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T re iber solo : 50,-
incl. 4  M B A TI-R age K arte 75
incl. 8 M B A TI-R age K arte 99

ATI - Ra g e-G ra fi kka r te  n
Endlich auch für den Milan verfügb ar

Features: 4 -8  MByte, True-Color-Farben in hoher 

Auflösung, beschleunigte B ildsch irm darste llung und 

weitere Vorteile m odernerer ATI-Technologien. 

Spezielle Anpassungen  von NVDI nutzen die Fähig­

keiten von NVDI 5 besonders aus.

8MB (1/8/16/32) Hz4MB (1/8/16/32) HzAuflösung

100/100/100/ HX100/100/100/100

100/100/100/10<100/100/100/100640*480

100/100/100/1 (X800*608 100/100/100/100

l()()/l()()/l()()/l()(100/100/100/100

100/100/100/10<100/100/100/86

790/90/84*/90/90/:

785/85/79*785/85/=

778/78/62=*77 8/78/*

773/72/58*/73/73/=
http://shop.falkemedia.de/atimilan 

Fax. (0 43 1 )20 9 90 3 5  

Tel. (0431) 2007660

M ögliche Auflösungen auf einem 96KHz Monitor £  I
Farbtiefen 1/8/16/32 Bit. Der Monitor begrenzt die I
Karte.

Bestellungen unter http://shop.falkemedia.de/atimilan oder develop@falkemedia.de

http://shop.falkemedia.de/atimilan
http://shop.falkemedia.de/atimilan
mailto:develop@falkemedia.de


Hallo, ich heiße Melchior-Chris­
toph v. d. Brincken -  oder 
einfach Christoph für die, die 
mich kennen. Ich bin Jahrgang 
1966, heute also 37 Jahre alt, 
Künstler und Sozialist. Schon 
früh wurde ich Computer-En­
thusiast. 1984 konnte ich einen 

der ersten Atari 520 ST mein Eigen nennen
-  noch mit Disketten-TOS und 512 KBytes. 
Meine ersten Grafik-Schritte machte ich mit 
dem Schwarzweiß-Malprogramm Monostar. 
Erst Jahre später (1990) kaufte ich mir ein 
Buch, um Calamus zu erlernen. 1992 habe 
ich etwas Geld geerbt und in einen Atari TT 
mit Großbildschirm, Scanner, Laserdrucker 
und Softwarepaket (bestehend aus Calamus 
SL, AvantVektorPro, Didot Professional und 
GMA Plot) investiert. Diese Programme sind 
einfach genial, und ich arbeite heute noch 
mit ihnen, wobei Calamus natürlich etliche
Updates erfuhr.

ln der Atari-Szene stieß ich auf einige Fachleute
-  Grafiker, Stempelsetzter und Typografen -  und eignete 
mir halb abschauend, halb autodidaktisch einiges Wissen 
an. Beruflich bin ich heute Künstler und arbeite an meiner 
Selbständigkeit. Ich produziere selbst Buttons, gestalte 
für sozial engagierte Initiativen Drucksachen und werde 
demnächst eine kleine T-Shirt-Siebdruckwerkstatt betrei­
ben -  es liegt mir eben mehr, lange an einer Grafik oder 
einem Plakat zu arbeiten und es künstlerisch möglichst 
perfekt hinzubekommen, statt in einer Werbeagentur 
routiniert und schnell „Ein weggrafik" zu produzieren.

Atari Fan? Nun, ich habe einfach nie aufgehört, mit 
Atari-Software zu arbeiten. Mein MagiCMac-System, 
konfiguriert mit NVDI, EASE und Kobold ist unglaublich 
schnell. Schon, als ich 1995 auf einen Performa 630 
(68040-Prozessor) mit McStout-Karte umstieg, war es im­
mer unglaublich, den Unterschied zwischen dem gemüt­
lich bis lahmen System 8.1 und dem rasant aufbauenden 
MagiCMac zu erleben. Mac-Anwender verweisen darauf, 
wie unglaublich schlecht Windows ist -  womit sie recht 
haben. Doch auch das Macintosh-Betriebssystem wäre si­
cher um den Faktor 50 zu beschleunigen. Ich bin natürlich 
froh, heute an einem schnellen Computer zu sitzen. Doch 
für einen >2oo-Mhz-Atari-Clone würde ich einiges geben.

Wie dem auch sei, man arbeitet mit Atari-Soft­
ware. Meine Atari-Software tut immer noch ihren Dienst.

AvantVektorPro, das Vektorgrafikprogramm, mit dem ich 
das Logo auf der linken Seite gemacht habe, ist eines der 
besten Programme, die je geschrieben wurden -  was auch 
für Calamus SL, Kobold und NVDI gilt. Auf Mac-Seite sind 
der Atari-Emulator MagiCMac, Photoshop zur Bildbearbei­
tung und GoLive für Webdesign für mich unverzichtbar. 
Ein Hobby von mir ist das Sammeln von Atari-Programmen 
und Büchern; dies hat gelegentlich sogar noch prakti­
schen Nutzen für meine Arbeit.

Einige Zeit betrieb ich zudem einen Carracho- 
Atari-Server, auf dem es es Atari-Spiele und -Programme 
zum Download gab (Carracho ist -  ähnlich wie Hotline für 
PC, Mac und Linux -  ein Apple Macintosh-Client-/-Server 
System). Gelegentlich kamen dort sogar Coder von der 
„dead hacker society" zu Besuch.

Der Krieg. Meine Empörung über Bushs Öl-Kriege trei­
ben mich in den letzten Monaten immer wieder zu De­
monstrationen, und mit Calamus gestaltete ich mehrere 
Plakate für die Friedensbewegung. Meine Freundin ist 
in der „No-War-Logo.org"-lnitiative aktiv. Diese Initiati­
ve verteilt Miniplakate mit dem weißen „NO WAR"-Logo 
auf rotem Hintergrund. Das wirkt nicht radikal und findet 
weltweite Verbreitung, selbst die TAZ hat es schon ab­
gedruckt. Hier in Berlin hängt dieses „NO WAR" in vielen 
Geschäfts-, Kneipen- und auch einfach in Wohnungsfens­
tern.

Das Logo. Ich kam auf die Idee, ein ebenso schlichtes 
Logo für die Atari-Gemeinde zu schaffen; das Atari-Logo 
erinnerte mich zudem schon seit Längerem irgendwie an 
ein Peace- Zeichen. Gesagt, getan. Ein sauberer Kreissatz 
in AvantVektor, das Atari-Logo in der Mitte ein bisschen 
verlängert und zwei kleine Atari Symbole als Trennungs­
zeichen -  und fertig war das Logo.

Ich schreibe gelegentlich für MyAtari.net, das 
englischsprachige internationale Atari-Onlinemagazin. 
Was lag also näher, als das Logo mit den Daten, die zu­
dem bewiesen, dass es sogar mit Atari-Software erstellt 
wurde, an die MyAtari zu schicken? Ich war mir nicht si­
cher, ob sie es veröffentlichen würden, aber da es nur 
eine Friedensbotschaft ist und keinen politischen Inhalt 
hat, entschlossen sich Matthew Bacon und Shiuming Lai, 
es zu bringen. Ich erhielt dann eine Mail von Thomas Rau­
kamp und war hoch erfreut, das Logo auf der Webseite 
der st-computer (st-computer.net) zu finden. Inzwischen 
ist es auch bei Didier Mequignon (aniplayer.atari.org) auf­
getaucht, wie ich beim Download der neuesten Aniplayer- 
Version feststellen durfte.

Ich wünsche allen Menschen Glück 
und Frieden, und den Atari-Fans zudem noch 
einen ColdFire-Clone mit DSP-Chip.

Euer Christoph

a t a r i - c o m p u t i n g  h e u t e
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M a r k t r ie s e n  a l s  S e r v ic e r ie s e n
COMPUTER- UND SOFTWAREANBIETER ENTWI­

CKELN SICH IMMER VIELFÄLTIGER VOM REINEN
P r o d u z e n t e n  w e g  h in  z u m  S e r v ic e a n b ie ­

t e r . M ic r o s o f t  h a t  b e k a n n t l ic h  b e r e it s

IN ZAHLLOSEN DIENSTLEISTUNGSUNTERNEH­
MEN s e in e  H ä n d c h e n  d r in , u n d  a u c h  

A p p l e  e n t w ic k e l t  s ic h  m e h r  u n d  m e h r  

in  d ie s e  R ic h t u n g . Na c h d e m  im  l e t z ­

t e n  Ja h r  d e r  O n l in e - S e r v ic e  „ .M a c "

IN EINEN BEZAHL-DlENST GEWANDELT 

WURDE, PFEIFEN NUN DIE SPATZEN VOM DACH, DASS IN KÜRZE EIN
e ig e n e r  M u s ik - D o w n l o a d s e r v ic e  a n  d e n  M a r k t  g e h e n  s o l l . 
G r u n d l a g e  d ie s e s  S c h a c h z u g s  w ir d  w o h l  d ie  M u s ik - S o f t w a ­

r e  iT u n e s  s e in , d ie  b is h e r  a u f  a n d e r e n  P l a t t f o r m e n  w o h l  u n ­

e r r e ic h t  IST UND SCHON JETZT ALS DREH- UND ANGELPUNKT ZUM 
A b s p ie l e n  u n d  R ip p e n  v o n  C D s s o w ie  MP3S d ie n t . In Z u k u n f t  

w ir d  d e r  A n w e n d e r  h ie r  w o h l  n u r  n o c h  e in e n  M u s ik t it e l

EINGEBEN MÜSSEN, UND FÜR EIN PAAR LUMPIGE DOLLAR IM MONAT 

LÄDT ITUNES DEN SONG DIREKT AUS DEM INTERNET -  DIE ZUKUNFT 

DES LEGALEN MUSIKKONSUMS WIRD SCHEINBAR BALD BEGINNEN.

Microsoft setzt hingegen (noch) auf bekannte 
Dienstleistungen: Im März kündigte der Branchenriese 
an, eine eigene Searchengine online zu stellen, die noch 
schneller und genauer als der bisherige Branchenprimus 
Google arbeiten soll. Microsoft sagt aber nicht A, ohne 
ein B im Hinterkopf zu haben. Vielmehr steht zu erwarten, 
dass der neue Service integral in zukünftigen Windows- 
Versionen verankert sein wird, um hier zu dienen. Ist eine 
Software erst einmal fest installiert, ändern nur die we-

würde, das seinesgleichen sucht und am besten alle wich­
tigen Systeme einschließt -  das Potenzial dazu besitzen 
die Franzosen allemal.

A p r o p o s  Po t e n z ia l
D a s s  d e r  Na m e  „ A t a r i” im m e r  n o c h  T a u s e n d e  K ä u f e r  a n ­

z ie h t , BEWEIST SICH DIESER TAGE EINMAL WIEDER! DlE RETRO-

Jo y s t ic k - K o n s o l e  „ A t a r i  TV G a m e  St i c k ", d ie  z e h n  k l a s s is c h e  

A t a r i- S p ie l e  in  d e m  G e h ä u s e  e in e s  t y p is c h e n  V C S -Jo y s t ic k s

UNTERBRINGT, IST OHNE ZWEIFEL EIN RIESIGER ERFOLG IN DEUTSCH­

LAND. D ie  e x k l u s iv  ü b e r  K a r s t a d t  u n d  A m a z o n  e r h ä l t l ic h e  
K o n s o l e  la g  b e i A m a z o n .d e  im  M ä r z  a u f  V e r k a u f s r a n g  3 ( 1 ) ,  

T e n d e n z  s t e ig e n d . D a m it  is t  d e r  N a m e  A t a r i  in  D e u t s c h l a n d

WIEDER EINMAL IN ALLER MUNDE.

Der Atari TV Game Stick wird von dem amerika­
nischen Unternehmen Jakks Pacific hergestellt und von 
dem Spielepublisher THQ nach Deutschland importiert. 
Der Preis für die Konsole beträgt € 29.99. Kein Atari-Fan 
sollte sich dieses Angebot entgehen lassen.

Co l d F ir e
D e r  C o l d F ir e - P r o z e s s o r  s c h e in t  A t a r i- E n t w ic k l e r  w e it a u s

MEHR ZU FASZINIEREN ALS DIE POWERPC-LINIE, AUF DIE APPLE UND 

AUCH AMIGA SETZT. NACHDEM DAS „ATARI COLDFiRE PROJECT" 

ERST MIT EINEM EVALUATION-BOARD WERKELT, UM ERFAHRUNGEN 

ZU SAMMELN, HAT DlRK STRANGFELD SCHEINBAR GLEICH ERNST GE­
MACHT. Aus N e u g ie r d e  ü b e r  d ie  M ö g l ic h k e it e n  d e s  Co l d F ir e - 

Pr o z e s s o r s  h a t  e r  b e r e it s  e r s t e  E r f o l g e  in  d e r  E n t w ic k l u n g

0 5

Aus der Feder
v o n  T h o m a s  Ra u k a m p , C h e f r e d a k t e u r

nigsten Anwender diese Voreinstellung -  und für den Rest 
wird Microsoft schon dafür sorgen, dass nicht alternativ 
für alle Funktionen Google oder Yahoo! genutzt werden 
können. Das Internet wird also weiter monopolisiert.

Die Entwicklung hin zum Dienstleistungsunter­
nehmen ist sicher eine Frucht aus der anhaltenden Krise 
in der IT-Branche. Schon lange reicht es nicht mehr, ein­
fach nur Computer oder Software anzubieten, um eine 
wichtige Geige zu spielen. Daher verwundert es nicht, 
wenn viele Firmen ihr Knowhow nutzen, um sich weitere 
Einnahmequellen zu verschaffen. Wenn die Unternehmen 
dabei geschickt vorgehen, schließt sich ein Kreis: Wer den 
neuen Musikservice von Apple nutzen will, braucht eben 
einen Mac. Und wer Windows nutzt, wird eben in Zukunft 
nicht gänzlich um die Nutzung der Microsoft-Searchen- 
gine herum kommen, womit wieder einmal Prestige und 
Werbeeinnahmen gesichert sind.

Im Spielemarkt gibt es solche Service-Monopole 
noch nicht, obwohl Sony und (einmal mehr) Microsoft mit 
Hochdruck daran arbeiten, diese mit ihren Konsolen zu 
etablieren. Ein Spielemulti ist auch Infogrames, das fran­
zösische Unternehmen, das derzeit alle Atari-Rechte hält. 
Derzeit macht das Label durch zumeist qualitativ hoch­
wertige Playstation- und PC-Spiele auf sich aufmerksam 
-  trotzdem ist Atari hier nur ein Name unter vielen, wenn 
vielleicht auch jedoch immer noch der Prägnanteste. 
Noch mehr Aufmerksamkeit könnte Infogrames für Atari 
erreichen, wenn die Marke für ein Games-Portal benutzt

e in e r  Co l d F ir e - B e s c h l e u n ig e r k a r t e  f ü r  d e n  A t a r i  Fa l c o n  zu 

v e r m e l d e n . M e l d e n  g e n ü g e n d  A n w e n d e r  In t e r e s s e  a n , s o  
s o l l  e in e  K l e in s e r ie  e n t s t e h e n . W a h r l ic h  e in e  in t e r e s s a n t e  

T ü r , d ie  s ic h  h ie r  a u f t u t . Es b l e ib t  zu  h o f f e n , d a s s  H a n d  in  

H a n d  m it  d e m  A t a r i C o l d F i r e - T e a m  g e a r b e it e t  w ir d , u m  e in e  

g e m e in s a m e  Ba s is  zu  s c h a f f e n , v o n  d e r  C l a s s ic - F a n s  u n d

NACH KOMPLETT NEUER HARDWARE HUNGERNDE ATARI-ANWENDER 

GLEICHERMAßEN PROFITIEREN.
Endlich ausgeliefert wird im Frühsommer wohl 

auch die lang erwartete Beschleunigerkarte Centurbo 
060. Erste Benchmarks lassen aufhorchen, noch nie war 
ein TOS-Rechner so schnell. Erscheint nun auch noch die 
Grafikerweiterung „SuperVidel", so haben Falcon-Puristen 
den vielleicht stärksten 68k-Rechner aller Zeiten auf ih­
rem Schreibtisch. Krönte der Atari Mega STE die 68000- 
Computer, so könnte der Falcon so zum Höhepunkt aller 
68k-Maschinen werden. Genugtuung ist eben auch ein 
gutes Gefühl...

Ihr Thomas Raukamp
Chefredakteur der st-computer 
thomas@st-computer.net

Fragen zum Atari?
Montags bis Donnerstags 10-12 und 15-17 Uhr 
Freitags 10-12 Uhr 
Tel. o 43 31-84 99 86 
info@st-computer.net

a t a r i - c o m p u t l n g  h e u t e
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stc -M a il b o x
M e in u n g e n , F r a g e n , A n r e g u n g e n

Dis pla y-Vergleich  in 
Heft 02-2003
Vielen Dank für den großen Display- 
Test. Er lässt jedoch einige Fragen 
offen, die dem Normal-User nicht so 

geläufig sind: Ist es nicht so, dass ein 
17-Zoll-Flachbildschirm eine größere 
sichtbare Fläche hat als ein 17 Zoll 

großes Röhrengerät? Welche Größe 
müsste ich also wählen, um mei­
nen 21-Zoller EIZO Flexscan 6500 

zu ersetzen? Gibt es Adapter zur 
Umwandlung des TT-High-/ECL-Signals für die analogen 
VGA-Eingänge oder andere angebotene Eingänge der TFT- 
Bildschirme?? Das ECL-Signal kommt eh nur über zwei 
Adern plus ein mc-detect.
H a n s  H o l m , p e r  E -M a il

T a t s ä c h l ic h  is t  d ie  n u t z b a r e  B il d s c h ir m d ia g o n a l e  GRÖßER 

ALS DIE EINES RÖHRENMONITORS, IMMERHIN HAT EIN TFT-D lSPLAY 

KEINERLEI WÖLBUNG VORZUWEISEN. HINZU KOMMEN ANDERE FOR­

MATE WIE 1 6 :9 . U m  e in e n  2 1-Z o l l - M o n it o r  zu  e r s e t z e n , s o l l t e  

EIN 18-ZO LL- ODER EIN 19-ZO LL-TFT-D lSPLA Y DURCHAUS REICHEN. 
GRÖßERE Fo r m a t e  s in d  e r h e b l ic h  t e u r e r .

U n s  is t  le id e r  k e in  A d a p t e r  b e k a n n t , d e r  ein EC L- 

S ig n a l AUF EIN LC-DlSPLAY BRINGT. VIELLEICHT KANN HIER EIN 

L e se r w e it e r h e lf e n ?  A n s o n s t e n  h i l f t  n u r  die N u t z u n g  e in e r  

G r a f i k k a r t e  im V M E -B u s  des TT, d a m it  e n t s p r e c h e n d  h o h e  
A u f lö s u n g e n  e r r e ic h t  w e r d e n  k ö n n e n . R e d .

StartM eUp
Zu dem StartMeUp-Artikel in der Januar-Ausgabe schrei­
ben Sie, dass zum Konfigurieren von SMU keine GEM- 
Oberfläche vorliegt. Das stimmt. Es gab aber ein Pro­
gramm, das genau diesen Zweck erfüllt. Es ist unter dieser 
URL herunterzuladen:

http://www.cix.co. u k/~derryck/m i sc/s m u setu p. zip

Dabei ist ein Schlüssel für die Registrierung.
Wolfgang Schmidt, per E-Mail

Anregungen
Das neue Layout der st-computer gefällt mir sehr gut. 
Man merkt, dass auch auf Details viel Wert gelegt wird. 
Weiter so!

papyrus bietet sehr viele Möglichkeiten, um viele 
alltägliche Aufgaben zu erledigen. Ich finde aber, dass 
viele Funktionen -  vor allem
auch im Datenbankbereich -  nicht sonderlich gut doku­
mentiert sind. Wie wäre es einmal mit einer großen Serie 
in der st-computer zu papyrus?

Auch eine ausführliche Anleitung zur Installation 
von ARAnyM würde sicher vielen Usern weiterhelfen. Gibt 
es Erfahrungen bei der Installation von ARAnyM auf einem 
Pegasos-PPC-Rechner? Es wäre doch eine tolle Sache, 
wenn das gehen würde. Eine Hardware, drei Betriebssys­
teme: ARAnyM, MorphOS, SUSE-Linux PPC, Yellog-Linux.

Ich freue mich schon auf viele interessante Artikel 
in der st-Computer.
M a r t in  H o l z w a r t h , p e r  E -M a il

V iel e n  D a n k  f ü r  d ie  B l u m e n . W ie  S ie  s e h e n , h a b e n  w ie  d a s  
S cHWARZWEiß-La y o u t  in  d ie s e r  A u s g a b e  n o c h m a l s  ü b e r a r ­

b e it e t . Es IST, SO DENKEN WIR, NUN NOCH ANGENEHMER GEWOR­
DEN.

E in e n  p a p y r u s - W o r k s h o p  g a b  es  s c h o n  e in m a l . W ir

SOLLTEN ALSO ABWARTEN, WAS DAS NEUE PAPYRUS X  BRINGT, 
EVENTUELL KANN DER GEDANKE DANN WIEDER AUFGEGRIFFEN WER­
DEN. Im m e r h in  s o l l  m it  d e r  n e u e n  V e r s io n  a u c h  e in e  ü b e r a r ­

b e it e t e  B e n u t z e r o b e r f l ä c h e  v o r g e s t e l l t  w e r d e n . Es  m a c h t e  

ALSO NICHT VIEL SlNN, JETZT NOCH AUF BASIS DER VERSION 9.X

e in e n  W o r k s h o p  z u  e r a r b e it e n .

L e id e r  g ib t  es n o c h  k e in e  E r f a h r u n g e n  m it  A R A n y M

AUF DEM PEGASOS. DERZEIT IST DIE MASCHINE AUCH NICHT VER­
FÜGBAR, DA MIT DEM PEGASOS II DER NACHFOLGER BEREITS IN

d en  St a r t l ö c h e r n  s t e h t , d ie s e r  s o l l  n o c h  l e is t u n g s f ä h ig e r

UND NATÜRLICH VOR ALLEM SCHNELLER SEIN. IN DER KOMMENDEN
A u s g a b e  s t e l l e n  w ir  den  P e g a s o s - R e c h n e r  t r o t z d e m  v o r  u n d  

BELEUCHTEN EUCH DIE EIGNUNG DIESES POWERPC-RECHNERS FÜR 

A t a r i- E n v ir o n m e n t s .  R ed.

ST-COMPUTER. IM ET
Ich finde, der Link auf die 
Webseite „www.whitehouse. 
org" zeugt von sehr schlech­
tem Geschmack der Redak­
tion. Die Seite gibt es sich 
als «offiziöse Webseite des 
Weißen Haus und Präsident 
George W. Bush, dem 43.
Präsidenten der Vereinigten 
Staaten von Amerika», aus.
Wer nicht von hoher Bildung 
oder der englischen Sprache 
nicht mächtig ist, könnte nun die Worte „offiziös" und 
„offiziell" verwechseln, und denken, dass es sich dabei 
um die offizielle Webseite der amerikanischen Regierung 
handeln könnte, deren Adresse "www.whitehouse.gov" 
lautet. >>

si computer

a t a r i - c o m p u t i n g  h e u t e

http://www.cix.co
http://www.whitehouse
http://www.whitehouse.gov
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>> Dies ist nicht gerade, was ich von einer ernst­
haften, computerorientierten Webseite erwarten würde. 
Hier erwarte ich eher akkurate Nachrichten und Infor­
mationen. Es gibt viele Humor- und Satire-Seiten, wo ein 
solcher Link passen würde, aber ich glaube nicht, dass st- 
computer.net dazugehört. Was würden Sie denken, wenn 
ich Links zu Nazi-Seiten auf einer Atari-Seite platzierte 
und so tun würde, als handele es sich um offizielle Seiten 
der deutschen Regierung?

Es sieht so aus, als wären alle Atari-Anwender 
anders. Zumindest die deutschen. Wennn diese ganze 
Sache beendet ist, werde ich mich wieder um den Atari 
kümmern.

Ich bevorzuge eine Trennung von technischen und 
politischen Informationsquellen. Es sieht aber so aus, als 
würde st-computer.net sich zu einer politischen Seite ent­
wickeln.
T h o m a s  D o d d , U SA , p e r  E - m a il

Magi CMac X
Gerade habe ich auf der Webseite der st-computer ge­
sehen, dass Sie auch MagicMac X 1.0 benutzen. Mir ist 
es leider nicht gelungen, irgendein NVDI zu installieren. 
Damit lassen sich etliche Programme nicht nutzen -  von 
Programmen, die NVDI 5 zwingend benötigen, will ich gar 
nicht erst reden. Ist es Ihnen vielleicht gelungen, NVDI zu 
installieren?
O l iv e r  K r a e f f t , p e r  E -M a il

N VD I 5-X FUNKTIONIERT AUCH 
UNTER MAGICMAC X , ALLER­
DINGS s in d  d ie  B il d s c h ir m ­

t r e ib e r  NICHT NUTZBAR, DA 

KEINE NATIVEN VERSIONEN FÜR

d ie  A q u a - O b e r f l ä c h e  d e s  M a c  
O S X  VORLIEGEN. DlE BlLD- 

SCHIRMTREIBER FÜR DAS KLAS­

SISCHE M a c  O S f u n k t io n ie r e n  

NICHT, DENN DIESE GRIFFEN DIREKT AUF
Q u ic k D r a w - F u n k t io n e n  de s M a c  OS 
z u r ü c k ,  die in M a c  OS X n ic h t  m e h r 

EXISTIEREN. W ER N V D I 5 NUTZEN WILL,

MUSS ALS DIE ENTSPRECHENDEN BILDSCHIRMTREIBER 

(NVDIDRVH.SYS, NVDIDRV1.SYS ETC.) LÖSCHEN. LAUT ANGABEN DER
E n t w ic k l e r  k ö n n t e  es  je d o c h  s e in , d a s s  d ie  B il d s c h ir m t r e ib e r  

DER N VD I-4-VERSIO N  FUNKTIONIEREN -  AUS MANGEL AN DIESER

a l t e n  V e r s io n  k o n n t e n  w ir  d ie s e  A u s s a g e  a l l e r d in g s  k e in e m  
T e s t  u n t e r z ie h e n .

Z u r  D a r s t e l lu n g  v o n  s k a l ie r b a r e n  S c h r i f t s ä t z e n  is t  
die I n s t a l l a t i o n  v o n  N V D I je d o c h  t ro t z d e m  zu  e m p fe h le n . 

Diese F u n k t io n  de s s c h n e lle n  T re ib e r s y s t e m s  f u n k t io n ie r t  

AUCH UNTER MAGICMAC X PROBLEMLOS.

G a n z  u n m ö g l ic h  is t  d a s  D r u c k e n  a u s  M a g iC M a c  X  
u n t e r  M a c  OS X e b e n f a l l s  n ic h t . S o  g e l in g t  d ie s e s  U n t e r ­

f a n g e n , w e n n  d e r  M a c in t o s h  d ie  M ö g l ic h k e it  h a t , R o h d a t e n  

a n  e in e n  D r u c k e r  zu  l ie f e r n . D ie s  is t  z u m  B e is p ie l  d a n n  d er  

Fa l l , w e n n  d e r  M a c  im  N e t z w e r k  h ä n g t  u n d  s o  a u f  e in e n  
N e t z w e r k - D r u c k e r  Zu g r if f  h a t . Lo k a l e  D r u c k e r  k ö n n e n

ABER NICHT ANGESPROCHEN WERDEN, DA WAHRSCHEINLICH KEINE 

PASSENDEN TREIBER VORLIEGEN UND DIE ENTSPRECHENDEN FUNK­

TIONEN DES KLASSISCHEN MAC OS UNTER MAC OS X NICHT MEHR 

BEREIT STEHEN.
D ie p a r a l l e l e  S c h n it t s t e l l e  e in e s  A t a r i  w ir d  v o n  

MAGICMAC X  ABER EMULIERT. DlE DATEN, DIE EIN ATARI-PRO- 

GRAMM AN DIESE "SCHNITTSTELLE" SENDET, WERDEN IN EINEM

Q u e u e  z w is c h e n g e l a g e r t . W e n n  es  g e l in g t , so  e in e  D a t e i

DIREKT AN DEN DRUCKER ZU SCHICKEN, GEHT PRINZIPIELL DAS DRU­

CKEN a u s  A t a r i- P r o g r a m m e n .

E in e n  D r u c k e r t r e ib e r  z u r  N u t z u n g  d e s  a m  M a c in ­
t o s h  a n g e s c h l o s s e n e n  u n d  im  P r in t  C e n t e r  d e s  M a c  OS X

INSTALLIERTEN DRUCKERS GIBT ES FÜR DAS PROFESSIONELLE PUB-

l is h in g - P r o g r a m m  Ca l a m u s  SL -  s c h a d e , d a s s  d ie s e r  T r e ib e r

NICHT FÜR NVDI UMGESETZT WURDE, DAMIT AUCH ANDERE PRO­

GRAMME DAVON PROFITIEREN KÖNNEN.

N a c h d e m  d ie  o b e n  g e n a n n t e n  B il d s c h ir m t r e ib e r  d e s

NVDI DEAKTIVIERT SIND, FUNKTIONIEREN AUCH PROGRAMME, DIE 

NVDI 5 VORAUSSETZEN, PROBLEMLOS. W lR  VERWENDEN ZUM BEI­

SPIEL PAPILLON 3 OHNE BEANSTANDUNG AUCH UNTER MäGIC MAC 
X . R ed .

V erkau f  von At a r i-Hard w are
Ich besitze noch einen Mega STE mit SM 146-Bildschirm. 
Kann man den noch unters Volk bringen? Für Auskunft 
über „wie" und „wo" wäre ich dankbar!
R ie k e  G r o t h u s - B e r g h ä u s e r , D-65207 W ie s b a d e n

e B a y  h a t  a l s  w e lt g r ö B t e s  O n lin e - A u k t io n s h a u s  den  K le in ­
a n z e ig e n - M ä r k t e n  d e r  F a c h z e it s c h r if t e n  w e itg e h e n d  d a s  

W a s s e r  a b g e g ra b e n , im m e rh in  e ig n e t s ic h  d a s  In t e r n e t  a l s  
t o p a k t u e l le s  M ediu m  zum  V e r k a u f  e in fa c h  b e s s e r. U n d  s o  
EMPFEHLEN WIR IHNEN, IHREN MEGA S T E  AUF EBAY IN DIE ATA- 
Rl ST-RU BRIK ZU SETZEN, DIE IMMER ZWISCHEN 2 5 0  UND 4 0 0
E in t r ä g e  h a t . H ie r  k ö n n e n  Sie a u c h  P re ise  v e r g le ic h e n , um 
EINEN FAIREN STARTPREIS FESTZUSETZEN. AUßERDEM KÖNNEN SlE 

SICH EINER EXTREM HOHEN ANWENDER-FREQUENZ SICHER SEIN. DlE
m e iste n  C h a n c e n  h a b e n  Sie, w e n n  Sie ein B ild  vo m  R e c h n e r  
BEIFÜGEN. FÜR EINEN GUT ERHALTENEN MEGA STE 4 WERDEN NICHT 

s e lt e n  P re is e  um €  5 0 .-  b e z a h lt .  V ie l SPAß beim V e r s t e ig e r n .  
R ed .

CD-Breimner
Ich möchte mir gern einen CD-Brenner kaufen und diesen 
am Atari Falcon 0 3 0  betreiben. Die Frage ist nur: Welchen 
kann ich da noch auswählen?
B il l  S ie b r u g , F r a n k f u r t

In d e r  A u s g a b e  0 3 - 2 0 0 3  s in d  w ir  b e r e it s  a u f  d a s  B e t r e ib e n  

v o n  C D - W r it e r n  a m  A t a r i e in g e g a n g e n , in  d e r  k o m m e n d e n  
A u s g a b e  f o l g t  e in  A r t ik e l  ü b e r  g e e ig n e t e  H a r d w a r e .

T a t s ä c h l ic h  is t  d ie  A u s w a h l  n a t ü r l ic h  s p e z ie l l  b e im

KLASSISCHEN ATARI ETWAS BEGRENZT, DA DIESER JA ZWINGEND

e in en  S C S I- B r e n n e r  v o r a u s s e t z t .  D ie CD  W r i t e r  S u ite  u n ­

t e r s t ü t z t  EINEN GROßTEIL DER HEUTE NOCH ERHÄLTLICHEN S C S I- 

B r e n n e r .  U n t e r  d e r  URL

h t t p : / / w w w .a n o d y n e s o f t w a r e .c o m / e g o l d / r e c o r d e r .h t m

f in d e n  S ie  e in e  k o m p l e t t e  L is t e  d e r  b e r e it s  g e t e s t e t e n  La u f ­
w e r k e . D a r u n t e r  s in d  v ie l e  g ä n g ig e  P r o d u k t e  v o n  P h il ip s , P i­

o n e e r , P l e x t o r , R ic o h , S o n y , T e a c , T r a x d a t a  u n d  Y a m a h a .

B e d e n k e n  Sie a b e r , d a s s  die h e u tig e n , s e h r  s c h n e lle n  
B r e n n e r  am  A t a r i  n ic h t  ih re  v o l l e  G e s c h w in d ig k e it  a u s s p ie ­

le n  KÖNNEN, DA DESSEN SCSI-BUSSYSTEM NICHT SCHNELL GENUG 

IST. SO KOMMT EIN ATARI FALCON ZUMEIST NICHT ÜBER EINE 2-
fa c h e , ein A t a r i  TT n ic h t  ü b e r  eine 4 - f a c h e  B r e n n g e s c h w in ­
d ig k e it  HINAUS. Es MUSS ALSO NICHT IMMER DAS ALLERNEUESTE 

L a u f w e r k  f ü r  d e n  A t a r i  se in , bei e B a y - A u k t io n e n  s in d  Sie

DAHER OFT SCHON MIT CA. €  2 0 . -  FÜR EIN 4-FACH-LAUFWERK 

INKLUSIVE EXTERNEM GEHÄUSE IM RENNEN. IN DER REDAKTION 

ARBEITET AN UNSEREM FALCON ZUM BEISPIEL EIN YAMAHA 4 2 6 0 -

2 - f a c h - B r e n n e r , d e n  w ir  f ü r  n u r  €  1 4 . -  b e i e Ba y  e r s t e ig e r t

HABEN, ZU UNSERER VOLLSTEN ZUFRIEDENHEIT. RED. STC

a t a r i - c o m p u t i n g h e u t e
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08 W is s e n s w e rt
N e u e s  a u s  d e r  A t a r i- u n d  C o m p u t e r w e l t

A C E -T r a c k e r  in  d en  St a r t l ö c h e r n
http://newbeat.atari.org/

Der Software-Synthesizer ACE A/IIDI war sicher eine der wichtigsten Neuveröf­
fentlichungen der letzten Jahre für alle Musik-Fans unter den Falcon-Anwendern. 
Nun will das Team von New Beat nachlegen: In einem Interview mit dem Scene- 
Online-Dienst „tracking.atari.org" erklärte Thomas Bergström von New Beat, 

dass die Tracker-Variante von ACE nur noch wenige Tage auf sich 
warten lassen und möglichst noch vor dem Atari-Event „Error in Line" 
erhältlich sein wird.

Der ACE Tracker wird nach Angaben des Entwicklers je nach Hard­
ware-Konfiguration bis zu 16 Kanäle nutzen können und auf der hervor­

ragenden Sound-Engine von ACE aufsetzen. Jeder Kanal kann mit einem 
Sample oder einem synthetisch erzeugten Sound arbeiten. Der Preis wird 

im ersten Monat lediglich ca. EUR 2 0 .- betragen.
Weiterhin gab Thomas Bergström bekannt, dass New Beat bald wieder die 

Arbeit am Rayman-Clone „Willie's Adventures" aufnehmen will. Auch hier können Fal- 
con-Fans also noch einiges erwarten.

Das vollständige Interview finden Sie bei dem Online-Service „tracking.atari. 
org", dem Sie unbedingt einen Besuch abstatten sollten, stc

Co l d F ir e -B e s c h l e u n ig e r  f ü r  Fa l c o n ?
http://people.freenet.de/dstrangfeld/

Dirk Strangfeld arbeitet zurzeit an einer ColdFi- 
re-Beschleunigungskarte für den Atari Falcon. 
Das Projekt befindet sich wohlgemerkt derzeit 
noch auf der Stufe eines ersten Experiments. 
Das „lose" Testexemplar funktioniert nach An­

gaben des Entwicklers jedoch bereits so zufrie­
denstellend, dass eine Kleinserienproduktion 
bei entsprechender Nachfrage angedacht ist.

Die geplanten Eigenschaften des ColdFi- 
re-Beschleunigers lesen sich folgendermaßen:

• ColdFire M¿\ (5407) mit 200 MHz
• SDRAM-Slot mit derzeit bis zu 256 MBytes 

RAM
• serieller Hochgeschwindigkeits-Port

• eventuell USB-Controller
• eventuell IDE- oder SCSI-lll-/Ultra-SCSI-Cont- 

roller
• eventuell PCI-Bussystem mit ein oder zwei 

Slots

Der Anschluss an den Atari Falcon würde über den 
internen Prozessorbus erfolgen. Die ColdFire-Karte 

soll dann ähnlich wie die Centurbo 060 eingesteckt 
werden können, Lötarbeiten würden dann wohl nicht 

erforderlich.
Der Entwickler möchte nun herausfinden, 

wie groß der Bedarf nach einem ColdFire-Be­
schleuniger für den Falcon ist und bittet 
daher um Resonanz. Außerdem hat er 

selbst nicht die Möglichkeit, die Karte in

SMD-Technik zu produzieren und ist auch bei der Soft­
wareentwicklung auf Hilfe angewiesen. Zum Zeitpunkt des 
Redaktionsschlusses existierte noch keine eigene Websei­
te, in einigen Tagen soll jedoch eine Homepage mit ersten 
Fotos ins Internet gestellt werden. Außerdem wurde der 
Entwickler auf die Atari-Party „Error in Line“ eingeladen.
STC

C e n tu rb o  0 6 0  im  M a i?
http://www.czuba-tech.com/

Die Verzögerung bei der Auslieferung 
der lang erwarteten Beschleuniger­
karte Centurbo 060 für den Atari Fal­
con scheint sich dem Ende zu nahen.
Wie der Entwickler Rodolphe Czuba 
bekannt gab, sind die technischen 
Probleme bei der Ansteuerung 
des RAM-Cache und des DSP 
nun vollständig gelöst, die Kon­
figurations-Software wurde an­
gepasst. Erste Boards sind bereits 
an Entwickler rausgeschickt worden,
Boards für Anwender sollen in Kürze folgen.

Die Centurbo 060 beschleunigt den Atari Falcon 
mit einer 68060-CPU von Motorola. Zusammen mit der 
geplanten Grafikerweiterung „SuperVidel" dürfte hier der 
derzeit schnellste TOS-Rechner entstehen, worauf erste 
Benchmarks bereits hinweisen. s t c

a t a r i - c o m p u t i n g  h e u t e
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S c h o n  a b  A p r il : p a p y r u s  X
http ://www. ro m -1 ogi cwa re. co m/

Frohe Kunde aus dem Hause R.O.M. logicware: Die Berliner Entwickler 
kündigten die Version X ihres Office-Programms papyrus für alle bis­
her unterstützten Plattformen an -  dazu zählt auch das Atari- System, 
womit die lange fragliche Weiterentwicklung für den Atari erst einmal 
gesichert ist. Zusätzlich erscheint endlich die Version für den Apple 
Macintosh.

Als Veröffentlichungstermin wird auf der Webseite des Unterneh­
mens Anfang April genannt, es ist allerdings zu erwarten, dass die Atari- 
Welt wohl verständlicherweise wieder etwas nach den „großen" Plattfor­
men bedient werden wird.

Zu den Neuerungen zählt unter anderem eine Datenbankabfrage 
mit phonetischer Ähnlichkeitssuche und Umlaut-Auflösung. Damit werden 
zum Beispiel ähnliche Namen wie „Mayer" und „Meier" bzw. „Müller" und 
„Mueller" in die Suche mit eingeschlossen. Komplexe Suchabfragen können 
abgespeichert werden. Die am häufigsten benutzten Dokumente werden in 
einer Favoritenliste abgespeichert. Hinzu kommen neue Assistenten sowie 
Vorlagen und eine nochmals verbesserte Rechtschreibkorrektur. Formeln 
in Tabellen und Datenbanken sind nun kommentierbar, im typografischen 
Bereich kommen Kapitälchen und Tabulator-Punkte hinzu. Eine neue Art 
der Gliederungsübersicht bietet ständig aktualisierten Überblick über alle 
Überschriften und Kapitel des papyrus-Dokuments. Per Klick auf eine Ka­
pitelüberschrift springt der Anwender direkt an die passende Textstelle im 
Dokument. Gespannt sein darf man auch auf den neuen Look der X-Versi- 
on.

papyrus OFFICE X wird inklusive Handbuch für EUR 129.- auf den 
Markt kommen. Ein Upgrade von der Version 9.x wird für EUR 4 5 .-  angebo- 
ten. s t c

B lo o to o th  m it  d e m  A t a r i n u t zen
http://www.kingene.com/

Die diesjährige CeBit hat einige Bluetooth-Adapter für den seriellen RS-232- 
Anschluss hervorgebracht, die sich als Plug-and-Play-Lösungen für den Atari 
geradezu anbieten, da sie scheinbar keine weitere Treibersoftware für ihren 
Betrieb voraussetzen.

Ein Beispiel ist der „Bluetooth Serial Dongle" aus dem Hause Kingene, 
der im Stil einer Maus daherkommt und ein Verlängerungskabel an den seriellen 
Port zum Beispiel des Atari bietet. Der Adapter ist als Klasse-2-Gerät für Funk­
reichweiten von bis zu 25 Metern ausgelegt. Kommunizieren soll der Bluetooth- 
Adapter zum Beispiel mit entsprechenden USB-Adaptern für Mac und PC sowie 
PDAs. Ein Preis für das Gerät wurde allerdings noch nicht genannt, ebenso steht 
bisher ein Liefertermin aus.

Bluetooth ist eine aktuelle Technologie für die drahtlose Übermittlung 
von Sprache und Daten und wir derzeit bereits von zahlreichen PC- und Macin- 
tosh-Rechnern genutzt, s t c

T O S  a u f  dem A t a r i  J a g u a r?
http://homepages.compuserve.de/biTmASTER32/

Es gab seit dem Erscheinen der 64-Bit-Spielkonsole Atari Jaguar Überlegun­
gen und erste Ansätze, das Betriebssystem TOS der Atari-Computerlinie auf 
die Raubkatze zu portieren. „The Jaguar Engine" war einer dieser Ansätze, 
der nun offenbar wieder zum Leben erweckt wurde.

Auf der Webseite des Entwicklers bITmASTER gibt es bereits ein erstes 
Foto der Erweiterungsplatine zu sehen, die in den Expansion-Port des Jaguar 
gesteckt wird. Enthalten ist laut Angaben des Entwicklers ein IDE-Interface für 
Festplatten und CD-ROMs, ein PS/2-Port für Maus und Keyboard und das nötige 
Flash-ROM für das TOS. Weitere Informationen, Erscheinungstermine etc. liegen 
allerdings noch nicht vor.

Wunder sollten Atari-Fans von der Hardware allerdings nicht erwarten, 
schließlich besitzt der Jaguar nur eine 68000-CPU, andere Chips wären nur durch 
ein Neuprogrammierung des TOS direkt nutzbar, s t c

N eu e  V e r s io n  v o n  N o ST a l g ia
http://users.skynet.be/sky39147/

Der Atari ST-Emulator NoSTalgia für 
das Apple-Betriebssystem Mac OS X 
liegt in der Version 1.4 vom April 2003 
vor. Das Programm ist besonders für 
Fans der klassischen ST-Spiele eine 
willkommene und freie Alternative zu 
dem kommerziellen Emulator MagiC- 
Mac X.
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NoSTalgia lässt sich mit jedem 
TOS bis hoch zur Version 2.06 sowie 
dem freien TOS-Ersatz EmuTOS betrei­
ben. Auch Multitasking-Betriebssysteme 
wie MagiC und N.AES lassen sich jedoch 
installieren. Alle ST-Grafikmodi sowie 
der legendäre YM- Soundchip werden 
vollständig emuliert, hinzu kommt einen 
Auflösung von 640 x 400 Bildpunkten in 
16 Farben.

NoSTalgia setzt Mac OS X ab der 
Version 10.1 voraus. Eine ältere Version 
läuft auch unter dem klassischen Mac 
OS. STC

SETI@ h o m e : T e a m  A t a r i
http://setiathom e.ssl.berkeley.edu/stats/
team/team_2io4ó.html

SETI@home ist ein wissenschaftliches 
Experiment, das mit Hilfe von an das 
Internet angeschlossenen Rechnern 
nach außerirdischen Intelligenz sucht. 
Jeder Computeranwender kann teil­
nehmen und Rechenzeit auf seiner 
Maschine bereitstellen.

Mittlerweile hat sich auch ein 
„Team Atari" gegründet, zu dem schon 
über 60 Mitglieder zählen. Leider gibt es 
noch keinen eigenen Atari- Client für das 
Projekt, sodass zumindest derzeit noch 
nicht auf Atari- Hardware gerechnet 
wird. Der Gruppe kann aber jeder Atari- 
Fan beitreten, ganz gleich, auf welchem 
Computersystem er arbeitet.

SETI-Teams existieren auf Basis 
der verschiedensten Computerplattfor­
men. So liegt das „Team Amiga" nicht 
schlecht im friedlichen Wettstreit, auch 
die Mac-Plattform weiß zu glänzen. Viel­
leicht weiß ja auch das Atari-Team schon 
bald auf sich aufmerksam zu machen.
STC
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Anzeige

100% kompatible Tintenpatronen 

High Quality von:

O - #  t k
Unsere Mega-Spar-Pakete

(Auszug aus unserem Sortiment)

ür Canon BJ 30 (Bcno komp.) 18.00
3 x 3 schwarze Patronen
ür Canon BJC 2000/4000 ..15.00
3 schwarze + 2 farbige Patronen
ür Canon BJC 3000 / 6000 ..12.00
je 1 Patrone in schwarz, cyan, magenta u. yellow
ür Canon S400/500/600 u.s.w. 12.00
je 1 Patrone in schwarz, cyan, magenta u, yellow

für Canon S200/300/330/Í-320 14.00
> 3 schwarze + 2 farbige Patronen
für Canon BJC  8200 .......... 18.00
f je 1 Patrone in schwarz, cyan, yellow, magenta, 
Photo cyan, Photo magenta.
für Canon S800 / 820/ 900 ..18.00
> je 1 Patrone in schwarz, cyan, yellow .magenta, 
Photo cyan, Photo magenta.
für Epson SC  300 KOM BI ....18.00
> 3 Kombipatronen
für Epson SC  500 .............  17.00
f 3 schwarze + 2  farbige Patronen
für Epson SC  400/600 ...... 16.00
f 3 schwarze + 2 farbige Patronen
für Epson SC  440 / 640 u.s.w. 16.00
> 3 schwarze + 2 farbige Patronen
für Epson SC  480 / 580 ....  16.00
f 3 schwarze + 2 farbige Patronen
für Epson C20UX / C40UX ...16.00
f 3 schwarze + 2 farbige Patronen
für Epson SC  680 / 685 ....  36.00
> 3 schwarze + 2 farbige Patronen
für Epson SC  740 / 760 / 860 16.00
f 3 schwarze + 2 farbige Patronen
für Epson SC  800/850/1520 .17.00
f 3 schwarze + 2 farbige Patronen
für Epson SC  880 .............. 18.00
> 3 schwarze + 2 farbige Patronen
für Epson SC  900 / 980 ....  19.00
> 3 schwarze + 2 farbige Patronen
für Epson C42UX / SX/  C42+ 36.00
> 3 schwarze + 2 farbige Patronen
für Epson C60 .................  36.00
> 3 schwarze + 2 farbige Patronen
für Epson C62, CX3200 ...... 36.00
> 3 schwarze + 2 farbige Patronen
für Epson C70 / C80 .......... 33.00
f je 1 Patrone in schwarz, cyan, magenta u. yellow
für Epson C82, CX5200 ...... 33.00
> je 1 Patrone in schwarz, cyan, magenta u. yellow
für Epson Photo / 700 / EX  ..16.00
f 2 schwarze + 2 farbige
für Epson Photo 750 .........  16.00
> 2 schwarze + 2 farbige
für Epson Photo 790/870/875 35.00
> 2 schwarze + 2 farbige
für Epson Photo 810 / 820 ...35.00
f 2 schwarze + 2 farbige
für Epson Photo 1200 .......  17.00
> 2 schwarze + 2 farbige

Eingetragene Warenzeichen sind Eigentum ihrer 
jeweiligen Inhaber, und werden als solche anerkannt.

Mehr Auswahl - aktuelle Angebote 
und vieles mehr finden Sie in 

unserem Online-Shop:

www.tintenfachhandel.de

Dream System s, Inh. M. Klauß 
Blumentalstr. 175, 47803 Krefeld 

Telefon: (0 21 51) 64 99 90 
Telefax: (0 21 51) 64 99 91 

Email: info@ tintenfachhandel.de

Versandkosten bei Zahlung
per Vorkasse / Bankeinzug 3.99 €
per Nachnahme 10.99 €

Alle Preise in (€) EU RO  inklusive  16%  MwSt. 
Irrtümer und Pre isänderungen Vorbehalten. 
14 Tage RUckgaberecht - 2 Jahre Garantie
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s t - c o m p u t e r . n e t : 2 0 .0 0 0  B e s u c h e r  p r o  M o n a t
http://www.st-computer.net/

Das Team des Atari-Portals st-computer.net 
bedankt sich bei allen Besuchern für die an­
haltend hohen Zugriffszahlen. Derzeit ver- 
zeichnnen wir pro Monat über 20.000 echte 
Besucher. Dies entspricht ca. 400.000 Hits 
pro Monat und ca. 700 echten Besuchern 
pro Tag.

Pro Monat werden von unserem 
Server ca. 5 GBytes an Daten transferiert.
Die meisten Anfragen werden dabei durch­
schnittlich in der Zeit von 08:00 bis 00:00 Uhr 
bearbeitet.Die meisten Anfragen kommen 
naturgemäß aus Deutschland (19.84 %), gefolgt von den Vereinigten Staa­
ten (13.8 %). Es folgen Österreich und die Schweiz. Die wenigsten Anfragen 
kommen aus den Vereinigten Arabischen Emiraten, Thailand (je 0.02 %) 
und Kolumbien (0.01 %). Der am meisten benutzte Browser ist der Internet 
Explorer von Microsoft (ca. 69 %), gefolgt von Mozilla-Browsern (ca. 18 %) 
und Netscape. Unter diese Kategorien fallen natürlich auch die Browser, 
die sich als Explorer oder Navigator ausgeben -  dazu gehören auch Ata­
ri-Browser wie CAB und Adamas, die leider nicht gesondert protokolliert 
werden.

Der beliebteste Service von st-computer.net ist die Nachrichten­
berichterstattung, gefolgt von den Desktop-Hintergründen und dem Upt- 
odate-Service. Das am häufigsten eingegebene Suchwort lautet übrigens 
seit Monaten „Kylie"...

Die statistischen Werte werden auf Wunsch zugemailt, s t c

A t a r i-G e s c h ic h t e  a l s  V id e o
http://www.atari-portal.net/
Atari Bit Byter User Club e.V., c/o Wolfgang Burger, Wieschenbeck 45, D- 
45699 Herten

Der Atari-8-Bit-Club ABBUC berichtet, dass die Geschichte Ataris ab 
sofort als Video erhältlich ist. Es handelt sich um einen Mitschnitt 
der amerikanischen Fernsehsendung „G4-lcons" und in der nahezu alle 
Atari-Entwickler interviewed werden. Hinzu kommt die komplette Ge­
schichte Ataris -  von Pong bis hin zum Jaguar. Das Video hat eine gute 
Qualität und ist nicht weniger als 25 Minuten lang.

Das Video ist auf CD-ROM beim ABBUC für EUR 3.50 erhältlich. 
Außerdem findet sich auf der CD ein Mitschnitt der 3sat-Sendung „neues. 
Computer & mehr", in der über Atari berichtet wird. Das Video ist in den 
Formaten AVI und 5VCD erhältlich. Weitere Informationen zur Bestellung 
gibt es auf der Webseite des ABBUC, die übrigens als attraktives Portal neu 
gestaltet wurde, stc

F o r s c h r it t  b e im  „A t a r i" Co l d F ir e
http://acp.atari.org/

Das Atari ColdFire-Projekt kann nach langer Zeit endlich wieder einen 
Fortschritt vermelden. Durch die freundliche Mithile vom Motorola- 
Mitarbeiter Gerald Kupris steht dem Team nun ein Coldfire-4-Evaluati- 
on-Board zur Verfügung.

Auf einem im März stattfindenden ersten Treffen einiger ACP-Mit- 
glieder (Norman Feske, Matthias Alles, jk28 und Robert Wetzel konnten 
schon erste Tests durchgeführt werden. So wurden die GCC-Entwicklungs- 
tools gestestet, uCLinux kompiliert und der Zugriff auf das integrierte PCI- 
Interface evaluiert. Es konnten also erste praktische Erfahrungen mit der 
ColdFire-Architektur gesammelt werden.

Das ColdFire-Team wird auch auf der mit Spannung erwarteten 
Atari-Party „Error in Line" erwartet. Nach Aussagen des Projektleiters Oil- 
ver Kotschi von Frontier Systems sind hier eventuelle bereits erste Ergeb­
nisse zu bewundern. Wir dürfen also gespannt sein... s t c
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A p p l ik a t io n V e r s io n N e u e  V e r s io n ? H a r d w a r e  B e s c h r e ib u n g W e b s e it e

a c e 1.06 nein Falcon Software-Synthesizer http://nb.atari.org/ACS pro
ACSpro 2.3.4 nein alle Entwicklungstool http://acspro.atari.org/
aFTP 1.55b nein alle FTP-Client http://atack.maiva.cz/
Agnus 1.43 nein alle Entwicklungstool http://home.t-online.de/home/hemsen/
aMail 1.27b nein alle E-A/Iail-Client http://atack.maiva.cz/
Aniplayer 2.21 nein alle Multimedia-Player http://www.omnis.ch/jf/aniplayer.shtml
Apache 1.3.14 nein MiNT Web-Server http://www.freemint.de/
ArcView 0.82 nein alle Packer-Shell http://home.tiscalinet.ch/donze/
Arthur XP 2.06 nein MagiC 3.X/N.AES 2.0 Übersetzungstool http://www.rgfsoft.com/
AtarlCQ 0.156 nein alle ICQ-Client http://gokmase.atari.org/
AtarlRC 1.23 nein alle IRC-Client http://www.bright.net/~atari/
BASTARD 3-2 nein alle Entwicklungstool http://www.run-software.de/
BoxKite 2.3id nein alle Dateiauswahlbox http://www.netcologne.de/~nc-beckerha3/
BubbleGEM 07 nein alle Sprechblasenhilfe http://topp.atari-users.net/
Calamus SL 2002 nein alle DTP http://www.calamus.net
CAT 5.24 ja alle MAUS-Point-Tool http://www.dimitri-junker.de/software/cat/
CD-Writer Suite 3.3a nein alle CD-Brenner http://www.cyberus.ca/~anodyne/
Chatter 1.1 nein MagiC IRC-Client http://home.camelot.de/zulu/frame.html
Chrysalis 1.3b nein alle Geschichtsdatenbank http://www.ppp-software.de/
CoMa 5.3.2 nein alle Fax & Anrufbeantworter http://home.t-online.de/home/SiggiH/SB.html
CPX-Basic 1.12 nein alle BASIC-Interpreter http://www.mypenguin.de/prg/
D***/SDL 0.29 nein MiNT D***-Portierung http://membres.lycos.fr/pmandin/
Diskus 3-9 nein alle Festplatten-Tool http://www.seimet.de/diskus german.html
EasyMiNT 1.341 nein MiNT MiNT-Distribution http://www.ndh.net/home/kehr/atari/Atari.htm
Emailer 2.3h nein MagiC/N.AES E-Mail-Client http://www.application-systems.de/
En Vogue 1.06 nein alle Internet-Tool http://www.mypenguin.de/prg/
ergoipro 3-2 nein alle Entwicklungstool http://www.run-software.de/
faceVALUE 3-1 nein alle Entwicklungstool http://www.run-software.de/
FalcAmp 1.09 nein Falcon MP3-Player http://falcamp.atari.org/
Find It 2.06 nein alle Such-Werkzeug http://ers.free.fr/findjte.html
FirstMillion Euro 5.0 nein alle Fakturierung http://i.am/Softbaer/
FreeMiNT 1.15.12b nein alle Betriebssystem http://www.cs.uni-magdeburg.de/~fnaumann/
FunMedia 23.11.2001 nein alle Videoschnitt & EBV http://members.tripod.de/funmedia/
Gaston 1.1 ja alle Haushalts-Datenbank http://home.t-online.de/home/gunnar groebel/gaston.htm
GEMGraph 2.20 nein alle Tabellenpräsentation http://perso.club-internet.fr/letirant/index_e.html
Gnu C/C++ 2.95.3 Rel-4 nein alle Programmiersprache http://www.freemint.de/
HD-Driver 8.1 nein alle Treiber http://www.seimet.de/atari_german.html/
HighWire 0.1.1 nein Multitasking HTML-Viewer http://highwire.atari-users.net/
HomePage Penguin 3-05 nein alle HTML-Designer http://www.st-computer.net/
HTML-Help 2-55 nein alle Text-/HTML-Konverter http://www.mypenguin.de/prg/
HypView 0.26 nein alle ST-Guide-Ersatz http://home.tiscalinet.ch/donze/preview/index.html
Icon Extract 1-3 nein alle Piktogramm-Konverter http://perso.dub-internet.fr/lafabrie/
jinnee 2-5 nein alle Desktop http://www.mani.de/programs/
JaNE 2.11 nein alle Texteditor http://www.netcologne.de/~nc-beckerha3/
joe 1.48 nein alle HTML-Designer http://rajah.atari.org/
Keytab 10 Ja alle Systemerweiterung http://acspro.atari.org/
Light of Adamas 1.8 pre4 ja alle Webbrowser http://draconis.atari.org
Luna 2.10 Build 4529 nein alle Texteditor http://www.myluna.de/
MagiC 6.2 nein alle Betriebssystem http://www.application-systems.de/
MagiCNet 1.3.7b nein MagiC Netzwerk-Treiber http://users.otenet.gr/~papval/magicnet.htm
Marathon 2.oopl5 nein alle E-Mail-Client http://draconis.atari.org
Mesa GL 0.93 nein alle OpenGL http://www.ifrance.com/Landemarre/gem/gem.htm
MiCo 2.088 nein MiNT Netzwerk-Konfiguration http://mico-mint.atari.org/
Milan Control 03.01.2003 nein alle Programmstarter http://www.mypenguin.de/prg/
MiNTNet 1.04 r2 nein MiNT Netzwerk http://www.torstenlang.de/
Multistrip 1-55 nein Multitasking-OS Taskleiste http://www.thomaskuenneth.de/atari.html
MusicEdit 7.6 ja alle Notensatz http://www.musicedit.de/
MyMail 1.58 nein alle E-Mail-Client http://www2.tripnet.se/~erikhall/pr0grams/mymail.html
N.AES 2.0 nein alle Betriebssystem http://www.woller.com/
NetBSD 1.6 nein Falcon/TT/Hades Betriebssystem http://www.netbsd.org/Ports/atari/
NVDI 5.03 nein alle Systemerweiterung http://www.nvdi.de/
OLGA 1.51 nein Multitasking-OS Systemerweiterung http://www.snailshell.de/
Papilion 3.0 nein alle Grafikbearbeitung http://www.application-systems.de/
papyrus 9-23 nein alle Office-Paket http://www.rom-logicware.com/
Perl 5.6.0R2 nein MiNT Programmiersprache http://www.freemint.de/
PhotoTip 3.10 nein alle Grafikbearbeitung http://home.sunrise. ch/dursoft/
PlayMyCD! 3-09d nein alle CD-Player http://www.chez.com/lrd/
Porthos 3-2 nein Multitasking-OS PDF-Viewer http://www.dsd.net/prod/atari/porthos.php
qed 5.02 nein alle Texteditor http://heinisoft.atari-users.net/
Q * * * * 0.6 nein MiNT Q****-Port http://membres.lycos.fr/pmandin/
Resource Master 3-5 CE nein alle Entwicklungstool http://www.ardisoft.de/
SDL 1.2.4 nein MiNT Multimedia-Bibliothek http://www.multimania.com/pmandin/
SE-Fakt 2.0 nein alle Fakturierung http://home.t-online.de/home/soenke.diener/
spareTIME 1.1 nein alle Terminplaner http://www.mypenguin.de/prg/
ST-Cad 1.63 nein alle CAD http://home.t-online.de/home/MKrutz/
StartMeUp! 8 nein Multitasking-OS Startbutton http://www.snailshell.de/
Stella 2.7fll nein alle Grafikanzeiger http://www.thomaskuenneth.de/atari.html
STemBoy 3.30 nein alle Gameboy-Emulator http://www.mypenguin.de/stemboy/
STinG 1.26 nein alle Internet-Zugang http://sting.atari.org/
STune 0.90 nein alle Spiel http://stune.atari.org/
Tales of Tamar 0.28 nein Falcon/TT/Milan/Hades Spiel http://tamar.net/
Taskbar 3.088 nein alle Taskleiste http://atari.nvg.org/taskbar/
Teradesk 2.01 nein alle Desktop http://members.ams.chello.nI/h.robbers/Home.html
Thing 1.27 nein alle Desktop http://homepages.tu-darmstadt.de/~gryf/software/
UPX 1.23 nein alle Programmpacker http://upx.sourceforge.net/
Vision 4.oe nein alle Zeichenprogramm http://www.multimania.com/jlusetti/visione.htm/
WDialog 2.04 nein alle Systemerweiterung http://www.nvdi.de/
XaAES 0.963 nein MiNT AES-System für MiNT http://members.ams.chello.nI/h.robbers/Home.html
Xii-Server/GEM 0.14.2 nein MiNT Xu-Server http://freemint.de/X11/index.php3/
zBench 0.96 nein alle Benchmark-Programm http://zorro.arcadia-crew.com/
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Nährwert
G e r a d e  in  Zeit e n  e in e s  k o l l a b ie r e n ­
den  G e s u n d h e it s s y s t e m s  g e w in n t

EINE GESUNDE UND AUSGEWOGENE ER­
NÄHRUNG IMMER MEHR

a n  W e r t . D o ch  
d ie  Zu s a m m e n ­

st el lu n g  d er

RICHTIGEN LE- 
BENSMITTEL

Es gibt immer wieder Pro­
grammsparten, die auch in der 

großen PC-Weit nur unzureichend 
bedient werden. Hier erhalten 
dann alternative Plattformen ihre 
Chancen, denn die Anwendung 
steht ganz klar im Vordergrund und 
überwiegt eventuelle Inkompatibi­
litäten, die ansonsten so sehr im 
Vordergrund der Kaufüberlegun­
gen stehen. Ein Bereich, der eher 
stiefmütterlich behandelt wird, ist 
der der Ernährungswissenschaften. 
Auch der PC- und Mac-Markt ist 
nicht gerade überflutet mit ent­
sprechenden Programmen, sodass 
Ernährungsberater bzw. Ökotro- 
phologen sorgfältig nach geeig­
neten Lösungen für ihre tägliche 
Praxis suchen müssen.

Aus diesem Notstand ist 
Anfang der 90er Jahre auf dem 
Atari ein Programm mit einem signi­
fikanten Namen entstanden: „Nähr­
wert" verwaltet eine umfangreiche 
Lebensmittel-Datenbank und dient 
zum Beispiel zur Auswertung von 
Ernährungsprotokollen.

D er  R e ih e  NACH. Anders als 
viele weitere Programme, die ih­
ren Ursprung in den 90er Jahren 
haben, ist Nährwert eine auf den 
ersten Blick gelungene, moderne 
Applikation. Nährwert wurde in 
Omikron.Basic entwickelt und baut 
auf die vom Programmautor selbst 
programmierte Funktionsbibliothek 
KLiB auf, die die Benutzung des Pro­
gramms entscheidend bestimmt. 
Dies äußerst sich in einem moder­
nen Äußeren und einer kompletten 
und gelungenen GEM-Einbindung 
mit voller Berücksichtigung heuti­
ger Multitasking-Betriebssysteme.

Die letzte 
v e r ö f f e n t -  
lichte Version 
stammt aus dem für 
Atari-Verhältnisse nicht allzu fer­
nen Jahr 1998. Die insgesamt sechs 
Jahre der kontinuierlichen und in 
der Praxis erprobten Weiterent­
wicklung (die Frau des Programm­
autors ist Ökotrophologin und 
setzte Nährwert regelmäßig ein) 
sind dem Programm anzumerken. 
Die enthaltene Lebensmitteldaten­
bank umfasst über 300 Lebensmit­
tel. Dies ist zwar deutlich weniger, 
als im Bundeslebensmittelschlüssel 
enthalten sind, für die tägliche 
Praxis sollte dieser Grundstamm 
Jedoch auf alle Fälle ausreichen.

Nährwert sollte theore­
tisch jeden Atari unterstützen, der 
mit mindestens zwei MBytes RAM 
ausgestattet ist. Laut Programm­
autor läuft Nährwert auch mit 
den verschiedenen Multitasking- 
Betriebssystemen zusammen (die 
moderne Konzeption legt dies auch 
nahe), in unserem Test verweigerte 
die Applikation jedoch zumindest 
unter dem klassischen MagiCMac 
und MagiC 6.1 auf dem Atari Falcon 
standhaft seinen Dienst -  unter 
MagiCMac fror sogar der Rechner 
ein. Andere Anwender konnten 
jedoch keine Probleme unter MagiC 
und N.AE5 feststellen, und auch 
unter MagiCMac X lief Nährwert 
problemlos.

Zu dem Registerware-Pro­
gramm existiert kein gedrucktes 
Handbuch. Allerdings liegt eine 
gute deutschsprachige Dokumen-

IST NICHT 
EINFACH.
W a s  lieg t

ALSO NÄ- 
|f  HER, ALS 

DEN ATA- 
E r  RI FÜR DIE

Zu s a m m e n ­
st el lu n g  der  
Na h r u n g  e in ­

z u s e t z e n .
>>

tation im ST-Guide-Format vor, 
hinzu kommt eine Online-Hilfe im 
BubbleGEM-Format.

Die aktuelle Version von 
Nährwert trägt die Revisionsnum­
mer 2.00. Übrigens ist der Entwick­
ler laut Aussage auf seiner Webs­
eite durchaus bereit, eventuelle 
Fehlerbereinigungen vorzunehmen, 
wenn diese gemeldet werden, um 
das Programm zu optimieren.

Die Datenbank. Nach dem Pro­
grammstart eröffnen sich dem An­
wender drei Ausgabefenbster, die 
die Navigation innerhalb des Pro­
gramms bestimmen. Den größten 
Platz nimmt dabei die eigentliche 
Lebensmittel-Datenbank ein, die 
wie erwähnt alphabetisch geordnet 
300 Lebensmittel beinhaltet. Durch 
ein einfaches Scrollen kann sich 
der Anwender bereits einen ersten 
Eindruck über die großzügige Liste 
machen. Die Arbeitsfenster beigen 
dabei immer den gesamten Bild­
schirm. Etwas schade ist, dass sich 
die Positionen der Fenster schein­
bar nicht abspeichern lassen.

Die Lebensmittel-Daten­
bank ist tabellarisch von links nach 
rechts tabellarisch geordnet und 
enthält unter anderem Einträge für 
die Kalorien-, Fett-, Cholesterin-, 
Baiaststoff-, Eisen- und Vitamini- 
werte. Ein Doppelklick auf einen 
Eintrag zeigt dessen Details in ei­
nem eigenen Ausgabefenster >>

a t a  r i  - c o  m p u t  i n g  h e u t e
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>> übersichtlich an. Hier können 
auch gleich Veränderungen an 
den Daten sowie ein zusätzlicher 
Hilfstext (zum Beispiel die zugrunde 
liegende Menge des jeweiligen Le­
bensmittels) eingegeben werden. 
Allein schon das simple Anzeigen 
von Nährwert-Daten verschiedener 
Lebensmittel ist recht interessant, 
figurbewusste Anwender kön­
nen sich so jederzeit und auf die 
Schnelle Klarheit über ein Lebens­
mittel verschaffen, dass sie gerade 
zu verspeisen gedenken -  einige 
Kalorienzahlen werden Sie sicher 
überraschen!

Die Suche nach Lebensmit­
teln ist recht intelligent gestaltet. 
Gibt der Anwender zum Beispiel den 
Buchstaben „K" auf seiner Tastatur 
ein, so selektiert Nährwert automa­
tisch alle Lebensmittel, die mit ei­
nem K beginnen. Dieses Verfahren 
kann nun fortgesetzt werden, bis 
genau das Lebensmittel angezeigt 
wird, das gesucht wird. Wer also 
„Kartoffel" eintippt, kommt schnell 
zur Liste der Kartoffelgerichte, die 
in der Lebensmitteldatenbank ver­
merkt sind. Der eingegebene Text 
wird dabei immer in der Infozeile 
des Lebensmittel-Fensters ange­
zeigt. Innerhalb der Liste kann sich 
der Anwender zusätzlich mit den 
Plus- bzw. Minustasten der Tasta­
tur bewegen.

Angenehm und zeitgemäß 
ist übrigens, dass der Anwender 
bei der Darstellung in den Fenstern 
nicht auf den Systemzeichensatz 
festgelegt ist. Wünscht er einen an­
deren Font kann er diesen -  GDOS 
vorausgesetzt -  auswählen.

Der Speiseplan. Neben dem Le­
bensmittelmittel-Fenster befindet 
sich das Speiseplan-Fenster von 
Nährwert. Hier werden Speisepläne 
bzw. Rezepte zusammengestellt, 
auf deren Grundlage Nährwert 
Ergebnisse anzeigt. Daten aus 
der Lebensmittelliste werden per 
Drag & Drop auf den Speiseplan 
übertragen. Die grundlegende 
Bedienung des Programms erfolgt 
also komplett mit der Maus. Nach 
dem Ziehen des Eintrags auf den 
Speiseplan öffnet sich ein Dialog, 
in den die Menge des ausgewählten 
Lebensmittels eingegeben werden 
muss. Ist dies erfolgt, trägt Nähr­
wert das Lebensmittel in den Spei­
seplan ein und berechnet diesen 
automatisch. Jedesmal, wenn der 
Anwender als neue Werte aus der 
Datenbank in den Speiseplan ein­
fügt, erfolgt eine aktualisierende 
Berechnung desselben. Alternativ 
kann ein Lebensmittel auch mit der

[ReturnJ-Taste ausgewählt bzw. 
übertragen werden. Die Nährwert- 
Daten sind auch innerhalb des Spei­
seplans nachträglich veränderbar.

Nachdem alle gewünsch­
ten Lebensmittel auf den Speise­
plan übertragen wurden, wird es 
Zeit, diesen auf die eigenen Er­
fordernisse anzupassen. Zunächst 
einmal bestimmt der Anwender, 
wieviele Personen bekocht werden 
sollen. Unter der etwas unschein­
baren Oberfläche verbergen sich 
dabei die Eingaben, so öffnet sich 
der Dialog zur Eingabe der Perso-

Voreinstellungen aufgerufen wer­
den - hier hätte sich der Entwickler 
auf eine Methode festlegen sollen. 
Nach der Zusammenstellung bzw. 
Eingabe der Daten kann sich der 
Anwender das Ergebnis direkt im 
Speiseplan-Fenster anschauen, wo­
bei die Nähwertaufstellung immer 
für eine einzelne Person gelten. 
Wie detalliert die Daten sind, kann 
der Anwender dabei selbst bestim­
men, indem er festlegt, welche 
Werte in der Zahlenkolonne ange­
zeigt werden sollen. Die Ansicht der 
absoluten Werte ist dabei zumeist
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« N ä h r w e r t  g l ä n z t  m it  e in e r  u m f a n g r e i­
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f ü r  d ie  E r n ä h r u n g s b e r a t u n g  w ie  f ü r  d ie  
p r iv a t e  K o n t r o l l e  d e s  S p e is e p l a n s  u n d  
d e r  R e z e p t e .»
nenanzahl nach einem Klick auf 
die entsprechende Zeile im Speise­
plan-Fenster. Hier wäre sicher die 
Verwendung von Formularen mit 
3D-Effekt eleganter gewesen, da 
der Anwender so auf den ersten 
Blick wüsste, an welchen Stellen 
er Eintragungen machen kann oder 
muss. Hinzu kommt eine leichte 
Unstimmigkeit in der Bedienung: 
Kann die Personenanzahl per Dop­
pelklick auf den Eintrag verändert 
werden, muss zur Angleichung des 
Rezeptnamens ein Dialog aus den

weitaus übersichrlicher -  nicht je ­
der will es schließlich ganz genau 
wissen.

Drucken. Wer häufig mit den daten 
von Nährwert arbeiten, wird sicher 
den Wunsch haben, einige Gerichte 
innerhalb eines eigenen Kochbuchs 
zu verwalten oder Rezepte in Koch­
büchern, um die entsprechenden 
Nährwert-Daten zu erweitern. Zu 
diesem Zweck bietet Nährwert 
Möglichkeiten zum Ausdruck an. Zu 
empfehlen ist hier ein >>

Blätterteiggebäck 
Bluncnkohl, gekocht 
Blimenkohl, roh 
Blutwurst 
Bockwurst
Bohnen, grU«, gekocht 
Bohnen, weiß, Dose 
Bratwurst (Scfwein) 
Broccoli, roh 
Brot, Knacke 
Brot, Pumpernickel 
Brot, Roggcmisch- 
Brot, Roggenvollkorn- 
Brot, HelB- 
Brot, Heizenbrbtchen 
Brot, Ucizemisch- 
Brot, Heizentoast 
Brot, Heizenvollkorn-

Chanplgnon (Zucht) 
Chanpignon, in Dosen

Crcnc fraîche, 48*

Dorsch (Kabeljau)

313 26.88 78

Apfel, ungeschält, roh 58 8.68 8
Apfelnus, ungezuckert 73 8.28 8
Aubergine,gekocht 13 0.20 0
Banbus-Sprossen 137 8.38 8
Banane, roh 31 8.20 8
Barsch 81 8.88 72
Berliner Pfannkuchen 316 13.88 125
Bier 43 8.88 8
Bicrschirkcn 235 13.28 85

Fruchtsaftgetränk

422 30.08 71

277 25.30 188
27 0.30 0

376 48.88 131
61 3.58 11

353 31.38 1658

Eintopf, Pichlsteiner 63 3.8
Eis, Hilchspeise- 127 3.0
Erbsen, in Dosen, 6esanti 56 0.4

237 27.18 85

342 31.88 75

IU Elsen Vit.Bl *i±
88 15.88 17 65 8.68 8

58 8.48 16 2 8.48 8

08 18.48 28 47 1.88 8

88 15.50 15 753 1.58 8

08 8.80 56 166 8.78 0
08 2.10 18 11 8.78 8
38 2.40 22 16 1.18 0

88 12.78 5 528 1.08 8
08 3.58 113 14 1.38 8
08 18.88 5S 463 5.88 8
08 5.80 84 563 2.48 B
78 7.60 23 537 2.28 0
DO 7.50 41 527 3.88 0
00 7.58 53 540 8.33 0
08 8.80 25 553 1.28 0
80 7.58 17 553 1.78 8
88 7.58 25 551 2.28 8
08 7.50 63 388 2.88 8
08 0.40 8 336 8.88 8

38 2.70 18 12 1.18 8
88 2.18 13 368 8.78 8
30 1.10 26 4 8.78 *
78 1.28 48 7 8.68
88 7.60 13 31 2.88
88 21.78 33 833 1.67 8
08 2.80 73 33 8.83 8
08 3.30 128 48 8.18 0
38 8.30 233 27 5.58 8
08 17.40 24 72 8.48 0
88 12.38 58 127 2.78 0
08 16.10 141 50 7.28 0

88 3.68 28 236 1.
08 4.88 3 0 8.
08 0.88 24 2 1,
10 26.80 53 5 2.18 8
48 26.40 65 5 2.38 8
88 13.80 8 8 8.“  ”
88 3.80 15 1 8.
80 3.80 15 20 8.58 8
30 2.48 103 86 2.70 8
80 12.88 0 0 8.08 8
80 13.28 14 829 1.78 8

Ergebnis für Beispiel:

Karsten Lüdersen

Uornanc Machnane 
Beisplelstrade 12

34567 Husterort

Betr.: Beispiel für den Standardtext der Druckausgabe

Sehr geehrte Frau, i

a t a r i - c o m p u t i n g  h e u t e
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1 4 • Lebensnitteldaten

Lebensnittel: fialf. 
Hilfstext: I______

Kalorien: ¡000281 Kcal Calciun: [000017 ng
Fett! 024.50 g Natriun: 000065 ng

Cholesterin: 000142 ng Eisen: 000.60 ng
Kohlehydrate: 0 0 0 . 0 0  g Uitanin Bl: 000.18 ng

Broteinheiten: 000.00 BE Vitanin C: 000002 ng
Ballaststoffe: ¡000.00 g

Eiweiß: 015.00 g

Hilfe löschen ändern einfiigenl beenden
-       ... .tttt. »..J .-.-m- - • . . . -SL.. . . . J .-m-

Hilfe
öffnen

it rn  m s
setzen Abbruch

Datun: 
[21.04.38 

heute I

«i: [Herr/Frau]_______________
**2: [Uornanel  ____ _____ _
#3: Nachnane________________
**4: [BeispielStraße 12____ ___
#5: |34567______ ________ ____
»6: Musterort_______________
**7: 1 Frau, sehr geehrter Herr.

Die Lebensmittel-Datenbank Kann vom Anwender selbst jederzeit editiert und erweitert werden. Zu ge­
fallen weiß in jedem Fall die durchgängig gedungene GEM-Oberfläche.

Weiterhin wird das GEM- 
Clipboard unterstützt, eine Selekti­
on von Texten erfolgt im Textfens­
ter allerdings nur zweilenweise.

Und sonst? Nährwert bietet ei­
nen integrierten „Taschenrechner" 
zum schnellen Umrechnen der 
Kilo-Kalorien- in Kilo-Joule-Werte. 
Der Rechner funktioniert in beide 
Richtungen.

Fazit. Nährwert glänzt mit einer 
umfangreichen Lebensmittel-Da­
tenbank und dem langjährigen 
Einsatz auch im professionellen Be­
reich. Es eignet sich ebenso für die 
Ernährungsberatung wie für die pri­
vate Kontrolle des Speiseplans und 
der Rezepte. Denkbar ist auch der 
Einsatz ist Vollwert-Restaurants. 
Wer sich etwas einarbeitet, kann 
auch einen persönlichen Diätplan 
zusammenstellen.

Nährwert ist ein interes­
santes und ausgereiftes Programm, 
das eine Bereicherung einer jeden 
Software-Sammlung darstellt, s t c

Preis:
Registerware (frei nach Registrierung)

Karten Lüdersen, Hochallee 55, D-20149 Hamburg 
Fax 040-45 10 37 
karsten.luedersen@gmx.de 
http://www.kalue.de/atari.htm l

a t a r i - c o m p u t i n g  h e u t e

Mit Hilfe von Textbausteinen wird das Verfassen einer Ernährungsauswertung vereinfacht. So spart der 
Berater eine Menge Arbeit.

>> installiertes GDOS-System, 
wobei Nährwert aber alternativ 
auch über das GEMDOS ausdrucken 
kann. Damit das Rezept auch richtig 
auf dem Papier landet, können so­
gar Ränder für den GEMDOS-Druck 
angegeben werden.

Texte. Zusätzlich zu den Lebens­
mittel- und Speiseplanfenstern 
bitete Nährwert auch ein eigenes 
Textfenster, dass zur Anzeige von 
einem beliebigen ASCII-Text dient. 
Darüber hinaus verwaltet das Pro­
gramm verschiedene Textbausteine 
bzw. -Platzhalter. So kann für die 
Auswertung eines Lebensmittel- 
Plans zum Beispiel ein Standardtext 
innerhalb eines externen Textedi­
tors erarbeitet werden. Nährwert 
fügt beim Setzen der entsprechen­

den Platzhalter dann zum Beispiel 
eine Anrede oder auch das Datum 
und natürlich das Ergebnis der 
Nährwert-Berechnung ein.

Das Textfenster von Nähr­
wert unterstützt das OLGA-Protoll. 
Ein Doppelklick auf das Fenster 
öffnet einen in OLGA angegebe­
nen Texteditor zur Veränderung 
der Texte. Nach dem Laden wird 
keine Neuformatierung vorge­
nommen, der Anwender kann 
sich also auf die von ihm 
in Texteditor eingestellten 
Werte verlassen. Zwar bietet 
Nährwert verschiedene Pfad­
einstellungen, leider ist hier 
aber nicht der Pfad zu einem 
externen Editor einzugeben. Der 
Anwender muss diesen also unbe­
dingt im OLGA-Protokoll festlegen.

mailto:karsten.luedersen@gmx.de
http://www.kalue.de/atari.html
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A
Lange Zeit w a r  es s t i l l  g e w o rd e n  um neue E n tw ic k lu n g e n  f ü r  den M il a n , u n d
ES SAH SO AUS, ALS WENN DIESER VOGEL NIE GANZ ZEIGEN KÖNNTE, WAS IN IHM STECKT.
A b e r r e la t iv  ü b e rra s c h e n d  t a u c h t  je t z t  eine v o n  A n w e n d e r n  s c h o n  l a n g e  g e ­
w ü n s c h t e  Er w e it e r u n g  a u f, die dem R e c h n e r zu neuen S p o re n  v e r h il f t .  > >
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T e x t : Michael Maus

Mit dem neuen Grafikartentreiber 
für ATI-Rage Karten steht dem 
Milan-Anwender erstmals eine 
modernere Grafikhardware als 
die standardmäßig gelieferte S3- 
Trioö^-Karte zur Verfügung. Die 
hiermit unterstützte ATI-Hardware 
zeichnet sich durch optimierte 
Zeichengeschwindigkeit, mehr 
Speicher und höheren Pixeltakt 
aus. Dadurch ergibt sich endlich 
die Möglichkeit, den Milan auch in 
höheren Auflösungen und Farbtie­
fen bei akzeptablen Bildwieder­
holfrequenzen zu betreiben -  von 
der besseren Bildqualität ganz zu 
schweigen....

Was bietet der ATI Rage Chipsatz? 
Der ATI-Rage Chipsatz unterstützt 
verschieden Speicherarten und 
Größen:

• 2 bis 4 MBytes EDO-/PseudoEDO- 
RAM
• 8 MBytes SG-DRAM

Gleichzeitig bietet er viele hard­
warebeschleunigte Zeichenfunkti­
onen:

• Farbige und mit Pattern gefüllte 
Flächen,
• Zeichen von Linien,
• Bitblit-Funktionen mit logischen 
Verknüpfungen,
• Expansion von monochromen zu 
farbigen Bitmaps,
• Nutzung des nicht genutzten 
Speichers als Offscreenbitmap.

Der DAC des ATI-Rage Chipsatzes 
erlaubt mit Hilfe des schnelleren

a t a r i - c o m p u t i n g  h e u t e

weder solo (falls Sie schon eine 
unterstützte Karte besitzen) mit 
einer zj-MB-Karte oder in einer 8- 
MB-Variante. Es wird ein mehrsei­
tiges Handbuch mitgeliefert, das 
den Einbau und die Konfiguration 
ausführlich beschreibt.

W ie  f u n k t i o n ie r t  d a s  Ga n z e ? Der
Milan kann normalerweise nur mit 
dem S3 Trio64 Chipsatz umgehen. 
Alle hierfür benötigten Routinen 
und Daten liegen im Boot­
block des Milan vor. Andere 
Grafikkarten könnten so \  
nur mit langwierigem Aus­
werten der einzel­
nen Chipsätze 
a n g e ­
passt

Speichers einen hohen Pixeltakt für 
komfortable Bildwiederholfrequen- 
zen und guter Bildqualität:

• 225 MHz Pixeltakt/öoMHz Spei­
chertakt bei EDO-/PseudoEDO-RAM
• 235 MHz Pixeltakt/100 MHz Spei­
cherakt bei SGRAM

W a s  b ie t e t  d e r  T r e i b e r ? Der Milan- 
Treiber nutzt diese Fähigkeiten, um 
die bestmögliche Leistung aus der 
ihm zur Verfügung gestellten Hard­
ware heraus zu holen. Dazu zählt:

• volle Nutzung der Hardware­
zeichenfunktionen für die wich­
tigsten Grafikfunktionen des VDI 
(Flächen,Linien),
• Bitbit in Hardware (Fenster, Me­
nüs, Farbicons, Bitmaps),
• Konvertierung von Monochrom 
nach Farbe in Hardware 
(Fonts, Icons, Bitmaps),
• Nutzung des frei­
en Grafikkarten­
speichers zur 
Zwischen­
speicherung 
von Daten zur 
schnelleren Verarbei­
tung (Fonts, Bitbit-Da­
ten, Icons),
• spezielle NVDI 5-Unterstüt- 
zung,
• Milan-2-XBIOS Unterstüt­
zung zum Nutzen des Off- 
screen-Memorys und Modus­
konfiguration.
• Auflösungen bis zu 1600 * 1200 
Pixeln in Farbtiefen von bis zu 32 
Bit.

L i e f e r u /v if a n g . Den Treiber gibt es 
in mehreren Ausführungen: Ent-
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l6 werden, und dies wäre dann auch 
meist noch abhängig von der ver­
wendeten Grafikkarte.

Um eine andere Grafikkarte 
einfacher im Milan zu benutzen, ist 
in den neueren Bootblöcken des­
halb ein Intel x86-Emulator einge­
baut worden, der das originale Gra- 
fikkarten-BIOS ausführt. Dadurch 
initialisiert sich die Karte selbstän­
dig, und der Treiber findet diese in 
einem definiertem Zustand vor. Hier 
kann der Treiber jetzt ansetzen und 
die Karte direkt programmieren.

Leider funktioniert dieses 
Verfahren nicht mit allen Grafik­
chips, auch nicht mit allen ATI- 
Chips. Selbst Karten mit demselben 
Chip, aber anderen Ausstattungen, 
funktionieren nicht immer. Aber 
auch ohne Treiber haben Sie bei 
funktionierenden Karten dann so 
schon eine monochrome Auflösung 
von 640 * 480 Pixeln. Dies funktio­
niert zum Beispiel auch mit alten S3 
Virge Karten und älteren ATI-Kar- 
ten, die der ATI-Treiber nicht un­
terstützt. Auch eine ältere Matrox 
Millenium konnte schon in Betrieb 
genommen werden. Einzige Vorr­
aussetzung ist ein aktueller Boot­
block und TOS. Es ist nicht nötig, 
die Logik Bausteine des Rechners 
zu aktualisieren.

W e l c h e  K a r t e n  w e r d e n  u n t e r ­
s t ü t z t ? Laut Handbuch funktionie­
ren folgende Karten.

• Mach64 VT
• Mach64 CT
• Rage II
• Rage HC
• Rage ll+DVD
• Rage 2C
• Rage Pro
• Rage Pro Turbo

Folgende Karten gehen hingegen 
definitiv nicht:

• Rage Pro mit Video Out
• Rage XL (Xpert 98)

Probleme bereiten mindestens eine 
Kartenserie der Rage ll+DVD (3D 
Charger). Diese Chips melden sich 
mit einer falschen Kennung und 
werden deshalb falsch angesteu­
ert. Es mag sein, dass noch weitere 
Karten funktionieren, dies bleibt 
dann der Experimentierfreude des 
Anwenders überlassen.

S c h n e l l  in s t a l l i e r t . Die Installati­
on der Karte geht im Milan schnell 
vonstatten. Falls noch nicht getan, 
wird der beiliegende Bootblock und 
das TOS geflasht. Jetzt wird der alte 
Treiber „MILANDRV.PRG“ im AUTO- 
Ordner gegen den neuen Treiber 
„ATIDRV.PRG" getauscht, der Rech­
ner ausgeschaltet und geöffnet.

Die Grafikkarte ist ja relativ ein­
fach zu lokalisieren und ausgebaut. 
Nun wird die neue ATI-Karte in der 
PCI Slot gesteckt und wieder befes­
tigt. Der Rechner kann dann wieder 
zusammenbaut und das Monitorka­
bel wieder angesteckt werden.

Jetzt kommt der große Mo­
ment: Der Rechner wird wieder 
eingeschaltet. Der Bildschirm bleibt 
dunkel, deutlich länger dunkel als 
mit der S3. Doch dann endlich mel­
det sich das BIOS der Grafikkarte 
ganz kurz mit einer Meldung, und 
der normale Bootscreen des Milan 
erscheint.

Warum dauert dieser Prozess 
länger als bei der S3? Dies ist der 
Nachteil der vorher beschriebenen 
Vorgehensweise zum Betrieb ande­
rer Grafikkarten. Das BIOS der Karte 
wird interpretiert, und dies dauert 
länger als die direkte Programmie­
rung der S3. Je mehr Speicher die 
Karte hat, umso länger, da in der 
Emulation auch der gesamte Gra­
fikkartenspeicher getestet wird. Bis 
ein Bild auf dem Monitor erscheint,

dauert es bei 8 MBytes Videospei­
cher mindestensio Sekunden. Ein 
oöo-Prozessor ist hier natürlich von 
Vorteil.

Jetzt geht aber alles sehr 
schnell. Der Treiber nimmt die 
vorhandene „MVDI.CNF", wertet 
die Daten aus und das AES schal­
tet in die gespeicherte Auflösung. 
Wer sich jetzt die zu Verfügung 
stehenden Auflösungen ansieht, 
wird sofort sehen, dass das Mehr 
an Speicher sich hier bemerkbar 
macht: TrueColor bis 1600 * 1200 
Punkten -  auch, wenn hier die die 
Karte dann doch an ihrem Maximum 
angelangt ist und man diese Auflö­
sungen, aufgrund der 60 Hz Bild­
wiederholfrequenz, wohl nur auf 
einem TFT-Panel benutzen kann. 
Aber alle kleineren Auflösungen 
meistert sie mit Bravour und treibt 
jeden Monitor an seine Grenzen.

F a z i t . Milan-Besitzer können sich 
über eine rundherum gelungene 
Hardware freuen. Der Preis für den 
Treiber erschrickt auf den ersten 
Blick vielleicht etwas, der Nutzwert 
steht aber in einer fairen Relation. 
Es ist dem Endprodukt einfach 
anzusehen, dass viel Arbeit in die 
Optimierung gesteckt wurde.

Für Milan-Besitzer sind die ATI- 
Treiber sicher die wichtigsten Ver­
öffentlichung des Jahres, s t c

Preise:

Treiber solo: EUR 5 0 .-

Treiber inkl. ATI Rage 4 MB: EUR 7 5 .-

Treiber inkl. ATI Rage 8 MB: EUR 9 9 .-

Milan Computersysteme, An der Holsatia-
miihle 1, D-24149 K i e l

Fon 04 31-200 766 o, Fax 20 99 035

develop@ falkemedia.de

http://shop.falkem edia.de/atlm ilan/

B e n c h m a r k s  A t i -R a g e  P r o  4 /8 M B

Tr io  S3/68040/25 Tr io  S368060/50 ATI R a g e  PR0/68040/25 ATI/68060/50

Dialog 2576 2689 3722 5153

Text 3547 5960 6208 6772

Effects 2817 2900 1443 I479

Small Text 2695 4769 1771 2339

Grafik 567 668 656 994

Window 1388 1562 1875 2586

Blitting 83 86 3J.8 3:18

VDI-Scroll 3571 4000 8823 9674

Justified Text 1759 808 3 338 676

New Dialogs 472 502 1221 1390

a t a r i - c o m p u t i n g  h e u t e
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or ein heißes Thema auf dem Atari
rten Lösungen wie Cubase 
Internet, die längst nicht [ 

eines dieser unbekannter P

io gibt es noch 
Anwender be-

Wßm

m

Text: Thomas Raukamp

Als der Atari Falcon Anfang der 
90er Jahre das Licht der Compu­
terwelt erblickte, wurde der neue 
Computer besonders für seine 
überragenden Audiofähigkeiten 
gelobt. Neben dem kristallklaren 
CD-Sound sorgte besonders die 
Verwendung eines digitalen Sig­
nalprozessors für Aufsehen. So 
ein DSP befand sich vorher nur in 
der Edel-Workstation NeXT und 
sehr teueren Synthesizern. Der 
Falcon machte mal wieder das alte 
Atari-Motto „Power without the 
Price" wahr und stellte die erste 
vollwertige Audio-Workstation zum 
erschwinglich Preis dar.

Noch heute profitieren An­
wender von den Fähigkeiten dieser 
Weitsicht von dem damaligen Atari- 
Chefentwickler Richard Miller. Nach 
wie vor gilt der Falcon als heißes Ei­
sen zum FID-Recording im eigenen 
Studio. Wer dies nicht glaubt, sollte 
einmal schauen, zu welchen Prei­
sen schon ein nackter Raubvogel 
mit 4 MBytes RAM bei eBay derzeit 
seinen Besitzer wechselt: 350 Euro 
sind hier bei Weitem keine Selten­
heit.

Auch in der ansonsten 
ausgesprochen freien Atari-Welt 
gibt es Platzhirsche. So dauerte es 
im Bereich der HD-Recording-Soft- 
ware nicht lange, bis sich einer der 
Marktführer im MIDI-Markt auch in 
der neuen Technologie breit mach­
te: Steinberg hat zumindest im 
professionellen Recording-Markt 
auf dem Atari Falcon für einen 
Standard gesorgt. Hauptkonkur­
rent Emagic kam zu spät mit seinen 
Produkten und orientierte sich 
schneller auf den wachsenden 
PC- und Apple-Markt um. Bis heu-
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te ist CAF das uneingeschränkte 
Standardprogramm, wenn es um 
Harddisc-Recording auf dem Falcon 
geht, obwohl die Software schon 
lange nicht mehr weiterentwickelt 
wird.

Trotzdem gibt es auch 
neben Cubase einige Lösungen, die 
Beachtung verdienen, da sie meist 
erschwinglicher sind als der Markt­
führer, der auch gebraucht immer 
noch Spitzenpreise erzielt. Von 
Soundpool kommt zum Beispiel der 
AudioTracker, im Sharewarebereich 
machte Quincy von sich reden. 
Ebenfalls aus Frankreich kommt 
eine Applikation, die bei deutschen 
Falcon-Anwendern nie besonders 
viel Beachtung fand: V-Trax stammt 
vom gleichen Entwickler wie die 
beliebte Samplebearbeitung Studio 
Son. Ebenso wie das Schwesterpro­
gramm wird V-Trax derzeit leider 
nicht mehr weiterentwickelt, was 
jedoch bewirkte, dass das ehemals 
kommerziell geplante Projekt mit­
tlerweile jedem Interessanten zum 
freien Herunterladen bereitsteht. 
Wer Probleme und Fragen zu V-Trax 
hat, kann sich trotz der derzeitigen 
Einstellung der Entwicklung wei­
terhin an den Entwickler wenden, 
der nach wie vor Support leistet. 
Gründe gibt es also genug, sich 
das Programm endlich näher anzu­
schauen...

Voraussetzungen und 
Lieferum fang. v-Trax ist von 
der Webseite des französischen 
Softwarehauses Intuitive Works he­
runterzuladen. Das Archiv enthält 
zwei Versionen der Software: eine 
für jeden Falcon und eine zweite 
für Falcons mit Co-Prozessor. In­
wiefern hier Unterschiede bei der 
Geschwindigkeit erzielt >>
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18 >> wurden, konnte leider nicht 
objektiv festgestellt werden. Sei's 
drum: Optimierungen sind schließ­
lich immer gern gesehen.

V-Trax setzt selbstver­
ständlich zwingend einen Atari 
oder C-Lab Falcon voraus. Andere 
Atari-Computer werden nicht un­
terstützt.

Grundsätzlich lässt sich 
V-Trax auf einem Falcon mit 4 
MBytes RAM betreiben, trotzdem 
gilt gerade auch im Bereich des 
HD-Recordings: Je mehr, je besser. 
Das Programm ist vollständig in 
GEM eingebunden und sollte daher 
auch auf Grafikkarten und Screen- 
erweiterungen seinen Dienst tun. 
Wir testeten V-Trax auf einem Atari 
Falcon 030, der mit einem Skunk- 
Beschleuniger auf 32 MFIz getaktet 
wird und einen internen Screen- 
blaster III nutzt. Das Programm 
zeigte sich kompatibel mit allen 
erdenklich Auflösungen des Screen- 
blaster, der Test erfolgte zumeist in 
einer Auflösung von 1024 x 768 Bild­
punkten bei 16 Farben. Aussetzer 
bei der Aufnahme waren auch bei 
mehr Farben nicht zu registrieren.

Aufgenommenes Audio- 
Material wurde zumindest in unse­
rem Test auch problemfrei auf der 
internen IDE-Festplatte problemlos 
gespeichert und von derselben wie­
dergegeben, Cubase Audio sträubt 
sich hier bekanntlich und verlangt 
ausdrücklich eine SCSI-Platte. Na­
türlich machte auch diese mit V- 
Trax keine Probleme.

lungen. Eigene Kreationen bei der 
Fensterdarstellung, wie diese bei 
MIDi-Programmen (nicht zuletzt 
auch bei Cubase) immer wieder 
auftreten, sind also nicht zu be­
fürchten. Nach dem Programm­
start öffnet V-Trax bereits sein 
Haupt-Arbeitsfenster, das optisch 
gleich anzusprechen weiß und als 
recht intuitiv zu bezeichnen ist. 
Wer das Grau-in-Grau der Cubase 
Audio-Oberfläche leid ist, wird hier 
ebenfalls positiv überrascht: V-Trax 
bietet in Auflösungen ab 16 Farben 
eine farbige, aber nicht schreibend 
bunte Benutzeroberfläche, die 
durchaus anzusprechen weiß.

Unter dem Arbeitsfenster 
ist das Transportfenster, das kon­
form zu bekannten MIDI-Lösungen 
bedient wird und alle notwendigen 
Steuerelemente enthält. Angenehm 
macht sich außerdem bemerkbar, 
dass V-Trax in der Tastaturbedie­
nung auf Standards zurückgreift, 
sodass jeder geübte Anwender hier 
zurecht kommen wird. Das Trans­
portfenster lässt sich komplett 
über die numerische Tastatur des 
Falcon bedienen, dies ist zum Bei­
spiel auch von Cubase und Logic her 
bekannt.

O berflächliches. Auch sonst 
weiß die Benutzeroberfläche von 
V-Trax nachhaltig zu überzeugen. 
Das Arbeitsfenster selbst bietet 
standardmäßig nicht weniger als 48 
Spuren zur Aufnahme des Audio- 
Materials. Intern können sogar bis

«V-Trax hinterlässt ein etwas schwermütiges 
Gefühl. Wäre das Projekt zu Ende geführt, wäre 
hier sicherlich ein ernstzunehmender Konkur­
rent zu den angestammten Lösungen entstan­
den, der mit einigen frischen Ideen eine moder­
ne Alternative für viele Falcon-Anwender darge­
stellt hätte.»

Theoretisch sollte V-Trax 
verschiedene Betriebssysteme un­
terstützen, leider stürzte das Pro­
gramm auf unserem Falcon unter 
MagiC 6.2 schon beim Starten mit 
der gefürchteten 68000-Exception 
ab. Andere Anwender scheinen hier 
allerdings keine Probleme zu haben 
-  jeder Falcon hat eben sein gewis­
ses Restmaß an Eigenleben. Unter 
TOS 4.x konnten wir allerdings kei­
nerlei Probleme feststellen.

Erster Eindruck, wie bereits 
erwähnt nutzt V-Trax komplett die 
GEM-Oberfläche für seine Darstel­

zu 1024 Spuren verwaltet werden 
-  ein Atari Falcon könnte diese 
Summe natürlich niemals gleichzei­
tig abspielen, ohne vollends in die 
Knie zu gehen. Wohlgemerkt: V- 
Trax ist ein reiner Audio-Sequenzer, 
MIDI-Daten werden als nicht verar­
beitet. Zwei dieser eingerichteten 
Audiospuren können simultan für 
eine Aufnahme genutzt werden, 
wobei beide Spuren für Stereoauf­
nahmen bereitstehen -  es handelt 
sich bei den beiden Spuren also 
nicht um den Linken und rechten 
Stereokanal. Die Spuren können 
in einer Standard- und einer Mini-

Einstellung angezeigt werden. Die 
Mini-Darstellung dient zur Über­
sicht auf kleineren Bildschirmen, 
wenn mehrere Spuren genutzt 
werden. Die Normal-Darstellung ist 
das Audiomaterial in seinen Wellen­
formen nach der Aufnahme in der 
Übersicht zu sehen.

Über dem eigentlichen 
Arbeitsbereich sind die einfachsten 
Werkzeuge für die Bearbeitung des 
aufgenommenen Materials in Pik- 
togrammen verdeutlicht unterge­
bracht. Den zweiten größeren Teil 
des Arbeitsfensters nimmt die De­
tailbearbeitung ein, zwischen deren 
Punkten sich der Anwender mittels 
Karteireitern hin- und herbewegen 
kann. Auch hier weiß die moderne 
Oberfläche also zu überzeugen -  es 
ist angenehm zu spüren, dass das 
Programm immerhin aus dem Jahre 
2000 stammt und somit wohl die 
jüngste HD-Recording-Applikation 
für den Falcon darstellt.

Aber es ist nicht alles 
Gold, was glänzt. An anderen Stelle 
erscheint die GEM-Oberfläche dann 
kleine Rückschritte zu machen. So 
sind die Voreinstellungen in einem 
modalen Fenster untergebracht. 
Zwar handelt es sich dabei um be­
wegliche Fly-Dials mit „Eselsohr", 
trotzdem blockieren diese natürlich 
das Multitasking, was mit echten 
GEM-Fenstern nicht passiert wäre. 
Außerdem scheint die verwen­
dete GEM-Bibliothek nicht ganz 
lupenrein zu sein: So erscheinen 
Aufklappmenüs etwas träge und 
manchmal reagieren erst nach 
mehrmaligem Mausklick. Auch das 
Aussehen der verwendeten But­
tons ist nicht gerade GEM-konform 
-  aber so etwas kennt man ja von 
französischen Programmen...

M öglichkeiten. Einige der 
Leistungsdaten sind ja schon im 
vorangegangenen Absatz bespro­
chen worden -  gehen wir aber 
ruhig noch etwas mehr in die Tiefe. 
Das aufgenommene Material wird 
innerhalb eines „Tape" gespeichert. 
V-Trax bedingt aber im Gegensatz 
zu anderen HD-Recording-Pro- 
grammen nicht die Anlage eines 
Aufnahmebereichs oder gar einer 
gesamten Partition, wie dies beim 
AudioTracker der Fall ist. So ist 
der Anwender in der Länge seiner 
Aufnahme praktisch nur von der 
Größe der gewählten Partition ab­
hängig und kann frei schaikten und 
walten.

Bei der Qualität des Auf­
nahmematerials kann die volle Leis­
tung des Faicon-Sound-Subsystems 
genutzt werden: Höchster >>

a t a r i - c o m p u t i n g  h e u t e
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>> Frequenzgang sind also 49.170 
muntere Hertz, externer Taktgeber 
vorausgesetzt sind nicht weniger 
als 16 Abstufungen möglich -  das 
soll erst einmal ein Programm nach­
machen. Natürlich lässt sich so auch 
die CD-kompatible Frequenz von 
44100 Hetz einstellen, ein entspre­
chendes Interface vorausgesetzt 
schaltet V-Trax automatisch auch 8 
zusätzliche DAT-Frequenzen bis 48 
KHz frei, wobei auch eine Synchro­
nisation mit dem DAT möglich ist. 
Aufgenommen wir in 8- oder 16-Bit- 
Format. Theoretisch lässt such also 
auch Audiomaterial erstellen, dass 
dannn später auf dem STE bzw. TT 
abgespielt werden kann.

Der RAM-Speicher des 
Falcon kann als intelligenter Puffer­
speicher genutzt werden. Je mehr 
Speicher der Falcon hier abzwacken 
kann, umso besser, denn schließlich 
kann das System dann mehr Samp- 
lematerial für den schnellen Zugriff 
bereitgehalten werden. Besonders 
Anwender, die nur die interne IDE- 
Platte nutzen möchten, sollten hier 
großzügig wirtschaften, denn an­
sonsten kann es eventuell doch zu 
Aussetzern bei der Aufnahme kom­
men, da V-Trax hier intensiv mit der 
Zwischenspeicherung arbeitet. Ein 
Falcon mit 4 MBytes Arbeitsspei­
cher kann immerhin schon 2 MBytes 
für den Puffer aufbringen. Wer eine 
langsame Festplatte nutzt, sollte 
diesen Wert nach Möglichkeit noch 
erhöhen.

Ebenso großzügig zeigt 
sich V-Trax auch bei der Format­
auswahl. Unterstützt werden die 
folgenden Audioformate:

• Audio IFF(AIF)
• FD2D(TRK)
• Atari Falcon (AVR)
• Wave Windows (WAV)
• NeXT, Sun, Macintosh (SND)

Leider liegt die gesamte Benut­
zeroberfläche nur in englischer und 
französischer Sprache vor. Zwar ist 
die Auswahl der deutschen Sprache 
vorgesehen, eine Reaktion zeigt 
diese Auswahl allerdings nicht. 
Auch eine Dokumentation, und sei 
es nur eine ASCII-Datei, sucht der 
Anwender leider vergebens.

Achtung, Aufnahm e! Die
Aufnahme von neuem Audioma­
terial geht in V-Trax recht intuitiv 
von der Hand. Der Anwender 
bestimmt die Spur, auf der aufge­
nommen werden soll, mittels eines 
Record-Buttons in der Spur selbst. 
Die Aufnahme kann nun manuell 
gestartet werden, ein Start per
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MIDI-Synchro-Signal ist alterna­
tiv möglich. Als Aufnahme-Modi 
werden Replace (Überschreiben 
des vorhandenen Materials) und 
Overdub (Hinzufügen zum vorhan­
denen Material) angeboten. Bei der 
Anzeige im Aufnahmefenster kann 
der Anwender zwischen einer Viel­
zahl von Optionen wählen, unter 
anderem kann in Sekunden, iootel 
Sekunden, SMPTE-Schritten, Bytes 
un der Anzeige eines CD-Players 
gewählt werden.

Jede Aufnahmespur kann 
nun solo wiedergegeben werden. 
Alternativ gibt es eine Mute-Funk- 
tion zur Stummschaltung.

W e it e r v e r a r b e it u n g .
Nach der Aufnahme berechnet 
V-Trax automatisch eine Anzeige 
im Arbeitsfenster. Wer nun an die 
Weiterverarbeitung des Samplema- 
terials geht, wird schnelll merken, 
dass V-Trax ein verwaistes Projekt 
ist, zwar lassen sich die Spuren aus­
wählen, zusätzliche Funktionen wie 
eine Lupe funktionieren allerdings 
nicht. Noch auffälliger wird dies bei 
den eigentlichen Arbeitsmodi: Der 
Wave-Editor ist ebenso wenig im­
plementiert wie das Plugin-Center, 
das eigentlich zur Aufnahme von 
DSP-Effekten dienen soll. So ver­
wunderte es auch nicht, dass der 
Entwickler auf Anfrage keine Plug­
ins liefrn konnte, da er das Projekt 
vor deren Entwicklung verwaisen 
ließ -  schade eigentlich, die Idee 
der übersichtlichen Verwaltung der 
DSP-Effekte in einem eigenen Cen­
ter ist wirklich sehr gut und hätte 
ein Realisierung verdient. So bleibt 
dem Anwender nur das so häufige 
„Was wäre, wenn...".

Zusatzfenster, wie es sich 
für jedes gute Audioprogramm ge­
hört, ist auch ein grafischer Mixer 
vorhanden, der die genutzten Au- 
diospuren darstelit. Hinzu kommt 
eine Input-Konsole, die in unserem 
Test scheinbar jedoch auch ohne 
Funktion war, zumindest wurde 
kein Eingangssignal in der Pegelan­
zeige dargestellt. Recht übersicht­
lich ist das Mastering-Fenster, das 
Ein- und Ausgänge grafisch aus­
wählbar macht.

Fazit. V-Trax hinterlässt ein et­
was schwermütiges Gefühl. Wäre 
das Projekt zu Ende geführt, wäre 
hier sicherlich ein ernstzuneh­
mender Konkurrent zu den ange­
stammten Lösungen entstanden, 
der mit einigen frischen Ideen eine 
moderne Alternative für viele Fal- 
con-Anwender dargestellt hätte. 
Die moderne grafische Benutzero­
berfläche überzeugt -  trotz kleiner 
Schwächen -  auf den ersten Blick, 
viele Möglichkeiten vermisst der 
Anwender in anderen Programmen 
-  wären sie denn implementiert 
worden,

So bleibt ein Programm zu­
rück, das zwar gute Dienste bei der 
einfachen Aufnahme leistet, sich 
für die Weiterverarbeitung aber 
nicht eignet. Wer das ebenfalls 
freie Studio Son oder eine andere 
Audiobearbeitung nutzt, kann eine 
Editierung aber extern vornehmen, 
sodass dieses Manko zumindest 
etwas begradigt wird.

Trotzdem: V-Trax hätte
eine komplette Realisation verdient 
gehabt und ist auch so eine interes­
sante Freeware, s t c

http://w w w .intuitivew orks.com /
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HABEN W IR UNS EINMAL ANGESCHAUT.
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T e x t : Matthias Jaap

B ei d er  Pr o g r a m m ie r u n g  v o n  H T M L -D a t e ie n  w e r d e n  s ie  m e is t e n s  z u ­

letzt  g e s c h r ie b e n : M ET A -T a g s . D ie se  Ta g s  h a b e n  z w a r  (n o r m a l e r w e is e ) 

a u f  d a s  A u s s e h e n  u n d  V er h a lt e n  e in e r  S eite k e in e  d ir e k t e  A u s w ir k u n g ,

DIENEN ABER SUCHMASCHINEN ALS HlLFE. DER LOHN FÜR DIE MÜHE: DIE

S eite w ir d  b e s s e r  pla t z ier t  -  o d e r  au ch  n ic h t . K e in  W u n d e r  a l s o , d a s s

SICH SCHON FAST EINE KLEINE INDUSTRIE AUF DIE OPTIMIERUNG VON SEITEN 

FÜR SUCHMASCHINEN SPEZIALISIERT HAT. ERST KÜRZLICH HAT SICH EIN SOLCHER 

OPTIMIERER JÄMMERLICH BEKLAGT, WEIL GOOGLE NICHT EINFACH DIE FUNKTI­

ONSWEISE SEINER SUCHMASCHINE AUSPLAUDERT.

Aber auch außerhalb von Suchmaschinen ist eine 
genaue Beschreibung einer Seite nur vorteilhaft. Das 
Problem beginnt, wenn ein externes Programm die Seite 
auswerten möchte. Es ist schlicht unmöglich, ohne eine 
künstliche Intelligenz eine aussagekräftige Beschreibung 
zusammenzustellen. Der Computer hat eben kein Text­
verständnis und deswegen gibt es META-Beschreibungen,

die externen Programmen eine Beschreibung liefern. Eta­
bliert haben sich zwei Angaben:

<meta name="description" value="Eine lange Beschreibung")
<meta name="keywords" value=“Atari, Jaguar, 8-Bit, XL, XE" >

Damit lässt sich zwar eine Menge über eine Seite aus- 
drücken, aber eben nicht alles. Eine weitere Angabe ist 
„Author":

<meta name="author" value=”st-computer">

Hier kommen schon erste Schwierigkeiten auf, denn bei 
einem Buch gibt es beispielsweise nicht nur den Autor, 
sondern auch Übersetzer, Verlag und eventuell andere 
Personen, die Rechte halten. Für viele Angaben, die >>
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>> das Urheberrecht betreffen, gibt es keine standardi­
sierten META-Tags. Das macht die Verwendung von HTML 
als Archivierungssprache für elektronische Dokumente 
eher ungeeignet. Natürlich gibt es zahlreiche Vorschläge 
für erweiterte META-Tags, unter anderem von der Dublin 
Core-Gruppe.

Die Vorschläge von dieser Gruppe kamen zu einer 
Zeit, als XML schon groß im Kommen war. Da die META- 
Tags allein den Anforderungen nicht mehr gewachsen wa­
ren, wurde gleich eine neue Sprache aufgesetzt, auf XML 
basierend und erheblich flexibler: RDF war geboren.

RDF. RDF wurde entwickelt, um eine gemeinsame Basis 
für Meta-Beschreibungen verschiedener Sprachen zu 
erhalten. Die verschiedenen Dateiformate verwendeten 
bisher auch verschiedene Arten, Daten wie den Autor, 
Kurzbeschreibung etc. unterzubringen. RDF bietet in 
diesem Punkt eine einheitliche Syntax. Da XML modular 
aufgebaut ist, kann eine Beschreibung in RDF problemlos 
in jede andere auf XML basierende Sprache eingebettet 
werden. Daher kann eine Grafik im SVG-Format genauso 
beschrieben werden wie eine XHTML-Datei. Damit könnte 
also eine Suchmaschine oder eine andere Anwendung 
Grafiken genauso indexieren wie ein Textdokument, eine 
Tabelle oder eine Datenbank. Selbst wenn es das Datei­
format nicht kennt, kann es die RDF-Beschreibung lesen. 
Gleichzeitig ist es in RDF möglich, Beschreibungen für ver­
schiedene Sprachen einzubauen.

Die erste Zeile gebührt der verwendeten XML-
Version:

<? xml version="i.o" ?>
Namespace

Der Namespace („Namensraum'') definiert, woher die 
erlaubten Namen kommen. XML-Parser sind für gewöhn­
lich sehr streng, zudem ist es für größere Projekte nicht 
unpraktisch, eine Liste der erlaubten Eigenschaften zu 
haben.

<RDF xmlns = "http://w3.0rg/TR/1999/PR-rdf-syntax-19990105#'' 
xmlns:DC = "http://purl.org/DC#">

Wenn Sie beide Adressen einmal im Browser eingeben, 
wird allerdings nicht irgendeine technische Definition 
angezeigt, sondern eine ganz normale Internet-Seite. 
Auf beiden Seiten werden zwar auch die erlaubten Ele­
mente erwähnt, aber in einer für einen Computer kaum 
verständlichen Weise.

Wie bekommt also der XML-Parser eine Liste der 
erlaubten Elemente? Gar nicht, denn die Namespaces 
sind lediglich dazu gedacht, Hinweise zu geben, wo Be­
schreibungen zu finden sind. Theoretisch könnte also 
statt „purl.org/DC#" auch „yahoo.de“, „st-computer.net'' 
oder sonst irgendeine URL angegeben werden, denn der 
XML-Parser wird das Dokument nur auf syntaktische Kor­
rektheit überprüfen. Die erste Namespace-Angabe zeigt 
auf die RDF-Spezifikation des W3C, die zweite auf die 
Webseite von Dublin Core.

K o m p l e x e  W e r t e . Jetzt könnte es auch einmal nötig wer­
den, noch detailliertere Angaben über den Rechteinhaber 
oder den Autor einer Datei zu machen.

<DC:Creator parseType="Resource" >
<vCard:FN>Thomas Raukamp</vCard:FN> 
<vCard:TITLE>Chefredakteur</vCard:TITLE> 
<vCard:EMAIL>redaktion@st-computer.net</vCard:EMAIL> 
<vCard:ROLE>Chef</vCard:ROLE>

</DC:Creator>
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Introduction

The MusicBrainz Metadata Initiative is designed to create a 
portable and flexible means of storing and exchanging 
metadata related to digital audio and video tracks. The 
MusicBrainz Metadata Initiative is a content description model 
for audio and video tracks on the Internet.

. „  The MM Initiative uses RDF/XML to facilitate the exchange of1st. audio/video related metadata. This document describes an
RDF namespace that should be used in conjunction with the 
Dublin Core metadata recommendation.

This specification will be used by the MusicBrainz.org 
metadata server to communicate metadata queries. All the 
data returned from the server will be in the MM/Dublin Core 
RDF format.

jmurphy 26111 
schlckcl 14705 

pLynx 12807 
G0I 86K 11047 

nell 984S

Server Stats >  This initiative defines the following namespaces:  ■■HfiKSgtT
Album: Queen Dance Traxx 1
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Home
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FAQ
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Top Moderators )>

jmurphy 26111 
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Artists 48449 
Albums 68062 
Tracks 840492 

DlSCids 49896

Queen Dance Traxx 1

1 Another One Bites The Dust Captain Jack 3:48

2 The Invisible Man Scatman John 3:26

3 A  Kind Of Magic Mr. President 3:45

4 1 Want It All Ex-It - 3:53

5 Under Pressure Culture Beat 4:21

6 I W as Born To Love You Worlds Apart 3:49

7 1 Want To Break Free Mnsterhny 3:26

8 Bicycle Race Blümchen 4:40

9 Bohemian Rhapsody Iwil)j Magic Affair 6:34

10 Who Wants to Live Forever E-Rotic 6:23

11 Flash 's Theme U-96 5:37

12 Radio Ga Ga DJ Bobo 3:47

13 Scandal Voice 3:46

14 We Will Rock You „ Mt>) Interactive 4:33

15 Friends Will Be Friends Music Instructor 3:51

16 We Are The Champions IRM1)j Acts United 3:16

17 Who Wants To Live Forever Dune 3:55

Shots: Eine Meta-S prache für RDF, die sich ganz der Musik w id ­
m et. IM UNTEREN BILD SEHEN WIR EINE TRACKLISTE, IM HINTERGRUND 

ARBEITET RDF.

Hier wurde der „Creator" noch mal genauer beschrieben 
-  und zwar mit den Elementen aus dem vCard-Name- 
space. Mit parseType="Resource" wird der Inhalt wie ein 
ganz RDF-Block behandelt. Dieser Block wird dann auch 
auf syntaktische Korrektheit überprüft. Das Gegenteil ist 
„literal":

< DC:Creator parseType="Uterar >
<b>Text, schnell platziert.</b>

</DC:Creator>

Sequenzen. Als Autoren wurden im Beispiel die st-com- 
puter-Redaktion angegeben. Wenn diese noch einmal 
genauer aufgelistet werden soll, kann eine Sequenz be­
gonnen werden. Unter einer Sequenz wird in RDF eine Lis­
te verstanden, bei der die Reihenfolge wichtig ist. Bei der 
st-computer stünde der Chefredakteur ganz oben: >>

a t a r i - c o m p u t i n g  h e u t e

http://w3.0rg/TR/1999/PR-rdf-syntax-19990105%23''
http://purl.org/DC%23
http://www.musicbrainz.org/showalbum.html7albumid-74610
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D ie  B e s c h r e i b u n g .

<Description about = "http://www.st-computer.net/">
< DC.Title >st-computer< /DGTitle >
<DC:Creator>Redaktion st-computer</DC:Creator>
< DODate >2000-30-0i</DC:Date >
<DC:Subject>Atari, st-computer, News</DC:Subject>

</Description>
</RDF>

<Description) gehört zur RDF-Sprache, das about-Attribut legt fest, auf welche Seite sich die Beschreibung bezieht.

Die folgenden vier Zeilen entstammen den Dublin Core-Empfehlungen. Da deren Namespace vorher mit xmlns:DC festgelegt wurde, wird 
immer ein „Dü" davor gehängt. Folgende Elemente gehören zu den Dublin Core-Empfehlungen:

Title Titel der Quelle
Creator Die Person, die hauptsächlich für den Inhalt verantwortlich ist
Subject Thema, meistens durch einige Schlüsselworte ausgedrückt
Description Ausführliche Beschreibung des Inhalts
Publisher Die für die Veröffentlichung verantwortliche Person
Contributor Auflistung aller, die Beiträge geleistet haben
Date Das Datum. Empfohlen wird die Schreibweise jJJJ-MM-TT
Type Art des Inhalts
Format Format des Inhalts, zum Beispiel MIME-Typ
Identifier Identifikationsnummer, zum Beispiel ISBN
Source Quelle des Inhalts
Language Verwendete Sprache (zum Beispiel en, it, de)
Relation Verwandte Quellen
Coverage Ort, Zeit über die berichtet wird
Rights Bestimmung der Rechteinhaber

Übrigens ist man nicht an ein Metadaten-Schema gebunden, es können noch weitere verwendet werden. Neben Dublin Core ist auch AGLS 
(http://naa.gov.au/) bekannt, die neben den Dublin Core-Elementen noch weitere definieren, um eine feinere Abstufung zu erzielen, s t c

<DC:Creator>
<Seq>

<li>Thomas Raukamp</Ii>
< li >AAatthias Jaap</Ii>

</Seq>
</DC:Creator>

Sequenzen legen nicht nur eine Hierarchie fest, son­
dern sie stellen auch sicher, dass eine Sortierung wie 
gewünscht stattfindet. Sie sollten daher auch gewählt 
werden, wenn alphabetisch sortiert werden soll.

Taschen. Unsortiert und wild sind die „Bags" (Taschen) 
von RDF. Sie sind im Grunde genauso wie die Sequenzen 
aufgebaut:

<DC:Creator>
<Bag>

<li>Thomas Raukamp</Ii> 
<li »Matthias Jaap</Ii> 

</Bag>
</DC:Creator>

Obwohl hier das gleiche steht, führt die Verwendung von 
<bag> statt <seq> dazu, das auf die Reihenfolge kein 
Wert gelegt wird. Wie das Anzeigeprogramm dies verdeut­
lichen soll, wird nicht durch RDF festgelegt.

F e s t l e g u n g  d e r  S p r a c h e . Die Sprache für ein Element 
wird mit dem Attribut xmklang festgelegt:

<li xml:lang="en">

Statt den Namen der Sprache auszuschreiben, wird immer 
ein Sprachkürzel angegeben, die Kürzel sind im Web stan­
dardisiert. STC

a t  a r i - c o  m p u t  i n g h e u t e

http://www.st-computer.net/
http://naa.gov.au/
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Bei der diesjährigen CeBIT drehte sich alles 
um drahtlose Übertragung, 3D-Bildschirme, 
fußballspielende Roboterhunde bei Micro­
soft und interaktives Fernsehen.

Text: Matthias Jaap

Wobei sich die Interaktion genau auf das beschränkt, was 
die Fernsehmacher ihren Zuschauern intelligenzmäßig Z u ­

trauen: das Einkäufen im Teleshop. Von Interaktion keine 
Spur, es wird also noch dauern, bis man den „Superstars" 
per Fernbedienung ein 10.000 Kilo schweres Gewicht auf 
den Kopf plumpsen lässt. Auch der Traum, dass der Eis­
berg in „Titanic" ja noch eine zweite Runde drehen könn­
te, um auch noch Kate Winslet zu erwischen, wird wohl 
unerfüllt bleiben.

Praktischer ist hingegen IBMs Lösung für den 
Einkauf. Ein US-Amerikaner stellte auf dem IBM-Stand 
in bestem Gayle-Tufts-Dinglish die ultimative Einkaufs­
lösung vor. Die besteht daran, dass er mit einem intelli­
genten -  selbstverständlich vernetzten -  Einkaufswagen 
durch den Supermarkt tuckerte und fröhlich die Waren in 
den Einkaufswagen schob. Dann ging er schnurstracks 
zur Kasse, die aus einer Art Lichtschranke bestand. Zielsi­
cher findet diese elektronische Kasse die Kreditkarte und 
bucht das Geld vom Konto ab, denn auch die Waren sind 
intelligent geworden -  da bleibt nur zu hoffen, dass die 
Kasse nicht das Müsli mit einer Waschmaschine verwech­
selt. Das Beste aber, so der Amerikaner: «Ich habe jetzt 
sogar Zeit, meiner Frau noch ein Essen zuzubereiten».

Eher lustig war auch ein Projekt von Microsoft: 
Roboterhunde wurden mit Microsoft-Programmierspra- 
chen gefüttert und spielten eine Fußballpartie. Dabei 
verhielten sie sich durchaus intelligent, wenn auch relativ 
langsam. Treppenwitz am Rande: Die MS-Hunde waren 
nichts anderes als Sonys Roboter-Hund Aibo.

Ataris waren erwartungsgemäß nicht zu sehen 
auf der CeBIT. Ein Stand stellte zwar einige klassische 
Computer aus (darunter ein Apple II), aber keinen Atari.

Abseits der CeBIT tut sich schon mehr im Atari- 
Bereich. So könnte es einen ColdFire-Beschleuniger für 
den Falcon geben. Schon wird auf einigen Atari-Websei- 
ten spekuliert, ob dieser Beschleuniger vor der Centurbo 
060 erscheint. Egal, welche Karte oder Clone wann er­
scheint: Man sollte Abstand davon nehmen, diese neuen 
Systeme mit optimierten Assembler-Code zu programmie­
ren. Gerade durch die verschiedenen Prozessoren, die ei­
gentlich nur eine höhere Geschwindigkeit gemeinsam ha­
ben, muss noch mehr als sonst darauf geachtet werden, 
nicht zu hardwarenah zu programmieren. Demos für die 
CT60 werden nur von den 110 CT6o-Käufern nutzbar sein 
-  selbst für den eher kleinen Atari-Markt ist diese Anzahl 
verschwindend gering, auch wenn sich unter diesen 110 
Anwendern einige große Namen befinden.

Ein großer Name meldet sich im Mainstream- 
Markt zurück: Jeff Minter. Seine letzten Remakes eigener 
Klassiker wurden für Windows- und Pocket-PCs veröffent­
licht. Jetzt hat er sich mit den Lionhead-Studios von Peter 
Molyneux (Populous) zusammengetan. Unity scheint laut 
ersten Screenshots ein weiteres Ballerspiel mit psychede­
lischen Grafiken zu finden. Derzeit ist das Ganze für den 
Nintendo Gamecube geplant. >>
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Cyber Paint. In einer der vorherigen Ausgaben der st- 
computer hatten wir Cyber Paint getestet. Dabei wurde 
ich auch auf die naturwissenschaftliche Webseite von Jim 
Kent aufmerksam. Die URL wurde flugs an Joakim „Gok- 
mase" Högberg übermittelt, der Jim Kent kontaktierte. 
Da er ohnehin der Open Source-Idee aufgeschlossen ge­
genüber steht, war es wohl nicht besonders schwer, ihn 
davon zu überzeugen, sein Animationsprogramm unter 
der BSD-Lizenz freizugeben. Dies bietet auch aus heu­
tiger Sicht einige leckere Features: Delta-Packverfahren 
und verschiedene Grafikeffekte sind nur einige. Aus Cyber 
Paint entstanden später Autodesk Animator und Auto­
desk Animator Pro.

Geschrieben wurde Cyber Paint in den Sprachen 
C und Assembler. Als C-Compiler wurde Aztec C verwen­
det, ein älteres C, das in den 8oern hauptsächlich in den 
USA Verbreitung fand. Der Compiler war auch für Amiga, 
Apple II, Macintosh und MS-DOS erhältlich. Besonders 
die Amiga-Version war der Grund, Aztec C zu entwickeln, 
denn Jim Kent programmierte auch für den Amiga. Hier 
benutzten die meisten jedoch eher Megamax oder Laser 
C auf ihrem ST. Der benutzte Assembler wurde von Jim 
selbst programmiert und gehört zum Lieferumfang von 
Aztec C. Mit etwas Glück ist der Compiler noch bei ame­
rikanischen Händlern erhältlich, aber er dürfte ohnehin 
nicht auf Falcon oder TT laufen.

Der Quellcode von Cyber Paint ist sehr fein in 
die einzelnen Funktionen gegliedert. So besteht Cyber 
Paint dann auch aus 109 Dateien, wovon fast die Hälfte 
in Assembler geschrieben sind. Aztec C ist zwar kein völlig 
anderes C, aber wie die meisten Compiler dieser Zeit war 
es nicht vollständig ANSI-kompatibel.

M_Text. Jens Heitmann hat für TOPP ein Projekt ausge­
graben, das er zugunsten von Draconis einstellen musste: 
M_Text ist die erste Open Source-Textverarbeitung, aber 
auch schon 13 Jahre alt. Das Programm orientiert sich 
stark am Urahn is t  Word. Folglich baut es beim Start den 
für frühe Atari-GEM-Programme typischen Desktop auf, 
mit einer Übersicht über die Funktionstasten. Mit dem 
Dateimenü „Text laden" kann ein Text geöffnet oder 
neu erstellt werden. Im gleichen Menü fallen ebenfalls 
die Punkte „Datei löschen" und „Disk formatieren" auf 
-  schließlich war damals Multitasking und alternative Da­
teiauswahlboxen noch nicht üblich. Auch die Hilfsfunktion 
erinnert sehr an is t  Word.

Beim Ausprobieren ist es sehr wichtig, alle Da­
ten vorher zu speichern, denn das Programm läuft sehr 
instabil. So führte etwa das Öffnen eines Textes häufig zu 
Abstürzen. Dafür funktionierte aber das Erstellen eines 
neuen Textes.

Die Geschwindigkeit des Programms ist schon

TgSound-Tool Datei Tools Optionen
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relativ hoch. In der linken oberen Ecke wird das Zeichen 
angezeigt, das sich an der Cursorposition befindet -  eine 
klassische Debug-Ausgabe also. Wer im Schriftmenü ei­
nen anderen Schriftstil auswählt und dann einen Text ein­
tippt, wird eventuell nichts sehen. In M_Text gibt es noch 
viele Redraw-Probleme, der Cursor hinterlässt manchmal 
hässliche Spuren. Ein Neuaufbau mit einem Klick auf den 
Füller schafft wieder klare Sicht.

Eine Besonderheit des Programms ist das einge­
baute Mini-Zeichenprogramm im Stylingmenü. Damit kön­
nen Linien, Kreise, Winkel und Rechtecke gezeichnet wer­
den. Das Programm merkt sich die Zeichnung allerdings 
nicht und löscht sie beim nächsten Redraw. Ebenfalls 
noch nicht voll verfügbar ist die Suchen/Ersetzen-Funk- 
tion. Der Dialog wird zwar angezeigt, aber ein Ersetzen 
hat keine Auswirkungen auf den Text. Funktionsfähig ist 
hingegen „Gehe zu Zeile/Seite", „Einrücken" und „Sonder­
zeichen".

Obwohl M_Text laut dessen Info-Dialog nur zwei 
Jahre jünger als Cyber Paint ist, werden andere Program­
mierer wohl weniger Probleme haben, das Programm 
weiterzuentwickeln, denn M_Text wurde mit Megamax C 
entwickelt und später an Pure C angepasst. Der Source ist 
mit 170 KBytes ziemlich kompakt und jede Funktion wird 
kurz beschrieben. Dem Programm liegen mehrere Texte 
bei, die genau auflisten, welche Funktionen noch fehlen.

Sound-Tool. Das nächste Programm stammt ebenfalls 
aus der Feder von Jens Heitmann. Sound-Tool ist ein 
Programm zur Bearbeitung von Samples ,und anders als 
M_Text relativ vollständig. Gleich nach dem Start baut sich 
der Desktop auf, der jedoch außer dem Papierkorb nichts 
anderes beherbergt.

Das Programm verarbeitet Samples im Raw- 
Format; eine Unterstützung von AVR steht zwar auf der 
To-Do-Liste, wurde aber offensichtlich nicht vollständig 
implementiert. Alles, was Sound-Tool nicht erkennt, kann 
trotzdem eingeladen werden. Die Konvertierung von 
Samples in ein passendes Format geschieht am besten 
mit 5-to-5.

Nach dem Öffnen zeigt sich der Sample in einem 
normalen GEM-Fenster, das sich ohne Redraw-Fehler in 
der Größe verändern lässt. Im „Tools"-Menü kann die 
Lautstärke in Prozent erhöht bzw. verringert werden. Die 
zweite Funktion, der Filter, wird durch die Filter-Optionen 
beeinflusst. So können etwa Fehlfrequenzen entfernt, 
Spitzenwerte abgesenkt oder Frequenzen geglättet 
werden. Oversampling bietet Sound-Tool auch und zwar 
mit den Optionen „Shifting", „2 Byte" und „3 Byte". Der 
Packer speichert das Sample im proprietären DAT-Format 
ab. Was nun Werte wie ^-Bit-Packer, Ausweichtabelle und 
Korrekturwert bedeuten, wird nicht ganz klar. Der vor­
letzte Menüpunk unter Tools konvertiert das Sample >>

a t a  r i - c o  m p u t  i n g h e u t e
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>> vom ST- in das STE-Format und zurück. Zuletzt kommt 
das Abspielen. In den Abspieloptionen kann die Abspiel­
rate in den Stufen 6250, 12.500, 25.000 und 50.000 kHz 
ausgewählt werden, zusätzlich ist noch eine Rate frei 
einstellbar. Über „Ausgang" wird zwischen PSG, DMA und 
Codec gewählt.

In den Optionen finden sich zusätzlich noch die 
Microwire-Einstellungen und das Optionsboard. Letzte­
res ist eine Zusammenfassung verschiedener Optionen. 
Auffallend an dem Programm ist, dass alle Dialoge sich 
bereits in GEM-Fenstern befinden. Das ist aber für eine 
Modernisierung weniger wichtig, denn dies würde eine 
moderne GEM-Library ohnehin selbst übernehmen. 
Sound-Tool kennt keine Block-Funktion und auch das 
Abspielen wollte auf dem Testrechner (MagiCPC) nicht so 
richtig funktionieren.

Das Programm wurde in C geschrieben, mit ei­
nigen zeitkritischen Unterprogrammen, die in Assembler 
erstellt sind.

Neben Sound-Tool gibt es mit Sam-Edit 2 noch 
ein weiteres Sample-Bearbeitungsprogramm auf TOPP. 
Dieses ist allerdings komplett in Assembler geschrieben.

CGen. Eines der mysteriösesten Programme ist CGen. Tat­
sächlich ist es mir noch nicht gelungen, irgendetwas mit 
dem Programm zu erstellen. Der „Générateur de Code" ist 
sieben Jahre alt und wirkt wie eine sehr einfache Variante 
vom bekannten ACSpro. Verschiedene Module sollten die 
visuelle Entwicklung von Applikationen in Sprachen wie C, 
GFA-Basic und Assembler ermöglichen.

Das Programm wirkt noch sehr unfertig und es 
würde sicherlich einiges an Arbeit kosten, es zu vollen­
den. Die Oberfläche ist hingegen in etwa so „modern" wie 
die von Sound-Tool: die Dialoge sind in Fenstern, aber der 
Rest wirkt schon reichlich altbacken.

Auch CGen ist in C geschrieben.

TOS404. TOS404 ist der einzige Falcon-Emulator, und zu 
allem Überfluss wurde er auch noch in x86-Assembler pro­
grammiert, das manchen als Höchststrafe unter den As­
sembler-Varianten gilt. Der Emulator läuft unter MS-DOS 
bzw. der DOS-Box von Windows 95 bzw. 98 und emuliert 
CPU, Videl, MIDI, Blitter, die Timer, serielle und parallele 
Schnittstellen, Maus und Joysticks. Eine Emulation des 
DSP war nie geplant -  dieser sollte über eine externe 
Hardwarekarte mit einem DSP56301 (Déesse?) in den 
Emulator eingebunden werden.

Derzeit ist aber ARAnyM wohl der bessere Fal­
con-Emulator, auch wenn dessen Entwickler dies nicht 
wahr haben wollen. So gibt es zwar derzeit keine MIDI- 
Anbindung in ARAnyM, und die Programmierer sind auch 
momentan zu sehr auf Linux bzw. Unix fixiert, aber es gibt 
zumindest schon eine rudimentäre DSP-Software-Emula- 
tion. Diese eignet sich zwar für kaum mehr als für einfa­
che Testprogramme, dennoch ist es schon ein Anfang.

Apropos ARAnyM... denn dieses Projekt hat jetzt auch 
eine Ethernet-Anbindung. Damit könnte also auch unter 
einem Emulator im Internet gesurft werden, was zwar bis­
her auch möglich war, aber eben eher umständlich. Viel­
leicht gibt es demnächst mehr Anwendungen und Spiele 
mit Internet-Anbindung.

Inwieweit sich ein anderes Feature von Aranym 
auf den verbliebenen Software-Markt auswirkt, bleibt 
abzuwarten: die Nat-Feats (Native Features). Darunter 
verstehen die ARAnyM-Entwickler, die Stärken des Host- 
Systems zu benutzen. NVDI Mac benutzte zum Beispiel di­
rekt Quick Time, um die Grafikausgabe stark zu beschleu­
nigen.

Es bleibt zu hoffen, dass sich die ohnehin nicht

a t a r i - c o m

zahlreichen Programmierer nicht so verteilen: 50 ent­
wickeln für die CT60, 50 für Aranym, 50 für das ACP. In 
diesem Sinne: Immer sauber bleiben (besonders beim 
Programmieren), und bis nächsten Monat! s t c
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Unser Dankeschön: 10 Blatt edles Foto-G lossy-Pap ier gratis für Sie

Das Jahresabo
2 Ausgaben gratis
Unser Dankeschön ist diese schicke Herren- 

Armbanduhr samt Kugelschreiber, gebettet 

im edlen Echt-Holz-Etui

nur 69 €

Das Geschenk-Abo
2 Ausgaben gratis
Sie nennen uns die Person, die Ihnen DCM empfohlen hat, und 

wir bedanken uns Für diese Empfelung mit einer 64-MByte 

SmartMedia- oder CompactFlash-Karte.

nur 69 €
v. ;. . .



HfçhSight*

toxych&ft

Tablet PC
The Next Generation Wind<

O ihuMxaiutim Ot Um.iM 
°  a£MiEomlmmLe£MU! 

WJmtansjfj!
O ibtMvM mba»juut.x.n icmmmvrfMur I

r*bbtr>c

Software Oevetoi'Vff
Artf-tbitor

A »ndfi+v

•£> Intern#

* Ä U-* ^  Ootumeot*
^  *«**0* OoetMnent, 

J y  t-ly Picture*

J j  My Mu tic

ä ü  ‘_ ¿í» y  C o r t o t  i
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Wiedereinführung 
einer Atari-Idee?

Text: Matthias Jaap

Vor 12 Jahren sorgten so genannte 
Pentops für Schlagzeilen. Ende der 
8oer und Anfang der 90er waren 
durchaus verschiedene Ansichten 
vorhanden, welches das Eingabe­
mittel der Zukunft sein sollte. Wang 
stellte sogar einen Computer mit 
Telefonhörer vor. Der Vater des ST, 
Shiraz Shivji, bastelte am Momenta 
PC, einem DOS-PC, der über einen 
Stift bedient wurde. Neben Atari 
und Momenta gab es noch einige 
andere Hersteller, und teilweise 
wurden diese Computer auch ver­
kauft. Nur war keinem ein Erfolg 
beschieden. Microsoft will dies mit 
geballter Marktmacht ändern. Tab- 
let PCs waren auf der CeBIT an jeder 
Ecke zu sehen. Da sie dort offen 
auslagen, konnte jeder Besucher 
selbst überprüfen, wie die Geräte 
in der Praxis arbeiten.

Zwei Typen
Es gibt zwei unterschiedliche Ge­
rätetypen: Die einen, Convertibles, 
bieten eine Notebook-Tastatur, die 
hinter das Display geklemmt wer­

den darf. Dadurch wird das ganze 
Gerät natürlich schwerer, trotzdem 
sind sie die bessere Wahl, aber 
dazu später. Die normalen Tablet 
PCs sind hingegen sehr flach und 
bestehen nur aus dem Bildschirm. 
Es ist fast, als ob der Anwender mit 
einem Flachbildschirm herum läuft. 
Alle Tablet PCs sind mit einer be­
sonderen Version von Windows 
XP ausgestattet. Das bedeutet für 
alternative Betriebssysteme wie 
Linux natürlich, dass eine externe 
Tastatur angeschlossen werden 
muss. Die Tablet-Edition von Win XP 
ist keine abgemagerte Version, wie 
etwa WinCE. Dies bedeutet auch, 
dass alle Programme, die unter 
WinXP laufen, auch auf dem Tablet 
PC laufen sollten. Das gilt natürlich 
auch für MagiC PC. Überklebt man 
also die Logos von Acer, Toshiba 
und Co. mit einem Atari-Logo und 
lässt MPC automatisch starten, hat 
man schon fast einSTPad bzw. ei­
nen STylus.

Der Stift
Der Stift ersetzt die Maus und hat 
demzufolge zwei Tasten. Ähnlich 
wie bei einem Palm Pilot kann in 
einen bestimmten Bereich ge­
schrieben werden -  bloß, dass 
dieser von einem kleinen Programm

Das Display
Die Qualität des Displays schwankt 
von Anbieter zu Anbieter. Einige 
verstecken den Bildschirm hinter 
einer durchsichtigen Hartplas­
tikscheibe, die das empfindliche 
Display schützt. Wer sich mit dem 
Display nicht anfreunden kann, hat 
bei vielen Modellen die Möglichkeit, 
einen externen VGA-Monitor anzu­
schließen.

Handschriftenerkennung
Da der letzte Versuch, den Stift zu 
etablieren, schon 12 Jahre her ist, 
könnte man wohl erwarten, dass 
sich in dem Bereich etwas getan 
hat. Dies ist leider nur teilweise der 
Fall. So spielte sich auf der CeBIT 
eine sehr lustige Szene zwischen 
einem Mitarbeiter eines Tablet PC- 
Anbieters und einem stc-Redakteur 
ab:

s t c - R e d a k t e u r :

« U n d  d a r a u f  k a n n  ic h  je t z t  e in f a c h

SCHREIBEN? EINFACH SO ?»

M it a r b e it e r :

« E in f a c h  s o , s c h r e ib e n  S ie  e in f a c h , 
w ie  S ie  e s  g e w o h n t  s in d .» 

s t c - R e d a k t e u r :

«OK» ( s c h r e ib t ). « D e r  e r k e n n t  ja  so

GUT WIE NIX.»

M it a r b e it e r :

« S ie  s c h r e ib e n  n ic h t  r ic h t ig .» > >

TabletPC
1991 s t e l l t e  A t a r i  e in e n  r e v o l u t i o n ä r e n  C o m ­

p u t e r  v o r :  e in e n  ST o h n e  T a s t a t u r ,  d e r  m it  
e in e m  S t i f t  b e d ie n t  w i r d .  M it  GROßEM M e d ie n -  
A u f w a n d  g r e i f t  M i c r o s o f t  d ie s e  Id e e  m it  dem  

T a b le t  PC a u f .  > >

zur Verfügung gestellt wird. Tablet 
PCs sollen ohne Trainieren sogar 
asiatische Schriftzeichen korrekt 
erkennen können.

Mit dem Stift werden aber 
nicht nur Texteingaben gemacht, 
auf Wunsch kann auch damit 
gezeichnet werden. So sind im 
Windows-Uralt-Programm „Paint" 
schnell einige Zeichnungen ge­
macht. Einen Ersatz für ein Grafik­
tablett ist er aber nicht: Der Stift ist 
nicht drucksensitiv, bei einem stär­
keren Druck auf den Stift wird eine 
Linie also nicht dicker. Natürlich 
können auch Notizen als Grafiken 
abgespeichert werden, obwohl der 
Bedarf daran wohl eher gering sein 
dürfte.

a t a r i - c o m p u t i n g  h e u t e
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> >  s t c - R e d a k t e u r :

«Muss d e r  d ie  S c h r if t  e r s t  l e r ­
n e n ? ? ? »

N un  k a m  e in  w e it e r e r  In t e r e s s e n t  f ü r  
DEN TABLET PC AN DEN STAND, UND DER 

LEICHT GENERVTE MITARBEITER WANDTE 

SICH DIESEM ZU.

In t e r e s s e n t :

« U n d  d e r  e r k e n n t  m e in e  e ig e n e

H a n d s c h r if t ? »

s t c - R e d a k t e u r :
„Ja , w e n n  S ie  G l ü c k  h a b e n .» 

M it a r b e it e r :

« N a t ü r l ic h , s c h a u e n  S ie  h ie r » 

( s c h r e ib t  « H a l l o , w ie  g e h t  es  Ih ­
n e n ? » )

Während der Tablet PC die Hand­
schrift des Mitarbeiters weitgehend 
problemlos lesen konnte, hatte er 
auch mit der Handschrift des Inte­
ressenten so seine Probleme und 
machte aus „Mir geht es gut" er­
neut „Hallo, wie geht es ihnen“.

Ein weiteres Problem ist, 
dass die meisten Tablet PCs bei 
einer lockeren Stiftführung nur 
Fragmente der Schrift erkennen. 
Folglich muss etwas härter auf­
gedrückt werden, was dem Bild­
schirm zwar nicht schadet, aber 
auf Dauer ermüdet. Selbst bei einer 
einwandfreien Handschrift (der 
so genannten „Sonntagsschrift"), 
ist die Handschrifterkennung un­
genügend. Die Korrekturen, die 
dann erforderlich sind, kosten nur 
Nerven. Vielleicht ist der PC 
auch hauptsächlich für den 
asiatischen Raum gedacht, 
aber als Gaijin ohne ein paar 
Katakanas im Handgepäck, 
konnte dies nicht über­
prüft werden.

Es stellt sich 
da die Frage, ob nicht 
eine spezielle Compu­
terschrift, wie etwa 
„Grafitti" (PalmOS), 
der bessere Weg ist.

Eine Com­
puter-Tastatur kann für 
ganz verzweifelte eingeblendet 
werden. Schnelles Arbeiten ist mit 
ihr jedoch nicht möglich.

Malen nach Zahlen
Vor einem Kauf eines Tablet PCs 
sollte auch die Reaktionsschnel­
ligkeit getestet werden, denn bei 
einigen Modellen war ein flüssiges 
Malen so wie auf einem Blatt Papier 
kaum möglich. Der Pinsel auf dem 
Bildschirm zog merklich nach, und 
das nicht etwa weil das Bildbearbei­
tungsprogramm den Rechner über­
fordern würde. Das Arbeiten mit 
MS-Paint erinnerte jedenfalls sehr 
an das Malen mit einem Lightpen.

Fazit
Die Tablet PCs sind ein schickes, 
aber völlig überteuertes Stück 
Technik. Für Anwendungen, bei 
denen nicht allzu lange Texte ein­
gegeben werden, mag die Schrif­
terkennung ausreichend sein. 
Vielleicht muss der Anwender auch 
bloß mit dem Gerät trainieren. Das 
widerspricht aber der Philosophie, 
die hinter diesen Geräten steckt. 
Ein Blatt Papier ersetzen sie noch 
lange nicht, und für die meisten 
mobilen Anwendungen reicht auch 
ein PDA aus.

Etwas anders sieht es bei 
den Convertibles aus, die schließlich 
alternativ noch über die Tastatur 
bedient werden können. Diese sind 
aber nicht nur schwerer, sondern 
auch teurer, s t c

[i ] http://w w w .thetabletpc.net/

Atari machte es 
1991 bereits vor: Das 

STPad war ein Atari

D
ST (68000) ohne 

Tastatur und 
mit einem Pen 
für die Ein­

gabe. Es blieb 
(wie so oft) 
beim Prototyp.

a t a r i - c o m p u t i n g  h e u t e
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USB-1.1-PCI-Karte (2fach)
für jeden PC ab Win98 und jeden Mac 
mit PCI-Slots ab Mac OS 8.6

6 in 1 CardReader Abb. ähnlich
USB-Anschluss, liest und schreibt Com­
pactFlash, MicroDriver, SmartMedia, 
SecureDigital und Multimedia Card 
(Abb. ähnlich)

Ethernet-Karte (10/100 MBit)
für jeden Mac mit PCI, mit Realtek-Chip, 
inkl. Mac-Treibern

shop\0

SËXAR

CD-Taschen (100er, 240er, 300er)
Robuste CD-Taschen aus Gewebe zur
Aufbewahrung Ihrer CDs und DVDs
40er 5,90 EUR
100er 9,90 EUR
240er 16,90 EUR
300er 19,90 EUR

F ire W ire

FireWire-PCI-Karte mit 4 Ports
PCI-Karte mit 3 externen und einem 
internen PCI-Port für PCs ab Win98SE 
und Macs ab Mac OS 8.6

Abb. ähnlich

Speichermedien 
CompactFlash 
128MB 56, - EUR 
256 MB 119,-EUR

SmartMedia 
64 MB 34,-EUR 
128 MB 64, - EUR

Abb. ähnlich

4fach USB-Hub
für USB 1.1 mit Netzteil, Farbe: grau 
oder iColor (Abb. ähnlich)

■Life-Abonnement nur
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Patrick Möller

Adobe 
Photoshop Elements
Der Standard zum Einstieg in die 
digitale Bildbearbeitung für Druck 
und Internet

W
Adobe

SmartBook „Photoshop Elements“
Ihr richtiger Partner zum Einstieg in die 
digitale Bildbearbeitung.

D ie  Sm a rtB oo k s-

3
N
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u
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X
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Digitale 
Bildbearbeitung
Expertenw issen  über D ig ita le  Fotografíe, 
Digitalkamera, Digitalisierung von 
analogem Bildmaterial, Workflow mit 
Scanner, P h o to sh o p  und  D rucker

SmartBook „Digitale Bildbearbeitung‘
Ihr roter Faden in der aufregenden Welt 
der digitalen Bildbearbeitung!

h ttp ^  / /s h o p ,,  t a  íR e m e d ia = de

Tintenpatronen für EPSON-Drucker
Epson Stylus Color 400/600 
schwarz 3,90 EUR color 6,90 EUR
Epson Stylus Color 800 /850 /1520 
schwarz 4,20 EUR color 6,90 EUR
Epson Stylus Color 440 /460 /640 /660 / 670 
schwarz 3,90 EUR color 6,90 EUR
Epson Stylus Color 740 /760 7860 / /160 
schwarz 4,20 EUR color 6,90 EUR
Epson Stylus Color 880 
schwarz 4,20 EUR color 7,25 EUR
Epson Stylus Color C50, C60 (inkl. Chip) 
schwarz 10,90 EUR color 12,90 EUR
Epson Stylus Color C70, C80 (inkl. Chip) 
cyan 11,-EUR magenta 11,-EUR
yellow 11,-EUR schwarz 16,-EUR

Tintenpatronen für CANON-Drucker
Canon BJC 600, 610, 620
cyan 2,50 EUR magenta 2,50 EUR
yellow 2,50 EUR schwarz 2,50 EUR
Canon BJC 2000,2100, BJC 4000er/5000er
schwarz 4,20 EUR color 3,90 EUR
Canon BJC 3000, 6000, 6100, 6200, 6500
cyan 4,25 EUR magenta 4,25 EUR
yellow 4,25 EUR schwarz 4,50 EUR
Fotocyan 4,25 EUR Fotomagen. 4,25 EUR
Fotoschwarz 4,25 EUR
Canon S400, S450, S500, S520, S600,
S630, S750, S6300
cyan 4,25 EUR magenta 4,25 EUR
yellow 4,25 EUR schwarz 4,50 EUR
Canon S800, S820, S820D, S830D, S900, S9000 
cyan 4,50 EUR magenta 4,50 EUR
yellow 4,50 EUR schwarz 4,50 EUR
Fotocyan 4,50 EUR Fotomagen. 4,50 EUR

A4-FotoGlossy-Papier, 180g
sofort trocknende Spitzenqualität für dauer­
hafte und billante Foto-Ausdrucke, wasser- 
und wischfeste Spezialbeschichtung 
50 Blatt/180g/DIN A4 14,90 EUR 
100 Blatt/180g/DIN A4 27,90 EUR 
500 Blatt/180g/DIN A4 119,90 EUR

Versand: Vorkasse/Lastschrift/Kreditkarte (Master/VISA) EUR 5,- 
Nachnahmegebühr (Ausland nicht möglich) max. EUR 4,- 

Ausland nur gegen Kreditkarte ab (gewichtsabhängig) EUR 5,-

Kontakt: faikemedia, An der Holsatiamühle 1, D-24149 Kiel 
Tel. +49  (431) 200 766-0/Fax +49 (431) 209 903-5 

http: //sh op. faikemedia. de
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“ Sc a tBox
De r  Ja g u a r  BEIßT w i e d e r !

D ie  Ja g u a r -E r w e it e r u n g  d e s  Ja h r e s ?

H a r d w a r e -E r w e it e r u n g e n  fü r  d ie  64- 
B it -S p ie lk o n s o le  s in d  m e h r  a ls  r a r

GEWORDEN. U/VISO ERFREULICHER IST ES, 
DASS DAS AMERIKANISCHE UNTERNEHMEN 

SCATALOGIC SICH DEN FANS DES RAUBTIERS 

ANGENOMMEN HAT UND MIT DER SCATßOX 
DEN ULTIMATIVEN ERSATZ ZUR CATBOX 

LIEFERT.

T e x t : Rene de Bie, Thomas Raukamp 
Übersetzung: Thomas Raukamp 
M it  f r e u n d l ic h e r  Ge n e h m ig u n g  des
Online-Magazins MyAtari

Eine der seltensten und begehrtesten 
Erweiterungen für den Atari Jaguar ist 
mittlerweile neben der CD-ROM von 
Atari sicher die CatBox. Das Interface 
für Ataris letzte und beste Spielkon­
sole wurde Mitte der 90er Jahre von

dem britischen Unternehmen ICD pro­
duziert, um dem Jaguar zusätzliche 
Anschlüsse zu verleihen. Nachdem 
Atari offiziell den Support des Jaguar 
eingestellt hatte und der Markt damit 
drohte, in sich zusammenzubrechen, 
stoppte auch ICD die Produktion der 
begehrten Hardware-Erweiterung. 
Die Preise auf dem Gebrauchtmarkt 
für eine CatBox explodierten seitdem, 
nicht selten konnten Anbieter bis 
zu 250 US-Dollar in eBay-Auktionen 
erzielen.

Die CatBox schloss mehrere 
Jaguar-Konsolen zusammen, damit 
Besitzer passende Spiele innerhalb 
eines lokalen Netzwerks erleben 
konnten. Insofern ersetzte es den 
JagLink von Atari, der allerdings nur 
zwei Jaguars verbinden konnte. Dar­
über schlug die CatBox Ataris eigene 
Erweiterung mit RGB-, Composite-,

Kopfhörer- und RS-232-Anschlüssen 
locker aus dem Rennen.

N e t z w e r k -S p ie l e . Die einzigen Spiele 
für den Jaguar, die allerdings mehr 
als zwei Konsolen akzeptierten, wa­
ren und sind bisher die brillianten 
Weltraum-Shooter Battlesphere bzw. 
Battlesphere Gold sowie die weniger 
gelungene Rennsimulation Aircars. 
Battlesphere Gold kann nach wie vor 
neu bezogen werden, Aircars erzielt 
in Online-Auktionen trotz fehlender 
grafischer Finessen Höchstpreise.

Ich selbst besitze beide 
Spiele, allerdings kenne ich keine 
weiteren Besitzer der raren CatBox, 
sodass bisher nur Duelle via JagLink 
möglich waren. Mit der ScatBox könn­
te sich diese Situation Jedoch ändern.

Pr e is e . Die Hardware-Erweiterung 
überzeugt auf den ersten Blick durch 
einen recht verträglichen Preis von 
99.- US-Dollar, eine Deluxe-Version 
ist für US-Dollar 119.- erhältlich. 
Bereits jetzt haben einige Bekannte 
von mir eine ScatBox geordert, und 
auch in der breiten Jaguar-Community 
scheint die Erweiterung schnellen An­
klang zu finden. Wir dürfen uns also 
besonders auf Gaming-Conventions 
auf große Netzwerke der Jaguar-Fans 
freuen, außerdem steht zu hoffen, 
dass das durch die ScatBox und die 
günstigen Jaguar-Preise in Großbri­
tannien neu erwachte Interesse am 
Jaguar zu einigen neuen Netzwerk- 
Spielen führen wird.

Ha r d w a r e . Die ScatBox wird in den 
von Hinten zugänglichen Erweite­
rungsschacht des Atari Jaguar ge­
steckt, der ROM-Port für Spiele bzw. 
das JagCD bleibt also frei. Geboten 
werden serielle Netzwerk-Anschlüs­
se, die kompatibel zur CatBox bzw. 
zum JagLink sind. Für das gute Bild 
sorgen Anschlüsse im S-Video-, DB-9 
RGB- und Composite-Video-Format. 
Für den den guten Ton sorgen zwei 
Cinch-Stecker für den Anschluss an 
die Stereoanlange. Ein Standard- 
SCART-Kabel kann nicht verwendet 
werden, im Gegensatz zur CatBox 
fehlt auch ein Klinkenstecker-An­
schluss mit Lautstärke-Poti zur Ver­
wendung von Kopfhörern.

Die ScatBox ist ein absolut 
professionell verarbeitetes Produkt, 
also kein Hack irgendwelcher Freaks. 
Ausgeliefert wird die Erweiterung mit 
einem sehr guten englischsprachigen 
Handbuch.

Die Deluxe-Version un­
terscheidet sich übrigens durch ein 
transparentes Gehäuse. Der Funkti­
onsumfang und die Ausstattung sind 
ansonsten identisch. >>

a t  a r i - c o  m p u t  i n g  h e u t e
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als die des Antennen-Anschlusses 
des Standard-Jaguar. Hinzu kommt 
eine kristallklare Qualität der Audio- 
Ausgänge, die den beeindruckenden 
Sound des Raubtiers erst richtig zur 
Geltung bringen.

Eigentliches Glanzstück der 
ScatBox ist jedoch die Netzwerkfä­
higkeit der Erweiterung. Das verwen­
dete Netzwerkprotokoll „ScatNet" ist 
voll kompatibel zu dem der CatBox. 
Während letzte jedoch „nur" bis zu 
16 Jaguar-Konsolen untereinander 
vernetzt, kann die ScatBox bis zu 128 
Jaguars zusammenschließen. Die ein­
zelnen Konsolen können dabei bis zu 
einer halben Meile auseinander liegen 
-  einem BattleSphere-Duell mit der 
Nachbar-Wohnung steht also nichts 
mehr im Weg! Das britische JagFest 
im Juni wird zum Beispiel 16 Battles­
phere- und 8 Air Cars-Systeme verbin­
den.

F a z it .  Die ScatBox ist eine sehr will­
kommene Erweiterung für den Atari 
Jaguar. Wenn Sie BattleSphere oder 
AirCars mit mehreren Teilnehmern 
spielen wollen, brauchen Sie die 
ScatBox. Trotzdem bietet die CatBox 
noch einige Features mehr, sodass 
Besitzer dieser Erwiterung in der 
ScatBox keinen nennenswerten Vor­
teil haben. Alle anderen Jaguar-Fans 
sollten einen Kauf der ScatBox jedoch 
erwägen, um in den Genuss verbes­
serter Grafik- und Soundqualität zu 
kommen, s t c

wenn zusätzlich zum Jaguar das Ja- 
guar-CD-ROM benutzt wird und die 
Stereo- und/oder Composite-Ausgän- 
ge genutzt werden sollen, da einige 
Cinch-Stecker zu hoch sind, um be­
quem Platz zu finden. Im Fachhandel 
gibt es aber Cinch-Stecker, die seitlich 
wegknicken, diese sind besser für die 
ScatBox geeignet.

Die Darstellungsqualität be­
sonders des RGB- und S-Video-Aus- 
gangs ist brilliant und weitaus besser

P r a x i s . Die Hardware steckt in ei­
nem Modul-Gehäuse, sodass sie 
auch optisch optimal zur sonstigen 
Jaguar-Hardware passt. Nach dem 
Einstecken der Box und dem Einschal­
ten des Jaguar informieren einige 
LEDs über den Status der Hardware. 
Etwas Platzprobleme entstehen,

Preise:
Standard: US-Dollar 99, 
Deluxe: US-Dollar 119.-

http://w ww .scatbox.com /scatbox.htm l

http://www.scatbox.com/scatbox.html
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D ie Fo r m e l -i  ist  la n g w e il ig  g e w o r d e n , d ie  

Fo r m e l -3 zu l a n g s a m  u n d  To u r e n w a g e n

SIND EINFACH NUR DRECKIG -  WAHRE RENNFANS 

RASEN AUF DEM ÄTARI.

T e x t : Matthias Jaap

Power Up wurde vor kurzem als 
Freeware freigegeben, dürfte je ­
doch nicht allzu vielen Anwendern 
bekannt sein. Dem Spiel liegt ein 
Atari-Klassiker zugrunde: Super
Sprint stand Pate. Super Sprint war 
ein 2D-Rennspiel und Quasi-Nach- 
folger von Indy 500. Auf dem Kurs, 
der komplett auf einen Bildschirm 
passte, düsten vier Mini-Rennwa­
gen um die Wette. Am Automaten 
konnten vier Spieler gleichzeitig ra­
sen, bei den Heimversionen waren 
es meist nur zwei. Das Spiel war 
ein großer Erfolg und war -  was 
kaum bekannt ist -  stilbildend für 
eine ganze Reihe von Nachfolgern. 
Schon in Super Sprint durften 
Extras nicht fehlen, die während 
der Fahrt aufgenommen werden. 
Im Nachfolger Badlands wurde es 
rabiater, und Waffen kamen zum 
Einsatz. Andere Hersteller kopier­
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Power Up
ten das Spielprinzip: Super Off 
Road und Super Cars sind Super 
Sprint-Clones.

In s t a l l a t io n . Power Up liegt in Form 
von zwei MSA-Archiven vor. MSA ist 
ein Format, das eine ganze Disket­
te inklusive Formatinformationen 
in eine Datei packt. Emulatoren 
können MSA-Dateien meist ohne 
weitere Schritte verwenden, Be­
nutzer eines echten ST können 
das Disk-Image mit dem Magic 
Shadow Archiver [1] auf eine Dis­
kette schreiben lassen. Die bessere 
Alternative zu MSA lautet JayMSA, 
das den Inhalt der Datei auch auf 
die Festplatte schreiben kann. Eine 
Festplatte ist auch sehr empfeh­
lenswert, denn es ist nicht möglich, 
das Spiel direkt von der zweiten 
Diskette zu starten.

S y s t e m v o r a u s s e t z u n g e n . Power Up 
stellt als Systemvoraussetzung 
einen Atari mit 1 MByte RAM. Das 
Spiel ist kompatibel mit dem Falcon 
und läuft sogar auf dem TT. Dabei 
wird die zusätzliche Hardware wie 
Blitter und DMA-Sound genutzt. 
Lauffähig ist das Spiel nur in der 
niedrigen Auflösung. Gesteuert 
wird Power Up mit dem Joystick, 
aber wahre Super Sprint-Fans hal­
ten nach Lenkrädern Ausschau, die

es auch für den ST gab und hier auf 
da schon einmal günstig im Onli­
ne-Auktionshaus eBay angeboten 
werden.

S t a r t . Die erste Diskette enthält 
nur das Intro und Titelbild. Danach 
verlangt das Spiel nach der zweiten 
Diskette, und dort geht das Rennen 
los. Im Hauptmenü steht der Spiel­
start, die Optionen, das Setup und 
ein Track-Editor zur Auswahl. „Se­
tup" enthält dabei die technischen 
Optionen, „Optionen" konzentriert 
sich mehr auf die Einstellungen zum 
Spiel.

D a s  R e n n e n . Nach kurzer Ladezeit 
erscheint die Rennstrecke. Im Ge­
gensatz zum Klassiker Super Sprint 
passt nicht der ganze Rennkurs 
auf den Bildschirm, dafür sind die 
Fahrzeuge erheblich größer und de­
taillierter. Eine Qualifikationsrunde 
gibt es nicht, und so muss in den 
drei Runden von Anfang an Vollgas 
gegeben werden. Die gefährlichste 
Situation ist dabei der Start: Neben 
dem eigenen Auto tummeln sich 
fünf Computergegner auf dem 
engen Parcours. Es kommt daher 
sehr häufig vor, dass sich Autos 
„verhaken" und die Straße blockie­
ren. Nach einer Weile löst das Pro­
gramm das unfreiwillige Blechknäu­
el, indem ein Wagen explodiert. Das 
bedeutet zwar nicht das Ende des 
Rennen, kostet aber wertvolle Zeit. 
Wer das Rennen zu schlecht fährt, 
der verpasst das nächste >>
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>> Rennen. Dies hat manchmal 
nichts mit dem fahrerischen Kön­
nen zu tun, denn wird das eigene 
Fahrzeug erst einmal gerammt, 
kann es sehr schwer sein, wieder 
aus dem Knäuel heraus zu kom­
men. Die ständige Enge hat aber 
auch seine Vorteile: Die vom Com­
puter gesteuerten Wagen verkeilen 
sich ebenfalls häufig.

Die Grafik der Rennstrecke 
ist sehr hübsch gezeichnet: Häuser, 
kleine Teiche und Wiesen liegen ne­
ben der Rennstrecke. Später folgen 
noch andere Szenarien wie eine 
Winterlandschaft und eine Stadt. 
Dann werden auch die Strecken 
umfangreicher und verwinkelter. 
Einen gepflegten Ausflug in die 
Pampa unterbricht das Spiel jedoch 
relativ schnell. Nach einer Warnung 
explodiert das Auto, und sicher sind 
alle Autofahrer sehr glücklich, dass 
sich ihr Gefährt in der Realität nicht 
genauso verhält.

Weniger hübsch ist dafür 
das Scrolling, das eigentlich im­
mer etwas ruckelt. Etwas besser 
wird es bei Ataris mit 16 MHz und 
dem „Turbo"-Modus von PowerUp. 
Besonders fällt dies natürlich im 
Zwei-Spieler-Modus auf, wenn der 
Bildschirm in der Mitte geteilt ist. 
Der Split-Screen kann jedoch auch 
ausgeschaltet werden, aber dann 
müssen immer beide Autos im Bild 
sein. Rutscht ein Auto aus dem 
sichtbaren Feld, gibt es Strafse- 
kunden für den Sünder und einen 
Neustart von der Position des füh­
renden Fahrers. Nicht immer trifft 
es dabei den richtigen: Folgt das 
Scrolling zum Beispiel dem blauen 
Fahrzeug, das gezielt aus dem Bild­
schirm herausfahren will, rutscht 
der rote Spieler, der sich an die 
Strecke hält, aus dem Bild und 
bekommt die Strafsekunden. Die 
Strafsekunden werden am Ende 
des Rennens auf die Zeit addiert.

Jo y s t ic k a k r o b a t e n . Die Steuerung ist 
gewöhnungsbedürftig. Mit dem 
Feuerknopf und einem Joystick­
druck nach vorne wird Gas gege­
ben. Eine Bewegung nach rechts 
oder links dreht das Auto. Nach ei­
ner Weile kommt man aber gut mit 
der Steuerung zurecht. Unterstützt 
werden das Jagpad, Joysticks und 
die Tastatur.

Wer von Power Up ein re­
alistisches Kurvenverhalten erwar­
tet, dürfte enttäuscht sein, denn 
es ist ein Fun-Game, das auf Realis­
mus keinen großen Wert legt. Das 
wird all jene freuen, die ohnehin 
lieber mit Vollgas durch die Kurven 
brettern (hallo Kassian!).

P is t e n r o w d y s . Power Up kennt ein 
paar zusätzliche gemeine Extras. 
Wer gleich das Spiel startet, wird 
merken, dass die Computerspieler 
häufiger schießen. Ohne irgend­
welche Extras aufsammeln zu 
müssen, sind alle Autos mit Bord­
kanonen ausgerüstet, die unlieb­
same Konkurrenten schlichtweg 
wegbomben -  welcher Autofahrer 
wünscht sich so etwas nicht auch 
für sein eigenes heilig' Blechle? Die 
Bomben sind aber nicht so schnell, 
dass man ihnen nicht ausweichen 
könnte. Das zweite Extra erinnert 
noch mehr an einen bekannten 
britischen Geheimagenten: Ölfle­
cke. Damit können die Gegner auf

ohnehin nicht im Spiel selbst abge­
spielt werden.

Unerreicht sind wohl die 
Einstellungen zur Musik, denn Po­
wer Up unterstützt wohl so ziem­
lich jede Hardware, um seine Töne 
auszugeben: Yamaha-Sounchip,
STE und TT (in Stereo), Microdeal 
Replay, Replay Professional, Re- 
play Playback, MV16, Prosound 
Designer. Die Qualität lässt sich 
von niedrig bis ultra einstellen, was 
hauptsächlich für die kleinen STs 
ohne DMA-Sound von Bedeutung 
ist.

T r a c k -E d it o r . Als Bonus gibt es in 
Power Up einen eingebauten Edi-
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Distanz gehalten werden. Lustig ist 
auch die Hupe, die es in zwei Stär­
ken gibt. Das Blasen des Horns ver­
wirrt die vorne liegenden Compute­
rautos so sehr, dass sie ständig ihre 
Richtung ändern. Wer ohne Jaguar- 
Pad spielt, wird dabei häufiger zur 
Tastatur greifen müssen, denn die 
drei Extras werden entweder über 
Tastatur oder eben über das Jagpad 
ausgelöst. Wer Waffen für zu unfair 
hält, kann sie übrigens im Menü 
deaktivieren.

W e c an  w in  th e  r a c e ! Zum Glück nicht, 
denn Power Up ist vor dem Modern 
Talking-Heuler entstanden. Wer 
will, kann natürlich trotzdem eine 
CD nach Wahl einlegen und mit­
summen. Die Musik ist nicht Gas­
senhauer-verdächtig und besteht 
aus netten MOD-Tracks, die aber

tor, um neue Strecken zu erstellen. 
Dabei wird nur die Straße verlegt, 
dekorative Elemente können nicht 
eingebaut werden. Die Anzahl der 
Streckenteile hält sich dabei in 
Grenzen, neue Strecken sind daher 
schnell konstruiert. Die Grasfarbe 
lässt sich variieren und reicht von 
grün bis cyan. Als Bonus existiert 
eine kleine Test-Funktion. Diese 
überprüft die konstruierte Strecke.

Fa z it . PowerUp ist ein schöner Super 
Sprint-Clone mit leichten Schwä­
chen. Es ist sicherlich eines der 
besten Freeware-Spiele derzeit. 
Schade nur, dass Grafikkarten-Be- 
sitzer außen vor bleiben, s t c

Pr e is : Fr e e w a r e

h t tp ://m u j w e b .a t l a s .cz/w w w /c ic h o n/pu/

[1 ) http://www.nurmix.com/a_dl.htm
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FÜR MAGIC

A p p le  h a t  s e in e  Pr o d u k t p a l e t t e  k u r z  v o r  d e r  Er w a r t u n g  e in e s  
n e u e n  Pr o z e s s o r s  (PPC970) ü b e r a r b e it e t . Da r u n t e r  s in d  a u c h
NEUE IMAC-AAODELLE, DIE TRADITIONELL AUCH MAGICMAC-ANWENDER 
INTERESSIEREN -  VOR ALLEM, SEITDEM MAGIC/MAC X ENDLICH VERFÜGBAR 
IST UND SO AUCH UNTER MAC O S X EIN KOMPLETTES ATARI-ENVIRON- 

MENT INSTALLIERT WERDEN KANN. > >
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A t a r i - E m u l a t i o n  
m i t  d e m  „ i "

T E X T : Matthias Jaap

K e in  a n d e r e r  A p p l e -C o m p u t e r  ä h ­

n e l t  SO SEHR DEN KLASSISCHEN ATA- 
RI-COMPUTERN WIE DER iMAC -  ER IST 

e in e  A l l - in - O n e -L ö s u n g , MIT EHER 

EINGESCHRÄNKTEN ERWEITERUNGSMÖG- 
LICHKEITEN. BEDENKT MAN, WIE VIELE
B e n u t z e r  t a t s ä c h l ic h  ih r e n  C o m p u ­

t e r  AUFSCHRAUBEN, EINE PCI-KARTE 
EINSETZEN UND SICH DANN MIT TREI- 
BERKONFIGURATIONEN UND INTERRUPT- 

A d r e s s e  HERUMÄRGERN, STELLT DIES 
FÜR DIE MEISTEN DURCHAUS EIN GUTES
A n g e b o t  d a r .

Diese müssen zunächst 
einmal tief in die Tasche greifen, 
denn das Modell im Test -  ein iMac 
17" mit 1 Ghz -  kostet im Apple- 
Shop gut 2200 Euro, die Straßen­
preise liegen bei etwa 1500 Euro. 
Der Preis beinhaltet natürlich nicht 
weitere Optionen, wie etwa MS Of­
fice X, Bluetooth-Modul und Airport 
Extreme. Aber selbst in der Grund­
ausstattung ist einiges dabei: Apple 
Works, das iLife-Packet und zwei 
Lautsprecher. Das reicht zunächst 
zum Arbeiten.

A u s p a c k e n . In dem geräu­
migen Karton nimmt natürlich die 
„Tischlampe", also der iMac mit 
seinem 17" TFT im i6:9-Format, den 
größten Raum ein. Der Bildschirm 
ist noch einmal in einer zweiten 
Folie eingewickelt, und der Rechner 
ist nicht unbedingt ein Leichtge­
wicht. Das Display hängt beim iMac 
traditionell direkt am eigentlichen 
Computer und ist schwenk- sowie 
kippbar. Ein Stromkabel benötigt 
der iMac nur, die Lautsprecher wer­
den über den Computer mit Strom 
versorgt.

Ein Blick auf die Rückseite 
zeigt, dass die Schnittstellenwelt 
einseitig geworden ist. Anschlüsse 
für die Lautsprecher, Kopfhörer, 
Mikrofon, Modem, Ethernet, 2x Fire­
wire und 3x USB werden geboten . 
An der Tastatur sind noch einmal 
zwei USB-Schnittstellen vorhanden, 
was sich als sehr praktisch erweist. 
So kann die Maus links oder rechts 
angeschlossen werden, der freie 
Port bietet sich für Digitalkame­
ras oder MP3-Player an. So viele 
USB-Ports machen durchaus Sinn, 
denn es gibt trotz der Fähigkeit 
von USB, 127 Geräte in einer Kette 
zu schalten, immer noch viele Ge­
räte, die Ärger machen. Es werden 
insbesondere Probleme gemeldet, 
wenn USB-Hubs benutzt werden,

« E in G e r ü c h t  is t  a l l e r d in g s , 37 
d a s s  d e r  F in d e r  (a l s o  d e r  
D e s k t o p  d e s  Ma c  OS X) d ie
LEISTUNGSFÄHIGSTE BENUT­
ZEROBERFLÄCHE ÜBERHAUPT
w ä r e . T a t s ä c h l ic h  b ie t e t  j in ­
n e e  m e h r  F u n k t io n e n , u n d  
a u c h  d e r  W in d o w s -E x p l o r e r
BIETET MEHR, WOBEI DORT IN­
ZWISCHEN DIE KLARE LlNIE VER­

LOREN GEGANGEN IST.» MJ

um die Anzahl der USB-Schnitt­
stellen zu erhöhen. Von den sechs 
USB-Schnittstellen werden zwei für 
Maus und Tastatur benötigt.

Wer über wenig Platz ver­
fügt, muss die Lautsprecher nicht 
anschließen, denn der iMac hat 
einen recht guten eingebauten 
Lautsprecher. Die Tastatur wird an 
einen der USB-Ports angeschlos­
sen, die Maus idealerweise an der 
Tastatur, obwohl es keinen Unter­
schied macht, an welchem der Ports 
die Geräte hängen. Die optische 
Maus ist ebenso wie die Tastatur 
im Klarsicht-Weiß-Design gehalten. 
Die Tastatur ist erheblich besser 
als die Spielzeugtastatur, die Apple 
seinen ersten PowerMacs beigelegt 
hat. Dem Trend zu so genannten 
„Multimedia-Tasten" folgt auch sie 
mit vier Tasten, die den Ton lauter 
oder leiser stellen, verstummen las­
sen und das DVD-Laufwerk öffnen. 
Eine Schande ist übrigens das 
Handbuch: Wurden schon Ataris 
Handbücher zu recht kritisiert, wirkt 
das iMac-Handbuch lächerlich. In 
dem Heftchen werden nur wenige 
Informationen gegeben. Offenbar 
war Apple der Meinung, der Mac 
erklärt sich ohnehin selbst. Tut er 
aber nicht, zumindest nicht für Ein­
steiger. Die Anleitung bezieht sich 
auch nur auf das Betriebssystem, 
die Zusatz-Programme, wie etwa 
das ¡Life-Paket, haben nur eine 
elektronische Dokumentation.

E in s c h a l t e n . Nach dem Ein- 
schalten dürstet es dem iMac nach 
seiner System-CD. Von dieser wer­
den einige Daten kopiert und das 
System eingerichtet. Erfreulicher­
weise merkt der Anwender nicht

allzu viel davon, das Mac OS X ein 
Unix-Derivat ist. Das Betriebssys­
tem ist auf mehrere Benutzer aus­
gelegt. Das eigene Passwort wird 
unter anderem beim Installieren 
von Programmen abgefragt. Jeder 
Benutzer hat zudem einen privaten 
Ordner, der noch mal in Filme, Mu­
sik, Dokumente etc. unterteilt ist.

Ein Gerücht ist allerdings, 
dass der Finder (also der Desktop 
des Mac OS X) die leistungsfähigs­
te Benutzeroberfläche überhaupt 
wäre. Tatsächlich bietet jinnee 
mehr Funktionen, und auch der 
Windows-Explorer bietet mehr, 
wobei dort inzwischen die klare 
Linie verloren gegangen ist. Am 
unteren Bildschirmrand macht sich 
das Dock breit, eine Art kombinier­
te Taskleiste/Startbutton. Welche 
Programme gerade laufen, wird nur 
durch ein kleines Dreieck deutlich. 
Es gibt einige grafische Spielerei­
en, zum Beipspiel hüpft ein Pro­
gramm-Icon, wenn dieses auf ein 
Ereignis aufmerksam machen will. 
Bei einer CPU-Leistung von 1 Ghz 
zehrt das nicht mehr sonderlich an 
der Geschwindigkeit. Seit kurzem 
besondere Berühmtheit hat der 
Papierkorb erhalten: Dieser bie­
tet nicht etwa eine revolutionäre 
Funktionalität, sondern wurde von 
Apple vor kurzem patentiert -  ein 
„Design-Patent" in den USA.

Viele Programme werden 
auf dem Mac genauso deinstalliert 
wie auf dem Atari -  mit dem Ver­
schieben auf den Papierkorb. Datei­
reste können über die Dateisuche 
im Finder-Fenster gesucht werden. 
Einige Programme bieten auch ein 
eigenen Installations-/ Deinstallati­
onsprogramm an oder nutzen >>
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gener als zum Beispiel bei Winamp. 
Wie alle iLife-Programme kommt 
iTunes im „Brushed Metal"-Look 
daher, denn inzwischen auch einige 
Mac-Programmierer übernehmen. 
Außer dem anderen Aussehen ver­
halten sich die Metall-Fenster aber 
so wie ihre Aqua-Brüder. Praktisch 
ist das Suchen-Feld in iTunes, das 
im ganzen MP3-Bestand sucht. Um 
direkt aus iTunes eine Audio-CD zu 
brennen, müssen die gewünschten 
Titel lediglich zu einer Wiederga­
beliste zusammengefügt werden. 
Da iTunes CD-Tracks auch noch 
flott rippen kann und während des 
Kopierens sogar noch Musik ab­
spielt, ist das Programm die reinste 
Kopierstation. Auf Wunsch können 
visuelle Effekte ähnlich der Jagu- 
ar-VLM oder Whip! eingeschaltet 
werden.

Das nächste Programm ist 
iCal, ein einfacher Terminplaner, 
der in etwa so leistungsfähig ist 
wie spareTIME, aber eine bessere 
Mausbedienung bietet. Verwirrend 
bei dem Programm ist anfangs nur, 
dass es denkt, der Tag ginge nur 
bis 18 Uhr -  schön wär's! In den 
Voreinstellungen lässt sich diese 
Grenze ändern. Programmeinstel­
lungen befinden sich übrigens beim 
Mac OS X immer im Menü mit dem 
Programmnamen.

Gelungener als iCal ist 
iDVD, ein Autorensystem für DVDs. 
Mit iDVD kann eine ganze DVD per 
Drag & Drop gestaltet werden. Das 
Programm bietet dazu eine Reihe 
von Vorlagen, die auch erweitert 
werden können und einige Optio­
nen. Allerdings zeigt sich das Pro­
gramm bei den Dateiformaten et­
was wählerisch und akzeptierte nur 
QuickTime -  was natürlich auch an 
irgendeinem Codec (wie etwa DivX) 
liegen könnte, der in den AVI- und 
MPG-Filmen liegt. Als Hintergrund­
musik werden MP3-Dateien akzep­
tiert. Wie bei DVDs üblich, werden 
Animationen und Musik in einer 
Schleife abgespielt. Am besten ge­
eignet sind damit Sound-Loops als 
Hintergrundmusik, wie sie Flashkit 
[2] in allen Stilrichtungen anbietet. 
Das vierte Programm im Bunde ist 
iMovie, ein Videoschnittprogramm. 
Es bietet unter der bekannten 
Oberfläche mehrere Spuren, die mit 
Videoclips, Sounddateien aus der 
Bibliothek und Fotos gefüllt werden 
können. Titel können auf verschie­
dene Weise eingeblendet werden. 
Sehr schön ist die Funktion, die die 
Grenzen des Fernsehbildschirms 
einblendet. Damit wird sicherge- 
steilt, dass der Titel auch wirklich 
auf allen Fernsehbildschirmen >>

> >  die in Mac OS X eingebaute 
Installationsfunktion. Ähnlich wie 
bei Windows muss auch im Finder 
nicht die Datei-Information aufge­
rufen werden, um deren Namen zu 
ändern. Ein Doppelklick mit etwas 
Zeitverzögerung zwischen den 
Klicks reicht aus, und der Name 
lässt sich ändern.

CD/DVD. Das eingebaute opti­
sche Laufwerk im iMac 17" wird von 
Apple stolz „SuperDrive" genannt. 
Es liest CD-ROMs mit 32-facher 
Geschwindigkeit und DVDs mit 8- 
fachem Speed. Das Brennen auf ein 
CD-R-Medium erfolgt mit 16-facher

Mac steckt.
Zum Brennen von CDs 

kann der Finder benutzt werden, 
der für das erste völlig ausreicht. 
Für Extra-Wünsche wird dann die 
Anschaffung von Toast fällig, dem 
Mac-Gegenstück vom PC-„Nero".

Beim Einlegen einer DVD 
springt sofort der Apple-DVD-Player 
an. Mit seinem i6:9-Format eignet 
sich der iMac hervorragend zum An­
schauen von Kino-Filmen. Da Com­
puter-Bildschirme aber erheblich 
schärfer sind als ein TV-Bildschirm, 
fallen Komprimierungsartefakte 
von DVD-Filmen viel stärker auf. 
Mit einem kleinen Adapter kann 
der Computer aber problemlos an 
einen Fernseher über S-Video oder 
Composite angeschlossen werden 
-  dafür wird allerdings ein Video- 
Adapter von Apple benötigt.

Natürlich ist auch das 
Kopieren von DVDs möglich, aber 
es sollte sich niemand Illusionen 
machen: Handelsübliche DVDs sind 
nicht 1:1 kopierbar -  zumindest 
nicht, wenn sie noch im Player an­
schaubar sein sollen. Die meisten 
Film-DVDs fassen mehr als 8 GBytes 
Speicher, während die Rohlinge nur 
bis ¿¡.7 GBytes reichen. Für Sicher­
heitskopien des eigentlichen Filmes 
mit einer Sprachspur reicht das aus. 
Das Kopieren und Konvertieren ei­
ner DVD ist aber auch auf einem 1 
Ghz-Rechner zeitraubend. Immer­
hin kann während des Konvertie- 
rens problemlos weitergearbeitet 
werden.

B IL D S C H IR M . Ein Bildschirm im 
i6:9-Format erfordert zunächst 
etwas Gewöhnung, aber besonders 
bei der Videobearbeitung macht 
diese Form Sinn. Der Monitor kann 
sehr einfach gedreht und gekippt 
werden, Bedienelemente gibt es 
nicht. Die Helligkeit wird mit den 
Funktionstasten F14 und F15 einge­
stellt, sofern die Tasten nicht von 
einem Programm genutzt werden. 
Die Farbdarstellung des Displays ist 
sehr gut. Es entspricht den TCO95- 
Richtlinien und gehört nicht zu der 
neuen, „reaktionsschnellen" Gene­
ration von TFTs. Dies fiel aber selbst 
bei Spielen nicht störend auf...

iL lF E .  Apples vielgerühmtes 
Sorglos-Paket, das iCEO Steve 
Jobs nicht ganz freiwillig jedem 
Rechner kostenlos beilegt, besteht 
aus verschiedenen Programmen. 
Als erstes wäre da iTunes. iTunes 
spielt MP3-Dateien und CDs sowie 
Radio-Streams ab. Die Verwaltung 
über Wiedergabelisten ist dabei 
sehr einfach und wesentlich gelun­

Geschwindigkeit, auf CD-RW mit 8- 
facher und auf DVD-R mit 4-fachem 
Speed. Wichtig ist, dass es sich um 
einen „Minus-Brenner" handelt. 
Apple ist Mitglied des DVD-Forums 
und unterstützt derzeit nur DVD- 
R(W) und nicht etwa DVD+R(W). 
Das gilt es besonders beim Kauf 
von Rohlingen zu beachten. Die 
offiziellen Spezifikationen von App­
le gelten jedoch nur als der Min­
destwert. Apple verbaut in seinen 
Rechnern Laufwerke von verschie­
denen Herstellern, darunter unter 
anderem von Sony und Panasonic. 
Am gebräuchlichsten scheint das 
Sony-Laufwerk zu sein, das auch 
im Test-Rechner steckte und in 
Wirklichkeit DVD-RW kann. Leider 
wird der normale Computerhänd­
ler wohl nur selten überprüfen, ob 
wirklich ein DVD-RW-Laufwerk im

a t a r i - c o m p u t i n g  h e u t e
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>> sichtbar ist. Einzelne Bereiche 
des Films können mit Effekten 
ausgestattet werden. Hier bietet 
das Programm zwar nicht ver­
schwenderisch viele Effekte, aber 
genug zum Herumspielen. Da gibt 
es zum Beispiel Regen mit einstell­
barer Windstärke. Der Nachteil von 
iMovie ist die Geschwindigkeit. Das 
Programm ist beim Berechnen der 
Effekte äußerst langsam, und so 
sollten diese auch nicht auf Video- 
Schnippsel von drei Minuten ange­
wendet werden.

A p p l e  W o r k s . Wie ein Nach­
folger von Atari Works wirkt dieses 
Programm. Apple Works vereint 
Textverarbeitung, Tabellenkalkula­
tion und Datenbank. Die Möglich­
keiten zur Gestaltung gehen schon 
über das Minimum hinaus. So ist 
etwa das Einfügen von Grafiken 
ganz unkompliziert möglich. An Da­
teiformaten wird RTF, Claris Works 
und Word unterstützt.

IN TERN ET. Anders als auf dem 
Atari ist der TCP/IP-Stack in Mac OS 
X eingebunden. Dementsprechend 
einfach ist die Konfiguration. Bei 
Call-by-Call-Anbietern reicht die 
Angabe der Telefonnummer und 
des Passworts meist völlig aus. 
Unproblematisch ist auch die An­
bindung an DSL.

Das eingebaute Modem 
entspricht dem V.92 Standard und 
ist 56 K schnell. Wer Wireless-LAN 
betreiben will, benötigt das Air- 
Port-Modul mit Basisstation. Der 
i5"-iMac kann AirPort (11 MBit/Sek) 
und das größere Modell AirPort Ex­
treme (54 MBit/Sek) verwenden. In

das Netzwerk können auch Geräte 
eingebunden werden, die dem WiFi- 
Standard 802.11b entsprechen.

G e s c h w i n d i g k e i t . Die 1 ghz
CPU-Leistung machen sich beim 
Arbeiten deutlich bemerkbar. Zwar 
wird eine Menge Rechenleistung 
durch grafische Effekte verschenkt, 
aber das System ist flüssig bedi­
enbar. Einzig MS Word war träge 
wie zuvor, was wohl weniger am 
Computer, sondern vielmehr am 
Unvermögen der MS-Programmie- 
rer liegt.

Deutlich macht sich die 
Taktrate bei Emulatoren bemerk­
bar. So läuft MagiC Mac X annehm­
bar schnell, auch wenn Fenster 
beim Verschieben etwas Ruckein. 
Für ein normales Arbeiten reicht es 
durchaus, wenn der Emulator stabi­
ler wäre und sich besser in das Sys­
tem eingliedern würde. So stammt 
der einzige Absturz von MagiC Mac. 
Das 15"- und i 7 “-iMac-Modell un­
terscheiden sich nicht nur durch 
die Bildschirmgröße. Das i7''-Gerät 
ist mit 1 Ghz getaktet, der i5"-Mac 
nur mit 800 MHz. Der Systembus ist 
100 MHz (15") bzw. 133 MHz (17") 
schnell. Als Grafikkarte kommt im 
i5"-Modell eine NVIDIA GeForce 2 
MX mit 32 MBytes DDR SDRAM zum 
Einsatz, die nicht mehr dem aktu­
ellen Stand der Technik entspricht. 
Dies tut die GeForce 4 MX mit 64 
MBytes DDR SDRAM im 17" iMac 
zwar auch nicht, aber da die Gra­
fikkarte nicht ausgetauscht werden 
kann, ist das größere Modell die 
bessere Wahl.

Die Festplatte, die mit 60 
GB (15") bzw. 80 GB eingebaut ist,
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installieren und MagiC Mac X liegt 
immer noch nur als Beta-Version 
vor. Interessant wird besonders, ob 
MagiC Mac auch mit dem nächsten 
Betriebssystem-Update laufen wird 
-  vergangene Versionen hatten 
selbst mit kleinen Updates Proble­
me.

Die klassischen 8-Bit Ata­
ris werden besser bedient. Der 
wohl beste 8-Bit-Emulator Atari8oo 
liegt für OS X vor (wir berichteten), 
Freunde der Konsolen Atari VCS 
(Stella) sowie Lynx (Handy) werden 
ebenfalls bedient.

F a z i t . Der iMac ist schon ein 
schönes Gerät. Das Betriebssystem 
überzeugt ebenso wie die Technik. 
Ein kleiner Wermutstropfen aus 
Atari-Sicht ist das immer noch nicht 
fertig gestellte MagiC Mac. Ebenso 
muss man sich im Klaren darüber 
sein, dass noch nicht jede Software 
an OS X angepasst ist. s t c

[1] apple.de
[2] flashkit.com
[3] em ulation.net

Anzeige
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Calamus
Mac
P a c k

B a u a n l e i t u n g  f ü r  d i e  m u l t i t a s k f ä h i g e  „ I \ I u r -C a l a m u s " - I n s t a l l a t i o n  u n t e r  M a c  OS. 

T e x t : Olaf Schulze

Seit einiger Zeit wird das Calamus-Winpack ausgeliefert, das verglichen mit einer schnellen 
Installation auf dem Mac eher den Namen „Calamität" verdient, da sich Windows nach wie 
vor sehr erfolgreich gegen jede Art von Software- und VDI-(GDI)-Beschleunigung wehrt. Zu­
dem ist der mickrige Windows-Restbildschirm eine klare Absage an professionelles DTP. Zu­
gegeben: Dateioperationen laufen bei doppeltem Prozessortakt etwas schneller als auf dem 
Mac, das ist aber auch schon alles. Im Netzwerkzeitalter wird diese Leistung aber durch den 
Fileserver bestimmt und es ist ratsam, bei der Arbeit nicht am Werkzeug 
zu sparen.

Die im folgenden beschriebene „MacPack'Mnstallation läuft sehr elegant auf unseren 
zwei PowerMacs (G3/266 und 6046/200). Der besondere Vorteil des Mac liegt darin, dass sich 
die verfügbaren Software- und Grafikbeschleuniger nicht gegenseitig ausschließen und man 
mehrere Startpartionen einrichten kann: eine schnelle zum Arbeiten (8.1, 8.6) und eine schö­
ne zum Zeigen (OS X). Die Systeme starten Calamus vom Finder in 7 bzw. 12 Sekunden und 
scrollen Calamus-Seiten in Echtzeit entsprechend der Photoshop-Performance. Die Gründe 
liegen natürlich in der Grafikbeschleunigung (Quickdraw und NVDI) und in der reduzierten In­
stallation, die dem Programmstart des Calamus deutlich Beine macht. >>

a t a r i - c o m p u t i n g  h e u t e
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MagicMac
7 Objekte, 475,4 MB fre i

Name
Bitte lesen!
In sta lle r Log File
MagiC Handbuch.pdf
MagiCMac
MagiCMac OS
Magic_C
Tools

S c h r i t t  i :
Installieren Sie MagicMac und öffnen Sie den soeben 
erstellten Ordner. Falls vorhanden: Starten Sie MagiCMac 
und installieren Sie NVDI. Starten Sie die Calamus-Instal­
lation von der CD. Beenden Sie MagiCMac und kehren Sie 
auf den Mac-Desktop zurück. Wenn alles richtig gelaufen 
ist, sieht der neue Ordner im Finder jetzt so wie im Bild 

links aus.
Sie können die folgenden Schritte auch mit Ih­

rer vorhandenen MagicMac Installation tun: Duplizieren 
Sie dazu den Ordner „MagicMac" als Ganzes. Auf diese 
Weise können Sie später mit verschiedenen Atari-Emu­
lationen oder Bildschirm-Farbtiefen auf einem Rechner 

arbeiten. >>

S c h r i t t  2 :
Die folgende Übung erstreckt sich auf das Löschen aller für den Betrieb 
des Calamus überflüssigen Elemente des MagiCMac. Öffnen Sie dazu den 
Ordner „Magic_C" und verschieben Sie den darin enthaltenen Ordner „Ca­
lamus" auf den Desktop. Suchen Sie die Datei „Shutdown.PRG" im Ordner 
„MAGIC_C/GEMSYS/GEMDESK" und verschieben Sie diese ebenso auf den 
Desktop. Löschen Sie nun alle Ordner (!), die sich in „GEMSYS" befinden, 

sodass nur die Bildschirmtreiber übrig bleiben.
Verschieben Sie nun das „Shutdown.PRG" vom Schreibtisch in 

den Ordner GEMSYS. Schließen Sie den Ordner „GEMSYS" und löschen Sie 
im Ordner „MAGIC_C" alle Dateien, die Sie nicht im Bild rechts sehen. Ein­
fach ausgedrückt: Bild rechts zeigt alle für die Installation notwendigen 
Dateien -  es sind jedoch deutlich mehr Bildschirmtreiber vorhanden als

dargestellt! >>

16 Objekte, 266,5 MB frei

> Ci 
Q 

» ei

l> Ci 
-  Ci

0
□

ASSIGN.SVS
AUTO
BOOT.LOG
CLIPBRD
COPS.ACC
COPS.inf
CPX
GEMSVS
Q  SVS, NOD, OSO 
□  alle
Q  Blldschlrm- 
Q  Treiber 
0  SHUTDOWN.PRG 

MAGX.INF 
NUDI.INF 
SHUTDOWN.INF

□  ^M =ÜÜ.SL2002  ̂0  B  
8 O bjekte, 2,2 GB fre i

Name *
gD B itte  lesen! —

> Calamus
0  In s ta lle r  Log File
■Q MagiC Handbuch.pdf
|s§> MagiCMac
□  MagiCMac OS
H  MagiCMac P re fs  ^

» C J Tools

4 HU I ►

S c h r i t t  3 :
Benennen Sie den Ordner „MagicMac" in „SL2002" um. So 
können Sie ihn später neben eine zweite Installation mit dem 
Originalnamen stellen. Verschieben Sie nun unbedingt den 
kompletten Inhalt des soeben abgespeckten Ordner „Magic.C" 
(Bild links) in den Ordner „Calamus" auf dem Finder-Desktop. 
Verschieben Sie den Ordner „Calamus" neben den jetzt leeren 
Ordner „Magic_C“ in „SL2002". Löschen Sie „Magic_C". Das Er­

gebnis sehen Sie rechts.
Das Zusammenfügen der Ordner Magic.C und Calamus 

ist zwingend, da sich Calamus nur in der obersten Ebene und 
neben seinen Systemdateien stehend automatisch starten 
lässt. Keine Angst vor einem Chaos, im Gegensatz zu Windows 

werden keine Dateien dazu geschrieben! >>

a t a r i - c o m p u t i n g  h e u t e
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S c h r i t t  4 :
Da Sie „MagicMac" als Mac-Programm bereits ge­
startet haben, gibt es auch eine Datei „MagicMac 
Prefs". Sie befindet sich im Mac OS-Systemordner 
unter „Präferenzen" oder „Preferences". Verschie­
ben Sie diese in den Ordner „SL2002". Calamus 
wird künftig mit Doppelklick auf diese Datei ge­
startet. Dazu ist es zweckmäßig, die Datei oder 
ein Alias derselben dorthin zu verfrachten, wo 
Sie Ihre anderen Programme starten (Klickstarter, 
Userordner oder ähnliches -  siehe Bild rechts.) Sie 
kann ab jetzt beliebig umbenannt und iconifiziert 

werden. >>

r «j Ablage Bearbeiten Darstellung Spezial Hilfe

24  O b je t

P hotoshop

8 Objekte, 2,2 GB frei

Name A

[ g  Bitte lesen! .T.

> Calamus

[7| In staller Log File 

'Q  M agiC  Handbuch.pdf

E§> M agiCM ac

Q  M agiCM ac OS

\  ^  M agiCM ac Prefs ^

t> Tools

-

<|mj \* 4-

SS

NUDI.INF

ATTRIBUT-CACHE = 32000  
BITMAP-CACHE = 32000  
FILE-CACHE = 32 768  
KERNING-CACHE = 8192 
WIDTH-CACHE = 16384

CHECK—FONTS = 0 
USE-MAC-FONTS = 0

;F0 NTPATH = C:\BTFO N TS\

;DEFAULT_PR INTER = 21

LOGFILE = NUL:

S c h r i t t  5 :
Falls vorhanden: Editieren Sie die Datei „NVDI.INF" wie im 
Bild links. Wenn Sie Simpletext benutzen, machen Sie sich die 
Mühe, die vorangestellten Zeilenumbruch-Zeichen (Quadrat) 
zu löschen. Wichtig ist, die hier fett gedruckten Zeilen mit 
einem Semikolon zu entwerten. Dies steigert die Betriebs­
sicherheit des NVDI, denn es soll künftig ausschließlich den 
Bildschirmaufbau beschleunigen. Die Font- und Druckoptionen 

werden von Calamus selbst ausgeführt. >>

S c h r i t t  6 :
Editieren Sie die Datei „Magx.INF“ wie im Bild 
rechts. Wenn Sie Simpletext benutzen, machen 
Sie sich die Mühe, die vorangestellten Zeilenum­
bruchzeichen (Quadrat) zu löschen. Tragen Sie un­
ter „drives" gar nichts oder alle Ihnen bekannten 
Laufwerke ein, mit Ausnahme des Bootlaufwerks 
-  dies ist später für eine sichere Platzierung der 
Datei „SCRAP.TXT" nötig. Löschen Sie alle Einträge 
„#_ENV", sie führen zu Abstürzen beim Sichern der 
Calamus-Einstellungen unter Mac OS 8.6. Verzich­
ten Sie notfalls auch auf das „Boxkite.PRG" und 

legen Sie „TOSFIX.PRG" in den AUTO-Ordner.
Der Eintrag „#_FLG" wird späterhin auto­

matisch verändert, wenn Sie die 3D- oder Redraw- 
Optionen in den Kontrollfeldern ändern. MagiCMac 
stellt exakt zwei Schalter für das gezielte Nachein­

anderstarten von Programmen bereit:

□ i MHGX.INF i ; 0 i
*_MAG MAG1X V6.20 
»[booti
log=CABOOT.LOG
*[vfat]
drives=defghij
*[aes]
*_BUF 16000
*_DEV 1 0
*_FLG 94
” _WND 40
*_SCP CA TEXTES
»-AUT CALAMUS.PRG
*_SHL GEMSVSSSHUTDOWN.PRG

========== Ende des automatisch erstellten T e ils  :

'MAGX.INF', e rste llt  mit MagiCINF von D. Hîpfl

»[shelbuf]
*_CTR
»aOOOOOO
»Ö001001
»C7770007000600070055200505552220770557075055507703111302

• „#_AUT" startet das erste Programm außerhalb des AUTO-Ordners, in diesem Fall „Calamus".
• „#_SHL" startet ein zweites Programm erst, wenn das erste beendet wird, in diesem Fall „Shutdown". Dies führt dazu, 

dass Sie mit der Funktion „Calamus verlassen" im Calamus wieder auf den Finder-Desktop zurückkehren.

Der Inhalt der Zeilen a-d unter „#_CTR" kann anders als in unserem Beispiel aussehen. Im Wesentlichen erhalten Sie den 
oben stehenden Inhalt durch Löschen der vorhandenen Einträge in der „Magx.INF". >>

a t a  r i - c o  m p u t i n g h e u t e
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Speicherzuteilung 

Unterer I/O-Bereich: | Für Program m e n u tzb a r 

Minimum ST-RHM 11280 S |k B  

Minimum gesam t 2048

Maximum gesam t |50000 

Minimum Mac frei 4000

Rbbrechen

Systemparameter

Grafik: ; True Color i  ] Monitor: I Haupt

HUX:| Modemanschluß

Systemparameter

Grafik: 256 Farben T j  Monitor: I Haupt

Positionierung: Relatiu i  j

Maustasten: Immer Links î  j

S c h r i t t  7 :
Starten Sie Calamus. Halten Sie dazu die [Alt]-Taste auf der 
linken Seite der Tastatur gedrückt und doppelklicken Sie die 
Datei „MagicMac Prefs" oder deren Alias. Es öffnet sich die 
Dialogbox für die Speichereinstellung. Stellen Sie für das ST- 
Ram mehr als 1024 KBytes bereit. Der Eintrag „Minimum ge­
samt" kann den gleichen Wert haben. Es wird sogar empfoh­
len, die ersten drei Werte völlig identisch bei zum Beispiel der 
Hälfte des verfügbaren RAM-Speichers einzustellen. Je nach 
verwendetem Drucker sollten Sie zwischen 4000 und 12.000 

KBytes unter „Mac frei" einstellen.
Klicken Sie auf „OK". Es erscheint das Systempa­

rameter-Fenster. Wenn Sie QuickDraw, Speed-Doubler und 
NVDI installiert haben, können Sie ohne Geschwindigkeitsverluste den TrueColor-Modus wählen. Verwenden Sie 
nur den Schalter „unmittelbare Dateisicherung". Der (Mac-) Drucker beginnt mit der Arbeit erst, wenn alle Seiten 
übergeben wurden (das geht ratzfatz) und Sie mit [Command]-[W] auf den Finder umschalten. Wenn Sie eine USB- 

(optische) Maus installiert haben, wählen Sie die Einstellung wie oben links (relativ, immer links).
Im Apple-Kontrollfeld für Ihre Maus haben Sie die Möglichkeit, das Scrollrad und die rechte Maustaste ap­

plikationsabhängig einzustellen. Sie erzeugen eine Applikationseinstellung durch Selektieren mit der Dateiauswahl.
Stellen Sie die Funktion für die rechte Maustaste in der Applikation MagiCMac auf „Command-Klick". Ebenso akti­
vieren Sie die Option „rechte Maustaste mit Command(Apple)-Klick simu­
lieren" in den MagiCMac-Tastenzuweisungen.Wenn Sie eine Formac-Grafik- 
karte mit GA-Beschleunigersoftware verwenden, sollten Sie bei der 2- oder 
3-Tasten-ADB-Maus bleiben. Eventuelle Redrawfehler in den Calamus-Dia­
logboxen lassen sich nur mit der direkten (ADB-) Maussteuerung durch auf­

einander folgendes 
Klicken der linken 
und rechten Maus­
taste beseitigen, 
nicht mit (Alt-Ctrl)
Clear-Taste. Dafür 
ist die Performance
deutlich höher als mit der Onboard-ATI-Hardware. *

Der Schalter „Präemptives Multitasking" bleibt aus, da außer dem 
Calamus kein weiteres (Hintergrund(-Programm unter MagiCMac gestartet 
werden soll. Ebenso würde der Schalter „Zeit an laufende ..." die Calamus- 
Performance herunterziehen und zu Maus-Irritationen führen, wenn der 

Drucker während einer Calamus-Sitzung seinen Job tut oder File-Sharing-Rou- 
tinen durchgekaut werden. Damit erübrigt sich auch der letzte Schalter, der 

speziell für diese Fälle einen störungsfreien Lauf gewährleisten soll.
Klicken Sie „OK" und Sie gelangen zum nächsten Einsteilfeld (rechts).

Klicken Sie in das graue Feld neben der Zuordnung „C:". Es öffnet sich die Mac 
OS-Dateiauswahl. Suchen Sie den Ordner „Calamus" im Ordner „SL2002" und 
wählen Sie ihn aus. Ordnen Sie andere Laufwerke nach Ihren Bedürfnissen zu.

Markieren Sie im Schalter „Boot-Laufwerk" das Laufwerk „C:" -  fertig!
Klicken Sie „OK", und siehe da: Calamus startet. Stellen Sie die Kon- 

trollfelder nach gusto ein, und achten Sie darauf, dass im NVDI-CPX nur die 
ersten beiden Schalter (GDOS und GEMDOS-Zeichenausgabe) aktiviert sind.

Andere Accessories können durch einfaches Verschieben in den Ca­
lamus-Ordner aktiviert werden. Das Accessory „MagiCMac.ACC" sollte nicht 
aktiviert werden. Zum Verlassen des Calamus können Sie nun die Tastenkom­
bination [CommandHQ] oder den Schalter „Calamus verlassen" betätigen, in

beiden Fällen gelangen Sie zurück zum Finder. >>
* In s g e s a m t  a k z e p t ie r en  Po w e r Ma c s  v ier  B e s c h leu n ig u n g sstu fen :
1. Q u ic k Dr a w -S ys t e m e r w eit e r u n g e n ,
2. A t i- o d er  Fo r m a c -G r a fik b e s c h l e u n ig e r ,
3. Co n n e c t ix  S p e e d -D o u bler  ( der  G 3 nur  die ä ltere  8 .0  V e r s io n ) und  

NVDI.
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RUX: Modemanschluß

Maussteuerung-□  Rechts-Shift-Unterstützung 

3  Unmittelbare Dateisicherung

□  Praemptiues Multitasking

□  Zeit an laufende Mac-Rpplikationen abgeben

□  Dateioperationen asynchron

Positionierung: | Direkt (RDB) » |

Maustasten: [ Links, X, Rechts ¿~|

ft °!f. I

□  Rechts-Shift-Unterstützung

□  Unmittelbare Dateisicherung

□  Präemptiues Multitasking

□  Zeit an laufende Mac-Rpplikationen abgeben

□  Dateioperationen asynchron

Laufu.ierkszuordnung
Erlaubt lange Dateinamen

;  i
R: |lnternes Laufwerk) 0 0  

B: ¡Externes Laufwerk] 0 0  

C: [ C a la m u s^  ] 0 0

D: [ Schriften ~) 0 Q

E: [ Dokumente ~] 0 Q

F: [ “RTRDisk”, #2 ) 0 Q

G: I POOL j 0 Q

H: I Jobs ] □ □

Verzeichnisordnung rückwärts

I: I “flppleCD”, #1

-AHD I Laufwerke-----------------------
0 1 2  3 4 5 6 

SC S I ID □ □ 0 0 0 0 0

“RTRDisk”, #4 

“RTRDisk”, #5 |

SCSI 5, #1 |

M: I <RHDI-Partition> 

N: | <RHDI-Partition> 

0: | <RHDI-Partition>~ 

P: [ <RHDI-Partition> 

Boot-Laufuierk: ( C:

H D

am
0 Q  

00 
□  □  
00 
00 
□ 0

[Rbbrechen) f| OK

a t a r i - c o m p u t i n g  h e u t e

EPILOG:
Auf vier Seiten in Allgemeindeutsch beschrieben, sollte man meinen, dass es sich um eine komplizierte Installation handelt 

-  stimmt nicht, sie ist stark vereinfacht, nur dass sie (noch) nicht automatisch durchgeführt wird.
Warum funktioniert sie ohne MagxDesk oder jinnee? Calamus läuft Ja auch auf einem Atari ohne MultiTOS! Alle 

TOS-Routinen werden von ASH genialerweise durch die Mac-Applikation „MagiCMac OS" bereitgestellt; alle Multitaskingrou­
tinen stellt der Mac bereit. Natürlich läuft diese Installation auch unter Windows, denn das Schema ist das Gleiche, s t c
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M agiC a u f dem  M acin to sh
-  dies ist schon lange eine 
kerngesunde Kombination nicht 
nur für Apfel-Freunde. Mit Ma- 
giCMac X schickt sich ASH an, 
nun auch den OS-Primus Mac 
OS X um die professionellste 
aller Atari-Emulationen zu er­
weitern. Wir wagten den Biss in 
den Apfel. >>

a t a r i - c o m p u t i n g  h e u t e
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Kaum  ein Em ulator hat die A ta-  
ri-W elt so nachhaltig ve rän d e rt  
w ie MagiCMac in den 9 0 er Jah­
ren. Nach A taris Rückzug aus  
dem  C om puterm arkt erschien  
vielen enttäusch ten  A tari-Fan s  
der Mac als a lte rn a tiv e  und vo r  
allem  w e ite re n tw ick e lte  P latt­
form  fü r die geliebte S o ftw are  
w ie geschaffen. A p p le se lb st  
u n terstützte das Ü berlaufen  
der dam aligen, nicht gerade  
als kleine zu bezeichnenden  
A nw enderschaft, indem  das 
U nternehm en Anzeigen zu sam ­
men m it dem  M agiC-Vertrieb  
A pplication System s H eidel­
berg in A tari-Z eitsch riften  
starte te und ASH sogar m it a u f  
den CeBit-Stand ließ. Nach­
dem  MagiCMac jah relan g  einer  
der B estseller bei ASH w ar und 
sich der M acintosh tatsächlich  
als A ltern ative N um m er 1 bei 
vielen Ex-A taristi durchsetzen  
konnte, haben A tari-E m u la ­
tionen fü r den PC -  und nicht  
zuletzt das hauseigene MagiC  
PC -  den „Atari im M ac" m it­
tlerw eile  in V erkaufszah len  
ü berrundet. Trotzdem  ziehen  
viele M agiC-Anw ender den  
Mac als H ostsystem  im m er 
noch vor, w as sicherlich  m it  
einer lang gehegten Zurück­
haltung gegenüber Intel und  
M icrosoft sow ie ein er dam it  
einhergehenden Favorisierung  
zuerst der 68k- und nunm ehr 
der P ow erPC-Plattform  eine  
Menge zu tun hat. B esonders  
im D esign-Bereich schw ören  
Calam us-Fans a u f den Mac, der  
in diesem  M arkt einen guten  
Stand hat.

Mit dem Erscheinen des 
aktuellen Apple-Betriebssystems 
Mac OS X waren zumindest pro­
fessionelle MagiC-Anwender vor 
die Wahl gestellt: Entweder den 
„Atari" zumindest vorerst verlas­
sen oder weiter unter Mac OS 9 
arbeiten -  die Atari-Emulation lief 
nämlich weder unter Mac OS X 
noch im Classic-Modus des neuen 
Betriebssystems. Wie so oft in der 
Geschichte von Atari-Plattformen 
hieß es also wieder einmal warten. 
Lange Zeit zweifelten viele MagiC- 
Fans zunehmend an der Umsetzung 
ihrer Betriebsumgebung auf das 
aktuelle Apple-OS, bis dann durch 
das Drängen des Calamus-Entwick­
lerhauses invers Software endlich 
eine erste Demoversion im Internet 
auftauchte. Mittlerweile verkauft 
Application Systems sogar eine Ver­
sion l.o, sodass es höchste Zeit ist, 
einen tieferen Blick auf die bisher

Atari unter 
Mac OS X
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beste Atari-Emulation zu werfen.

V o r ü b e r l e g u n g e n . Der Grund für 
die schnelle Emulationsgeschwin­
digkeit von MagiCMac war in den 
frühen 90er Jahren sicherlich darin 
zu finden, dass Apple ebenso wie 
Atari auf die 68k-CPU-Reihe setzte, 
weshalb von dem Programm nur 
minimale Emulationsarbeiten ge­
leistet werden mussten. Als Apple 
Mitte der 90er den Umstieg auf 
den PowerPC wagte, sorgte das 
Unternehmen mit einer im Mac OS 
integrierten 68020-Emulation da­
für, dass alte Programme nicht im 
Regen standen, und so dauerte es 
nicht lange, bis MagiC auch auf dem 
Power Macintosh perfekt seinen 
Dienst tat -  bis heute unter dem 
klassischen Mac OS ohne Probleme 
bis hoch zum aktuellsten G^-Rech- 
ner.

Mac OS X veränderte die 
Situation. Apple schnitt verständli­
cherweise alte Zöpfe ab und inte­
grierte in sein Hightech-Betriebs­
system keine 68k-Emulation mehr. 
Damit waren auch die Zeiten der 
einfachen Portierung von MagiCMac 
endgültig vorbei, und Chefentwick­
ler Andreas Kromke musste die 
Atari-Emulation völlig neu und von 
Grund auf stricken. Herausgekom­
men ist MagiCMac X, und „unter der 
Haube" hat sich eine ganze Menge 
verändert.

I n t e g r a t i o n . Damit MagiC unter 
Mac OS X läuft, musste eine neue 
68k-Emulation her. MagiCMac X 
emuliert wie schon das klassische 
MagiCMac eine 68020-CPU ohne 
FPU. Zurückgegriffen wurde dabei 
auf das Quellmaterial des Multi- 
Emulators M.A.M.E. Aus Geschwin­
digkeitsgründen ist die 68k-Emu- 
lation komplett in PPC-Assembler

geschrieben. Damit die vorhande­
nen Prozessorleistung zusätzlich 
optimal ausgenutzt wird, benutzt 
der emulierte 68o20-"Atari" einen 
eigenen Thread. Somit gibt es auch 
unter Mehrprozessor-Systemen zu­
sätzlich Dampf.

MagiCMac X nutzt die 
Carbon-Bibliothek des Mac OS X. 
Theoretisch erlaubt diese auch 
die Lauffähigkeit unter dem klas­
sischen Mac OS, dies ist aber bei 
MagiCMac X nicht der Fall. Mac-Fans 
werden nun mahnend bemerken, 
dass MagiCMac X als native Cocoa- 
Applikation womöglich schneller 
laufen würde, was bei einer Emu­
lation jedoch recht unerheblich 
ist. Carbon ist grundsätzlich nicht 
langsamer als Cocoa, sondern stellt 
einfach nicht so viele Funktionen 
zur Verfügung. Damit MagiCMac X 
schneller unter Mac OS X laufen 
könnte, müsste also nicht Cocoa 
genutzt werden, vielmehr müsste 
es native NVDI-Treiber geben, die 
VDI-Aufrufe direkt an das Apple- 
Oberflächenssystem Quartz wei­
tereichen. Da NVDI zumindest der­
zeit nicht weiterentwickelt wird, ist 
damit allerdings mittelfristig nicht 
zu rechnen.

MagiCMac X setzt übrigens 
mindestens ein Mac OS X in der 
Version 10.1.2 voraus. Ambitionierte 
Anwender setzen aber mittlerweile 
sowieso auf die Jaguar-Version des 
Betriebssystems.

MagiCMac X verwendet 
eine heuristische Methode zur 
Aktualisierung des doppelten Bild­
puffers von OS X. Falls diese einmal 
versagt, muss der Atari-Bildschirm 
manuell neu aufgebaut werden. Bei 
256 Farben wird der Hintergrund­
puffer nicht verwendet.

D a s  P r o b l e m  NVDI. An dieser >>
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4 6 >> Stelle können wir daher eine 
Einschränkung bereits vorweg neh­
men: NVDI 5 ist unter MagiCMac X 
nur teilweise nutzbar: Die Druck­
funktionen funktionieren zum 
großen Teil, der Bildschirmaufbau 
wird allerdings nicht beschleunigt, 
da einfach keine passenden Bild­
schirmtreiber vorhanden sind -  die­
se griffen direkt auf QuickDraw- 
Funktionen des klassischen Mac 
OS zurück, die in Mac OS X nicht 
mehr existieren. Wer NVDI 5 nutzen 
will, muss als die entsprechenden 
Bildschirmtreiber (nvdidrvh.sys, 
nvdidrvi.sys etc.) löschen. Laut 
Angaben der Entwickler könnte es 
jedoch sein, dass die Bildschirm­
treiber der NVDI-^-Version 
funktionieren -  aus Mangel an 
dieser alten Version konnten wir 
diese Aussage allerdings keinem 
Test unterziehen.

Der MACPRN-Druckertrei- 
ber von NVDI funktioniert ebenfalls 
nicht. Das heißt konkret, dass nur 
noch mit denjenigen Druckern 
ausgedruckt werden kann, für 
die Atari-Treiber existieren. 
Dies minimiert die Auswahl an 
Druckern aber praktisch auf 
Null, da serielle und parallele 
Drucker unter Mac OS X nicht 
unterstützt werden und heu­
tige Macs sowieso nur einen 
Drucker-Anschluss über die 
USB-Schnittstelle zulassen. Cala­
mus-Anwender können dagegen 
aufatmen: invers Software liefert 
einen Calamus-Druckertreiber na­
mens „MacXPrint", der das Drucken 
unter dem aktuellen Apple-Be- 
triebssystem möglich macht.
Alle anderen MagiC-Anwen- 
der schauen aber bisher 
in die Röhre -  ein dickes 
Manko für die Neuauflage 
des Emulators. Es steht zu 
hoffen, dass ein NVDI-Druckertrei- 
ber entsteht, der das Drucken allen 
MagiCMac X-Anwendern ermög­
licht.

Zur Darstellung von ska­
lierbaren Schriftsätzen ist die 
Installation von NVDI jedoch trotz­
dem zu empfehlen. Diese Funkti­
on des schnellen Treibersystems 
funktioniert auch unter MagiCMac 
X problemlos.

U n d  n o c h  e i n m a l : D r u c k e n .

Ganz unmöglich ist das Drucken 
aus MagiCMac X unter Mac OS X 
jedoch nicht. So gelingt dieses 
Unterfangen, wenn der Macintosh 
die Möglichkeit hat, Rohdaten an 
einen Drucker zu liefern. Dies ist 
zum Beispiel dann der Fall, wenn 
der Mac im Netzwerk hängt und so

auf einen Netzwerk-Drucker Zugriff 
hat. Lokale Drucker können aber 
wie gesagt nicht angesprochen 
werden.

Die parallele Schnittstel­
le eines Atari wird von MagiCMac 
X ebenfalls emuliert. Die Daten, 
die ein Atari-Programm an diese 
„Schnittstelle" sendet, werden in 
einem Queue zwischengelagert. 
Wenn es gelingt, so eine Datei di­
rekt an den Drucker zu schicken, 
geht prinzipiell das Drucken aus 
Atari-Programmen.

V o r e i n s t e l l u n g e n . Nach soviel 
Für und Wider sowie 

technischen Infor­

mationen ist es Zeit, MagiCMac X 
einmal in der Praxis unter die Lupe 
zu nehmen. Dazu müssen wir uns 
nach dem Programmstart zunächst 
etwas mit den Voreinstellungen be­
fassen. Hier wird ein echtes Manko 
der Carbon-Umgebung deutlich: Der 
Einstellungsdialog ist modal und 
somit nicht frei auf dem Bildschirm 
platzierbar -  so etwas gibt es also 
auch im „goldenen OS X-Zeitalter" 
noch -  herzlichen Glückwunsch! 
Wäre Carbon nativ genutzt worden, 
wäre diese Übung bestimmt schnel­
ler und schicker von der Hand ge­
gangen.

Sei's drum: Zwischen den 
einzelnen Einstellungspunkten be­
wegt sich der Anwender zumindest 
per Karteireitern. Die aufeinander 
folgenden Fenster des klassischen

MagiCMac gehören also endlich der 
Vergangenheit an.

Die Speichereinstellungen 
wurden erheblich vereinfacht, so- 
dass nun nur ein einzelner Wert 
eingestellt werden muss. Dies hat 
seinen Grund darin, dass der Ata- 
ri-Adressraum nun in jedem Fall 
zusammenhängend als ST-RAM 
behandelt wird, TT-RAM wird also 
nicht unterstützt, was auch nicht 
mehr nötig erscheint.

MagiCMac X bootet derzeit 
nur noch von Laufwerk C:, wobei 
das Startlaufwerk derzeit nicht 
veränderbar und voreingestellt 
ist. Wollen Sie also eventuell ein 
vorhandenes Startlaufwerk Ihrer 
klassischen MagiCMac-Konfigura- 
tion nutzen, müssen Sie das vor­
eingestellte Startverzeichnis zum 
Beispiel in „MAGIC_C_standard" 
umbenennen und das gewünschte 

virtuelle Startlaufwerk in das 
Verzeichnis von MagiCMac X 

kopieren -  fürwahr eine et­
was umständliche Metho­
de, die hoffentlich noch 

verbessert wird. Weite­
re Laufwerke müssen 
aber nicht unbedingt 
verschoben werden, 
da diese frei zuzu­
ordnen sind. In diesem 
Zusammenhang ist es 

wichtig, zu erwähnen, 
dass der direkte Zugriff 

auf Festplatten oder Dis­
ketten unter Verwendung 

des VFAT-Systems von Ma­
gie nicht mehr möglich ist. 

Eine theoretische Möglichkeit 
wäre die Verwendung von Lauf­

werks-Containern, wie dies unter 
MagiC PC möglich ist. Diese Vari­
ante wird jedoch von MagiCMac X 
zurzeit noch nicht geboten.

Fest vergeben ist das 
Laufwerk M:, das unter MagiC das 
gesamte Dateisystem des Host-Mac 
zur Verfügung stellt. Auf diesem 
Weg kann also auch auf Laufwerke 
innerhalb von lokalen Netzwerken 
zurückgegriffen werden. Mac OS 
X-Dateisysteme werden jedoch 
immer rückwärts geordnet, bisher 
gibt es keine Einstellungsmöglich­
keiten für die Sortierung.

Im Gegensatz zu früheren 
Versionen läuft MagiCMac X nun 
auch in einem in der Größe defi­
nierbaren Mac-Fenster. Dabei wird 
streng genommen nur der Fens­
terrahmen gezeichnet, der „Atari" 
macht seinen Ausgaben nach wie 
vor direkt auf dem Macintosh-Bild- 
schirm. Der Vorteil dieses „Pseudo- 
Fensters" ist eine höhere Ausgabe­
geschwindigkeit auch im >>
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>> Fenster-Modus. In der Praxis 
kommt es allerdings zu Fehlern im 
Redraw des MagiC-Fensters, wenn 
andere Programme im Multitasking 
Ausgaben über der Emulation ma­
chen.

Bisher gibt es noch keinen 
Kompatibilitätsmodus für originale 
Atari-Grafikauflösungen, wie dies 
unter dem klassischen MagiCMac 
noch der Fall war. MagiCMac X kann 
nur mit den Auflösungen arbeiten, 
die Mac OS X unterstützt und die 
aktuell unter diesem Betriebssys­
tem eingestellt sind. Programme, 
die also zwingend zum Beispiel den 
Modus ST-High voraussetzen, ha­
ben unter MagiCMac derzeit keine 
Chance zu laufen -  allerdings kom­
men viele dieser Uralt-Applikatio- 
nen sowieso nicht mit MagiC klar...

Im Gegensatz zum klassi­
schen MagiCMac kann unter Ma-
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Unter dem Strich bieibt die Erkennt­
nis, dass der A/lacintosh im Gespann 
mit MagiCMac auch weiterhin der 
bisher wohl schönste Atari-Ersatz 
ist.

giCMac X übrigens die Menüleiste 
des Mac 05 X auch im Vollbild- 
Modus eingeschaltet bleiben, um 
diese ständig verfügbar zu halten. 
In unserem Test war sie allerdings 
nach einigen Starts nicht mehr er­
reichbar, da wir mit dem Mauszei­
ger nicht über den Atari-Bildschirm 
hinauskamen. Hier sollte also nach­
gearbeitet werden.

A t a r i  c o ! Nachdem alle Voreinstel­
lungen zur Zufriedenheit eingestellt 
sind, kann die MagiC-Umgebung 
endlich zum ersten Mal unter Mac 
OS X gestartet werden. Dabei fällt 
auf, dass MagiC inklusive seinem 
Desktop rasend schnell hochfährt 
-  wieder einmal beweist sich, wie 
schnell ein Betriebssystem booten 
kann. Auf einem Power Macintosh 
G4 mit 400 MHz dauerte dieser Pro­
zess kaum eine Sekunde.

Der erste Arbeitseindruck 
ist recht positiv -  vor allen dann,

wenn man vorher nur mit der et­
was deprimierenden Demoversion 
herumgespielt hat. MagiCMac X ist 
seit der ersten Demo wesentlich 
schneller geworden, und auch auf 
dem erwähnten „kleinen" Power 
Mac geht die Arbeit recht flüssig 
voran. Nach wie vor fällt jedoch 
auch auf den ersten Blick auf, 
dass MagiC unter OS X um einiges 
langsamer läuft als unter dem klas­
sischen Mac OS. Dies liegt natürlich 
in erster Linie an der verwendeten 
Emulation. Verwendet wird nun 
nämlich ein interpretierender 68k- 
Emulator. Beim 68020-Emulator 
des klassischen Mac OS handelt es 
sich dagegen um einen kompilie­
renden Emulator. Richtig in Fahrt 
kommt MagiCMac X daher erst auf 
einem heutigen Power Macintosh 
oder iMac, wenn diese mit knapp 
1 GHz laufen und eine modernere 
Grafiklogik haben.

Da wir schon ein nahezu 
perfekt eingerichtetes MagiC-En-

vironment unter dem klassischen 
MagiCMac eingerichtet hatten, 
wollten wir dies natürlich weiter 
verwenden. Nach dem Kopieren 
des alten Startlaufwerks und dem 
Umbenennen des mitgelieferten 
virtuellen Laufwerks gelang der 
Start auch problemlos, sodass 
eigentlich ohne Probleme mit der 
vollen „Ausrüstung" auch unter Mac 
OS X gearbeitet werden konnte.

K o m p a t i b i l i t ä t  u n d  S i c h e r h e i t .

Die wichtigsten Punkte bei der 
Auswahl einer Emulation sind ohne 
Zweifel die der Betriebssicherheit 
und Kompatibilität. Besonders die 
Arbeitssicherheit hat unter Mac 
OS 9 zuletzt doch arg gelitten. So 
verzeichneten wir unter Mac OS 9.2 
zum Teil völlig willkürliche Syste­
mabstürze, während unter Mac OS 
9.0 praktisch noch alles in Ordnung 
schien und keine Veränderungen 
an der Konfiguration vorgenommen 
wurden. Unter Mac OS X läuft >>
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ST-E m u l a t i o n  f ü r  l a u :  I U o S T a l g i a

W er  e in e  e in f a c h e  A t a r i S T -E m u l a t io n  a u f  
d e m  M a c in t o s h  b e n ö t ig t , m u s s  n ic h t  u n b e ­
d in g t  v ie l  G eld  a u s g e b e n . Für  u m s o n s t  g ib t  

es n ä m l ic h  d en  S T -E m u l a t o r  N oST a l g ia , 

d e r  im  G e g e n s a t z  zu  M a g iCM a c  u n d  M a g iC-
MAC X NICHT DIE 68020-, SONDERN DIE REINEN 
680OO-CPU EMULIERT UND DAHER NATÜRLICH 
EIN HOHES MAß AN KOMPATIBILITÄT BESON­
DERS ZU DEN KLASSISCHEN ST-SPIELEN WAHRT 
-  DIESE FALLEN BEI MAGiC IN DEN ALLERMEISTEN
Fä ll e n  d u r c h .

N o STa l g ia  g ib t  es in  V e r s io n e n  f ü r  d a s  k l a s s is c h e  M a c  OS so w ie  M a c  

OS X, WOBEI AKTUELLE VERSIONEN SCHEINBAR NUR NOCH FÜR DAS NEUE APPLE-BETRIEBS- 
SYSTEM ERSCHEINEN. EMULIERT WERDEN DIE KLASSISCHEN ST-AUFLÖSUNGEN ST-HlGH,
S T -M e d iu m  s o w ie  S T -L o w . Zu s ä t z lic h  k a n n  d ie  A u f l ö s u n g  6 4 0  x  4 0 0  in 16  Fa r b e n

DARGESTELLT WERDEN. AUCH DER SOUNDCHIP Y M 2149 WIRD SIMULIERT -  UNENTBEHRLICH 
f ü r  Spiele. N o ch  n ic h t  v o l l  u n t e r s t ü t z t  w ir d  d e r B u t t e r .

B ei d er  A u s w a h l  d e r  u n t e r s t ü t z t e n  B e t r ie b s s y s t e m e  z e ig t  sich  N o STa l g ia  

s e h r  v e r t r ä g l ic h : La u f f ä h ig  s in d  a ll e  T O S -V e r s io n e n  b is  h in  z u m  T O S  2 .0 6 . A ber  

a u c h  d ie  M u l t it a s k in g -S y s t e m e  M a g iC 6, N.AES u n d  G e n e v a  k o n n t e n  e b e n so  e r ­
fo l g r e ic h  g e t e s t e t  w e r d e n  w ie  d e r  fr e ie  T O S -E r s a t z  Em u TO S.

N o STa l g ia  ist  d ie  r ic h t ig e  W a h l  fü r  Fa n s  d e r  k l a s s is c h e n  S T -S p ie l e . Im  

p r o f e s s io n e l l e n  B e r e ic h  k a n n  sic h  d e r  Em u l a t o r  n a t ü r l ic h  n ic h t  m it  Ma g iCM a c  X  
m e s s e n , v e r s u c h t  d ie s  a u c h  g a r  n ic h t  e r s t , s t c

http://users.skynet.be/sky39147/

>> das System nun wieder weitaus 
sicherer, zu Abstürzen kam es in 
umserem Test praktisch gar nicht, 
sodass auch endlich wieder pro­
fessionelle Anwender sicher unter 
MagiC arbeiten können. Komplette 
Rechnerabstürze sollten durch den 
neuen Ansatz von MagiCMac X gänz­
lich der Vergangenheit angehören, 
da es laut den Entwicklern für ein 
Atari-Programm unmöglich ist, dem 
Host-Betriebssystem irgendeinen 
Schaden zuzufügen. In der Praxis 
erweist sich, dass amoklaufende 
Atari-Programme ebenfalls so gut 
wie nie das MagiC-Environment zum 
Einsturz zu bringen. Sollte es doch 
einmal zu einem Absturz kommen, 
ist das Zeitalter der Bombenwürfe 
(zumindest auf dem Atari) endlich 
beendet: MagiCMac X liefert einen 
Macintosh-Dialog, der eine genaue 
Fehlerbeschreibung liefert.

Bei der Auswahl der der 
Eingabehardware zeigt sich MagiC­
Mac X wesentlich kompatibler als 
sein Vorgänger. Dies hat seinen 
Grund darin, dass das neue Pro­
gramm ausschließlich auf Highle- 
vel-Schnittstellen zum Hostsystem 
benutzt. So sollte es zum Beispiel 
mit Apple-fremden Tastaturen und 
Mäusen auch unter MagiC keiner­
lei Probleme mehr geben. Hinzu 
kommt, dass MagiCMac X nun theo­
retisch jede Mehrtasten-Maus auch 
von der Atari-Seite her nutzbar 
macht.

Ein dickes Manko ist bisher

die fehlende Möglichkeit, die Bild­
schirmauflösung oder die Farbtiefe 
während des Betriebs umzuschal­
ten. Der Anwender muss daher 
grundsätzlich die Auflösung nut­
zen, die das Mac OS X vorgibt. Wer 
trotzdem einen Auflösungswechsel 
probiert, wird mit einem Totalabst­
urz belohnt.

P r o g r a m m e  u n t e r  M a g i C M a c

X. Mit den gängigen, sauber pro­
grammierten Atari-Programmen 
stellten wir unter MagiCMac X keine 
wesentlichen Probleme in der Lauf­
fähigkeit fest. Keines der Standard- 
Applikationen gibt sich hier eine 
Blöße. Eine Liste der verwendeten 
Programme finden Sie in unserer 
Extra-Box.

Positiv fällt auf, dass 
sogar Programme, die unter dem 
klassischen MagiCMac Probleme 
machten, nun anstandslos laufen. 
Die gefürchtete 680000-Exception 
scheint der Vergangenheit anzu­
gehören. MagiCMac X scheint also 
tatsächlich weitaus kompatibler zu 
sein als sein Vorgänger.

Haken tun bisher vor al­
lem Programme, die direkt auf den 
Prozessor zugreifen. Dazu gehören 
dummerweise Benchmark-Pro­
gramme. zBench zum Beispiel legt 
das gesamte System beim CPU-Test 
lahm, sodass doch nur noch ein 
Neustart hilft. GEMBench bleibt 
verständlicherweise beim FPU-Test 
stehen, der allerdings abzubrechen

ist. Das Ergebnis finden Sie im ent­
sprechenden Screenshot.

Gänzlich durchfallen müs­
sen hingegen bisher alle Internet- 
Programme. Weder I-Connect, noch 
STinG oder Draconis waren zur 
Zusammenarbeit mit MagiCMac X 
zu überreden. Anscheinend fehlen 
ein paar Cookies, die hier absolut 
notwendig wären. So gilt für Surfer 
wie schon unter Mac OS 9.2: Unter 
MagiCMac läuft Internet-technisch 
derzeit leider gar nichts...

Grundsätzlich nicht mehr 
kompatibel sind Atari-Programme, 
die auf die Mac OS-Seite zugreifen. 
Der Grund dafür liegt aber nicht an 
der Emulation, vielmehr bietet die 
Carbon-Umgebung keine 68k-Seite 
mehr. Programmierer können aber 
unter Nutzung der Shared Libraries 
direkt auf Funktionen des Mac OS X 
zugreifen.

Derzeit scheinen aus dem 
oben genannten Grund auch keine 
Soundausgaben mehr möglich zu 
sein, da auch hier entsprechende 
Funktionen des Mac OS X genutzt 
werden müssten.

F a z i t . Lange genug mussten Mac- 
Besitzer und Atari-Fans auf MagiC 
für Mac OS X warten. Das War­
ten hat sich gelohnt: MagiCMac 
besticht schon in der Version 1.0 
durch hohe Kompatibilität und Be­
triebssicherheit. Einzig die vermin­
derte Geschwindigkeit und einige 
kleinere Ungereimtheiten trüben 
noch das Gesamtbild. Die Zeiten, in 
denen schon ein relativ simpler Mac 
für Höchstgeschwindigkeiten unter 
MagiC sorgte, sind also endgültig 
vorbei. Ein G4 mit mindestens 400 
MHz sollte schon da sein.

MagiCMac X wird zum 
Preis von EUR 1 8 0 .- verkauft, es 
hat also im Vergleich zur Classic- 
Version eine Preiserhöhung um 30 
Euro stattgefunden -  ob dies ange­
messen ist, muss jeder Anwender 
selbst entscheiden.

Unter dem Strich bleibt die 
Erkenntnis, dass der Macintosh im 
Gespann mit MagiCMac auch wei­
terhin der bisher wohl schönste 
Atari-Ersatz ist. Wenn ARAnyM sta­
biler unter Mac OS X läuft, könnte 
dieser Thron zu wackeln anfangen 
-  die Atari-VM dürfte um einiges 
schneller als die ASH-Software sein 
und kostenlos bereitstehen, s t c

Preis: EUR 1 8 0 .-

Application Systems Heidelberg GmbH, Plei- 
kartsförsterhof 4/1, D-69124 Heidelberg 
Fon 06221-300002, Fax 300389 
info@ application-systems.de 
http://w w w .application-system s.de/

a t a r i - c o m p u t i n g  h e u t e
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L i s t e  d e r  p r o b l e m l o s  g e t e s t e t e n  P r o g r a m m e :

7UP
A rth u r  XP

A r t w o r x

CAB
C h y sa lis

Co M a

Co n c o r d e

Cy pr es s

Em a ile r

Ev e r e s t

F iffi

F ir s tM illio n  Eu ro

F r e e d o m /L ib e r t y  ( plu s  a n  St a b il it ä t )
G EM G r aph

G en ea

Id ea list

H ig h W ire

Ja n e

jin n e e

Ko bo ld

La d e n

Lo g bu ch

Lu n a

M yJ ester

Nä h r w e r t

OCR
Pa p il l o n

PAPYRUS
Ph o t o T ip

P ixA rt

S pa r e T im e

St e w a r t

ST-Zip
XGem

P r o g r a m m e  m i t  E i n s c h r ä n k u n g e n :

A n ip l a y e r  -  k e in e  S o u n d a u s g a b e  

Ca l a m u s  SL -  Pr o b l e m e  in  u n s e r e m  T est  

G E M B en c h  (A bs t u r z  b e im  F P U -T e s t )

N i c h t  l a u f f ä h i g e  P r o g r a m m e :

D r a c o n is

I-C o n n e c t

JAM
STinG
z B en c h

K r o n o s

Speicher J Allgemeines f Laufwerke } Geräte Bildschirm 1

A:
B:
C: Mac OS X:Applications:MagiCMacX ] 
D: Mac OS X:Applications:MagiCMacX 
E: Mac OS X:Applications:MagiCMacX 1 
F: Mac OS X:Applications:MagiCMacX 1 
G:
H:

Ändern Löschen

Speicher j Allgem eines j Laufwerke j Geräte |  Bildschirm  1

MacOS-Menü: Q  Sichtbar ®  Unsichtbar

Bildschirm:

Bildrate:

Haupt i

1 Hz (bei Hintergrundbetrieb) 

F ?  Größe festlegen:
Fl  Ry v- o ©x =  0 

W — 640 h =  400

Bild oben:
MagiCMac X bietet nun 
übersichtliche Voreinstel­
lungen.
Bild M itte:
Der Atari-Bilschirm kann 
nun innerhalb eines Mac- 
Fensters liegen.
Bild unten:
Power Mac G4/400

File Test Misc.

BID! «InJä UDüälJH
Test J- Tine Ratio
GEM Dialog Box: 9.850 m
VDI Text: 0.665 11205!
VDI Text Effects: 1.260 11625!
VDI Snail Text: 0.410 15125!
VDI Graphics: 1.850 9025!
GEM Window: 0,995 3765!
Integer Division: 0.120 25955!
Float Hath: 65.467 ---
RAM Access: 0.280 11505!
ROM Access: 0.300 7505!
Blitting: 2.455 3545!
VDI Scroll: 4.210 3565!
Justified Text: 3.120 3045!
VDI Enquire: 0.135 15185!
New Dialogs: 10.125 84Ü

j Statistics i-
Display: 705X
CPU: 1498Z

Average: 875X

H Reference I------
I Falcon U
E  Blitter 
IE FPU

O  640*480*2 
O  640*480*16 
®  640*480*256

a t a r i - c o m p u t i n g  h e u t e
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N a c h d e m  u n s  d i e  l e t z t e  e r n s t z u n e h m e n d e  S p i e l e s c h m i e d e  R e s e r v o i r e  G o d s  
a u s  E n g l a n d  l e t z t e s  Ja h r  e i n i g e  h o c h w e r t i g e  S p i e l e  a u f  d i e  A t a r i - R e c h n e r

G EBRACHT HAT, IST ES AN  DER Z E IT , D IE JUNGS E IN M A L  ETW A S M EH R  IN S R A M P E N ­
LICHT zu h o l e n .  U n d  s o m i t  h a b e n  w i r  L e o n  ( M r . P i n k )  u n d  s e i n e  M a n n e n  

e in ig e  L ö c h e r  in  d e n  B a u c h  g e f r a g t .  L e i d e r  w a r  e s  n i c h t  m ö g l i c h ,  a l l e  

M i t g l i e d e r  d e r  G o d s  z u m  I n t e r v i e w  h e r a n z u z i e h e n ,  d o c h  m it  M r . P i n k  a l s  

DEM  FÜHRENDEN P R O G R A M M IE R E R , M S G  A LS M U S IK E R  UND LETZTLICH S T R A T A G E M

a l s  „ P R " - M e n s c h e n , h a b e n  w i r  d o c h  s o  z i e m l i c h  d e n  „ E n t w i c k l e r k e r n "  d e r  

T r u p p e  e i n  w e n i g  a u s f r a g e n  k ö n n e n .

D a s  I n t e r v i e w  f ü h r t e  E r i c  H e n -
SCHLER A K A  M OONDOG O F .T S C C .

H a l l o  z u s a m m e n . H e u t e  w o l l e n  

w ir  m a l  d ie  D in g e  u m  d ie  R e s e r v o ir  
G o d s  e in  w e n ig  b e l e u c h t e n , u n d  d a  

es  n ic h t  e in f a c h  is t , ü b e r  „ G ö t t e r "

ZU SPRECHEN, OHNE EIN WENIG ÜBER 

SIE ZU WISSEN, WÄRE ES INTERESSANT 

ZU ERFAHREN, WAS EUER JOB INNERHALB

d e r  G r u p p e  is t  u n d  w a s  Ih r  s o  t r e ib t ,

WENN IHR NICHT GERADE ALS GÖTTER DES 

FUJI-Sy STEMS AUFTRETET.

M r .P i n k : Ich arbeite für Elec­
tronic Arts als Spiele-Programmie- 
rer, hauptsächlich für die Playstati­
on 2. Ich habe aber auch ein wenig 
Zeugs für den Gamecube und die 
PSX programmiert.

M S G : Ich mache die meisten Mu­
siken für die Gruppe. Im richtigen 
Leben arbeite ich als Spieledesig­
ner, vor allem auf dem Gameboy 
Advance, aber ich war auch an ei­
nem PC-Titel beteiligt.

S t r a t a g e m : Früher habe ich 
bei US Robotics in der Entwicklung 
von Modems und ISDN-Karten 
gearbeitet. Zurzeit arbeite ich als 
Netzwerk-Betreuer für den deut­
schen Zweig der Firma Belkin.

D a  Ih r  n u n  s c h o n  s e it  9  Ja h r e n  a l s  
R e s e r v o ir  G o d s  a k t iv  s e id , w ä r e

ES INTERESSANT ZU ERFAHREN, OB IHR 
SCHON VORHER AUF DEM ATARI AKTIV 

WART. ICH WEIß, DASS EINIGE VON EUCH 

SCHON SEHR LANGE IN DER ATARI-SZE- 

NE AKTIV SIND. SO ERZÄHLT DOCH MAL

in  k u r z e n  A b s c h n it t e n  v o n  E u r e m  

S c e n e - W e r d e g a n g .

M r .P i n k : Der Kern der Truppe 
kannte sich schon lange bevor die 
Reservoir Gods gegründet worden 
sind. Wir waren als kleine ST-Cra- 
cker-Gruppe aktiv. Während wir 
nie die besten und profiliertesten 
Hacker in der Szene waren, gab uns 
das doch die große Chance, unsere 
Fähigkeiten auszubauen und die 
Hardware in- und auswendig ken­
nenzulernen.

M S G : Ich denke, ich bin der 
Neueste von allen auf dem Atari. 
Ich habe meinen ST 1993 bekom­
men und habe damals angefangen, 
Chip-Musik zu machen. Ich habe 
SH3 auf der Universität kennenge­
lernt, und wir sind gute Freunde 
geworden. Dann habe ich Mr.Pink 
getroffen und die Dinge kamen ins 
Rollen, wir trafen uns regelmässig 
und machten einen Riesensprung in 
der Produktivität. Zu dieser Zeit ha­
ben wir GodleNES und den GodBoy 
herausgebracht.

S t r a t a g e m : Kinder... ich bin 
seit Oktober 1985 auf dem ST zu­
hause...

Es is t  z ie m l ic h  s e l t e n  in  d e r  A t a r i-

S z e n e , DASS EIN SOLCH KONSTANTES 
T e a m  in  e r s t e r  L in ie  S p ie l e - o r ie n t ie r t

IST, VOR ALLEM OHNE DARAN GELD ZU 
VERDIENEN UND GLEICHZEITIG HOHE QUA­
LITÄT zu bieten. Warum habt Ihr Euch 
ENTSCHIEDEN, DIESEN WEG ZU GEHEN?

M r .P i n k : Ja, das ist ziemlich 
ungewöhnlich. Es 
geht zurück auf den 
Grund warum die 
Gruppe überhaupt 
gegründet worden 
ist. SH3 und ich wa­
ren schon frühzei­

tig vom Atari Falcon besessen und 
es wurde ziemlich schnell klar, dass 
es nicht viel gute Spiele-Software 
für diese Maschine geben würde. 
So haben wir uns entschlossen, ein 
wenig Abhilfe zu schaffen und eben 
selbst Spiele zu produzieren.

Ich liebe Demos, aber 
ich glaube nicht, dass ich die Fä­
higkeiten habe, ein richtig guter 
Demo-Coder zu sein. Ich kann mir 
die Effekte anschauen und verste­
he, wie sie programmiert worden 
sind, aber sich neue und originelle 
Effekte auszudenken -  nun, das ist 
eine recht schwierige Sache. Es gibt 
genug andere, die diese Arbeit viel 
besser als ich erledigen können. 
Dafür gibt es nicht gerade viele 
Leute da draussen, die qualitativ 
hochwertige Spiele für den Atari 
entwickeln -  nicht, dass sie nicht

das Talent hätten, aber allein die 
Zeit und der Aufwand, der notwen­
dig ist, um ein Spiel zu produzie­
ren, bringt viele Leute dazu, erst 
gar nicht damit zu beginnen und 
verhindert oftmals auch, dadd ein 
begonnenes Spiele-Projekt auch 
beendet wird.

Spiele zu entwickeln macht 
wirklich viel Spaß, und wir sind froh 
über die Tatsache, dass viele von 
unseren Spielen sich auch gut spie­
len lassen und Spaß machen. Wenn 
wir die Spiele immer noch spielen, 
wenn wir sie herausgebracht haben 
-  nach vielen Monaten ermüdender 
Arbeit an ihnen -  und es uns nicht 
langweilig wird, dann ist das immer 
ein gutes Zeichen...

E in ig e  E u r e r  M it g l ie d e r  h a b e n  f r ü h e r

ZIEMLICH TIEF IN DER ENTWICKLUNG VON

D e m o s  g e s t e c k t . W ir d  d ie s e r  Pu n k t  

in  Z u k u n f t  a u c h  w ie d e r  e t w a s  m e h r  

P r io r it ä t  b e k o m m e n ? O d e r  w o l l t  

Ih r  a u s s c h l ie s s l ic h  in  d e r  S p ie l e - E n t - 
w ic k l u n g  b l e ib e n ?

M r .P i n k : Ich möchte nicht 
sagen, dass es keine Demo-Aktivi­
täten in unserem Team gibt. Richtet 
Eure Augen einfach in Richtung der 
Error In Line-Party!

Ich denke, wir werden 
auch in Zukunft ein wenig mehr 
Demos machen, persönlich bin ich 
sehr daran interessiert, mit Sachen 
bezüglich der Centurbo 060 und 
dem SuperVidel herumzuspielen, 
wenn sie denn mal erscheinen. 
Aber Spiele werden unser Hauptau­
genmerk behalten.

In m e in e n  A u g e n  is t  d e r  Fa k t  in t e r ­
e s s a n t , d a s s  d ie  R e s e r v o ir  G o d s  b is  

z u r  GROßEN Pa u s e  1999 e ig e n t l ic h  

AUSSCHLIEßLICH FALCON-ORIENTIERT

w a r e n ; u n d  o b w o h l  E u r e  S p ie l e  p r o ­

f e s s io n e l l e  Q u a l it ä t  e r r e ic h t  h a b e n , 
h a b t  Ih r  e u c h  n ic h t  e n t s c h l o s s e n , s ie  

k o m m e r z ie l l  zu v e r t r e ib e n , o b w o h l

ES SICHERLICH EINEN GRÖßEREN MARKT 
FÜR SOLCH QUALITATIV HOCHWERTIGEN

S p ie l e  zu f r ü h e r e n  Z e it e n  g e g e b e n  

h ä t t e . W a s  w a r e n  d ie  G r ü n d e  fü r  

E u c h , n u r  F r e e w a r e  zu r e l e a s e n ?

M r .P i n k : Nun, es war so, 
dass einige unserer frühen Titel als 
Shareware released worden sind 
(„Tautology 2" und „Double Bobble 
2000"). Ich wollte keine Teilzeit-Ar- 
beit, ich wollte meine ganze Freizeit 
dem Atari widmen, und so waren 
die Registrierungen zu der Zeit 
recht hilfreich. Damals hatte sich 
ein großer Deal für „Double Bobble 
2000" angebahnt, aber Taito woll­
ten 250.000 Pfund für die >>

S I

a t a r i - c o m p u t i n g h e u t e
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>> Rechte, ein unverschämtes An­
gebot! Wir konnten einfach nicht 
hoffen, dass wir irgendwann genug 
Kopien verkaufen würden, um die­
se Investition zu rechtfertigen.

Letztendlich entwickelten 
wir Software für den Atari ganz 
einfach weil wir diese Maschine und 
die dazugehörige Szene liebten. Die 
Bearbeitung der Shareware-Regist­
rierungen war so zeitintensiv, dass 
es die Zeit kam und wir es besser 
fanden einfach nur zu programmie­
ren, zu malen und zu komponieren.

N a c h  E u r e r  l a n g e n  Pa u s e  h a b t  Ih r  
AUF EINMAL ZUM ST KOMPATIBLE SPIELE 

HERAUSGEBRACHT, DIE DIE JEWEILIGEN

F e a t u r e s  d e r  M a s c h in e n  s o  g u t  es

GING AUSNUTZTEN, ABGESEHEN VOM FAL-

c o n . W a s  h a t  E u c h  zu  d ie s e m  d o c h

RECHT GROßEN SCHRITT BEWEGT?

M r . P i n k : Ich muss hier wohl 
total ehrlich sein, es war einfach 
wegen „STeem". Ich hatte einen 
Haufen Probleme mit meinem 
Falcon, ich habe Daten verloren, 
der Monitor-Port ist kaputt ge­
gangen und die Tastatur machte 
Probleme. Das hat mich alles un­
heimlich demotiviert. Zudem war 
ich an die Entwicklungs-Tools und 
die Arbeitsumgebung in meinem 
Job gewöhnt, und es war einfach 
zu beschränkt, danach zu Hause 
einfach den Devpac-Assembler zu 
benutzen. So habe ich mir einen 
Laptop besorgt, habe die ganzen 
Entwicklungstools installiert, die ich 
auf Arbeit benutzte und schließlich 
bekam ich den „STeem“ Emulator. 
Ich weiß, dass Die Benutzung von 
Emulatoren immer noch ein we­
nig kontrovers ist, aber für mich 
war das sehr viel wert. So konnte 
ich meinen Laptop mit auf Arbeit 
nehmen und während einiger ru­
higer Momente an Atari-Projekten 
arbeiten.

Das soll uns nun natürlich 
nicht davon abhalten, in Zukunft 
noch mehr Falcon-Software zu ent­
wickeln! Ehrlich gesagt sind wir so­
gar sehr scharf darauf, das zu tun. 
Ich habe letzte Woche einen neuen 
Falcon bekommen, wir werden se­
hen, was passiert...

M S G :  Vielleicht sind meine Erin­
nerungen ein wenig zu wählerisch, 
aber ich bin mir sicher, dass ich 
schon mehr an ST-kompatibler 
Software gearbeitet habe, be­
vor die Gruppe damit anfing. Der 
Hauptgrund dafür war, dass mein 
DSP im Eimer war und ich nicht eine 
unserer alten Produktionen mehr 
starten konnte. Der Sprung zum

ST war also eine gute Neuerung 
für mich.

Stratagem: Ich habe hier drüben 
einen Haufen Maschinen (etwa 20 
verschiedene Atari Rechner), um 
die Projekte zu testen -  vor allem 
Pink's Code, hehe...

E ig e n t l ic h  k a n n  m a n  s c h o n  s a g e n ,
DASS ALLES, WAS IN EURE HÄNDE GE­
LANGT, IRGENDWIE ZU GOLD WIRD. WER 

IST DENN NUN DAS „GEHIRN“ HINTER ALL 
DIESEN TOLLEN SPIEL-lDEEN UND -K O N ­

VERTIERUNGEN? W er  s a g t  b e i E u c h : 
« D a s  S p ie l  is t  t o l l , d a s  w ir d  u n s e r  

n ä c h s t e s  P r o j e k t !» ?  O d e r  a r b e it e t

IHR ZUSAMMEN AUS, WELCHER TlTEL ALS 

NÄCHSTES ENTWICKELT WERDEN SOLL?

M r .P i n k : Ich denke nicht, dass 
auch nur irgendeine Person die 
Credits alleine bekommen kann. 
Es ist defintiv eine eine Sache der 
Gruppe. Um ein paar gute Beispiele 
aufzuführen: Neo war sehr darin 
eingebunden, „Chu Chu Rocket" zu 
realisieren, während die Idee „God- 
pey" umzusetzen, von SH3 kam. Er 
zeigte mir dieses Spiel zum ersten 
Mal auf seinem Wonderswan auf 
der Error In Line 2. Havoc of Fun 
müsste einen Teil der Credits dafür 
bekommen, dass er uns auf „Super- 
fly" aufmerksam gemacht hat.

Aber es ist letztlich eine 
Sache, über eine Spiel-Idee zu ent­
scheiden, aber eine andere, es auch 
gut zu realisieren. Ich habe wirklich 
gute Ideen, wie Spiele designed 
werden müssen, und das kommt 
von meiner Arbeit und meinen 
Erfahrungen in der Spiele-Indus- 
trie. Zudem habe ich die Arbeit 
von Leuten wie Shigeru Miyamoto 
(Nintendo), Yu Suzuki (Sega) und 
Yuji Naka (Sonic Team) untersucht. 
Im Moment bin ich von der Idee der 
„Metagames" besessen, weil ich 
denke, sie könnten einem Produkt 
in großem Maße zu mehr Wert und 
(Wieder-)Spielbarkeit verhelfen.

Der Punkt ist, dass es 
eigentlich sehr einfach ist, eine 
ziemlich rudimentäre Spiel-Engine 
zu entwickeln und zum Laufen zu 
bringen. Diese dann in ein kom­
plettes, voll spielbares und unter­
haltsames Spiel umzuwandeln, ist 
der Knackpunkt und genau das, 
was soviel Zeit braucht. Es gibt so 
viele Beispiele von Atari-Teams, die 
sehr eindrucksvolle frühe Demover­
sionen von Spielen hervorgebracht, 
aber nie vollendet haben. Wäh­
rend wir die einfache Spiel Engine 
innerhalb von wenigen Wochen 
vollständig zum Laufen bekommen, 
benötigen wir Monate, um das Spiel

aufzupolieren und zu testen. Über 
das letzte Jahr müssen wir sehr 
Stratagem danken, der unermüd­
lich daran gearbeitet hat, die Quali­
tät und die Zuverlässigkeit unserer 
Produktionen zu sichern.

M S G :  Obwohl ich im „realen Le­
ben" als Spiele-De- 
signer arbeite, wer­
de ich selten hier 
gebraucht, weil wir 
als Reservoir Gods 
normalerweise wis­
sen, welche Art von 

Spiel realisierbar ist. Eigentlich ist 
es immer ein plötzliches «Das Spiel 
können wir machen, oder nicht», 
und jeder stimmt zu oder dagegen. 
Gewöhnlich lässt sich immer ziem­
lich schnell herausfinden, was wir 
machen können. Ich möchte aber 
erwähnen, dass es meine Idee war, 
„wear it on your head“ in „GodPey" 
einzubauen. Ich hatte sowas ähn­
liches in einem japanischen Spiel 
gesehen, welches nicht herauskam, 
und so haben wir es einfach einge­
baut...

W e n n  ic h  m ir  s o  E u r e  P r o d u k t io n e n

ANSCHAUE, IST ES EINFACH ZU ERKENNEN, 

DASS DIE MEISTEN EURER SPIELE PUZZLE-
u n d  G e s c h ic k l ic h k e it s s p ie l e  s in d . 
L ie g t  d a s  n u n  a n  Eu r e m  e ig e n e n  G e ­

s c h m a c k , ODER IST DER GRUND EINFACH 
DER, DASS DIE MÖGLICHKEITEN, DIESE

a u f  A t a r i- H a r d w a r e  zu  r e a l is ie r e n , 

BESSER SIND? RICHTIGE ACTION-TlTEL 
SIND JA EIN WENIG SELTEN IN EURER 

SOFTOGRAFIE. KLÄRT UNS MAL AUF!

a t a  r i - c o  m p u t i n g h e u t e

M r .P i n k : Es gibt verschiedene 
Gründe dafür. Der offensichtlichste 
ist wohl der, dass Puzzle-Spiele 
einfach etwas leichter umzusetzen 
sind. Bei Puzzle-Spielen hat man ein 
bestimmtes Maß an festen Regeln, 
und es ist einfacher, alles so aus­
zubalancieren, dass ein tolles Spiel 
draus wird. Bei Actionspielen ist es 
so, dass es eine Sache ist, die 
Spiel-Engine zum Laufen 
zu bekommen, aber es 
b r a u c h t  sehr
viel Zeit, 
die ein­
z e l n e n

g e s t a l t e n ,  
und es ist noch 
viel schwerer, si­
cher zu sein, dass >>
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>> der entsprechende Level im 
Spiel auch noch Spaß macht.

Wir gehen sicher nicht den 
Weg, dass wir uns von vornherein 
nur auf Puzzle-Spiele festlegen, 
wir haben schon ein paar Ideen für 
mehr Action-Iastige Spiele.

W ie  l ä u f t  es n o r m a l e r w e is e  a b , w e n n  

Ih r  e in e n  T it e l  e n t w ic k e l t ? U n t e r ­

s u c h t  Ih r  e r s t , o b  s ic h  d a s  S p ie l  a u f  
d e m  A t a r i  ü b e r h a u p t  v is u e l l  r e a l i­

s ie r e n  LÄSST, ODER SCHAUT IHR ZUERST 

OB ES SICH EINFACH PROGRAMMIEREN
l ä s s t ? A r b e it e t  Ih r  d a b e i H a n d  in  

H a n d , o d e r  a r b e it e t  e in e r  z u m  B e i­

s p ie l  ERSTMAL NUR AM CODE UND GEHT 
ERST DANN AUF DIE ANDEREN ZU FÜR

ih r e n  B e it r a g , w e n n  d ie  S p ie l -E n g in e

LÄUFT UND FUNKTIONIERT? WER IST DER
M e is t e r , w e r  d e r  S k l a v e ?

A/Ir .P iN K: Yeah, zuerst stel­
len wir erstmal fest, was der Titel 
rein technisch voraussetzt. Dann 
versuchen wir, eine einfache Spiel- 
Engine zu entwickeln. Zu allererst 
werden dabei Grafiken vom Pro­
grammierer zum Testen verwendet. 
Spätestens, wenn die Grafiker die­
se Testgrafiken sehen, werden sie 
selbst etwas Neues malen wollen. 
Dann erstellen wir eine Liste mit 
den benötigten Dingen an Grafi­
ken und Musiken/SoundFX. Wenn 
nun die neuen, richtigen Grafiken 
eintreffen, wird das ganze Zeug um 
sie herum programmiert. Die Musik 
selbst wird gewöhnlich parallel zur 
Spielenetwicklung komponiert, da 
es eigentlich keine Abhängigkeiten 
zwischen Musiken und Spiel gibt, 
und normalerweise sind die Musi­
ken auch das Letzte, was eingebaut 
wird.

AASG: Ohne Witz: Normalerweise 
denke ich immer, es ist so viel Zeit 
,die Musik zu komponieren, sodass 
ich mir viel Zeit lasse, und dann ist 
das Spiel plötzlich fertig und es 

gibt keine Musik. Das ist so 
bei „Chu Chu Rocket" und 

„GodPey" passiert.

S t r a ­
t a g e m : Die meis­

te Zeit müssen wir 
auf MSG's Musik war­

ten, ganz einfach weil 
keiner von den Gods

verschiedene Lieder für ein Spiel 
singen will...

So GESEHEN HABT IHR JA AUCH DIE ON- 

LINE-SCORES AUF DAS ATARI-SYSTEM 

GEBRACHT. WAS HAT EUCH ZU DIESEM

S c h r it t  b e w e g t , d e r  d o c h  e ig e n t l ic h

RECHT GEWÖHNLICH IST AUF ANDEREN

S y s t e m e n ?

AAr .P i n k : Neo hat zuallererst 
diese Idee für „Chu Chu Rocket" ge­
habt, aber irgendwie haben wir es 
nicht so richtig auf die Beine stellen 
können. Stratagem brachte die Idee 
erneut ein, diesmal für „GodPey". 
Wir dachten, es könnte eine Mög­
lichkeit sein, eine kleine Community 
von Atari-Spielern zu begründen, 
in der jeder gegen jeden antreten 
kann. Es hat jede Menge Spaß 
gemacht, diese ganzen Highscore- 
Listen zusammenzubauen, mit so 
vielen starken Mitspielern, ganz 
besonders mit Nemo bei „GodPey" 
und Xerus 1 bei „Superfly". Du warst 
ja auch nicht so schlecht!

W e n n  w ir  a u f  E u r e  R e l e a s e - L is t e

ZURÜCKSCHAUEN, WELCHER TlTEL WAR IN

E u r e n  A u g e n  d e r  b e s t e  u n d  w e l c h e n  

R e l e a s e  b e d a u e r t  Ih r  e in  w e n ig ? A n 
w e l c h e m  S p ie l  w ü r d e t  Ih r  a u s  h e u t i­
g e r  S ic h t  g e r n e  n o c h  e t w a s  f e il e n ,

WENN ES MÖGLICH WÄRE?

AAr .P i n k : Das ist schwierig! 
Es ist lustig: Ich mag verschiedene 
Titel aus verschiedenen Gründen. 
„Double Bobble 2000" ist einer der 
Titel, auf den ich am meisten stolz 
bin, es hat uns wirklich geholfen, 
uns in der Szene zu etablieren. 
Ripley's und SH3's Grafiken waren 
toll, und es zeigte uns wirklich 
zum ersten Mal, dass wir Spiele 
entwickeln können, die so gut wie 
die kommerziellen Versionen sind, 
wenn nicht noch besser. „Godpaint" 
war ein Schlüssel-Release dafür, da 
wir es für all unsere Falcon-Produk- 
te benutzt haben -  die Wichtigkeit 
dieses Malprogramms für uns sollte 
wirklich nicht unterschätzt werden. 
Ich denke, für die kurze Zeit, die wir 
für die Entwicklung von „Bunion 
Canyon" und „Bugger" gebraucht 
haben, waren diese Spiele überra­
schend unterhaltsam. Auch, wenn 
sie nicht so die großen Hits waren: 
Auch „Static" und „Skyfall" ließen 
sich toll spielen, ganz besonders im 
Mehrspieler-Modus. Außerdem bin 
ich auch sehr stolz auf die Sachen, 
die wir mit „Maggie" angestellt 
haben, die Wiederauferstehung 
mit Ausgabe 18 mit unserer Falcon- 
Benutzeroberfiäche und dem Intro 
von Tat, was insgesamt einen be­

sonderen Platz in unserem Herzen 
hat.

Und nun die Dinge, die 
wir hätten besser machen können: 
Nun, jedes Mal, wenn ich mir eines 
unserer alten Spiele anschaue, 
denke ich mir: «Wenn wir doch nur 
dies oder jenes eingebaut hätten». 
Doch zum Schluss kannst Du ewig 
neue Features in ein Spiel einbau­
en, und irgendwo musst Du einen 
Punkt finden, wo Schluss ist, und 
das Spiel endlich released wird. 
Nun ja, das erste „Tautology" war 
ein wenig dürftig, aber ich denke, 
wir haben alles richtig gemacht, 
beim zweiten Mal, mit „Tautology 
2". Ich würde auch gerne für unser 
Malprogramm „Godpaint" noch ein 
Update machen...

AASG: Ich denke, „Double Bobble 
2000" war ein besonderer Punkt 
in meinem Leben, es wurde in der 
STFormat getestet, bekam 96% 
und ich dachte nur: «Ich muss was 
mit diesen Jungs anfangen!» „Bu­
nion Canyon" war wahrscheinlich 
das meistgespielte Spiel, da meine 
damalige Freundin einfach nicht 
aufhören konnte, dieses Spiel zu 
spielen. Ich denke Leon hat verges­
sen zu erwähnen, dass wir beide 
„Megaman" lieben, deshalb wurden 
auch einige davon released (für 
GodleNES und GodBoy).

D a  Ih r  BEKANNTERMAßEN IN DER SPIE- 

LE-lNDUSTRIE ARBEITET, WAS DENKT IHR,

h a b t  Ih r  d o r t  E r f a h r u n g e n  g e m a c h t , 

d ie  Ih r  in  E u r e  S p ie l e - E n t w ic k l u n g e n  
a u f  d e m  A t a r i  m it  Ein b r in g e n  k ö n n t ? 

O d e r  w a r  es  m e h r  a n d e r s h e r u m ?

AAR.PINK: Ich habe sicher­
lich soviel davon gelernt, in der 
Spiele-Industrie zu arbeiten, ganz 
besonders bei Electronic Arts, wo 
der Standard für Talente einfach 
viel höher ist, als bei allen anderen 
Spiele-Schmieden, die ich ken­
nengelernt habe. Ich habe meine 
Fähigkeiten als Programmierer 
unheimlich verbessert, auch wenn 
dies vorranging auf dem Gebiet der 
3D-Grafik ist, was sich nicht einfach 
auf den Atari umsetzen lässt.

Ich denke, ein verzwick­
teres Gebiet ist die Software-Ar­
chitektur. Der echte Schlüssel, um 
eine erfolgreiche und zuverlässige 
Produktion auch zu beenden, liegt 
unten in Deiner Software-Archi­
tektur. Ich habe mich unheimlich 
verbessern können beim Erstellen 
meiner Programmier-Architektur, 
beim Design entscheidender Kom­
ponenten und Systeme. Das heißt, 
ich kann Module von Spiel zu >>
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immer wieder bei Null anfangen. 
Dies bedeutet auch, dass der Code 
nun weitaus flexibler ist (es ist jetzt 
leichter für mich, noch ein paar 
Dinge einzubauen oder verschie­
dene Sachen auszutauschen) und 
auch viel zuverlässiger -  ich habe

arbeit mit Dune und Sector One. 
Es ist ein Spiel, welches auf dem 
„Puzzle Bobble"-Spiel basiert. Es 
enthält beeindruckende Grafiken 
von Mic of Dune und schöne Musi­
ken von Dma SC of Sector One. Die 
Game-Engine läuft soweit, aber wir 
haben noch eine Menge zu tun mit

Ich möchte nicht sagen, dass 
es keine Demo-Aktivitäten in 
unserem Team gibt. Richtet 
Eure Augen einfach in Rich­
tung der Error In Line-Party!

Mr.Pink/RSG
jetzt eine Menge weniger Bugs in 
meinem Code. Das bedeutet nun 
nicht, dass es keine Bugs mehr gibt 
-  Stratagem wird das bezeugen. 
Aber wenn man einmal ein Problem 
ausgemacht hat, ist es um ein viel­
faches leichter, es zu finden und 
den Bug zu beheben.

AASG: Sicherlich öffnet es einem 
ein wenig die Augen, wenn man in 
der Spiele-Industrie arbeitet. Eine 
Menge der Fähigkeiten, die ich 
auf dem Atari gelernt habe, sind 
genauso nützlich in der Game- 
boy-Spiele-Entwicklung. Kleine 
Programmier-Teams, vermischte 
Tätigkeiten führen dazu, dass man 
mehr als nur einen bestimmten As­
pekt behandelt, also ein bisschen 
von allem macht, das ist alles sehr 
brauchbar.

N u n , w ir  h ä t t e n  a u c h  g e r n e  g e w u s s t ,

WAS ES NEUES VON EUCH GEBEN WIRD.

S in d  d e n n  e in ig e  b e s o n d e r e  P r o ­

je k t e  a u f  d e m  W e g , d ie  d e n  R u h m  

d e r  R e s e r v o ir  G o d s  w e it e r  f e s t ig e n

KÖNNEN?

AAr .P i n k : ja, es sind einige 
Projekte in Arbeit. Aber wie auch 
immer: Wir ziehen es vor, die Spiele 
erst nach ihrem Release zu bewer­
ben, nicht vorher. Manche Projekte 
brauchen einfach mehr Zeit, als 
man denkt, und wir möchten die 
Leute nicht enttäuschen indem wir 
Sachen ankündigen, die dann noch 
ewig auf sich warten lassen.

Aber egal: „Fairyland Ad- 
ventures" entsteht in Zusammen-

dem Level-Design und der Präsen­
tation.

W e il  w ir  g e r a d e  v o n  P r o je k t e n  s p r e ­

c h e n : E r z ä h l t  u n s  d o c h  b it t e , w a s

DER EINE ODER ANDERE VON EUCH FÜR

e in e n  T r a u m  h a t , w e l c h e  S p ie l id e e  e r

GERN EINMAL AUF DEN ATARI UMSETZEN

m ö c h t e . W e l c h e  Sa c h e n  w o l l t  Ih r

WIRKLICH MAL AUF DEM ATARI-SYSTEM 

SEHEN?

AAr .P i n k : He, da gibt es so viel! 
Jedes Mal, wenn ich ein cooles Spiel 
spiele, denke ich mir: «Verdammt, 
ich würde gerne eine Atari-Konver­
tierung davon machen!» Natürlich 
sind manche einfach nicht umsetz­
bar (zum Beispiel „Shenmue"!), 
aber alles, was technisch möglich 
ist, hat erstmal eine Chance. Ich 
denke einmal, mein Traumspiel 
(und wahrscheinlich auch SH3's) ist 
ein japanisches Rollenspiel -  sowas 
wie die originalen „Final Fanta- 
sy''-Spiele auf dem NES, aber das 
würde eine unheimliche Menge an 
Arbeit im Level-Design und Script 
verlangen.

AASG: Es ist immer schwierig 
darüber nachzudenken, was als 
Nächstes kommen könnte. Auf dem 
Atari sind die Limits ziemlich nied­
rig, was technische Möglichkeiten 
angeht. Ich würde gerne an einem 
Shot'em'up wie „R-Type" oder „Let-

hal Xcess" arbeiten. Das Problem 
ist, dass es schwierig ist, mit Firmen 
wie Treasure zu konkurrieren!

H a b t  Ih r  m a l  d a r ü b e r  n a c h g e d a c h t , 

e in e n  Po l l  a u f  E u r e r  H o m e p a g e  e in ­

z u r ic h t e n , wo d ie  Le u t e  e n t s c h e id e n

KÖNNEN, WELCHES PROJEKT IHR ALS

n ä c h s t e s  in  A n g r if f  n e h m t ?

AAr .P i n k : Nun, wir haben 
schon genug Ideen für coole Pro­
jekte, die ausreichen, um unsere 
ganze Freizeit völlig auszufüllen. 
Wir sind aber immer für andere 
Ideen offen, und wenn wir denken, 
es ist machbar, dann gibt es eine 
Chance es zu verwirklichen.

W e n n  m a n  s ic h  u m s ie h t , f ä l l t  a u f ,

DASS NICHT VIELE SPIELE-ENTWICKLER

a u f  d e r  A t a r i-S y s t e m  ü b r ig  g e b l ie ­

b e n  s in d . F ü h l t  Ih r  E u c h  e in  w e n ig

VERLASSEN AUF WEITER FRONT? BRINGT

E u c h  d a s  d a z u , h ä r t e r  zu  a r b e it e n

ODER FEHLT EUCH DER WETTBEWERB?

AAr .P i n k : Eine gute Frage. Ich 
denke, Dies könnte ein Problem 
werden, wenn wir in einem Ko­
kon leben würden und nur andere 
Atari-Produktionen begutachten 
könnten, aber das ist nicht der Fall. 
Ich, MSG und Griff, wir arbeiten alle 
in der Spiele-Industrie und erfahren 
so immer alles über die neuesten 
Spiele und Technologien. Außerdem 
sind die meisten unserer Gruppe 
große Spieler. Ich persönlich besit­
ze ein NES, SuperNES, Megadrive, 
Playstation, Saturn, N64, Gameboy 
Color, Dreamcast, Gameboy Advan- 
ce, Wonderswan, Gamecube und 
Wonderswan Color-Konsolen und 
eine große Auswahl an Spielen -  so 
sind wir immer auf dem neuesten 
Stand der Dinge auf dem Spielfeld.

AASG: Leon haut ganz schön auf 
den Putz! SH3 hat die beste Hard­
ware-Sammlung, Leon ist knapp an 
zweiter Stelle. Ich selbst bin nur ein 
„Nintendo-Kid".

Z u l e t z t  n o c h  e in e  k l e in e  F r a g e : A b ­

g e s e h e n  VON DEN SPIELE-PROJEKTEN 

g ib t  es  im  M o m e n t  n ic h t  m e h r  v ie l  

v o n  d e n  R e s e r v o ir  G o d s . I h r  w a r t

BERÜHMT FÜR DIE ÜBERARBEITUNG VON

„ M a g g ie " u n d  d e s s e n  n e u e s  H o c h  in

DEN SPÄTEN 9OER JAHREN. WARUM HABT

Ih r  E u c h  e n t s c h l o s s e n , d ie s e  A r b e it

WIEDER AUFZUGEBEN? NACHDEM IHR > >

a t a r i - c o m p u t i n g  h e u t e
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> >  M a g g ie  v e r l a s s e n  h a b t , is t  es

SCHNELL VON DER BlLDFLÄCHE VER­

SCHWUNDEN UND MIT IHM DAS AM 

LÄNGSTEN NOCH BESTEHENDE DlSKMA- 

GAZIN AUF DEM ATARI. W AR ES EIN 

B r e m s k l o t z  a n  Eu r e m  Fuß?

M r . P i n k : Es ist eine Schande 
mit Maggie. Es hat soviel Spaß 
gemacht, es zusammenzubauen. 
Sicher, wir hatten große Kabbeleien 
mit „Undercover", aber ich denke, 
das war nicht schlecht -  dieser 
Wettbewerb brachte beide Magazi­
ne dazu, das letzte herauszuholen 
und den Gegner zu übertrumpfen 
und das beste Magazin wie möglich 
zu machen. Unter den Reservoir 
Gods war Maggie ein wenig an­
ders als die anderen Magazine, es 
enthielt viel Humor in den Artikeln, 
vielleicht wurde dieser nicht von

W e r  NUN N EU G IERIG  G EW O RD EN  IST , A U F  A L L  D IE  P R O G R A M M E , DIE IM  IN T E R V IE W  

A U FG E TA U C H T SIN D , K A N N  SICH  A U F  DER H O M E P A G E  DER R E S E R V O IR  G O D S M IT  
A L L E M  E IN D E C K E N , W A S  ER B R A U CH T: M IT  IN FO S  UND JEDER M E N G E  D O W N LO A D S .

D ie  S e it e  f i n d e n  S ie  u n t e r  d e r  U R L  h t t p : / / w w w .r e s e r v o ir -g o d s .c o m .
I m  Ü b r i g e n  m ö c h t e  i c h  d a r a u f  H i n w e i s e n , d a s s  d a s  O r i g i n a l - I n ­

t e r v i e w  M IT  DEM T Y P IS C H E N  „ S C E N E -S L A N G "  A U F E N G LISCH  IN DER N ÄCHSTEN

A u s g a b e  d e s  S c e n e - M a g a z i n s  U n d e r c o v e r  e r s c h e i n e n  w i r d  -  a l l e r d i n g s

W E R D EN  B IS DAHIN  NOCH EIN IG E  W O C H E N  IN S LA N D  G E H E N ...
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allen verstanden. Es wurden viele 
Witze gemacht. Aber ich denke, 
dieser Unterschied war eine gute 
Sache.

An diesem Punkt denke 
ich, Undercover ist wieder so gut, 
wie es immer war -  wenn es auch, 
oder gerade weil es fast nur Deine 
Artikel enthält. Chris und STSurvi- 
vor machen mit „Alive" eine gute 
Arbeit und die neueste Ausgabe 
von „Chosneck" hat ein sehr schö­

nes Menü. Aber dennoch denke 
ich, dass ohne Maggie irgendetwas 
fehlt. Es hatte etwas Einzigartiges, 
was sich einfach nicht ersetzen 
lässt...

O k , v ie l e n  D a n k  f ü r  E u r e  G e d u l d

-  UND BITTE BRINGT UNS BALD NEUES
S p ie l e - F u t t e r , d a m it  w ir  w ie d e r  d e n  

G ö t t e r n  d e s  R e s e r v o ir s  h u l d ig e n

KÖNNEN... STC

W W W .R E S E R V O IR -G O D S .C O M

Ich denke, wir werden in Zu­
kunft ein wenig mehr Demos 
machen, persönlich bin ich 
sehr daran interessiert, mit 
Sachen bezüglich der Cen- 
turbo 060 und dem SuperVi- 
del herumzuspielen.

Mr.Pink/RSG
Anzeige

©
ß

Ist Ihnen das Fisch genug? 
Dann kann Ihnen die Nordsee 

auch egal sein.

q t s e N P e A c e

040/30618-0
Jetzt anrufen, 

informieren, handeln.

Fax: 040/30618-100 
e-mail: mail@greenpeace.de 

www.greenpeace.de 
Greenpeace, Große Elbstr. 39 - 

22767 Hamburg 5

a t a r i - c o m p u t i n g  h e u t e
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stc -D iskette
Text & Zusam m enstellung: Thomas Raukamp 

W ie d e r  is t  e in  M o n a t  r u m , w ie d e r  g ib t  es  f r is c h e  S o f t w a r e ,
WIEDER GIBT ES EINE SPEZIALDISKETTE. DIE BEGLEITDISKETTE ZUM
H e f t  b e in h a lt e t  je d e n  M o n a t  n eu e  u n d  in t e r e s s a n t e  P r o ­

g ra m m e, DIE SORGFÄLTIG VON DER REDAKTION FÜR SlE AUSGE­

SUCHT WURDEN. AUßERDEM FINDEN SICH BEGLEITMATERIALIEN ZUR 
AKTUELLEN AUSGABE, DAMIT SlE ZUM BEISPIEL EINEN WORKSHOP 

NOCH INTENSIVER NUTZEN KÖNNEN.

4̂ V-Trax
Das Highlight der aktuellen Diskette ist ohne jeden Zwei­
fel das Harddisc-Recording-Programm V-Trax, das wir in 
dieser Ausgabe ausführlich für Sie getestet haben. V-Trax 
ist eine komplett in GEM eingebundene Lösung, die einen 
Atari Falcon voraussetzt. Eine spezielle Programmversion 
nutzt auch eine FPU des Falcon.
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E in f a c h  g u t e  S o f t w a r e

wie Studio Son vorgenommen werden.
V-Trax ist Freeware und kann als solche unbe­

schränkt eingesetzt werden. Das Programm verlangt eine 
Seriennummer. Geben Sie bitte die Nummer 2132219775 
für die öffentliche Version ein. Viel Spaß!

Vrl

I RADIUM
Der Golfkrieg geht auch an der Atari-Community nicht 
spurlos vorbei. Iradium ist eine Anti-War-Demo der Scene- 
Gruppe MMJ-Prod, die ihre Botschaft in eine attraktive 
grafische Umsetzung verpackt. Voraussetzung zum Star­
ten der Demo ist ein Atari ST.

At a r i-Users for Peace
Sicher ist Ihnen das „Atari-Users for Peace"-Logo auf Seite 
2 aufgefallen. Es wurde von Christoph Brincken komplett 
mit Atari-Software gestaltet. Auf unserer Diskette findet 
sich die entsprechenden CDK-, CVG- und PDF-Dateien zum 
Beispiel für die Verwendung in Calamus.

AHCX
Der Texteditor AHCX liegt in einer neuen Version 2.00 vor. 
Das Programm eignet sich besonders für den Einsatz in C- 
Programmierumgebungen und wird regelmäßig gepflegt.

Hy p_View
Auch der ST-Guide-Ersatz Hyp.View wird ständig weiter­
entwickelt. Aktuell enthalten ist die Version 0.26. Neu ist 
die Unterstützung von REF-Dateien. Dadurch ist Hyp_View 
auch mit Programmen kompatibel, die Alias-Anweisungen 
statt Kapitelnamen verwenden, s t c

Voraussetzung für den Betrieb sind lediglich 4 MBytes 
RAM. Unterstützt werden auch hohe Grafikauflösungen, 
zum Beispiel Screenblaster-Werte. Unser Test unter MagiC 
lief nicht erfolgreich, auf anderen Systemen (jeder Falcon 
hat sein Eigenleben) soll V-Trax aber problemlos auch un­
ter Multitasking-Betriebssystemen laufen. Unter TOS 4.x 
gibt es natürlich auch keine Probleme.

Die Leistungswerte von V-Trax beein­
drucken: So stehen je nach Rechnerleistung 
48 Spuren zur Verfügung, die vollen Fre­
quenzgänge des Atari Falcon können 
genutzt werden. Im Gegensatz zu 
Cubase Audio Falcon 030 kann V-Trax 
auch die IDE-Platte des Rechners für 
Aufnahmen nutzen. Bei der Ausgabe 
werden alle auf dem Falcon gängi­
gen Formate unterstützt. Auch die 
farbige GEM-Oberfläche des Atari 
weiß zu überzeugen.

Leider sind die DSP-Effek- 
te des Programms nicht mehr rea­
lisiert worden. Umfangreiche Nach­
bearbeitungen des Audio-Materials 
müssen also in einem externen Programm
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PORTHOS 3.X
Der PDF-Viewer und -Bearbeiter Porthos liegt in der 
Version 3 vor, und bis zur kommenden Ausgabe sollte 
uns eigentlich auch eine fehlerbereinigte Version zum 
Testen vorliegen. Eigentlich sollte der Test schon in 
dieser Ausgabe erfolgen, allerdings berichtete uns 
der Entwickler von Problemen, sodass wir es für fair 
hielten, den Test nochmals um eine Ausgabe zu ver­
schieben.

Mit Porthos 3 zieht auch erstmals die auto­
matische Kantenglättung in die Welt des Atari ein. Das 
Programm bietet Anti-Alias für die dargestellten Zeichen­
sätze, womit Porthos also auch in dieser Hinsicht mit dem 
großen Acrobat Reader gleichziehen kann. Hinzu kommt 
die TrueType-Bibliothek, die auch in anderen Programmen 
auf dem Atari genutzt werden kann.

Dy n a m iX
DynamiX ist ein professionelles Audio-Masteringpro- 
gramm für den Atari bzw. C-Lab Falcon. DynamiX war 
ursprünglich als kommerzielles Programm geplant, 
wurde aber nie veröffentlicht, sodass es jetzt als Free­
ware freigegeben wurde.

DynamiX bietet zahlreiche professionelle Maste- 
ring-Funktionen, die es laut der Entwickler bisher auf dem 
Falcon nicht gab und die mit weitaus teureren Produkten 
auf anderen Plattformen durchaus konkurrieren können. 
Es bietet die im Masteringprozess wohl wichtigsten Funk­
tionen, nämlich Lautheitsmaximierung und Stereo-Enhan- 
cing.

Wir testeten das Programm, das auf dem Falcon 
eine echte Lücke füllt, s t c

Er r o r  in  Lin e
Das Atari-Scene-Treffen „Error in Line" hat sich zum 
wahrscheinlich größten Atari-Event in Deutschland des 
Jahres 2003 entwickelt.

Angesagt haben sich nicht nur Größen aus der 
Atari-Scene, sondern auch zahlreiche Hard- und Soft­
wareentwickler des Markts. So können durchaus erste 
Ergebnisse des Atari ColdFire-Projekts erwartet werden. 
Passend dazu wurde auch Dirk Strangfeld eingeladen, der 
Details über die ColdFire-Beschleunigerkarte für den Atari 
Falcon nennen könnte. Die Reservoir Gods aus Großbri­
tannien haben ebenfalls neues Futter für alle Atari-Fans 
angekündigt -  wir dürfen also gespannt sein. Hinzu kom­
men Fachsimpeleien und allerhand Unterhaltungs-Pro­
gramme für die Teilnehmer.

Wir waren in Dresden zugegen und freuen uns 
genau wie Sie auf ein Wiedersehen mit vielen bekannten 
Gesichtern und echte Neuigkeiten aus der Atari-Welt.
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CAT
CAT (http://www.dimitri-junker.de/software/cat/) ist ein 
MAUS-Tauschprogramm für das MAUSnet, ein Mailbox- 
System, das sich nicht nur unter Atari-Anwendern im­
mer noch einiger Beliebtheit erfreut. CAT wurde wurde 
ursprünglich von Dirk Steins in Modula geschrieben, 
dann von Thorsten Otto nach C gewandelt und weiter­
entwickelt. Derzeit arbeitet Dimitri Junker an der Soft­
ware, wobei die Sourcen frei zugänglich sind und von 
jedermann weiterentwickelt werden können.

Das MAUSnet tauscht Nachrichten natürlich 
mittlerweile auch mit dem Internet aus. Für CAT existiert 
außerdem ln2Cat, ein Zusatzprogramm für den direkten 
Nachrichtenaustausch mit dem Internet. Benötigt wird 
dabei der Internet-Stack IConnect von ASH.

CAT und seine Zusatzprogramme können frei aus 
dem Internet herunter geladen werden.

A t a r i IBAA-Ko m p a t ib l e
Atari produzierte zwischen den Jahren 1987 und 1991 
verschiedene zum damaligen IBM PC kompatible Com­
puter. Der erste Atari-PC war der PC-i, der auf der 
8088-CPU von Intel basierte. Die PC-Platine steckte 
im Gehäuse des IVlega ST, enthielt jedoch ein 5.25- 
Zoll großes Diskettenlaufwerk an der Vorderseite. Zur 
Komplettausstattung gehörte ein 12-Zoll-Grünmonitor, 
eine Atari-Maus und ein PC-Keyboard. Später folgten 
die Modelle PC3, PC4 und PC5 sowie das ABC-System.

won’t get my PC order.”

Fa c h w ö r t e r  k u r z  e r k l ä r t

Alle Computer nutzten unterschiedlich schnelle Intel- 
CPUs (bis hin zum 386SX) und das Betriebssystem MS- 
DOS von Microsoft.

Alle Atari-PCs verfügten über zum Zeitpunkt ihrer 
Veröffentlichung sehr guten Spezifikationen. Während die 
meisten damaligen PC-Hersteller auf Standard-Gehäuse 
„von der Stange" setzten, glänzte Atari durch eigene 
Case-Designs, die sich ab dem PC-i übrigens auch vom 
ST absetzten. Besonders in Europa verkauften sich die 
PCs von Atari nicht schlecht und tauchten lange Zeit in 
den Charts des Fachmagazins „Chip" auf. Durch die Ver­
wendung hoch qualitativer Bauteile konnte der Preis im 
Vergleich mit der Konkurrenz aus Fernost jedoch nicht 
attraktiv genug gehalten werden. Besonders das verwen­
dete DRAM erwies sich als teuer im Einkauf, wobei die ST- 
Linie bei der Speicherbestückung immer vorgezogen wur­
de, während die PC-Linie in Taiwan auf ihre Bestückung 
warten musste. Speicherbausteine waren in den 8oern 
extrem teuer, es gab außerdem nur wenige Hersteller. 
Dies Problem erfasste zeitweise auch die ST-Linie, wes­
halb Atari USA kurzzeitig sogar mit dem Gedanken spielte, 
ein eigenes Werk zur Produktions von Speicherbausteinen 
aufzumachen.

CP/Art
Älteres Betriebssystem, das auf Geräten mit dem Intel 
8080 und Zilog Z80 verbreitet war. CP/M wird häufig 
als Vorläufer von MS-DOS bezeichnet. Gleichzeitig war 
CP/M auch die Basis des ST-Betriebssystems TOS, und 
so wird CP/M 68k in den frühen ST-Büchern auch häufig 
als ST-Betriebssystem genannt.

Auf 8-Bit-Rechnern setzte sich CP/M schnell als 
Standard durch. Erst durch die Entscheidung von IBM, MS- 
DOS für seinen IBM PC als Betriebssystem einzusetzen, 
kam das langsame Aus. Die Computer, auf denen CP/M 
lief, sind heute legendär -  besonders, weil sich damals 
noch niemand um ATX-Formfaktoren oder ein standardi­
siertes Aussehen geschert hat. Obwohl sich Programme 
dank CP/M austauschen lassen, gibt es beim Disketten­
format Probleme: Von 8-Zoll-Disketten bis zu 3-Zoll-Dis- 
ketten, wurde fast alles verwendet. Mittlerweile ist der 
Source von CP/M frei gegeben.

Auf dem Atari ST sorgte CP/M für die erste 
Software. Dank der Verwandtschaft wurden dutzende 
Programmiersprachen und Anwendungen portiert. Da es 
einige Zeit keine professionelle Textverarbeitung gab, 
wurde „Wordstar" mit einem CP/M-Emulator verkauft. 
Commodore spendierte seinem C64-Nachfolger C128 ei­
nen CP/M-Modus, der allerdings einige Jahr zu spät kam.

OSBORIME-l
Der Osbone-i war der erste portable Computer, war 
aber alles andere als ein Fliegengewicht. Mit einem 5- 
Zoll-Grünbildschirm, der schaler als die Einschübe für 
die 5.25-Zoll-Disketten war, wirkte der Computer wie 
ein typischer 8oer-Jahre-Computer für Hacker.

Vor kurzem verstarb der Vater des Osborne-i, 
Adam Osborne. s t c

“I think, therefore IBM

a t a  r i - c o  m p u t  i n g h e u t e
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++++ STEmulator - Atari-Emulation für Windows 95, 98, ME, 2000 und XP  ++++

Emulieren Sie kinderleicht einen ATARI-Computer auf Ihrem Windows-System
Der STEmulator ist eine einfach zu bedienende W indows-Anw endung, die auf C D -RO M  ausgliefert wird und 
innerhalb von weniger als einer M inute zu installieren ist. Und schon sind Sie on der Lage, Atari-TOS-Pro- 
gramme auf Ihrem PC auszuführen. Hierbei spielt es keine Rolle, ob Sie das TOS-Betriebssystem in einem 

separaten Fenster laufen lassen oder in den Full-Screen-Modus schalten, so dass Sie nur noch einen ATARI- 

Desktop vor sich haben.
Entscheidend ist neben der hervorragenden Kompatibilität natürlich auch die Geschwindigkeit: Schon bei 
einem Pentium mit 133 M H z erreichen Sie gut 5fache ATARI ST-/Mega ST-Geschwindigkeit und das trotz 

hoher Auflösungen und adäquater Farbtiefen.
Die Bedienung des STEmulator ist denkbar einfach. Nachdem Starten der Software können Sie die Emula­
tion entweder direkt starten oder diverse Einstellungen über das komfortable Karteikarten-System entspre­
chend Ihren Bedürfnissen vornehmen. Interessant dürfte dabei sein, dass Sie für jedes Ihrer Atari-Programme 

ein eigenes Set anlegen können. Starten Sie einen kleinen Text-Editor, so legen Sie beispielsweise fest, dass 
eine Auflösung von 640 x 400 Pixeln im sw -M odus auslangt, während Ihr DTP-Programm standardmäßig 
den gesamten, maximal zur Verfügung stehenden Bildschirm nutzt und 128 M B  Ram-Speicher zugewiesen 
bekommt und im Vollfarb-Modus läuft. Selbst das direkte Starten eines Atäri-Programms vom Windows- 

Desktop aus ist dann möglich, ganz so, als wäre Ihr Atari-Programm eine W indows-Anwendung.
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ArthurXP 2,03
Arthur2002 Bearbeiten OptionenDatei

Start
am caughtj
B I B  L I O T H E  K / D R T E N B A N K !

¡English -> German Neue Suche

mit irgendeinem der Wörterfinde Ergebnisse
& Suche beenden bei mit der Zeichenfolge 

mit allen Wörtern 
35 Einträge gej mit der genauen WortgruppeSBBSdMLÜJJiqiJIlTM

English Germ an
es tut mir leid
mir ist warm
verfange
verfaengst
verfangen
verfangend
aufgefangen

II am sorry 
il am warm
am caug ht 
are ca u g h t
be caught 
being caught 
caught

EUR 5 -  per LastschrH 
EUR 9.- per Nachnahi 

!  i€UR 10 -  Lieferung in

An der H

HURXP
2002
Arthur XP ist ein leistungsfähiges 
Übersetzungsprogramm für den 
Atari. Es übersetzt Stichwörter 
und Redewendungen zwischen 
derzeit 21 (!) Sprachen und 
arbeitet dabei optimal mit dem 
Texteditor Luna (liegt der CD 
bei) zusammen.
Arthur XP setzt MagiC oder 
N.AES, 4 MBytes RAM und eine 
Auflösung ab ST-High voraus.

ck oder Kreditkartenzahlung (VISA oder MasterCard) 

ind (nur Vorkasse oder Kreditkarte)

Per Download:
nur EUR 29.-
Auf CD-ROM mit Booklet:
nur EUR 39.-


