Vergleich nicht
schlecht ab: Die Happy Computer
testete drei Software-Emulatoren,
der ST kam auf 19, der Amiga auf
15 und der Archimedes auf 71
Prozent der Leistung eines IBM
PC.
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VORSCHAU

Vorschau

Die nachste Ausgabe der ST-Computer

Vampire Standalone: Interview

Gunnar von Boehn hat sich auf der Gamescom 2019 Zeit genommen fiir ein
Interview zur Vampire. Die Hardware, die in erster Linie als Amiga-Be-
schleuniger und -Klon entwickelt wurde, ging frisch zur Amiga 34 in den
Verkauf. Durch die Kompatibilitat zu EmuTOS und die Fahigkeiten des ein-
gebauten FPGA-Chips verspricht das System auch eine interessante
Alternative fiir TOS-User zu werden. Atari & Amiga — friedlich vereint?

Vision: Der letzte Grafiker

Fur den Atari gab es eine uniiberschaubare Zahl Malprogramme, doch nur
eines wird heute noch weiterentwickelt: Vision, ein auflosungsunabhangiges
Malprogramm fiir alle Systeme. Was das Programm leistet, zeigt der Visi-
on-Test in der nachsten Ausgabe.

Lynx-Party geht weiter

Party like it's 1989: Piinktlich zum 30. Geburtstag sind so viele Lynx-Spiele
erschienen, dass die ST-Computer damit liberfordert ist. Das ejagfest und
die Silly Venture 2019 versprechen noch mehr Nachschub und nebenbei
hat auch noch Songbird zwei neue Titel fur 2020 angekindigt.

AuBerdem: OFAM, ejagfest 2019 und mehr

Tokyo Skytree ist das neue Wahrzeichen Tokyos.
Der Grund fur den Bau des 634 Meter hohen
Turms war jedoch ein anderer: Der Tokyo Tower,
Lhur” 332 Meter hoch, war seit seiner Fertigstel-
lung 1958 zunehmend von immer hoheren Ge-
bauden umgeben und damit ungeeignet zur Ver-
breitung des Digitalfernsehens. Der Skytree ist
natlirlich mehr als ein einfacher Fernsehturm:
Zwei Aussichtsplattformen, ein Glasgang und ein
groBes Einkaufszentrum am FuBe des Turmes lo-
cken Einheimische wie Touristen an. Die Illumi-
nation wechselt alle zwei Tage und zu besonde-
ren Anlassen.
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and explare new arounds

MOTUS by SMFX

Code: spkr

Music: 505

Graphics: mOdmate
Other: Excellence in Art
Systems: Atari ST/E

Download at demozoo.org



FRBGS

for ATARI STe

4-player frog pond action
v )
»
. ‘compatible with ATARI ST/STe/Falcon/TT/MIST Fﬁé{ emulators
- “Original game by Christian Gleinser - ATARI STe version' by Thomas llg’
Y r www.hd-videofilm.com/frogs
i Dk - © 2018 ANARCHO Ride Laboratories o OR. WURD
LABORATORIES © 2017 Dr. Wuro industries =" INDUSTRIES



