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Die Atari-Geschichte ist lang und abwechs-
lungsreich. Viele Entwicklungen und Ideen
sind nicht mal Fans bekannt. Matthias Jaap
beleuchtet, wie ein Atari XL zurm Arcade-
System mutierte.

Text: Tim Lindquist
Ubersetzung: Matthias Jaap, Original: MyAtari.net

In den friihen 8oern, auf dem Hdhepunkt des Automaten-
booms, wollte jeder Computeranwender mit ein bisschen
technischem Hintergrundwissen Videospiele programmie-
ren und am damaligen Boom mitverdienen. Jeder Herstel-
ler von Arcade-Spielen probierte alle vorstellbaren Tricks,
um das néchste ,Asteroids” oder ,Pac-Man" zu program-
mieren. Wenn dieser Versuch nicht zum Erfolg fiihrte,
wurden manchmal andere Ideen ausprobiert, um sowohl
Spieler als auch Betreiber von Spielhallen zu begeistern.
Der Einsatz von bewdahrten Konsolen- und Computer-
Spielen in Arcade-Geh&usen war, in Verbindung mit dem
einfachen Austauschen der Spiele, eine dieser Ideen.

Easy Money. Mehrere Firmen probierten sich an die-
sem Konzept. Sega prasentierte einen Automaten, der
mehrere Master System- und Mega Drive-Spiele enthielt.

Die einzige Firma, die damit jedoch Erfolg hatte, war Nin-
tendo. Das zum damaligen Zeitpunkt unglaublich popula-
re Nintendo Entertainment System (NES) wurde mit der
PlayChoice-io-Serie in ein Automatengehduse gepackt.
So war Nintendo wieder in den Spielhallen prasent, auch
wenn viele Spiele alles andere als Kniller waren (lce
Climber, Golf). Die Idee setzte sich nie auf breiter Front
durch und andere Projekte, die auf frei erhaltlicher Hard-
ware fuldten, unter anderem von American LaserGames,
verschwanden in der Bedeutungslosigkeit. Atari hielt das
Konzept nicht fir gut genug, um selbst einen Versuch zu

wagen, obwohl eine Tochterfirma, Sente, den SAC-3 ent-
wickelte, der auf Amiga-Hardware basierte.

Lizenzsache. Atari gab jedoch eine Lizenz an eine
andere Firma, Exidy, fir ein Arcadesystem mit Atari Com-
puter-Hardware basierend auf einem Atari 600 XL. Exidy
nahm First Star Software unter Vertrag, die modulbasierte
Versionen von vier Spielen zu entwickelt. Die Spiele hie3en
Boulder Dash, Bristles, Flip and Flop und Astro Chase. Das
System wurde ganz unbescheiden Max-A-Flex getauft.
Die vier Spiele wurden extra fiur das System auf Modul
veroffentlicht und sind daher ein seltenes Sammlerstuck.
Viele Sammler wissen allerdings nicht den Grund, warum
sie so selten sind. Um sie zu spielen, ist gliicklicherweise
kein Max-A-Flex notwendig, denn sie laufen anstandslos
in jedem Atari 8oo-kompatiblen Computer.

Exidy entwarf das Max-A-Flex-System, indem
sie zunachst die Tastatur vom 600 XL entfernten und
sie an die Seite des Arcade-Geh&uses montierten. Dort
befand sich auch das Original-Netzteil. Die Schnittstellen
des Computers wurden um einen Composite Video-RGB-
Konverter erweitert, um einen normalen Arcade-Monitor
verwenden zu kénnen. Zu guter Letzt befand sich noch
die speziell entwickelte Hardware im Geh&use, um die
Joysticks, den Timer und die Lautsprecher anzusteuern.
Diese Platine wurde an das Keyboard-Interface ange-
schlossen. Weitere Dréhte verbanden das System mit
dem Automaten-Joystick und dem Minzschacht.

F|0p On! Das System war ein einziger Reinfall. Die Idee
mag gut gewesen sein, aber nur Boulder Dash genoss ei-
nigermaf3en Popularitdt. Immerhin war das Spiel rund um
Rockford, der in einer Mine nach Diamanten suchte, auf
Heimcomputern ein grof3er Erfolg und zog mehrere Nach-
folger nach sich. Die anderen Spiele waren aber bereits
auf Heimcomputern keine Verkaufserfolge. Das Dilemma
flr Exidy war, dass sie Uber keinen grof3en Spiele-Katalog
verfligten, um dem System schnell weitere Titel zu spen-
dieren - ein Problem, dass Nintendo nicht hatte.

Fazit. Boulder Dash ist eines meiner Lieblingsspiele, die
zwei anderen Arcade-Umsetzungen konnten mich nicht
Uberzeugen. Von Exidys System habe ich von leiden-
schaftlichen Arcade-Sammlern erfahren, aber nie eines
gesehen. Dies &nderte sich im Juli 2002, als auf eBay ein
Boulder Dash versteigert wurde. Offensichtlich hatten
nicht viele Leute davon gehért, oder es interessierte sie
nicht. Die Auktion verlief ruhig, und schlielich war der
Endpreis nicht héher als flr ein Spiel, das kein Klassiker
ist. Mehr Bilder und die Geschichte, wie ich an ein echtes
Max-A-Flex-Geh&use kam, befinden sich auf [1] unter dem
»-Games in my collection -> Boulder Dash"-Link. stc

[1] www.arcadecollecting.com
[2] http://www firststarsoftware.com/
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st-com puter

Irgendwann erwischt es alle,
oder: Die Zukunft der st-com-
puter

Einmal musste es ja soweit kommen. Und
glauben Sie mir, es fallt mir wirklich
schwer, es lhnen zu sagen: Sie halten
HEUTE DIE VORLETZTE AUSGABE DER ST-
COMPUTER IN ALTBEWAHRTER FORM IN
Ihren Handen. Ok, wenn Sie bisher
NOCH NICHT GESESSEN HABEN, DANN
SICHER JETZT. ALSO NOCHMALS KLAR-
TEXT: Die st-computer stellt ihre eigenstandige Publikation

mit der Ausgabe 06/07-2003 ein.
Die Grinde fur diesen Schritt liegen auf der
Hand: Die Atari-Gemeinde, mit (iber 350.000 installierten
Systemen einst eine der starksten Computer-Bastionen
im deutschsprachigen Raum, ist in den letzten zehn
Jahren auf ein Grippchen zusammengeschrumpft, das
mittlerweile nicht viel groRer ist als der harte Kern der
C64- und Atari XL-/XE-Anwender. Ernsthafte Anwender
sind rar, engagierte Fans und Freaks halten die Atari-
Fahne aufrecht, rechtfertigen aber weder den finanziellen
Aufwand noch ein im Hinblick auf das fur ein aktuelles
Monatsmagazin  notwendige  Nachrichtenaufkommen
mehr. Und das ist kein Wunder: Nunmehr ist es zehn Jah-
re her, dass Atari mit dem Wundervogel Falcon 030 das
letzte Computerprodukt aus der ruhmreichen Mutterfirma
auslieferte. Nachfolgende Clones und Emulationen hauch-
ten dem Markt immer noch einmal wieder ein paar Jahre
ein, bis dann einfach kein ,Markt" mehr vorhanden war,

wir dies an den Abonnentenzahlen deutlich zu spiren.
Einige fette Jahre macht es nichts aus, wenn piinktlich zu
Weihnachten wieder 200 bis 400 Leser abspringen, dann
aber wird die Luft zu diinn. Und Weihnachten 2003/2004
wéren wir dann endglltig erstickt - Personal und Produk-
tionskosten der st-computer wéren fir falkemedia in den
defizitdren Bereich abgerutscht, wovon niemand profitiert
hatte, am wenigsten die Qualitat der st-computer.

Ganz ohne Atari-Neuigkeiten und -Berichte mus-
sen Sie aber nun keinesfalls bleiben: Es bahnt sich derzeit
eine Zusammenarbeit mit einem professionellen und
angesehene PC-Magazin an, das Abonnenten der st-com-
puter die Mdéglichkeit einrdumen will, in einem Kombiabo
neben fundierten PC-Artikeln auch eine (wahrscheinlich)
i6-seitige st-computer unter der Fihrung von Matthias
Jaap und mir zu beziehen. Warum wir als Publikationshaus
von Macintosh-, Amiga- und Kameramagazinen den Weg
Giber ein externes PC-Magazin gewahlt haben? Nun, ganz
einfach: Nach allen uns vorliegenden Informationen und
Erfahrungen zum Beispiel aus Leserumfragen wissen wir,
dass die meisten Atari-Anwender mittlerweile auf den PC
umgestiegen sind, diesen eintrédchtig neben ihrem Atari
stehen haben oder gar Atari-Software ,nur" noch unter
einer Emulation betreiben. Wir mdéchten daher zum Ab-
schluss unseres gemeinsamen Weges so fair sein, lhnen
die Informationen anzubieten, die Sie auch wirklich be-
notigen - ein Macintosh-Magazin hétte dem Grof3teil der
Anwender eben rein gar nichts genutzt...

Ach ja: Der Webservice st-computer.net wird
selbstverstandlich weiter gefiihrt und endgultig zur bes-

AUS der Feder

von Thomas Raukamp, Chefredakteur

der mit Lebenszeichen auf diesen Hauch reagiert hatte.

Auch an der st-computer ist diese Entwicklung
natirlich nicht spurlos vorbeigegangen. Nachdem groRe
Verlage mit klarem Fokus auf hohen finanziellen Gewin-
nen ihre Atari-Publikationen innerhalb des letzten Jahr-
zehnts eine nach der anderen verkauften, war es falke-
media unter Leitung von Kassian A. Goukassian gelungen,
Deutschlands groRtes Atari-Magazin durch ein Kkleines,
schlagkréaftiges Team noch Uber Jahre inklusive Nachrich-
ten, Tests und Berichte zu ver6ffentlichen. Dieses Team
war sowohl fir Artikel, als auch fiir das Layout der st-
computer verantwortlich - alles kam in den letzten Jahren
quasi aus einer, oder in der Regel zwei bis drei Handen.
Das Ergebnis war Jahr um Jahr eine st-computer, die das
Aushéngeschild des deutschen Atari-Markts blieb.

Doch nun ist ganz ehrlich gesagt das Ende der
Fahnenstange erreicht. Wir haben hin- und hergerechnet,
verschiedene Publikationsmodelle durchgespielt, doch
das Ergebnis war immer dasselbe: In einem ,Markt",
in dem mittlerweile praktisch keine Werbetrager mehr
existieren, ist eine stetig schrumpfende Anwenderschaft
zumindest fur ein professionelles Magazin zu irgendeinem
Zeitpunkt der Todesstol3 - und dieser Zeitpunkt wurde
immer wieder hinausgeschoben, bis es nun einfach nicht
mehr ging.

Ich will Thnen einen ehrlichen Einblick gewahren:
Alle Jahre wieder, wenn Aldi und Lidl zu Weihnachten ihre
immer schneller und immer giinstiger werdenden PCs an
den Mann bzw. an die Frau gebracht hatten, bekamen

ten deutschen Informationsquelle rund um Atari-Neuig-
keiten ausgebaut. Sie dirfen gespannt sein...

Weitere Informationen uUber die Integration der
st-computer in das angesprochene PC-Magazin kann ich
Ilhnen erst in der kommenden Ausgabe geben, wenn alle
Vertrége in lhrem Sinne in trockenen Tichern lagern.

Magazin des Jahres

Gerade in dieser doch schweren Zeit freut sich unser Team
BESONDERS UBER DIE AUSZEICHNUNG, DIE DIE WELTWEITE ATARI-
Internet-Gemeinde uns zukommen LIER: W ir sind zum besten
Atari-Magazin 2003 gewahlt worden, eine nette Anerken-
nung UNSERER LANGJAHRIGEN ARBEIT. DAS ZIEL, DIE STC WIEDER
zu dem Atari-Magazin zZU machen, scheint also schlussend-
lich ERREICHT WORDEN ZU SEIN...

Damit nicht genug: Unser Webservice st-
computer.net ist zur besten Atari-Webseite 2003 ge-
wahlt worden, unser zweiter Chefredakteur Matthias
Jaap bekam den Preis fir besondere Leistungen. Ein ganz
herzliches Dankeschdn an alle, die uns |hr Vertrauen auf
diesem Wege ausgesprochen haben.

Ihr Thomas Raukamp

Chefredakteur st-computer
thomas@st-computer.net

Tel. 0 43 31-84 99 86

Mo-Do 10-12 und 15-17 Uhr, Fr 10-12 Uhr

atari-computing heute
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M einungen, Fragen, Anregungen

DynamiX auf der stc-Diskette 03-2003

Die Version von DynamiX auf lhrer Diskette liegt leider nur

als Demoversion vor. Sounddateien sind nicht zu laden.
Die neue st-computer und Eure Internetseite ge-

fallen mir aber sehr gut - hoffentlich weiter so...

Manfred, Munster, Per E-Mail

Die von uns aus dem Internet geladene Version von DynamiX machte
auf unserem System keien Probleme - ist uns auf die Diskette am
Ende eine andere Version gerutscht? Wir entschuldigen uns natir-
lich fur dieses Versehen.

Eine funktionierende Version finden Sie auf der aktuel-
len stCD. Im Internet findet sich DynamiX unter der URL:

http://www.fgmedia.de/Dynamix/dynamix.html

Diese Version wurde von uns in der aktuellen Ausgabe getestet und
MACHT KEINERLEI PROBLEME. RED.

ST-COMPUTER 0<-2003

Das nenne ich eine gelungene Ausgabe der st-computer
- klasse Mischung! Das neue Layout finde ich ubrigens
auch hubscher.

Matthias Alles, per E-Mail

Als ich heute nach ein paar Tagen Abwesenheit nach
Hause kam, habe ich die st-computer 04-2003 vorgefun-
den. Beim Aufschlagen habe ich erstmal einen ,,Schreck"
bekommen: Nicht wegen des Inhalts, sondern wegen der
neuen Grundschrift.

Sicherlich spielen persénliche Lesegewohnheiten
immer eine Rolle, deshalb mdgen andere Menschen an-
ders empfinden; aber ich finde diese Schrift, ehrlich ge-
sagt, ziemlich grauenhaft unleserlich. Erfreulich ist zwar
die Verwendung von Medidvalziffern, aber ansonsten ist
mir die Schrift viel zu ,unruhig”, sie ,flimmert" (etwas
Ubertrieben ausgedruckt) vor meinen Augen.

Das wollte ich nur mal schnell loswerden. Es gibt
mittlerweile viele (auch serifenlose) Schriften, die speziell
flr den Einsatz im Zeitschriftendruck optimiert wurden.
Schade, dass Sie sich fur diesen Font entschieden haben.

Und ich kann's mir nicht verkneifen: Auf Seite 32

musste ich «Weibkohl!» ausrufen. Sollten Sie nicht verste-
hen, was ich damit meine, so verweise ich auf die Aben-
teuer des Rasterman in den alten invers-Ausgaben.
Tobias Jung, per E-Mail

Seit vielen Jahren bin ich Abonnent - und gelegentlich
auch Autor - der stc. Doch in dem Mal3e, wie der Infor-
mationsgehalt der stc sinkt, nimmt die Durchsetzung von
dummerhaftigem Politikgeschwétz zu.

Die Grunde fiir oder gegen einen Irak-Krieg sind
mit Sicherheit vielschichtiger, als sich Herr Brincken in
seiner verbohrt einseitigen Simplifizierung das vorstellt.

Ich habe keine Lust, mir weiterhin einen derartigen
Unsinn (berstiilpen zu lassen, und dafiir abonniere ich
auch nicht die stc. Falls sich so ein Ausrutscher (?) wie-
derholt, werde ich das Abonnement der stc auf der Stelle
kindigen.

Hans Holm, per E-Mail

Vielen Dank fur Ihre ehrliche Meinung.

Die Meinung, dass die Qualitat der stc sinkt, wird sicher
NICHT VON ALLEN LESERN GETEILT, WIE UNS IMMER WIEDER MITGETEILT
wird - im Gegenteil. Wir freuen uns zum Beispiel tber die Wahl zum
»Atari-Magazin des Jahres 2003". Da es mittlerweile sehr interes-
sante Internet-Magazine gibt, sicher eine schéne Auszeichnung.

Teilweise versuchen wir, in unserem Inhalt auch die Mei-
nung einzelner Mitglieder der ,Atari-Community" widerzuspiegel,
da eben diese Gemeinschaft so wichtig fiir die Scene geworden ist.
Wir denken, dass es gerade diese Individualitat der einzelnen Mit-
glieder ist, die den Atari neben dem technischen Aspekt ausmacht.
Wir denken auBerdem, dass eine politische Aussage und Meinung,
wie die, die von Herrn von Brincken in Zusammenhang mit seiner
Arbeit getatigt wurde (immerhin gestaltet er Anti-Kriegs-Plaka-
te mit dem Atari), sehr (!) selten in der stc vorkommt - umso
VERZEIHLICHER IST EIN SOLCHER UMSTAND WOHL, AUCH WENN NICHT IHRE
INDIVIDUELLE MEINUNG DAMIT ZUM AUSDRUCK KOMMT. ZIEL WAR ES, DIE
Individualitat und die Beweggrinde eines einzelnen Atari-Anwen-
ders WIEDERZUSPIEGELN, WAS GELUNGEN IST.

Es steht |hnen naturlich frei, nach |hrer Meinung zu
HANDELN. TROTZDEM WURDEN WIR SIE GERN WEITER ALS ABONNENTEN
BERUCKSICHTIGEN. RED.

Das Né&hrwert-Programm ist sehr stabil und lauft auf
meinem Falcon unter MagiC 6.20 hervorragend. Die ein-
mal gespeicherten Fenster etc. sind auch nach einem
Neustart wieder da. Ein wirklich gutes Programm. Nur mit
dem Abnehmen ist das so eine Sache: In der Liste des
Programms sind Sachen aufgelistet, die mir das Wasser im
Mund zusammen laufen lassen.

Und dann ist mir da noch aufgefallen, dass ich
nicht von hoher Bildung bin, laut einem Leserbriefschrei-
ber jenseits des Atlantiks. Da kann ich als Alteuropéer,
nur meinem Freund Obelix beipflichten: «Die spinnen, die
Amerikaner!» Allen Anspielungen und Berichtigungen, die
man mir nun um die Ohren hauen moéchte, nehme ich
schon einmal vorweg, dass Obelix - Gott sei Dank - mit
~denen” nichts am Hut hatte. Jedenfalls stért mich in
keinster Weise die Aufmachung Eurer Webseite.

Ach so: Als alter Atarianer bin ich wirklich anders,
- ob es gefallt oder nicht.

Herbert Zier, per E-Mail

atari-computing heute
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CD 05-2003

TEXT: Thomas Raukamp
Zusammenstellung:
Thomas Gottsch

Wieder einmal ist es Zeit fur
eine neue Leser-CD der st-
computer. Und wieder einmal
HAT SICH IN DER ZWISCHENZEIT
EINIGES GETAN, SODASS UNSERE
CD WIRKLICH WIEDER BESTENS
GEFULLT DAHER KOMMT - FUR
alle Atari-Besitzer durfte
ETWAS DABEI SEIN.

Highlights.
Der Atari war in den letz-
ten Wochen besonders in
den Medien wieder prasent.
So zeigte der europaische
Gemeinschaftssender 3sat ei-
nen Beitrag Uber die Atari-Welt in
Deutschland. Zur Sprache kommen
Neuerscheinungen fir ST und XL/XE, auch
ein Besuch bei Oliver Kotschi vom ColdFire-Team und beim
ABBUC ist dabei. Das knapp fiinfminitige Video im AVI-
Format kann auf dem Atari mit dem Aniplayer abgespielt
werden.

In Zusammenarbeit mit dem ABBUC kdénnen wir
Ilhnen weiterhin einen ganz besonderen Leckerbissen
bieten: Die Geschichte von Atari ist endlich als Video
erhéltlich. Es handelt sich um einen Mitschnitt der ame-
rikanischen Fernsehsendung ,,G”-Icons”, in dem zum Bei-
spiel zahlreiche Atari-Entwickler interviewed werden. Das
Video hat eine gute Qualitat und ist nicht weniger als 25
Minuten lang.

Damit nicht genug: Im Méarz sendete der Bremer
Radiosender Basic-FM eine Sondersendung zum Thema
Atari. Falls Sie nicht im Einzugsgebiet des Senders woh-
nen und die Sendung somit verpasst haben, finden Sie
den Mitschnitt auf der aktuellen stCD. Das verwendete
OGG-Format kann von der aktuellen Version des Aniplayer
abgespielt werden.

Software.

Gut gefillt ist auch wieder unser Software-Verzeichnis.
Es warten Programme aus den verschiedensten Katego-
rien auf Sie, viele nun freie Applikationen haben vorher
einiges an Geld gekostet, sodass sie die aktuelle stCD
recht wertvoll machen. Natirlich haben wir die in diesem
Heft getesteten Programme auf der Silberscheibe vere-
wigt, hinzu kommen aktuelle Versionen zum Beispiel von
Gaston, Chrysalis, Egale (Analyse), PHEM (privates Finanz-
management), Teradesk und Luna. Gehen Sie einfach auf
Entdeckungsreise, sicher wird Software darunter sein, die
auch fur Sie neu ist.

EINFACH EINE RUNDE SACHE

Development.

RUN -Software hat eine neue Version seines unerlassli-
chen GFA-Patches Bastard verdffentlicht. Er findet sich
mitsamt einer grafischen Oberflache auf der aktuellen
stCD. Hinzu kommt das Entwickler-Werkzeug eed aus dem
renommierten Hause RGF Software.

Musik.

Gibt es einen Programmbereich, der wichtiger ist auf dem
Atari? Highlight des Musik-Ordners ist ohne Zweifel der
ACE Tracker, der die professionellen Soundeigenschaften
des Software-Synthesizers ACE MIDI mit einem Tracker
flr den Atari Falcon verbindet. Dieses Programm diirfte
plattformubergreifend vollkommen konkurrenzlos sein
und kann auch via MIDI angesteuert werden.

Das Notationsprogramm MusicEdit ist mit der ak-
tuellen Demoversion 7.7 dabei, wie gut der unscheinbare
Mastering-Prozessor DynamiX wirklich ist, verraten wir lh-
nen in dieser Ausgabe. Hinzu kommen aktuelle Chiptunes
und Editoren fiir Synthesizer.

Online.

Auf dem Laufenden ist unser Online-Ordner. Interessant
ist zum Beispiel die aktuelle Vorabversion des Webbrow-
sers Adamas, der eine neue HTML-Engine enthalt. Aber
auch der E-Mail-Client Marathon und die Chatprogramme
AtarlCQ und AtarIRC liegen in neuen Versionen vor.

Open Source.

Sind Sie Entwickler und md&chsten Sie in neuen Source-
code hereinschniffeln? Im entsprechenden Verzeichnis
finden sich die Codes von STune, TOS404 und D*** fir
den Jaguar.

Entertainment.

Demo-Fans kommen mit der neuen stCD voll auf ihre Kos-
ten, schlieBBlich hat die Error in Line wieder ordentlich fir
Nachschub an qualitativ hochwertigen Produktionen ge-
bracht. Spielernaturen werden sich Uber ein neues Puzzle
im Manga-Stil und die GEM-Version von Peking freuen, die
nun auf allen TOS-Rechnern laufen sollte.

Fazit.

Obige Auswahl ermdglicht nur einen groben Uberblick.
Wir denken, dass das Angebot sehr interessant ist. Haben
Sie also kein stCD-Abo, sollten Sie die Silberscheibe am
besten noch heute fiir € 10.— bei falkemedia bestellen.
Das entsprechende Formular finden Sie auf Seite 21 der
st-computer. stc

Sie kénnen die aktuelle Leser-CD auch jederzeit telefonisch bei
FALKEMDIA ZUM PREIS VON € 10.- BESTELLEN. DIE TELEFONNUMMER LAUT:
04 31-200 76 60.

AURERDEM KONNEN SIE UNSERE WEBSEITE ST-COMPUTER.NET

fur eine Online-Bestellung benutzen.

atari-computlng heute
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"Wissenswert

Neues aus der Atari- und Computerwelt

INFOGRAMES HEIRT JETZT ATARI
http://www.atari.com/

Infogrames ist tot - lang lebe Atari! Das franzo-
sische Unternehmen Infogrames, das vor knapp
zwei Jahren alle Rechte am Markennamen Atari
gekauft hat, hat ab heute offiziell weltweit den
prestigetrdchtigen Namen des
einstigen Spiele- und Com-
putergiganten angenommen.
Bisher nutzte Infogrames die
Marke Atari lediglich zur Ver-
Offentlichung bzw. Lizenzie-
rung einiger Computerspiele.
65 Prozent der Geschaftsaktivititen von Atari bzw. Infogrames finden mit-
tlerweile nach Angaben des Unternehmens in den Vereinigten Staaten statt. Im vergangenen
Jahr wurden daher 60 Prozent der Mitarbeiterstellen in Europa abgebaut. An der Borse erregte
das Unternehmen in den letzten Wochen durch einen 130-prozentigen Kursgewinn an der Nas-
daq seit dem 18. April 2003 Aufsehen, nachdem Atari bekanntgab, die Arbeiten an dem Spiel
-Enter The Matrix" abgeschlossen zu haben. Das Computerspiel setzt den Film ,The Matrix
Reloaded" um. Es wird erwartet, dass es eines der erfolgreichsten Computerspiele aller Zeiten
werden konnte, was Atari mit einem Schlag wieder zu einem der ,Major Player" des Business
machen wiirde. An der Borse wird Atario Ubrigens unter dem Ticker-Symbol ,,ATAR" gefuhrt.
Enter The Matrix ist ab dem 15. Mai 2003 fiir PC, Xbox, Gamecube und Playstation2
erhaltlich. Unter dem oben stehenden Link erreichen Sie ab sofort auch eine umfangreiche
deutsche Webseite von Atari, stc

WELCOME TO ATARI.COMI

H  Neues Spiel fur Atari STE
http://www.chez.com/stalive/

Die neue Version 4.1 ist als Freeware freigegeben
worden. Neu ist unter anderem die Unterstiitzung langer
Dateinamen unter MagiC und MiNT. stc

Aus Frankreich kommt

ein neues Spiel fir den

Atari STE. ,Manga Puzz-

le" ist - nomen est omen

- ein Puzzler, der von

Manga-Grafiken inspi-

riert wurde. Comic-Fans

werden also ihre Freude haben.

Manga Puzzler ist fir den Atari STE entwickelt

Neuer Software-Distributor fir den Atari
http://www.cronosoft.co.uk/

Cronosoft ist ein neuer Distributor fiir neue und/oder

worden, soll teilweise aber auch auf dem Atari
Falcon laufen. Das Benutzen des Spiels ist frei, es
findet sich auch auf der stc-Leser-CD. stc

Alles Egale?
http://www.reitter-it-media.de/

Egale ist ein Werkzeug zur Analyse und zum Ver-
gleich von Dateien. Text- und Binardateien kon-
nen geladen und verdndert werden. Auch ganze
Dateibdume kdnnen dargestellt und verglichen
werden. Umfangreiche Such- und Ersetzfunk-
tionen, eine flexible Ergebnisausgabe
und zahlreiche Anzeige- und Vergleichs-
Optionen runden Egale ab.

bisher unveréffentlichte Software fiir klassische Com-
puter- und Spieleplattformen.

Angeboten wird unter anderem die Distribution
von Programmen fiir Atari ST und Atari XL/XE. Weitere In-
formationen zu dem britischen Unternehmen finden Sie auf
dessen Webseite, stc

Screenshots auf der ATI
http://rajah.atari.org/

fVDI Catcher ist ein neues Screenshot-Programm fir den
Atari. Das Besondere ist, dass fVDI Catcher auch die Kom-
bination aus dem Eclipse-PCIl-Adapter und der Grafikkarte
Rage llc von ATI unterstiitzt, sodass auch Betriber dieser
Hardware-Konfiguration Screenshots machen kdnnen, stc

atari-computing heute
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2 Reader-Awards fur die st-computer
http://www.myatari.net/

Das Team der st-computer konnte bei den diesjahrigen

~MyAtari Reader Awards" des britischen Online- 2003
Magazins MyAtari gleich zwei Preise einheimsen: ATEEEAIINE
Das Fachmagazin st-computer wurden zum besten OF THE YEAR

Atari-Magazin 2003, die Webseite st-computer.net
zur Atari-Webseite des Jahres 2003 ernannt. Freuen
darf sich auch unser stellvertretender Chefredakteur
Matthias Jaap: Sein Einsatz fur den Atari wurde mit dem
Award fir besondere Leistungen bedacht.
Wir bedanken uns ganz herzlich fiir das ausgesprochene Vertrau-
en und fiir die vielen Stimmen. Die weiteren Platzierungen sehen wie folgt
aus:

* Bestes Atari-Unternehmen 2003: BeST Electronics

« Beste Spiele-Verdffentlichung 2003: SuperFly, Reservoir Gods

» Bester Programmierer 2003: Mr Pink, Reservoir Gods

* Beste kommerzielle Software 2003: papyrus

« Beste non-kommerzielle Software 2003: HighWire

» Bestes Hardware-Upgrade 2003: EtherNEC, Lyndon Amsdon

* Besondere Leistungen 2003: Matthias Jaap, Didier Méquignon, Wolfgang
Burger stc

PHEM 3.06
http://www.geocities.com/SiliconValley/6880/phsw.html

Probe House Expense Manager nennt sich ein Programm zur Verwaltung
privater Ein- und Ausgaben, das urspringlich 1996 entwickelt wurde. Auf
Anregung von Edward S. Baiz vom britischen Online-Magazin MyAtari wurden
nochmals einige Fehler bereinigt.

PHEM ist Freeware und kann von der Webseite des Entwicklers herun-
tergeladen werden, auBerdem findet sich das Programm auf der neuen stCD.
Das Programm ist komplett in GEM eingebunden. Ein Praxistest findet sich in der
aktuellen Mai-Ausgabe der MyAtari und wahrscheinlich in der Juni-Ausgabe der
st-computer. stc

ST-Emulation fur GP32
http://lwww.codejedi.com/shadowplan/gp32.html

Die Atari ST-Emulation CaSTaway ist auf den
Handheld GP32 umgesetzt worden. Damit
kénnen auch Besitzer dieser handlichen
Spielkonsole ab sofort die Welt der
Atari ST-Spiele genie3en.
Der GP32 ist ein direkter Kobn-
kurrent des GameBoy, ist in Europa aber
derzeit nur durch einen Import erhéltlich. Das
Gerat basiert auf einem ARMg-Prozessor, verflgt
Uber ein Farbdisplay mit 320 x 240 Pixeln, ist mit 8
MBytes ausge- stattet, spielt MP3-Dateien ab, veerfligt Uber einen USB-Port
und wird mit Smart Media-Karten gefittert. Der Import- Preis liegt bei ca. €
300.-. Ubrigens existiert auch ein VCS 2600-Emulator. stc

Ethernet fur den Jaguar
http://atariage.com/forums/

Aus Deutschland kommt eine der wichtigsten Jaguar-Erweiterungen der letz-

ten Jahre. Das Cartridge enthé&lt einen 10 MBit schnellen Ethernet-Adapter,
zwei Bénke mit insgesamt 8 MBytes Flash-RAM und zwei Sockel fur serielle

atari-computing heute

EPROMs. Die enthaltene Kontroll-Soft-
ware enthdlt derzeit unter anderem
einen Webserver und das Internet-Be-
triebssystem Contiki. Somit kdénnten
also theoretisch Jaguar-Spiele aus dem
Internet geladen und im Flash-ROM
gehalten werden.

Bisher scheint es noch keine
offizielle Webseite fir das Projekt zu
geben. Auch ein Veroffentlichungsdatum
und ein Preis wurden noch nicht genannt,
allerdings wurden bereits Prototypen an
einige Entwickler gesandt, stc

Bastard 4.0
http://www.run-software.de/

Bastard startet den GFA-Basic-Inter-
preter unter allen TOS-kompatiblen
Betriebssystemen.

Dabei schopft das Starthilfe-
Tool die jeweiligen Mdoglichkeiten des
betreffenden Betriebssystems voll aus.
RUN! Software verdffentlichte nun die
Version 4.0 des Patch, der zahlreiche
Neuerungen und Verbesserungen bietet.
So schaltet Bastard MagiC nun bei Bedarf
in das kooperative statt praemptive Mul-
titasking. sTc

Neue Peking-Version
http://www.ppp-software.de/

Nach uber zehn Jahren hat Gunnar Gro-
bel sein Brettspiel Peking grundlegend
liberarbeitet. Die neue Version 3.03eta
ist nun voll in GEM eingebunden und
sollte daher auf allen TOS-Rechnern
und -Emulatoren gleichermaRRen ihren
Dienst tun.

Peking ist eine Shanghai-Va-
riante. Ziel ist es, die Spielsteine nach
vorgegebenen Regeln vom Spielfeld zu
entfernen. Auf Wunsch steht ein Zwei-
spieler-Modus bereit. Auf3erdem finden
sich auf der Webseite von PPP-Software
drei zusatzliche Steinsets.

Peking kann frei benutzt wer-
den und sollte auf jedem Atari ab der
Auflésung 320 x 200 laufen. Es steht eine
Online-Hilfe im ST-Guide-Format bereit,
zusatzlich wird BubbleGEM unterstitzt.
Die Oberflache bietet bis zu 256 Farben.

Einen Test finden Sie in der
aktuellen Ausgabe der st-computer, das
Programm auf der aktuellen stCD. stc
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Die neue Lust am Drucken:
EPSON Stylus Photo 925

Monitor im Lieferumfang nicht enthalten.

Drucken Sie lhre schénsten Bilder mit bis zu 5.760 optimierten dpi*.

Jetzt kommen Ihre schdnsten Fotos besonders gut zum Aus-
druck. Mit bis zu 5.760 optimierten dpi* und 6 Farben druckt
der neue BPSON Stylus Photo 925 perfekt in Fotolaborqualitat.
Aber auch ohne PC spielt er seine Stérken aus. Und druckt lhre
Fotos sofort vor Ort. Zu Flause, bei Freunden, auf Partys, bei
festlichen Anléssen - wo immer Sie wollen. Direkt von der
Speicherkarte**. Als Einzelblatt. Vion der Rolle. Mit oder ohne
Rand. Automatisch beschnitten vom eingebauten Autocutter.
Und die PRINT Image Matching ir u-Technologie sorgt dafir,
dass die von Ihrer Kamera vorgegebenen Einstellungen original-
getreu Gibernommen und ausgedruckt werden.

Uberzeugen Sie sich selbst - bei lhrem EPSON Handler. Sie
werden lhren Augen nicht trauen.

TYPISCH EPSON. DIE NEUE LUST AM DRUCKEN.

Optimale Ergebnisse erzielen Sie mit original EPSON Tinten
und Fotopapieren.

* Auf geeigneten Medien.
**Ggf. mit passendem Adapter.

COLOUR YOUR LIFE

CENTURBO 060 - SCHON AUSGELIEFERT?
http://www.czuba-tech.com

Der Entwickler Didier Mequignon, zustandig fur die Software-
Entwicklung des Projekts, hat einen recht umfangreichen Statusbericht
zum Entwicklungsstand der Beschleunigerkarte Centurbo 060
abgegeben. So seien bis auf die fehlerhafte Bus-Arbitration alle
Probleme gelést. DMA-Sound, Blitter-Zugriff und SCSI-Ansteuerung
verlaufen mittlerweile problemlos. >>
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Diamond Edge 2.5
http://www.anodynesoftware.com/

Diamond Edge ist ein Disk-Optimierer und
ein Reparatur-Werkzeug fiur den Atari.
Vor einiger Zeit tUbernahm das kanadi-
sche Unternehmen Anodyne Software die
Weiterentwicklung des Programms. Als
erstes Ergebnis steht nun die Version 2.5
als Update zum Herunterladen bereit. Die
Aktualisierung enthélt zahllose Fehlerbe-
reinigungen. Auf3erdem werden nun lange
Dateinamen unterstitzt.

Ein Upgrade von Version 2.0x kostet
20 US-Dollar, wenn Sie vor dem 30. Mai be-
stellen, sogar nur $ 10.-. Eine neue Version
kommt auf US-Dollar 29.95. STC

GEA/l TV auch auf ATIl-Karten
http://shop.falkemedia.de/atmilan/

Ab sofort ist ein Patch fur die TV-Karten-
Software GemTV verfugbar. Dieser behebt
einen Fehler bei der Darstellung in TrueCo-
lour- und HighColour-Auflésungen, sodass
ab sofort auch Milan-Besitzer mit ATI-Gra-
fikhardware innerhalb eines GEM-Fensters
Fernsehen koénnen. Der Patch steht im
falkemedia-Shop zum freien Herunterla-
den bereit.

AuRRerdem wird derzeit an der Ver-
sion 1.1 des ATI-Grafikkartentreibers fur den
Milan 040 bzw. Milan 060 gearbeitet. Dieser
soll weitere Geschwindigkeitssteigerungen
ermdglichen und einige Fehlerbereinigungen
beinhalten. Der Uberarbeitete Treiber soll in
Kiirze erscheinen, stc

GEA/I Graph 2.5
http://gemgraph.free.fr/index_e.html

Die Chart- und Prasentationssoftware
GEMGraph soll noch im Fruhjahr 2003 in
der neuen Version 2.5 erscheinen.

Geplant sind zahlreiche interes-
sante Neuerungen, darunter der Export
von Bitmap-Grafiken im PNG- Format, ein
verbesserter Export von Vektorgrafiken im
GEM-Format (ArtWorx und Kandinsky kon-
nen dann die exportierten Daten weiterver-
arbeiten), besseres Drag £r Drop und neue
Darstellungsmodi, stc

>> Zum reibungslosen Betrieb
der Karte werden derzeit MagiC und NVDI
vorausgesetzt. Rodolphe Czuba selbst
bestatigte, dass die Probleme aber in Kiirze
gel6st seien. So arbeiten Blitter und SDMA
korrekt mit der Centurbo zusammen. In
den kommenden Tagen werden zuerst die
Entwickler beliefert, 15 Tage danach die
restlichen Anwender, stc
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Applikation

ACE MIDI
ACE Tracker
ACSpro
aFTP

Agnus
aMail
Aniplayer
Apache
ArcView
Arthur XP
AtarlCQ
AtarIRC
BASTARD
BoxKite
BubbleGEM
Calamus
CAT
CD-Writer Suite
Chatter
Chrysalis
CoMa
CPX-Basic
D***/SDL
Diskus
EasyMiNT
Emailer

En Vogue
ergoipro
faceVALUE
FalcAmp
Find It
FirstMillion Euro
FreeMiNT
FunMedia
Gaston
GEMGraph
Gnu C/C++
HD-Driver
HighWire
HomePage Penguin
HTML-Help
Hyp View
Icon Extract
jinnee

JaNE

joe

Keytab
Light of Adamas
Luna

MagiC
MagiCIMet
Marathon
Mesa GL
MiCo

Milan Control
MiNTNet
Multistrip
MusicEdit
MyMail
N.AES
NetBSD
NVDI

OLGA
Papilion
papyrus
PhotoTip
PlayMyCD!
Porthos
gl
Resource Master
SDL
SE-Fakt
spareTIME
ST-Cad
StartMeUp!
Stella
STemBoy
STinG
STune
Tales of Tamar
Taskbar
Teradesk
Thing

UPX

Vision
WDialog
XaAES
Xii-Server/GEM
zBench

Version

1.06
0.991
1.55b
1-43
1.27b
221
1314
0.82
2.06
0.157
1.23

32
2.3id
07

SL 2002
5-27
3.3a

11

1.3b
5.3.2
112
0.29
3-9

15
2.3h
1.06
32

31
1.09
2.06
5.0
1.15.12b
23.11.2001
11

2.20
2.95.3 Rel.4
8.1
0.1.1
3.05
2-55
0.26
13

25

211
1.48

10

1.8 pren
2.10 Build 4529
6.2
13.7b
2.00pl5
0.93
2.088
03.01.2003
1.04 r2
155
7-7
1.58
2.0

16
5.03
151

3.0
9-23
3.10

3.088

0.963
0.14.2
0.96

Neue Version?

nein
ja
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
ja
nein
nein
nein
nein
nein
ja
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
ja
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
ja
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
ja
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
ja
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
ja
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
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Hardware

Falcon
Falcon

alle

alle

alle

alle

alle

MINT

alle

MagiC 3.X/N.AES 2.0
alle

alle

allp

alle

alle

alle

alle

alle

MagiC

alle

alle

alle

MINT

alle

MINT
MagiC/N.AES
alle

alle

alle

Falcon

alle

alle

alle

alle

alle

alle

alle

alle
Multitasking
alle

alle

alle

alle

alle

alle

alle

alle

alle

alle

alle

MagiC

alle

alle

MINT

alle

MINT
Multitasking-OS
alle

alle

alle
Falcon/TT/Hades
alle
Multitasking-OS
alle

alle

alle

alle
Multitasking-OS
alle

MINT

alle

MINT

alle

alle

alle
Multitasking-OS
alle

alle

alle

alle
Falcon/TT/Milan/Hades
alle

alle

alle

alle

alle

alle

MINT

MINT

alle
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Beschreibung

Software-Synthesizer
Tracker
Entwicklungstool
FTP-Client
Entwicklungstool
E-Mall-Client
Multimedia-Player
Web-Server
Packer-Shell
Ubersetzungstool
ICQ-Client

IRC-Client
Entwicklungstool
Dateiauswahlbox
Sprechblasenhilfe
DTP
MAUS-Point-Tool
CD-Brenner
IRC-Client
Geschichtsdatenbank
Fax & Anrufbeantworter
BASIC-Interpreter
D***-Portierung
Festplatten-Tool
MINT-Distribution
E-Mail-Cllent
Internet-Tool
Entwicklungstool
Entwicklungstool
MP3-Player
Such-Werkzeug
Fakturierung
Betriebssystem
Videoschnitt & EBV
Haushalts-Datenbank
Tabellenprasentation
Programmiersprache
Treiber

HTML-Vlewer
HTML-Designer
Text-/HTML-Konverter
ST-Gulde-Ersatz
Piktogramm-Konverter
Desktop

Texteditor
HTML-Designer
Systemerweiterung
Webbrowser
Texteditor
Betriebssystem
Netzwerk-Treiber
E-Mail-Cllent

OpenGL
Netzwerk-Konfiguration
Programmstarter
Netzwerk

Taskleiste

Notensatz
E-Mail-Cllent
Betriebssystem
Betriebssystem
Systemerweiterung
Systemerweiterung
Grafikbearbeitung
Office-Paket
Grafikbearbeitung
CD-Player
PDF-Vlewer
Texteditor

Q**** port
Entwicklungstool
Multimedia-Bibliothek
Fakturierung
Terminplaner

CAD

Startbutton
Grafikanzeiger
Gameboy-Emulator
Internet-Zugang
Spiel

Spiel

Taskleiste

Desktop

Desktop
Programmpacker
Zeichenprogramm
Systemerweiterung
AES-System fur MINT
Xn-Server
Benchmark-Programm

heute

Webseite

http://nb.atarl.org/

http://nb.atari.org/

http://acspro.atarl.org/
http://atack.malva.cz/
http://home.t-online.de/home/hemsen/
http://atack.maiva.cz/
http://www.omnls.ch/jf/anlplayer.shtml
http://lwww .freemint.de/
http://home.tlscalinet.ch/donze/
http://www.rgfsoft.com/
http://gokmase.atarl.org/

http://www .brlght.net/~atarl/
http://www.run-software.de/
http://www.netcologne.de/~nc-beckerha3/
http://topp.atari-users.net/
http://lwww.calamus.net
http://www.dImitrl-junker.de/software/cat/
http://www.cyberus.ca/~anodyne/
http://home.camelot.de/zulu/frame.html
http://www.ppp-software.de/
http://home.t-online.de/home/SIggiH/SB.html
http://lwww.mypenguin.de/prg/
http://membres.lycos.fr/pmandin/
http://www.seimet.de/dIskus_german.html
http://www.ndh.net/home/kehr/atarl/Atari.htm
http://lwww.applicatlon-systems.de/
http://lwww.mypenguin.de/prg/
http://www.run-software.de/
http://www.run-software.de/
http://falcamp.atari.org/
http://ers.free.fr/findjte.html
http://i.am/Softbaer/
http://lwww.cs.unl-magdeburg.de/~fnaumann/
http://members.tripod.de/funmedia/

http://home.t-online.de/home/gunnar_groebel/gaston.htm

http://perso.club-internet.fr/letirant/index_e.html
http://www.freemint.de/
http://www.seimet.de/atari german.html/
http://highwire.atari-users.net/
http://lwww.st-computer.net/
http://lwww.mypenguin.de/prg/
http://home.tiscalinet.ch/donze/preview/Index.html
http://perso.club-internet.fr/lafabrie/
http://www.mani.de/programs/
http://www.netcOlogne.de/~nc-beckerha3/
http://rajah.atari.org/

http://acspro.atari.org/

http://draconis.atari.org

http://www.myluna.de/
http://www.applicatlon-systems.de/
http://users.otenet.gr/~papval/magicnet.htm
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"ColdFir

Die Error

in Line fand

in Dresden statt,

und ein nicht

UNBEDEUTENDER Teil DES COLDFIRE-ENTWICKLERTEAMS BEFAND

sich dort. Folglich gab es auf der Party Neues zu hdéren.

Die Error in Line fand in

Dresden statt, und ein nicht
UNBEDEUTENDER TEIL DES
ColdFire-Entwicklerteaals
BEFAND SICH DORT. FOLGLICH
GAB ES AUF DER PARTY NEUES
ZU HOREN.

TEXT: Matthias Jaap,
Thomas Raukamp

Im Hardwarebereich sind seit fast
zwei Jahren zwei Ankiindigungen ein

Dauerthema: Die Centurbo 060 und
der ,Atari" ColdFire. Letzterer wurde
von einigen Anwendern sogar bereits
abgeschrieben, und in Foren tauchen
immer wieder gut gemeinte Ratschla-
ge auf, doch ein frei erhéltliches Cold-
Fire-Board zu nehmen (das oft weder
PS/2 noch PCl hat) oder doch gleich
ein PowerPC-Board zu nehmen. Wie
auch immer; Die Hardware-Entwickler
haben sich fur eine Eigenentwicklung
entschieden.

Vom
helm-Board"

sogenannten ,Will-
ist keine Rede mehr.
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Zwar wurde das Angebot von Will-
helm Elektronik dankbar angenom-
men, aber die Board-Spezifikationen
erwiesen sich als unbrauchbar. Zu
Anderungen am Board war Willhelm
nicht bereit - was bei einer poten-
ziellen Absatzmenge von einhundert
Stiick auch verstandlich ist. Auf dem
Willhelm-Board war zum Beispiel der
ARM-Prozessor der eigentliche Chef
auf dem Motherboard, und viele Zu-
griffe auf die Hardware hatten uber
diesen Chip laufen missen, was von
den Treiberentwicklern >>



>> Kenntnisse in ARM-Assembler
verlangt hatte.

Da auch Fredi Aschwanden
dem CF-Team nicht mehr in dem
MaRe zur Verfligung steht, wie das
vorher der Fall gewesen ist, gab
es nun ein kleines Problem. Fortan
wurden Leute gesucht, die bei der
Entwicklung eines Boardes helfen
konnten. Dafiir, dass Atari schon
als ,retro" gilt, haben sich sehr viele
Interessierte gemeldet. Wie (blich
waren darunter auch einige, die aus
verschiedenen Griinden nichts bei-
tragen konnten, aber andere hatten
Handfestes anzubieten.

ColdFire Evaluation Board.
Vorab war auf der Webseite des Atari
ColdFire Project schon vom ColdFi-
re Evaluation Board (kurz: CEB) die
Rede. Das CEB stammt jedoch nicht
vom ACP-Team, sondern wurde von
einem Motorola-Mitarbeiter kosten-
los (!) zur Verfligung gestellt. Dazu
muss man wissen, dass ein Computer
normalerweise nicht aus sich selbst
entsteht, sondern durch andere
Computer entwickelt wird. Auch
einzelne Teile wie etwa Grafik und
Hauptprozessor werden erst aul3er-
halb des geplanten Computerdesigns
getestet.

Das CEB st ein Board
speziell fir Entwickler. Es ist vollig
ungeeignet, daraus einen eigenen
Computer zu bauen, aber dafiir kann
man mit ihm die Teile des zukiinfti-
gen ColdFire-Atari testen. So kann
etwa versucht werden, die Grafikkar-
te anzusprechen, um herauszufinden,
welche Signale zuruckgeschickt wer-
den. Da das CEB natiirlich mit einem
ColdFire bestiickt ist, kann sich der
Treiberentwickler auch schon einmal
mit dem Prozessor vertraut machen.
Anders ist dies auch kaum mdglich
- der ColdFire wird normalerweise
nicht in Desktop-Rechnern einge-
setzt. Am Sonntag wurde das CEB auf
der EiL gezeigt und auch eingesetzt.
Interessanter war aber die erste Ver-
sion vom ColdFire-Board.

COLDFIRE-BOARD. Das ColdFire-
Board wurde am Samstag prasentiert
- oder vielmehr ,unter der Hand ge-
zeigt". Viele Besucher durften es gar
nicht mitbekommen haben.

Das erste Board wird jetzt
getestet und nach und nach erwei-
tert. Auf dem Board sind allerdings
schon einige Bestandteile des End-
produktes eingeflossen: ein PCI-Slot,
die ColdFire-CPU und die FPGA. Das
Endresultat wird natdrlich mehr als
nur einen einzigen PCI-Slot besitzen,
zu erwarten sind etwa zwei bis drei
Steckplatze.
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Was letztendlich auf eine
PCI-Steckkarte kommt und was on-
board realisiert wird, steht noch nicht
fest. So ware es sicherlich sinnvoll,
dass zwei PCI-Steckplatze frei bleiben
- zwar gibt es nur wenige Treiber fur
PCl-Karten, aber es ware ja durchaus
denkbar, dass jemand einen neuen
Treiber schreiben mdchte. Ein Slot
wird von vornherein belegt sein, sei
es durch die Déesse oder durch eine
Grafikkarte.

Zurliick zu den Dingen, die
auf alle Félle (sofern sich so etwas
mit 100 Prozent Wahrscheinlichkeit
sagen lasst) auf dem Board zu finden
sein werden. Das auf der Party ge-
zeigte Board hat noch kaum Schnitt-
stellen - kein Wunder, gibt es doch
beim derzeitigen Entwicklungsstand
wichtigere Arbeitsschritte, zum Bei-
spiel Optimierung der Hardware oder
Anpassung der Grafikkarte. Maus und
Tastatur werden wie gehabt uber
PS/2 angeschlossen, eine Ld&sung,
die seit langerem ublich ist und wohl
trotz USB auch eine ganze Weile
tiberleben wird.

Favorisiert wird auch MIDI
direkt auf dem Board. Dies ware
zwar rein von der Planung vielleicht

«An der Qualitat der

sehe auf dem Gebiet, nvidia und ATI,
keine detaillierten Informationen
schicken wollen. Seitens ATl kam
zwar Material, aber diesem fehlten
wichtige Details. Kooperativer ver-
hielt sich Matrox, die mit wachsen-
dem Erfolg eine Nische auf dem
Markt der 2D-Grafikkarten reservie-
ren konnten. Es ist kaum davon aus-
zugehen, dass Atari-Programmierer
scharenweise die 3D-Mdglichkeiten
moderner Grafikkarten ausschopfen
mdchten, und so ist eine Matrox
mehr als ausreichend - zumal auch
mit diesen Grafikkarten schnellere
3D-Grafiken mdglich sind, als man sie
bisher vom Atari gewohnt ist.

Bei der Grafik will man je-
doch zweigleisig fahren. Die Scene-
Gruppe nature war auf der Party, und
so fand ein Kontakt zwischen den
ColdFire- und SuperVidel-Entwicklern
statt. Der SuperVidel wére die Ide-
allésung fir den ColdFire, denn mit
weitgehender Falcon-Kompatibilitat
und hervorragenden Eigenschaften
kénnten sich Atari-Fans wohl eher
mit dem SuperVidel statt mit der Ma-
trox anfreunden. Rein hardwaretech-
nisch soll es durchaus machbar sein,
den SuperVidel in das Boarddesign

Hardwareentwickler

wird das ACP auf keinen Fall scheitern, und
das Projekt ist in seiner derzeitigen Form so
interessant, dass es immer wieder Entwickler

anziehen wird.»

unsinnig, denn MIDI-Musiker werden
wohl eher eine High-End-Karte mit
mehreren MIDI-Ports vorziehen und
eine MIDI-PCI-Karte gibt es bereits
fir den Milan. MIDI auf dem Board
wirde aber ein Signal sein, dass die
ACP sich als Atari-Nachfolger sieht
- aulBerdem sieht die Riickseite dann
nicht zu sehr nach PC aus.

Ein Muss ist natiirlich auch
Ethernet. Die Netzwerkschnittstelle
wird ab Werk verbaut sein, womit die
ACP - geeignete Software vorausge-
setzt - schnell im Internet bzw. Netz-
werk sein sollte. Daneben gibt es
USB. Es wird interessant sein, ob es
dafir Treiber geben wird oder diese
Schnittstelle das Schicksal des LAN-
Ports in den neueren Ataris antreten
wird.

Die Grafik war ein weiteres
heiles Thema. Es sieht leider so aus,
dass die beiden derzeitigen Platzhir-
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zu integrieren. Das einzige Problem
ist derzeit die CT60, die immer noch
nicht verfugbar ist. Von ihr waren bei
Redaktionsschluss nur erste Bench-
marks verfligbar - ware eigentlich
geschickter, diese erst nach dem
Hardware-Release zu verdffentli-
chen...

Klein ABER FEIN. Das erste Test-
board des ColdFire-Rechners ist er-
staunlich klein, und so gab es (auch
unter den ACP-Leuten) schon wilde
Fantasien, worin das Board verbaut
werden kdnnte. Inspiriert von den
PC-Case-Moddern wurden Vorschlage
gemacht wie eine Tupperdose, eine
Milchtiute und so ziemlich jeden Be-
halter, in dem sich bis jetzt noch kein
Computer befand. Da sich aber noch
nicht alle Bauteile auf dem Board be-
finden, wird dessen Grof3e sicherlich
noch wachsen. Selbst dann >>
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Das erste ColdFire-Board mit seiner Debug-Platine (vorn). Das Design ist bisher so kom-
pakt gelungen, dass es auch im kleinsten Gehduse Platz findet. Wie wéare es zum Beispiel
mit dem WalkST, dem Atari fur die Westentasche?

>> wird der Computer aber wohl sehr
klein werden. Wer also dazu Lust
hat, wird die Platine in ein TT- oder
Milan-2-Gehause zwéangen koénnen,
wenn die Bauhdhe nicht auch noch
ansteigt.

Eine andere Idee &hnelte
sehr dem iMac-Entwurf unserer
Schwesterzeitschrift Mac Life: Die
Platine wird mit kleinem Geh&use
hinten auf einem LCD-Monitor mon-
tiert - fertig ist der stylische und
platzsparende Atari-Clone, der flr
einige Crews auf der Error-in-Line ein
wahrer Segen gewesen ware.

Uber die Auslieferungsform
wurde nicht gesprochen. Sicher ist,
dass jeder Anwender gezielt das
Board bestellen kann, aber es wird
auf Wunsch wohl auch ein Geh&use
geben, denn nicht jeder mdchte sich
seinen Computer selbst zusammen-
bauen.

Von einigen Besuchern der
EiL wurde der Wunsch geduRert, den
ACP in ein Tastaturgehause unterzu-
bringen. Da schwingt wahrscheinlich
viel verklarte Nostalgie mit, denn
die STs hatten weder die beste
Tastatur noch unbedingt das beste
Tastaturgehduse. Auch wenn ein

schdnes Tastaturgehduse eine nette
Sache wdre, wird daraus wohl nichts
- solche Gehdause werden nicht mehr
hergestellt. Wenn man also nicht
alte Computer ausschlachten will (&
la SID-Station), kommt man um ein
normales Geh&use nicht herum, aber
davon gibt es mittlerweile auch sehr
schone Exemplare im Desktop- und
Tower-Bereich.

AGP, GO HOME! AGP ist ein spe-
zieller Slot fur die Grafikkarte und
wurde von Intel seinerzeit eingefihrt,
um die Leistung gegeniiber dem PCI-
Standard zu verbessern. Im Grunde
war AGP ein abgewandelter PCI-Slot,
aber die Integration auf das Cold-
Fire-Board wirde Schwierigkeiten
bedeuten. Zum Glick hat Intel auf
die Bitten des ColdFire-Teams rea-
giert (histel!) und AGP eingestampft.
Die neue Boardgeneration, die im
nachsten Jahr kommt, wird ohne
AGP ausgeliefert. Stattdessen gibt
es den schnelleren PCI-Express, der
die bisherigen PCI-Slots ablést und
abwaértskompatibel bleibt. AGP mach-
te ohnehin keinen Sinn mehr - der
Geschwindigkeitsgewinn wurde wei-
testgehend ausgereizt. Ein weiteres

Motorola lieR sich nicht lumpen und stellte ein ColdFire-Entwicklungsboard fir das ACP
zur als Leihgabe Verfugung. Hier konnten erste, unerlassliche Erfahrungen mit der neuen
Prozessorgeneration fir den Atari gemacht werden.
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Feature, dass die Grafikkarte Haupt-
speicher fur das Zwischenlagern von
Texturen verwenden kann, ist mit
dem grof3en Speicherplatz moderner
Karten uberflissig geworden.

Leisetreter & Sparschwein.
Der ColdFire-Prozessor wurde fiir den
Embedded-Markt entwickelt. Dabei
wollte Motorola nicht unbedingt die
Kochplatten mit Chips ausstatten,
und so ist der Prozssor im Gegensatz
zu seinen Kollegen Pentium 4 und
PowerPC eine echte Frostbeule. Wer
also gehofft hatte, seine Standhei-
zung durch einen ColdFire-Atari zu
ersetzen, wird enttéuscht sein.

Ebenso grof3 ist die Ent-
tduschung beim Geréduschpegel. Es
ist schon sehr &argerlich, das es das
ColdFire-Team nicht fertig gebracht
hat, einen Computer zu konstruieren,
dem man seine Leistungsfahigkeit
auch anhort. Vermutlich wird nichts
zu horen sein, noch nicht mal ein
Lufter. Hoffentlich uberlegt man es
sich noch anders und baut einen Ge-
rauschgenerator ein - man stelle sich
mal vor, eine Harley wiirde véllig ge-
rauschlos durch die Gegend zuckeln.
Kleiner Tipp fur zukunftige CF-Besit-
zer: mit dem Programm ,Trailer" [2]
von Gunnar Grdbel einen Sample von
Atari Teenage Riot ausgeben lassen,
um Uberhaupt zu merken, dass der
Rechner lauft.

SpaRR beiseite: Der ColdFire-
Rechner wird also wie der ST wieder
ein komplett gerauschfreier Compu-
ter. Leise Arbeitsplatze sind halt die
effektivsten...

ED. Relativ kleinlaut wurde bemerkt,
dass der ColdFire-Atari wohl doch
nicht mit einem Diskettenlaufwerk
ausgestattet wird. ,Kleinlaut" wohl
deswegen, weil ein nicht unerhebli-
cher Teil der Democrews - nicht ganz
ernst gemeint - laut fur die Integrati-
on eines ED-Laufwerks demonstriert
hat.

Spall beiseite: Tatséchlich
verzichtet mittlerweile nicht nur
Apple beim Macintosh auf Disket-
tenlaufwerke - und dies immerhin
schon seit 1998. Mit Dell hat auch der
gréRte PC-Anbieter der Welt den Tod
der Diskette beschlossen. Ab sofort
sind seine Rechner nicht mehr mit ei-
nem Diskettenlaufwerk ausgestattet.
Nachweinen braucht der Diskette
auch im Atari-Lager niemand: Viele
Anwender werden problemlos ihre
gesamte Softwareaustattung auf
ein, zwei CDs unterbringen kénnen,
immerhin sind Atari-Programme sehr
genligsam. Eine Brenner am Macin-
tosh oder PC hat ebenfalls fast jeder
Anwender heutzutage. >>



Kompatibilitat. Bestatigt wurde,
dass der ColdFire-Rechner beim Er-
scheinen schon zu bestimmten Pro-
grammen kompatibel sein wird. Ganz
vorne stehen dabei die Entwicklungs-
tools, also gcc, PureC, GFA-Basic und
Resource Master. Dabei kdnnte es
durchaus notwendig sein, die Com-
piler-Libraries zu patchen, damit der
ColdFire hinterher nicht zuviel emu-
lieren muss. Wer jetzt ungefahr 17
Sprachen in der Aufz&hlung vermisst,
kann beruhigt sein: Naturlich werden
die esoterischen Sprachen auch den
ColdFire heimsuchen.

Ausgehen kann man auch
davon, das Standard-Programme
laufen werden. Dazu z&hlen papyrus,
Calamus SL und Draconis. Niemand
hat die Zeit, zum Beispiel einen neu-
en Internet-Browser zu programmie-
ren - auch wenn dies derzeit sehr in
Allode zu sein scheint...

Die NACHSTEN SCHRITTE. Lei-
der werden wir den ColdFire-Atari,
wenn er denn kommt, nicht mehr
in den letzten beiden Ausgaben der
st-computer vorstellen kdnnen. Es
arbeitet eben niemand hauptberuf-
lich am ColdFire - ein Unterschied
zum C-One, fur den Jeri Ellsworth ihre
Computer-Ladenkette verkauft hat.
Das erste Board wirkte aber schon
erstaunlich professionell, wenn man
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bedenkt, dass es in wenigen Stunden
per Hand (!) geldtet wurde. Die end-
glltigen Boards werden in jedem Fall
maschinell gefertigt, ein Produzent
ist schon in Aussicht.

Wie lange es bis zum endgil-
tigen Board dauert, ist reine Speku-
lation. Da Spekulation schon immer
Sache der Presse war, schétze ich
den Zeitrahmen bis zum endgiiltigen
Board auf etwa ein bis eineinhalb
Jahre ein (positive Schéatzung). Hof-
fentlich verstehen sich die Chips auf
dem ColdFire-Board besser als die
auf der CT60 - bei letzterer scheinen
sich wirklich alle Bauteile spinnefeind
zu sein. Nicht in dieser Schéatzung
inbegriffen sind plétzliche Ereignisse
wie ein Meteoriteneinschlag oder ein
tiberraschender Konkurs Motorolas.
Von den ACP-Hardwareleuten ist
leider keine Zeitplanung herauszu-
kitzeln - man hofft auf eine erfolg-
reiche Anpassung der Grafikkarte
als néchsten Meilenstein. Die bei
verschiedenen Elektronikh&ndlern
erhéltlichen ColdFire-Boards sind al-
lerdings ungeeignet, bei der Entwick-
lung weiterzuhelfen.

Personliches Fazit. Esist schon
lustig: Das ACP-Team scheint sich vol-
lig entgegengesetzt zum CT60-Team
zu verhalten. Dies heif3t nicht, dass
sich beide Teams nicht mdgen wir-

Talk!

den, sondern die Art der Offentlich-
keitsarbeit ist sehr unterschiedlich.
Wahrend zur Centurbo munter schon
Benchmarks veroffentlicht werden,
obwohl die Karte eine ausgeprégte
Allergie gegen den Falcon, sich selbst
und vermutlich sogar den Benutzer
hat, gibt es vom ACP nur selten etwas
zu hoéren. Von der ACP wird es wohl
auch in Zukunft keine wdchentlichen
Status-Updates, wie es von einigen
Atari-Fans - durchaus verstandlich
- gefordert wurde. Letztlich kann
man aber niemanden eine Vorge-
hensweise aufdrangen, die ihm nicht
liegt, und so wird es weiterhin bei
sporadischen News bleiben. Schade
durfte es sein, das somit viele den
Glauben an ein Gelingen des ColdFi-
re-Projekts verlieren. An der Qualitat
der Hardwareentwickler wird das ACP
auf keinen Fall scheitern, und das
Projekt ist in seiner derzeitigen Form
so interessant, dass es immer wieder
Entwickler anziehen wird.

Interessant wird es viel-
leicht, was aus dem Lager des Re-
configurable Computers (Commodore
One) kommt - vielleicht britet ja Jeri
Ellsworth bereits an der zweiten Ver-
sion, die Amiga und ST vereint... stc

http://acp.atari.org/

der ColdFire-CPU, der PCI-Bridge (als
FPGA Baustein) mit zwei PCl Steck-
platzen, Tastaturanschluss, serieller
Schnittstelle und 16 MBytes SDRAM.

Was war es fur ein Gefuhl, als die
erste Version des Boards ausgepackt

wurde?

Auch wenn wir noch weit von einem

N

Oliver Kotschi koordiniert das Atari-ColdFire-Projekt, fast seit dem Start. In serienreifen PI’OtOtyp entfernt sind,

war es flir uns schon ein unglaublich
erhebendes Gefiihl, diesen Prototy-

Dresden wurde die erste Version des ColdFire-Boards gezeigt. Die st-computer hat
SICH MIT IHM UBER DIE WEITERE PLANUNG UNTERHALTEN.

Das Interview fiithrte Matthias Jaap.
WO steht das ColdFire-Projekt jetzt?

Nachdem wir uns Ende des letzten
Jahres definitiv fur eine Eigenent-
wicklung des ACP-ColdFire-Boards
entschlossen hatten, waren wir kei-
neswegs untatig. Schon am Anfang
diesen Jahres hatten wir zwei mini-
male Testboards fertig, die uns zum
Einen die Machbarkeit aufzeigen soll-
ten und zum Anderen, um grundle-
gende Schnittstellen-Ubertragungen
in der Praxis zu testen.

Ebenfalls in diesem Friihjahr bekamen
wir Kontakt zu einem sehr kompe-

tenten Mitarbeiter von Motorola, der
groBes Interesse an unserm Projekt
zeigte. Ihm haben wir auch das Mo-
torola ColdFire-Evaluation-Board zu
verdanken, welches er uns freundli-
cherweise kostenlos als Leihgabe fir
erste Softwaretests Uberlassen hat.
Nachdem nun alle ersten
Tests positiv und ohne Probleme
verliefen, war der nachste Schritt fir
uns einen ersten minimalen Prototy-
pen mit ColdFire-CPU zu bauen, der
als Grundlage fir die weitere Ent-
wicklung dienen sollte. Dieser war ja
nun erstmals auf der Error in Line 3 in
Dresden in natura zu sehen. Der Pro-
totyp besteht im wesentlichen aus
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pen erstmals in den Handen >>
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>> halten zu kdnnen. Wir sind ja auch
nur Menschen, und so war es fur uns
sehr wichtig, dass sich damit unser
Projekt sozusagen erstmals in unse-
ren Handen materialisiert hat.

Besonders  beeindruckend
fur mich ist die Qualitdt der hohen
Integration schon des Prototypen,
was sich unter anderem auch in den
auBerst kleinen MaRen des Prototy-
pen bemerkbar macht - etwas, was
heutzutage ja nicht unbedingt alltag-
lich ist. Mit Sicherheit war die offiziel-
le Vorstellung des ersten Prototypen
auf der EIL3 einer der wichtigsten
Entwicklungsschritte fir unser Pro-
jekt.

Zur Centurbo 060 gab es schon Bench-
marks, bevor die Karte uberhaupt
ausgeliefert wurde. Warum ist das

ColdFire-Team so zurickhaltend?

Das hat verschiedene Griinde. Grund-
legend sehen wir unser Projekt in
keiner direkten Konkurrenz zu ande-
ren Projekten, weder zu der PC-Weit
noch innerhalb der Atari-Systeme
und streben dies auch keineswegs
an. Solche Vergleiche halten wir we-
der fur sinnvoll noch fur notwendig.
Uber die Leistungsfahigkeit
der ColdFire-CPU findet man ja aus-
fuhrliche Informationen auf den Inter-
netseiten von Motorola. In der Praxis
wird schlussendlich nur der Vergleich
der fertigen, kompletten Systeme
untereinander sinnvoll sein und nicht
der Vergleich abstrakter Benchmark-
Ergebnisse. Wie effektiv ein System

«lch denke, auf der

nachsten
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der Prasentationen von Firmen wie
Milan vorstellen, dazu ware die EiL
auch nicht die geeignete Gelegenheit
gewesen. Vielmehr war fir uns die
EiL eine hervorragende Gelegenheit
ein kleines ACP Entwicklertreffen
abzuhalten und Kontakt mit vielen
engagierten Entwicklern zu pflegen.
So hatten wir auch Gelegenheit,
mit den Entwicklern des Super-Videl
(der CT6o0-Grafikkarte) Erfahrungen
auszutauschen, sowie unser Projekt
auch unter den wohl aktivsten Pro-
grammieren der Atari-Welt detail-
lierter vorzustellen. Die Reaktionen
auf das Board waren sehr positiv,
und man merkte richtig, dass viele
Entwickler sehnsiichtig auf ein mo-
dernes System warten und uns sehr
gerne unterstiitzen méchten, sobald
wir erste Entwicklerboards fertig
haben. Dieser Punkt kann gar nicht
zu hoch bewertet werden, denn wir
werden jede Unterstiitzung dringend
brauchen, um die Atari-Software
wieder auf einen modernen Stand zu
bringen.

Was sind die nachsten Entwicklungs-

schritte?

Die nachsten Entwicklungschritte
mdogen sich zwar einfach anhdren,
aber immer noch liegt der groRte Teil
der Arbeit vor uns. Zunéchst werden
wir den Prototypen Schritt fur Schritt
testen und in Betrieb nehmen. Dazu
gehort auch die Programmierung des
FPGA, der unter anderem auch die
Funktion der PCI-Bridge Ubernehmen

Error in Line

wird's mit Sicherheit eine eigene ColdFire-Com -

petition geben.»

dann tatsachlich im fertigen Zustand
arbeitet, hangt auch zum groRRen Teil
von vielen hardwareunabhéngigen
Faktoren ab, wie zum Beispiel der
Effektivitit der FPGA Programmie-
rung, BIOS, Betriebssystem und nicht
zuletzt der Gite der Applikationen.
Wenn wir nun hergehen und sagen,
das ColdFire-System sei ,x-fach"
schneller als die Plattform ,Y", dann
wére das nur reine Augenwischerei.

Wie waren die Reaktionen auf das
Board?

Man darf die Vorstellung des Proto-
typen auf der EiL in Dresden keines-
falls mit fruheren Atari-Messen oder

wird. Einen ersten Test dieser PCl-
FPGA-Bridge war Ubrigens auch der
Grund fur eines der beiden Schnitt-
steilen-Testboards, bei dem wir
bereits erfolgreich einen minimalen
PCI-VHDL-Core getestet haben. So-
bald dann eventuelle Hardwarebugs
beseitigt und das Design unsern Er-
wartungen entspricht, werden wir die
fehlenden Schnittstellen hinzufugen.

Parallel dazu arbeiten
wir mit den Motorola-Evaluation-
Board, um erste Erfahrungen mit
der Programmierung des ColdFire
zu gewinnen. Zurzeit testen wir auf
dem Evaluation-Board verschiedene
Grafikkarten auf die Nutzbarkeit fur
unser Projekt.

atari-computing heute

Thema Grafikkarte: Was wird es denn
nun, Super-Videl, Matrox oder doch
EINE ALTE ATI?

Der Super-Videl ist ganz klar unser
Favorit, als Notlésung arbeiten wir
aber auch an einer PCl Grafikkarten-
l6sung.

Mit der Super-Videl-Lésung
hatten wir mit Abstand die schnells-
te, eleganteste und auch kompati-
belste Grafikldsung, wobei man nicht
noch grof3 erwdhnen muss, das ein
solcher Super-Videl die Kronung des
ColdFire-Rechners wére. Im Zusam-
menhang mit diesem Super-Videl
wirde dann auch die Integration des
Deesse-DSPs direkt auf das Mother-
board mehr Sinn machen, dann mit
dem Ziel, eine quasi standardisierte
Ali-in-One Losung bieten zu kon-
nen. Aber bei solch einem Lob fir
diese Grafik-Losung darf man nicht
vergessen, dass der Super Videl
ein eigenstéandiges Projekt von der
Scene-Gruppe nature fur die CT60-
Beschleunigerkarte von Rodolphe
Czuba ist und sich somit immer noch
im  Entwicklungsstadium  befindet.
Deshalb verfolgen wir beide Varian-
ten und denken, dass wir damit fur
die Zukunft bestens geristet sind.

Ob wir dann als PCl-Gra-
fikkarten-Ersatzlésung eine Matrox
oder ATl einsetzen, ist fir uns mo-
mentan erst einmal Nebensache.
Zum jetzigen Zeitpunkt zahlt fur uns
allein die Verfugbarkeit nétiger Do-
kumentationen, damit wir die Karten
Uberhaupt nutzen kénnen. Dabei hat
sich mittlerweile eine Art Rangfolge
ergeben: Von einer vorbildlich guten
Dokumentation der Matrox-Karten
Uber eine gerade hinreichende bei
ATl bis zu einer so gut wie nicht
vorhandenen Dokumentierung der
NVDIA-Karten.

Einmal ganz spekulativ gefragt (und
OHNE JEMANDEN UNTER DRUCK SETZEN ZU
wollen): Wann rechnest du mit dem

ersten Prototypen?

Das héngt von vielen Faktoren ab,
erst einmal, wieviel Freizeit jeder
von uns wir fur das Projekt erlbrigen
kann, ob wir auf unvorhergesehene
Probleme stoRen und nicht zuletzt,
inwieweit wir fehlerfrei arbeiten und
nicht zuviel Zeit aufwenden miussen,
um Bugs auszumerzen. Die bittere
Erfahrung anderer Hardwareprojekte
hat uns ja nur allzu oft gezeigt, dass
gerade die Fehlersuche sehr lang-
wierig sein kann. Sagen wir's mal so:
Ich denke, auf der néachsten Error in
Line wird's mit Sicherheit eine eigene
ColdFire-Competition geben, stc



Atari-software UNTERWEGS?

Was die Error-in-Line abseits von
Demos, ColdFire und Co. gezeigt
HAT, WAREN DIE RECHNER DER VER-
SCHIEDENEN Crews. Teilweise GRORE

Tower wurden heran gekarrt,

um in Dresden programmieren zu

KONNEN.
TEXT! Matthias Jaap

Manch einer mag es aber etwas
bequemer, und so stellt sich die
Frage, wie die Atari-Umgebung mo-
bil gemacht werden kann. Mobile
Computing ist schlielich eines der
Schlagworte der Branche.

Tragbare Computer gab es schon kurz
nach der Einfllhrung der ersten Heim-
computer. ,Tragbar” hiel3 allerdings
nicht, dass die Gerdte besonders
leicht zu transportieren gewesen.
Bei diesen Computern befand sich
typischerweise ein etwa 5 Zoll gro-
Ber Monitor, der von ein bis zwei
5,25" Laufwerken begleitet wurde.
Die Tastatur in NormalgréRe diente
gleichzeitig als Transportschutz. Da
kein LC-Display eingesetzt wurde und
auch die Laufwerke aus der normalen
Serienproduktion stammten, waren
die Gerate mit 20 Kilo alles andere als
Leichtgewichte. Heutzutage konnen
die geliebten Atari-Programme hin-
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gegen auf Gerédten gestartet werden,
die weniger als ein Kilo wiegen-.

Spielkind vs. Anwender. Beim
transportablen Atari-Environment
haben Atari-Gamer die gréRere Aus-
wahl - logisch, denn die altbekannte
Grafikauflosung ST-Low ist auf vielen
Geraten ohne Scrolling darstellbar,
auch wenn 320 * 200 Pixel bei vielen
Mini-Computern als HighRes gilt. Ein
tragbarer Atari bedeutet auch das
Spielen von Klassikern wie Dungeon
Master, Oids oder The Pawn unter-
wegs. Dies sind zum Teil Klassiker, die
mit Sicherheit nicht neu fiir GameBoy
Advance und andere Gerédte neu >>



>> aufgelegt werden. Es sollen an
dieser Stelle aber nicht nur die ST-
Spiele behandelt werden, denn es
ist schon eine schone Sache, in der
U-Bahn eine Runde VCS-Pitfall spielen
zu kénnen.

Reine  Anwender haben
weniger Auswahl. Um verninftig ar-
beiten zu kdnnen, muss schon eine
Auflésung von 800 x 600 Pixeln vor-
handen sein. Dies bieten nur Note-
books - und selbst wenn Gerate wie
PocketPCs einmal so weit kommen
sollten: Auf den Mini-Bildschirmen
missen die Pixel erst mit der Lupe
identifiziert werden. Da ein Grofteil
der (nicht nur Atari-)Emulaloren auf
Spiele konzentriert, ist die Auswahl
eher mager. Je hoher die Anspriiche
sind (TrueColor-Grafik, 68040-Emula-
tion), desto magerer ist die Auswahl.

ATARI STACY. Der erste portable Atari
stammt natirlich von Atari selbst.
Die STacy ist ein Laptop und als sol-
ches nicht mit den heute (blichen,
schlanken Notebooks zu vergleichen.
Das Gerat wirkt schon im zusam-
mengeklappten  Zustand  ziemlich
eindrucksvoll und kann kaum in eine
Aktentasche untergebracht werden.
Die Zielgruppe war aber auch eine
vollig andere: Musiker verlangten
einen transportableren ST, der auf
der Biihne wenig Platz wegnehmen
sollte. Deshalb findet sich in der STa-
cy auch alles, was ein MIDI-Computer
braucht: MIDI und der ROM-Port.
Desweiteren gibt es Modem, Drucker,
Floppy, ACSI, externer Monitor und
die zwei Joystickports. Hinzu kommt
noch der vom MegaST bekannte
Mega-Bus fiir diverse Erweiterun-
gen. Alle Schnittstellen entsprechen
denen des ST - es wurden also nicht
Mini-Versionen verwendet, wie etwa
beim ST-Book. Die Schnittstellen
befinden sich jeweils gut geschitzt
hinter Abdeckungen.

Nach dem Aufklappen
zeigt sich das LCD und die Tastatur.
Letztere ist eine richtige Schreibma-
schinentastatur mit Tasten in voller
Hohe und deutlichem Druckpunkt.
Der Standard-ST-Tastatur ist sie klar
Uberlegen. Die Funktionstasten, der
Nummernblock und die Cursortasten
sind allerdings nur als schmale Tas-
ten vorhanden, um Platz zu sparen.
Da sich die Cursortasten (ber dem
Buchstabenfeld befinden, wird das
Arbeiten etwas hakelig. Unter dem
Nummernblock befindet sich der
Trackball, mit dem nach kurzer Zeit
gut gearbeitet werden kann. Wer die
Flache hat, kann auch eine Maus an-
schlieBen, ein Schalter schaltet den
Trackball ab. Neben dem Display sind
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die Regler fir Lautstarke, Helligkeit
und Kontrast.

Wer von den modernen
LCD-Panels verwohnt ist, wird beim
Arbeiten mit der STacy zunéchst
schlucken, denn natirlich ist das
Display auf dem Stand von 1989.
Der Mauszeiger hinterlasst deshalb
eine deutliche Spur, und fur schnelle
Bewegungen ist das Display géanzlich
ungeeignet. Wie hoch bzw. niedrig
die Reaktionszeit ist, ist leider nicht
bekannt. Bei Anwendungen wie Text-
verarbeitungen oder MIDI-Sequen-
zern fallt die Tragheit nicht sonder-
lich stérend ins Gewicht, auch wenn
sie weiterhin auffallt. Stdrender ist
schon die grin-schwarze Farbe des
Displays. Dank dieser Farbkombina-
tion wird nicht unbedingt ein hoher
Kontrast erreicht. Es ist auch nicht
hintergrundbeleuchtet. Dafir stellt
es die volle Auflésung von 640 x
400 Pixeln dar, andere Aufldsungen
kdnnen hoéchstens mit den Ublichen
Auflésungsemulatoren erreicht wer-
den. Mit dem Monitoranschluf3 kann
die STacy einen stationdren ST aber
vollstandig ersetzen.

Im Inneren der STacy steckt
TOS 1.04, aber natirlich arbeitet
auch MagiC auf dem Computer. Die
beliebteste Konfiguration ist das 4-
MBytes-Modell, wer eines mit 1 oder
2 MBytes erwischt, kann den Spei-
cher uber SIMM-Bé&nke ohne Léten
erweitern. Eingebaut ist ebenfalls
ein 3.5 Zoll groRRes Diskettenlaufwerk
mit 720 KBytes und eine Festplatte
(ublich: 40 MBytes). Das im Vergleich
zum ST-Book gerdumigere Geh&use
ermoglicht auch umfangreichere
Hardwareerweiterungen. So st
der Einbau einer PAK/30 mdog-
lich, die aus der STacy quasi
einen tragbaren TT macht.

Andere Erweiterun-
gen wie TOS2.06,
HD-Kit und &hnli-
ches sollten keine
Probleme bereiten.

Die Verarbeitung
des Geréates ist sehr gut. Das Geréat
ist aus Hartplastik gefertigt, aber
libersteht auch exotischere Ausfliige
und leichte Erschitterungen. Das
Gewicht des Computers ist allerdings
nicht ohne. Der Rechner l&sst sich
zwar bequem tragen, aber beim
Transport hat man das Gefihl, dass
die STacy immer schwerer wird. Beim
Testgerat war leider kein Akku dabei.
Eine Akkuladung soll etwa zwei Stun-
den halten.

FAZIT. Die STacy spielt ihre Starken

auf der Bihne aus. Als reine TOS-
Maschine arbeitet sie im MIDI-Betrieb
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zuverlassiger als Emulatoren. Fur alle
anderen Anwender lohnt sich die
Anschaffung nur bedingt: Sicherlich
ist es schick, eine STacy zu besit-
zen, aber durch die relativ niedrige
Verbreitung sind die Preise auf dem
Gebrauchtmarkt relativ hoch. Hinzu
kommen dann noch eventuelle Nach-
ristungen wie RAM-Ausbau, HD-Kit,
grofRere Festplatte und TOS 2.06.

STacy-Tipp: Installieren Sie
ein Utility wie BubbleBook, das beim
Driicken der rechten Maustaste die
aktuelle Mausposition anzeigt. Damit
wird das Arbeiten mit dem Display
erheblich vereinfacht.

ST-BOOK. Das ST-Book ist wohl eines
der besten Gerate, die Atari je gebaut
hat. Die STacy wurde zwar gut ange-
nommen, aber Kritikpunkte (Display,
Gewicht) waren da. Den Trend zu
leichten Notebooks bemerkte aber
auch Atari sehr frih. Trotzdem wurde
das ST-Book nur etwa 1000 Mal her-
gestellt, und das mit einem Jahr Ver-
zOgerung. Sicher ist Atari hier wieder

einmal ein
riesiges Geschéft entgan-
gen.

Als  Notebook ist das
ST-Book natirlich auch erheblich
leichter und wiegt nur etwa 2 Kilo.
Zusammengeklappt ist das Gerét nur
3,7 cm hoch und passt deswegen in
jede Aktentasche. Die geringe Bau-
héhe fordert aber ihren Tribut: Einige
Schnittstellen (MIDI, DMA) gibt es
nur in einer Mini-Ausfiihrung. Dies
bedeutet, dass die Standard-Kabel
nicht verwendet werden kénnen. Der
ROM-Port ist in einem breiten >>



>> Bus-Port integriert, allerdings ist
es fraglich, ob es je einen Adapter
gegeben hat, um daran die Dongles
von MIDI-Software anzuschlieRen.
Ebenso war kein Platz mehr fir
ein Diskettenlaufwerk - die Daten
werden per Kabel auf die Festplatte
Ubertragen. Das extra von Atari pro-
duzierte Diskettenlaufwerk ist wohl
noch rarer als das ST-Book selbst. Als
Mausersatz dient ein Vektorpad, das
im Vergleich zum Trackball gewdh-
nungsbedirftig ist.

Das Display ist nicht Pa-
perwhite, aber kontrastreicher und
schneller als das STacy-Display. Eine
Hintergrundbeleuchtung gibt es je-
doch nicht, sodass bei wenig Licht
das Arbeiten schwierig wird. Dies
bedeutet, dass zum Beispiel Musiker
am besten neben ihren Bilhnen-Book
auch gleich eine kleine Lampe stel-
len. Als Ausgleich halt der Akku sehr
lange - funf bis zehn Stunden sind
auch heute noch absolut konkur-
renzfahig. Wahlweise wird der Akku,
der sich in 1.5 Stunden aufladt, oder
sieben AA-Batterien verwendet. Der
Stromverbrauch hangt dabei von der
Beanspruchung des Prozessors, dem
Bildschirm und der Festplatte ab. Das
ST-Book schaltet die Festplatte nach
einiger Zeit ab. Die CPU ist ein 68000
in der stromsparenden CMOS-Varian-
te. Auch die anderen Chips wurden
auf niedrigen Stromverbrauch opti-
miert.

Im Inneren befindet sich ein
modifiziertes TOS 2.06, das in einem
512 KBytes groRen ROM sitzt. Das
TOS fillt davon aber nur die Hélfte
aus. Der Rest wird als ROM-Laufwerk
P. verwaltet und enthalt die Uber-
tragungssoftware, eine Formatier-
software fur die Festplatte und die
Version 5 des AHDI-Plattentreibers.

Die geringe Bauhohe hat
aber einige Nachteile, besonders
im Bastelbereich. So ist die belieb-
te Beschleunigerkarte PAK68 nicht
auf dem ST-Book einsetzbar. Wer
also vom TT-Book trdumt, wird ent-
tduscht. Ein weiteres Problem ist die
RAM-Erweiterung: Im ST-Book ist kein
Erweiterungsplatz fir zusétzliches
RAM eingebaut, und die Aufristung
auf 4 MB ist daher nur Experten mit
viel Lotkenntnissen zu empfehlen.

An Software sind neben dem
bereits erwahnten Ubertragungspro-
gramm die vom Falcon bekannten
Programme Calappt und ProCalc da-
bei. Beide sind nicht tbel, wenn auch
mittlerweile Uberholt.

FAZIT. Ein ST-Book ist schon eine
klasse Sache, aber realistisch ist es
niemandem zu empfehlen. Da das
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Gerat noch seltener ist als die STacy,
sind die Gebrauchtpreise teilweise
sehr hoch (ab € 500.— aufwaérts). Fir
die Atari-Sammlung ist es eine Be-
reicherung, aber im Bereich MIDI hat
die STacy die Nase vorn, da dort die
Standard-Stecker vorhanden sind.

PC-Notebook. Die pc-Notebooks
sind mittlerweile ein Massenmarkt-
produkt geworden und liegen beim
Preis teilweise schon gleichauf mit
den Desktops. Das macht diese Gera-
te auch zu einem Ersatz fur den klas-
sischen Desktop-PC. Die Ausstattung
bei den PCs variiert aber sehr stark,
aber die meisten bieten heute Ether-
net, USB und einen Anschluss an ei-
nen externen Monitor. Das Display ist
im Gegensatz zum ST-Book naturlich
in Farbe, die Geschwindigkeit reicht
flr die Atari-Emulatoren véllig aus.
Neben dem Vergleichen
der technischen Daten sollten noch
einige Dinge beachtet werden. Wer
vorhat, sein Notebook auch wirk-
lich unterwegs einzusetzen, sollte
auf den Prozessor achten, denn in
so manchen Notebooks steckt ein
gewdhnlicher Pentium-4 drin, der
- zusammen mit NVIDIA-Chipsatzen -
auch den tapfersten Akku nach einer
halben Stunde abwirgt. Besonders
Discounter werben gerne mit diesen
Notebooks, denn wer mdchte schon
fir den gleichen Preis ein Gerat mit
halber Taktfrequenz haben? Dies
macht aber auch Intel zu schaffen,
die schlieRBlich den MHz-/GHz-Mythos
mitaufgebaut haben. Im Werbespot
sind deshalb lauter erfolgreiche
Leute unterwegs, die mit ihrem Note-
book an Orten arbeiten, an denen ei-
gentlich kein normaler Mensch arbei-
ten mochte. Den Begriff ,,Centrino”
hat sich Intel schitzen lassen und
ahnlich wie seinerzeit ,Pentium" soll
dieser zum Markenzeichen fiir mobile
Computer aufsteigen. Centrino ist
aber kein neuer Prozessor, sondern
ein Name fur ein Gesamtkonzept. In
einem Centrino-Notebook befinden
sich der neue Pentium M, ein Mini-
PC-Adapter fur Wireless LAN und der
Chipsatz 855 mit oder ohne integrier-
te Grafik. Um das Centrino-Logo zu
erhalten, mussen diese drei Kompo-
nenten eingebaut werden. Der Pen-
tium M ist bisher nur in niedrigeren
Taktraten als der Mobile Pentium 4
erhéltlich, sondert aber weniger Wér-
me ab. Bei der Arbeitsgeschwindig-
keit macht sich das kaum bemerkbar.
Mit der Werbekampagne versucht
Intel jetzt die MHz-Differenz den
Kunden schmackhaft zu machen.
Praktisch ist wohl auch,
dass bei einer erfolg-
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reichen Platzierung des Centrinos die
Hersteller mehr Teile von Intel kaufen
miussen.

Als Atari-Emulator ist mit-
tlerweile ARAnyM zu empfehlen. Zwar
hat die Windows-Version mittlerweile
aufgeholt, aber die Linux-Variante
wird nach wie vor bevorzugt. Es ist
auch derzeit der einzige Emulator,
der viele Spriinge in das Hostsystem
Uberflissig macht - Ethernet wird
eingebunden und Aniplayer spielt
DivX-Filme ab. Wer natirlich im Web
surfen will, sollte das Hostsystem
nicht ganz verdammen.

Die Alternativen zu ARAnyM
heiBen MagiC PC und STEmulator. Fir
MagiC PC spricht die gewohnte Ma-
giC-Umgebung mit jinnee, die ohne
groBes  Hintergrundwissen einen
schnellen Einstieg bietet. Ein Nachteil
von MagiC ist der emulierte Prozessor:
ein 68000er wird nachgebildet. Damit
scheidet die Benutzung von Aniplayer
groBtenteils aus - die Routinen des
Programms sind zum grof3en Teil
auf 020-CPUs oder hoher optimiert.
Die Ressourcen des Hostsystems
werden nicht vollstdndig genutzt.
Internet unter MagiC PC ist etwas
komplizierter. Der STEmulator bietet
mittlerweile eine 040-Emulation (die
ohnehin durch den Amiga-Emulator
UAE als Open Source verfugbar ist)
und eine Modul-Schnittstelle. Damit
kann jeder notfalls den Emulator mo-
difizieren.

Spieler kénnen ihr Notebook
auch fir klassische Atari-Spiele ein-
setzen. In der Bahn sind die etwas
engen Notebook-Tastaturen jedoch
lastig, auch wenn dies wohl Gewdh-
nungssache ist. Mit STEEM gibt es
sowohl fir Windows als auch fiir Unix
einen sehr guten Emulator fir alles,
was auf dem Classic-Atari lief. Dazu
zéhlen auch MIDI-Anwendungen. >>



>>MIDI-Guru

Tim Conrady be-

schéaftigt sich schon etwas
langer mit MIDI unter Steem und
wusste bisher nur positives zu be-
richten.

Apple-Notebook. Die Quai der Wahl:
Bei eBay ein 68k-Powerbook fiir Ma-
giCMac ersteigern oder zu den neuen
Powerbooks greifen? Mittlerweile
sind letztere durchaus erschwinglich
und bieten zudem noch Mac OS X.

MagiCMac fir OS X kann der-
zeit aber noch nicht als wirklich be-
friedigend bezeichnet werden. Schon
in der Vergangenheit musste das
alternative Betriebssystem fir fast
jedes Update des Mac OS angepasst
werden. Die Anpassung fur OS X ist
jedoch umfangreicher, da diesmal
auch der Prozessor emuliert werden
muss.

Die aktuellen Powerbooks
haben ein 12 Zoll bis 17 Zoll grofRes
Display und einen 867 MHz bis 1 GHz
schnellen G4. Die beiden Topmodelle
eignen sich durch ihr DVD-R-Lauf-
werk sogar fur DVD-Authoring und
Videoschnitt - natirlich unter Mac
OS X. Ethernet und ein 56 K V.92
Modem sind eingebaut. Der Akku halt
bis zu funf Stunden, und Mobil-Versi-
onen von der NVIDIA GeForce”™ sowie
der ATl Radeon 9000 sorgen fiir gute
Grafik.

Die iBooks wurden Kkirzlich
einer  Uberarbeitung  unterzogen.
Schon seit langerem sehen sie den
Powerbooks &hnlich, das bunte De-
sign im jMac-Stil gehort der Vergan-
genheit an. Als CPU dient in allen ak-
tuellen Modellen ein G3, der mit 800
bis 900 MHz getaktet ist. Arbeitsspei-
cher und Festplattenkapazitat sind
niedriger, als Displaygrof3en stehen
12.1 Zoll und 14.1 Zoll zur Wahl. Die
Grafik besorgt ein ATl Mobility Rade-
on 7500. Zwei USB-Ports, Ethernet
und FireWire sind auf der Rickseite
vorhanden.
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Altere Powerbooks sind in
Online-Auktionen erhaltlich.
Wer allerdings an Super-
Schnéppchen glaubt, wird
enttauscht sein: Der Preis-
verfall ist bei Apple Note-
books und Laptops eher
gering. Ideal sind Power-
books mit einem
68k-Pro-

zessor
fir  MagiCMac.
Damit wird ein Vielfa-
ches der TT-Geschwindigkeit
erreicht. Zudem hatte Apple zu dem
Zeitpunkt noch nicht die serielle und
parallele Schnittstelle eliminiert. Auch
ein Diskettenlaufwerk gibt es noch.
MagiCMac ist derzeit fast die
einzige Wahl fur eine professionelle
Emulation. Es gibt eine ARAnyM-Ver-
sion fir den Mac, die aber den X11-
Manager bendtigt und Gber die Kom-
mandozeile gestartet werden muss.
Zur echten Alternative entwickelt
sich Hatari. Hatari basiert auf dem
ST-Emulator WinSTon, benutzt aber
die SDL-Library fur die Bildschirmdar-
stellung und die CPU-Emulation des
UAE. In den Einstellungen ist somit
auch einen 68040-CPU auswahlbar.
Sehr gut ist Hatari auch fir Spiele
geeignet, unterstitzt aber auch Auf-
I6sungen, die uber 320 * 200 hinaus-
gehen.

FAZIT. Beim Mac gibt es die Qual der
Wahl. Die Atari-Emulatoren haben
derzeit noch alle Entwicklungsbedarf,
aber die Hardware ist in jedem Fall
mobil und netzunabhangig.

PocketPC. PocketPC bezeichnet eine
Plattform, die eigentlich nur eines
Gemeinsam hat - Microsofts Be-
triebssystem WindowsCE. Dieses ist
eine Mini-Ausgabe des ,gro3en" Win-
dows und dementsprechend gibt es
auch Pocket-Ausgaben von bekann-
ten Microsoft-Anwendungen. Auch,
wenn das Betriebssystem speziell
fur kleine Gerate entwickelt wurde,
sind die Hardwareanforderungen
hoch. Heutige PocketPCs haben 64
MBytes RAM und benétigten von An-
fang an einen schnelleren Prozessor
als Palm-Computer. Dafur setzen die
Hersteller voll auf Multimedia: Ka-
merafunktion, MP3-Player und Video
drangen sich auf mehr oder weniger
grofl3e Speicherkarten. Alle Extras ma-
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chen die PocketPCs teurer als Palm-
Geréte und sie sind im durchschnitt
auch schwerer.

Der schnelle Prozessor bie-
tet auch Emulatorprogrammierern
neue Madglichkeiten: Mit CastCE gibt
es einen echten Atari ST-Emulator
zum Mitnehmen. Da 320 x 200 Pixel
bei PocketPCs schon als ,High-Res"
gilt, ist CastCE folgerichtig auch fir

Spiele gedacht. Auf einem

206 MHz schnellen iPAQ

sollen viele Spiele mit 100

Prozent Geschwindigkeit

laufen. Emuliert werden die

Maus (Uber den Stift), der Joystick
(Uber das Keypad) und die Tastatur.
Sound gibt es auch, wenn auch nur
als PSG-Emulation. Die Kompatibilitat
von CastCE ist gut. Verfugbar ist der
Emulator flr bestimmte jPAQ-Model-
le und ARM PocketPCs. Es kann also
nicht jeder PocketPC verwendet wer-
den.

FAZIT. Fir Spielernaturen sind Po-
cketPCs praktischer als ein ganzes
Notebook.

GAMEPARK GP32. Gamepark? Was ist
denn das? Der koreanische Hersteller
hat mit dem GP32 einen echten Ge-
heimtipp auf Lager. Es zog die Lehren
aus dem Scheitern von GameBoy-
Konkurrenten wie Lynx, Game Gear
und WonderSwan. Das GP32 ist ein
Handheld-Videospiel im Querformat
wie der Lynx und der GameBoy Ad-
vance (nicht SP). Von auBen kdnnte
man es denn auch flr einen Game-
Boy halten, aber statt einem Joypad
ist ein kleiner Joystick eingebaut, der,
genau wie die Feuertasten, mit Mi-
kroschaltern arbeitet. Entgegen dem
Ruf, der koreanischen Herstellern
immer noch nachhéngt, ist das GP32
sehr gut verarbeitet. Genau wie beim
GameBoy gibt es zwei Schultertasten,
eine Select- und eine Start-Taste.

Das GP32 ist anders als der
GameBoy kein geschlossenes Sys-
tem. Von Anfang an stand ein offiziel-
les SDK (Software Development Kit)
von Gamepark zum Download bereit.
Man versucht so, die Heimentwickler
zu gewinnen, denn fiir kommerzielle
Anbieter sind die Verkaufszahlen des
GP32 zu niedrig.

Das GP32 bietet einen far-
bigen LCD-Bildschirm, der in etwa
so gro3 wie eine 3-5-Zoll-Diskette
ist. Das Gerat gibt es auch in einer
Version mit Hintergrundbeleuchtung,
ansonsten lasst sich dies nachristen.
In dem Gamepark eingebaut ist ein
ARM-Prozessor, der per Software auf
Uber 133 MHz getaktet werden kann.
Dies ist weit mehr als ein



>> GameBoy und schnell genug fir
die Emulation vieler klassischer Sys-
teme. Die Konsole kann 65.000 Far-
ben darstellen bei einer maximalen
Auflésung von 320 x 240 Pixeln. Die
Stromversorgung erfolgt Uber Netz-
teil oder zwei AA-Batterien.

Als  Modulformat waéhlte
Gamepark SmartMedia-Karten. Der
Vorteil fir den Hersteller ist, dass
diese Karten von verschiedenen
Herstellern massenhaft hergestellt
und zum Beispiel auch in Digitalka-
meras verwendet werden - selbst
Discounter wie Aldi und Lidl fUhren
mittlerweile diese Karten. Einzige Be-
dingung ist, dass die SMC-Karte nicht
5V-Spannung verlangt. Die im Handel
Ublichen Karten sind meistens mit
dem Aufdruck 3.3V/5V versehen und
funktionieren. Auf diese Karten kon-
nen nun sehr viele Freeware-Spiele
und Emulatoren kopiert werden.
Gamepark bietet dazu eine Linker-
Software an, die aber nur auf dem
PC lauft. Die Mac-Version ist unkom-
fortabel (Kommandozeilentool), aber
mit einem Kartenleser kdnnen die
Karten auch so gefillt werden.

Neben Spielen unterstitzt
das Gamepark auch das Abspielen von
MP3 und MIDI-Dateien. Das Gerat ist
mit einem USB-Port zum Anschluss an
den Computer ausgestattet. Mit wei-
teren Utilities kénnen auch Grafiken
und eBooks angezeigt werden, selbst
eine grafische Benutzeroberflache
gibt es. Die wenigen kommerziellen
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Spiele lassen sich allerdings nicht ko-
pieren, sind aber preislich mit etwa €
29.— niedrig angesetzt.

Vor Kurzem erschien ein
Atari VCS 2600-Emulator fir das
Gamepark. Dieser ist noch in einem
relativ frihen Entwicklungsstadium,
aber bereits mit Pitfall und einigen
weiteren bekannten Spielen kom-
patibel. Damit kénnen die Klassiker
beguem in der Bahn gespielt werden,
zumal eine Handheld-Spielekonsole
von der Bedienung geeigneter ist als
ein PocketPC.

Die Batterien halten je nach
Taktfrequenz bis zu zehn Stunden.
Auf SMCs passen 128 MB - also wére
es fast denkbar, alle VCS-Spiele auf
eine Karte zu packen. Das ist aber
nicht empfehlenswert, denn das
Durchscrollen in der Spieleliste wird
sonst lastig.

Derzeit wird auch an einer
Umsetzung von CaSTaway gearbeitet,
auf dem ja schon CastCE basierte.
Auch dieser Emulator lduft mittler-
weile mehr als zufriedenstellend.
Spiele wie Dungeon Master, Speed-
ball, Stunt Car Racer, Lemmings, Sim
City, und Xenon 2 sind problemlos
spielbar, wenn auch teilweise der
Frameskip auf 1 gestellt werden soll-
te.

Neben dem Atari ST und
dem VCS 2600 werden auch noch
MSX, Commodore 6”/+zj, PC Engine,
ZX Spectrum, Dragon 32, GameBoy,
Master System, NES, Vectrex und
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SNES emuliert. Dank einiger Portie-
rungen kénnen auch Ego-Shooter ge-
spielt werden (darunter die ublichen
Verdachtigen wie Wolfi 3D, Dumm
und Heretic).

FAZIT. Das GP32 ist die perfekte Ma-
schine zum Spielen von Atari-Klassi-
kern unterwegs. Es ist zwar etwas
teurer als ein GameBoy Advance SP,
aber die Spiele sind gunstiger. Ob-
wohl das LCD des Gamepark sehr gut
ist, ist es empfehlenswert, gleich die
Variante mit Hintergrundbeleuchtung
zu bestellen, stc

Hier bestelle ich die stCD Mai 2003

zum Preis von nur€ 10.

Absender

Zahlbar per Scheck oder Lastschrifteinzug (bitte Bankverbindung angeben)

falkemedia

An der Holsatiamuhle 1
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PowerPC-Rechner auch fur TOS?

Geteiltes Leid ist halbes Leid, sagt der Volksmund, und so wollen wir in diesem
Monat von den Erschitterungen berichten, die den einstigen Atari-Erzfeind Nu-
mero Uno in den letzten Monaten so zahlreich heimgesucht haben

Amiga goes PowerPC
Neues vom Erzfeind

Text: Nico Barbat, Thomas Raukamp

Pegasos. Wir erinnern uns: Im De-
zember 2000 kundigte die Frank-
furter  Hardwareschmiede  bplan
GmbH das eigenentwickelte Power-
PC-Mainboard ,Pegasos" an, das
auf das AmigaOS-3-kompatible Be-
triebssystem MorphOS und diverse
Linux-Distributionen  zugeschnitten
wurde. Nach zwei weiteren Jahren
Entwicklungszeit und Anderungen an
der Geschaftsstruktur prasentierte
das eigens fir die Pegasos-Schiene

entstandene Fusionsunternehmen
Genesi S.a.r.l. den neuen PowerPC-
Rechner auf der jahrlichen Amiga-
Messe im Dezember letzten Jahres.
Das stark skalierbare Mic-
roATX-Board ist mit den aktuellen
Standards der PC- und Mac-Welt
ausgestattet. In der rund € 580.—
teuren Basisversion wird der Pegasos
mit einem G3-Prozessor mit einer
Taktrate von 600 MHz ausgeliefert,
der CPU-Slot ist jedoch theoretisch
auch mit einer G4- oder Dual-G”-ba-
sierten PowerPC-Karte bestiickbar.
Die beiden PCi33-RAM-Sockel fas-
sen insgesamt bis zu 2 Gigabytes an
SD-RAM-Bausteinen, (ber den AGP
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2x Port werden gegenwartig verein-
zelte Grafikkarten aus den Radeon-,
Voodoo- und Permedia2-Familien
eingebunden. Bis zu vier ATA-kom-
patible Festplatten, CD-ROM- oder
DVD-ROM-Drives und andere Me-
dienlaufwerke kénnen uber die zwei
ATAioo-Ports als Datentrager dienen.
Die beiden PCi33-RAM-Sockel fassen
insgesamt bis zu 2 Gigabyte an SD-
RAM-Bausteinen. Vier USB-Ports, drei
PCI-Slots, von denen einer optional
fir eine Riser-Card ausgelegt wurde,
ein  On-board-Ethernet-Modul, ein
Sigmatel AC-97-Codec fiir die Audio-
Seite, eine IRDA-Schnittstelle fur die
Fernbedienung uber Infrarot >>



>> sowie Standard-Schnittstellen
wie PS/2 fir Maus und Tastatur, seri-
ell, Centronics, Floppy und Cameport
runden die Ausstattungsmerkmale
ab. Die IEEEi39/-Schnittstelle, in An-
wenderkreisen bekannter unter der
Bezeichnung ,Firewire", ist mangels
Treibern bislang nicht real nutzbar.

Bei der Wahl des Betriebs-
systems haben Sie die Qual: Neben
MorphQOS sind derzeit die Linux-Dis-
tributionen von Debian, SuSE, Mand-
rake, OpenBSD und Yellow Dog lauf-
féhig, Portierungen von Gentoo Linux
und eventuell NetBSD sollen noch im
Februar oder Méarz folgen. Die Palette
wird weiterhin mdglicherweise durch
die BeOS-kompatiblen  Operating
Systems BeOS, OpenBeOS, NewOS
und Zeta erweitert. Von Interesse
dirfte die Lauffahigkeit von Mac OS
8/9/X unter Linux durch die Zuhil-
fenahme der Emulator-Oberflache
Mac-on-Linux sein - und Uber diesen
Umweg gelangen Atarianer schlieR3-
lich zu MagiC, wenn die tatsachliche
Arbeitsgeschwindigkeit eines solchen
,Betriebssystem-Towers" auch nicht
wirklich befriedigen dirfte.

Schlappe 10 Sekuden bend-
tigt der minimalistisch konfigurierte
Testrechner zum Starten von Mor-
phOS, dem Betriebssystem, das einen
grof3en Teil der reichlich vorhandenen
AmigaOS-Software ausfuhren kann.
Ein erster Streifzug durch ,Ambient",
der wandlungsfahigen grafischen Be-
nutzeroberflaiche von MorphOS mit
2/-bit-Farbtiefe, fuhrt zunachst zur
Mentleiste am oberen Bildschirm-
rand, an dessen rechter Seite eine
Digitaluhr integriert ist. Aus dem
Ambient-Menli heraus lassen sich
Befehle (ber ein Eingabefeld aufru-
fen, ein neues Shellfenster 6ffnen
und Informationen zum System und
seinen Schopfern abrufen. Hier wird
beispielsweise auch die CPU-Taktrate
oder das Vorhandensein einer (auf
G~-CPUs enthaltenen) Altivec-Einheit
ermittelt. Neben dem Icons-Meni mit
dem Format-Disk-Befehl und dem
bekannten Tools-Menl beherbergt
die Leiste aulRerdem die Debug- und
Debug-Actions-Menilis und das Set-
tings-Menll mit den allgemeinen,
System- und MUI-Einstellungen.

Ein Blick auf die System-
Festplatte (und die beim Amiga
gewohnte RAM-Disk) gibt weitere
Sicherheit bei der Handhabung der
Oberflache: Systembibliotheken wer-
den im Verzeichnis ,Libs:" abgelegt,
Befehle in ,C:", Startelemente und
Voreinstellungen in ,S:" und der be-
rihmten ,WBStartup”, Einstellungen
in ,Prefs:", Sprachdaten in ,Locale:
" Geratetreiber und Datatypes in
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Kommentar aus Atari-Sicht

Von Thomas Raukamp

ES TUT SICH NICHT NUR ETWAS IM ATARI-LAGER, AUCH (ODER GERADE) AMIGA-FANS
SIND TROTZ EINIGER PLEITEN, PANNEN UND VIEL PECH IHREM RECHNER TREU GEBLIEBEN
UND WERDEN NUN MIT EINER NEUEN MASCHINE VERSOHNT. DIE ERSTEN PEGASOS-KAUFER
SIND JA BEREITS FUR IHRE GEDULD BELOHNT WORDEN UND ARBEITEN UNTER MORPHOS
UNTER VOLLER POWERPC-GESCHWINDIGKEIT. IMiCHT GANZ SO GLUCKLICH ERSCHEINT FUR
AURENSTEHENDE DAGEGEN BISHER DIE PRASENTATION DES AMIGAONE. SEIT JAHREN WIRD
VON EINEM PPC-AMIGA GEREDET, NACHGEKOMMEN IST BISHER NICHT VIEL. SO MANCHER
Anwender befirchtete schon, dass es dem Amiga ahnlich gehen wiirde wie dem
Milan Il. Mittlerweile wird immerhin die Hardware ausgeliefert - ob ein Amiga
ohne AmigaOS allerdings uberhaupt noch das Pradikat ,Amiga" verdient, durfte
ALLERDINGS FRAGLICH SEIN. BISHER IST DER ,AMIGA“ONE NICHTS WEITER ALS EINE TEURE
Linux-Box auf PPC-Basis. Man stelle sich vor, Apple wiirde Rechner ausliefern,
AUF DENEN LINUX LIEFE UND MAC OS X IN AUSSICHT STELLEN, DAMIT ANWENDER AUCH DAS
Gefuhl haben, mit einem Macintosh zu arbeiten...

Trotzdem belegen beide Beispiele, dass ein komplett neuer Rechner inklusive
EINEM ERWEITERTEN BETRIEBSSYSTEM DURCHAUS MACHBAR IST. WER NUN EINWENDET, DASS DER
AMIGA-IVIARKT JA IMMERHIN NOCH EIN MUTTERUNTERNEHMEN HABE, DER SOLLTE BEDENKEN,
dass der Pegasos und MorphOS auch abseits des offiziellen Segens von Amiga Inc.
ENTWICKELT WORDEN SIND. DER ENTHUSIASMUS UND DIE GRORE DER COMMUNITY SCHEINT IM
AMIGA-MARKT ABER EINFACH NOCH GRORER ZU SEIN ALS BEIM ATARI, AUCH LESERZAHLEN UND
-REAKTIONEN BEI UNSEREM SCHWESTERMAGAZIN AMIGA PLUS VERRATEN DIES.

Fur viele Atari-Anwender scheint die gegenwartige Entwicklung des Amiga-
Markts ein Traum zu sein: Neue Hardware oder gar ein auf einen heutigen Prozessor
PORTIERTES BETRIEBSSYSTEM SCHEINT FUR ATARI-FANS IMMER NOCH IN WEITER FERNE ZU SEIN.
Hinzu kommt das Unverstandnis vieler Anwender daruber, warum sich die Entwickler
im Atari-Markt derzeit voll auf den ColdFire-Prozessor stirzen und den ungleich
leistungsstarkeren PowerPC links liegen lassen. Kein Wunder: Der PowerPC hat ein-
fach eine lange Tradition auf dem Amiga: Bereits zu Hochzeiten des 68060 gab es die
ersten PPC-Beschleuniger fur den einstigen Atari-Konkurrenten. Der Atari hat es bis
heute nicht zum einem lauffahigen PPC-Beschleuniger gebracht - was aus diversen An-
satzen fur den Atari Falcon geworden ist, WEIR kein Mensch. Software-Schnittstellen
zur PPC-Hardware gibt es ebenso wenig.

Einen neuen Keil in die Amiga-Welt hat die Frage des Betriebssystems geschla-
gen: Nachdem sich in den 90ERN Anhé&nger der softwareseitigen PPC-Schnittstelle
STRITTEN (WARPUP GEGEN POWERUP), HEIRT ES NUN AMIGAOS GEGEN MORPHOS. EINEN KLEI-
NEN Kuchen noch weiter aufzuteilen, ist fast Harakiri und kann von AURBENSTEHENDEN
NUR NOCH MIT KOPFSCHUTTELN BEDACHT WERDEN. WENN NUN DAS VERSPROCHENE AMIGAOS 4
NICHT EINMAL FUR DEN PEGASOS ERSCHEINT, KONNTEN BESITZER DER FRUHEN HARDWARE BALD
zuséatzlich im Regen stehen - herzlichen Gluckwunsch!

Ist eine der Entwicklungen tatsachlich fur die Atari-Welt interessant? Na-
turlich STELLT SICH DIE FRAGE, WARUM DIE RESTLICHEN ENTWICKLER IHRE ENERGIEN WIEDER
EINMAL IN EINEN SONDERWEG INVESTIEREN, ZUMAL BEIM PEGASOS MIT MORPHOS EIN HERVOR-
RAGENDER 68K-EMULATOR GLEICH MITGELIEFERT WIRD UND SOFT- UND HARDWARE BEREITS BE-
REITSTEHEN. Hinzu kommt eine Vielzahl attraktiver Schnittstellen, die bestimmt nicht
in einen Atari ColdFire wandern.

Wird hier also wieder einmal eine Chance verschlafen? Im gewissen Sinne
schon. Gleichzeitig macht die Nutzung einer PowerPC-Plattform aber nur dann Sinn,
WENN WIE BEIM AMIGA EINE NATIVE PPC-VERSION DES BETRIEBSSYSTEMS ZU ERWARTEN IST.

Ansonsten hat der Anwender lediglich ein besseres MagiCMac zu erwarten... stc

»,Devs:" und Klassen und Gadgets in
»Classes:", wahrend ,.recycled" als
Mulleimer fungiert und in ,,MorphOS"
die PPC-nativen Elemente liegen.
Abgesehen von den nativen
PowerPC-Applikationen wird durch
das Emulationssystem ,A-Box" die
Lauffahigkeit von AmigaOS-RTG-
Software (Re-Targetable Graphics)
und Komponenten des Betriebssys-
tems wie Ambient ermdglicht. Spéater
soll die A-Box durch die in Entwick-
lung befindliche Q-Box, die starker
mit dem Quark Microkernel verbun-
den ist und mehr Features aufweist,
erganzt oder ersetzt werden. Zum
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Leistungsumfang des Systems z&hlen
aber schon jetzt das ausgereifte Au-
dio-Treibersystem ,AHI", die objekto-
rientierte GUI-Erweiterung ,MUI*, der
USB-Stack ,,Poseidon" und das Grafik-
karten-Treibersystem CyberGraphX 5.
Das Grafiksystem wurde dariber hin-
aus durch die Beflugelung seitens der
leistungsstarken  AGP-Grafikkarten
beispielsweise durch Features wie
Transparenz oder Overlays moder-
nisiert. Ebenso wird 3D-Beschleuni-
gung Uber den Rave3D-API geboten,
wahrend ein Wrapper fir die Warp3D
APl und OpenGL-Unterstutzung, die
Hardware-seitig schon gegeben >>
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>> ist, noch in Entwicklung ist. Al-
lein die allgemeine Benutzerfiihrung
von MorphOS weil3 noch nicht so
recht zu begeistern. Kleinere Bugs
beispielsweise bei Sortierfunktio-
nen oder fehlende Unterstitzung
von komfortablen Funktionen wie
dem Markieren mehrerer Elemente
sollten aber mit einer der nachsten
Versionen ausgebiigelt worden sein
- intern wird bereits an der Version
1.4 gearbeitet.

Schon jetzt ist die Liste
der nativen bzw. vollwertig kompa-
tiblen Anwendungen und Spiele fiir
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stammende Office-Paket
sind konkret in Planung.
Entscheidend fir den wei-
teren Erfolg des Pegasos sind auf
der einen Seite der technische Fort-
schritt von MorphOS als elementare
Plattform flr ein breites Spektrum
an Anwendungen und Spielen und
auf der anderen Seite die in Aufbau
befindliche Produktpalette rund um
Pegasos als Hauptplattform. Die
,Video Microwave" ist ein exklusiver
Desktop-Rechner, der in ein Stahlmi-
krowellengeh&use eingebaut und mit
in der Tur integriertem TFT-Bildschirm

papyrus

mit dem Partner Plexuscom sollen
mehrere Hunderttausend Einheiten
auf den Set-top-box-Markt gebracht
werden. Besonderes Potenzial wird
dem ,Eclipsis" zugesprochen, der
noch in diesem Jahr die Marktreife
erlangen soll. Das mobile Handheld-
Gerat kombiniert mithilfe des Mor-
phOS-Betriebssystems die Welten
von Telefon mit GSM-/GPRS-Funkti-
onalitat, Personal Digital Assistant,
Videocamera und Laptop. Gleichzeitig
soll der Anschluss von Eingabegera-
ten wie Maus und Tastatur und eines
SVGA-Monitors méglich sein, um den

Das Pegasos-Board in seiner ersten verkauften Version. Im kommenden Jahr wird es durch eine modifizierte Version ersetzt werden.

MorphOS erstaunlich lang und kann
auch qualitativ durch Titel wie das
Online-Rollenspiel Tales of Tamar,
die professionelle Bildbearbeitung
fXPAINT, den Texteditor Cygnuskd,
den Webbrowser Voyager3 oder den
E-Mail-Client YAM begeistern. Eine
ganze Palette brauchbarer und unter-
haltsamer Applikationen und Spiele
liegt dem System gar kostenlos bei,
darunter der Moorhuhn-Klon Birdie
Shoot oder der hochprofessionelle
Audiosequencer Pro Station Audio,
weitere Software wie das vom Atari

ausgestattet wurde und nur in sehr
geringen Stiickzahlen verfligbar ist
- ein Spielzeug fur wirkliche Fans
halt. Der ,Psylent" soll in seinem
schwarzen, modernen Gehause DVD-,
CD- und MP3-Player, Radio, TV-Spiele,
Photo-Station, Internet-Surf-Station,
Video-Telefon und Videoschnittma-
schine in einem Gerat vereinen. Wei-
tere Ankiindigungen einer kabellosen
Kamera, eines Dataplay-Disketten-
laufwerks und eines Smartcard-Lese-
gerats wurden sich nahtlos in dieses
Konzept eingliedern.  Zusammen
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Eclipsis als Desktop-Computer im
Westentaschenformat nutzbar zu
machen - und das bei voller Kom-
patibilitdt zu nativer und emulierter
Software.

Doch ein entscheidender
Punkt wurde noch nicht angespro-
chen: Wegen technischer Probleme
mit der so genannten Northbridge
LJArticia S" und den damit verbunde-
nen Geschwindigkeitseinbulen ent-
schied sich Genesi fur die Einstellung
des Pegasos |, der damit nur in einer
Stuckzahl von rund 1000 >>



>> Einheiten in Umlauf gebracht
wurde und schon jetzt Seltenheits-
wert haben dirfte - man fihlt sich
unwillkiirlich an das STBook-Desaster
von Atari erinnert. Die Einstellung er-
folgte zugunsten der Weiterentwick-
lung der Technologie, an dessen vor-
laufigem Ende der Pegasos Il stehen
soll. Im dritten Quartal 2003 soll das
Nachfolgeprodukt auf den Markt ge-
bracht werden, das dann auch realen
und nicht nur nominellen Support fiir
Dual-G"-Prozessorkarten und DDR-
SD-RAM bieten wird - so zumindest
der Hersteller.

AmigaOne. Nach dem Dahinschwin-
den einer Fremdendwicklung aus dem
Hause Escena und kurze Zeit nach der
Pegasos-Ankindigung folgte die Kon-
kurrenz in Form einer Koalition aus
Amiga Inc., dem britischen Unterneh-
men Eyetech und dem Software-Her-
steller Hyperion Entertainment mit
der Ankiindigung einer eigenen neu-
en PowerPC-Lésung, dem AmigaOne
samt dem passenden Betriebssystem
AmigaOs 4.0. Der ,AmigaOne XE", der
dieser Tage ausgeliefert wird, basiert
auf einer Entwicklung von Mai Logic
und wurde auf die Bedurfnisse der
Amiga-Gemeinde zugeschnitten. Mit
einem G4-7445-Prozessor mit 1.3 GHz
Taktfrequenz ausgestattet, verfugt
er Uber ausreichende Rechenpower
fir semiprofessionelle  Anspriiche
zum Einstiegspreis von € 750.- (G3-
800-Version).

Allerdings wurde zu den
Boards zuné&chst die Linux-Distribu-
tion Debian (inklusive AmigaOne-
spezifischer Installationsanleitung),
und nicht wie bislang vorgesehen
das Originalset der Firma SuSE, mit-
geliefert, da dieses in der PowerPC-
Version nicht mehr verfugbar sei.
AmigaOS 4 werde auf Wunsch bei
Fertigstellung nachgeliefert. Wann
dies sein wird, ist allerdings noch un-
klar - mit diesem Jahr wird allerdings
gerechnet. Das neue PowerPC-native
Betriebssystem wird gegenwaértig von
Hyperion Entertainment, seinerseits
fir Portierungen von Spielehits wie
Heretic Il auf Mac OS und AmigaOS
bekannt geworden, vorangetrieben.
Die Liste der neuen Features und
Programm-Elemente ist dabei derart
lang, dass sie Abhandlungen fillen
konnte. Immerhin wagen die Entwick-
ler unter der nominellen Schutzhand
von Amiga Inc. den ersten Schritt zum
Loslosen des 68k-Betriebssystems,
das nach fast 20 Jahren ausgedient
haben sollte. Das Ziel werde jedoch
komplett erst mit dem Erscheinen
von AmigaOS 5 erreicht, das bereits
in Planung sei. Letzteres, vermutlich
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sogar schon die Version 4.2 oder 4.5,
soll wiederum mit dem von Amiga Inc.
gehegten Amiga Digital Environment
bzw. AmigaAnywhere kompatibel
sein, einer anpassungsfahigen Be-
triebsumgebung fiir verschiedenar-
tigste Hardware-Plattformen, von
Handheld- bis hin zu Desktop-Rech-
nern. In den USA ist bereits eine erste
AmigaDE-Version mit sehenswerten
Spielen fur PDAs mit Windows Pocket
PC 2002 erschienen, weitere Evolu-
tionsstufen wurden in Aussicht ge-
stellt. Unterdessen schrauben eifrige
Programmierer an AmigaOS-"-nativer
Software, darunter der Audio-Se-
quencer Audio Evolution 4, der Ray-
tracer Real 3D oder das Strategical
Sudden Strike 2.

Ausblick. Trotz des offenen Streits
zwischen den Classic-68k-, Emula-
tor-, Pegasos-PPC- und AmigaOne-
PPC-Lagern gilt auch in der Amiga-
Gemeinde nach wie vor das Prinzip
Hoffnung. Nach der langen Dirrepe-
riode scheint mit AmigaOne und Ami-
gaOs 4, Pegasos und MorphOS sowie
AmigaDE einmal mehr eine rettende
Oase in Sicht. Ob die Community nur
durch eine Fata Morgana getduscht
wurde oder ob die Hoffnungen be-
rechtigt sind, werden jedoch erst die
kommenden Monate offenbaren.
Ubrigens gibt es auch ein
ColdFire-Team in der Amiga-Welt.
Ziel ist es aber nicht, einen eigenen
Rechner zu entwickeln, sondern Be-
schleunigerkarten fir die klassischen
Amigas vom A500 bis zum A4000.
Die Ergebnisse sind bereits recht
vielversprechend, sodass auch hier
mit einigen Innovationen gerechnet
werden kann. Und vielleicht finden ja
auch einige Amiga-Fans Gefallen an
der ColdFire-Hardware des ACP. stc

Links:

AMIGA, Inc. - www.amiga.com

AmigaOS 4 - os.amiga.com

AMIGAplus - www.amigaplus.de
amiga-news.de - www.amiga-news.de
Eyetech - www.eyetech.co.uk

Hyperion - www.hyperion-entertainment.com
MorphQOS - www.morphos.de

Pegasos - www.pegasosppc.com
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100% kompatible Tintenpatronen
High Quality von:

Q ~ in i
Unsere Mega-Spar-Pakete
(Auszug aus unserem Sortiment)

fir Canon BJ 30 (Bcno konp.) 18.00
» 3 x 3 schwarze Patronen

far Canon BJC 2000/4000 ..15.00
| 3 schwarze + 2 farbige Patronen

fur Canon BJC 3000 /6000 ..12.00
>je 1 Patrone in schwarz, cyan, magenta u. yellow
fir Canon S400/500/600 u.s.w. 12.00
fje 1 Patrone in schwarz, cyan, magenta u. yellow
fur Canon $200/300/330/i-320 14.00
| 3 schwarze + 2 farbige Patronen

far Canon BJC 8200 .......... 18.00
fje 1 Patrone in schwarz, cyan, yellow, magenta,

Photo cyan, Photo magenta.

fur Canon S800 /820 /900 ..18.00

fje 1 Patrone in schwarz, cyan, yellow .magenta,

Photo cyan, Photo magenta.

fur Epson SC 300 KOMBI ....18.00
t 3 Kombipatronen
fir Epson SC 500............... 17.00

>3 schwarze + 2 farbige Patronen

far Epson SC 400 / 600 16.00

f 3 schwarze + 2 farbige Patronen
fur Epson SC 440 /640 u.s.w. 16.00

>3 schwarze + 2 farbige Patronen

fur Epson SC 480 / 580 .....

>3 schwarze + 2 farbige Patronen
fur Epson C20UX /C40UX ... 16.00
>3 schwarze + 2 farbige Patronen
fur Epson SC 680 /685 ...... 36.00
>3 schwarze + 2 farbige Patronen
fur Epson SC 740/760/860 16.00
>3 schwarze + 2 farbige Patronen
fur Epson SC 800/850/1520 . 17.00

>3 schwarze + 2 farbige Patronen

fur Epson SC 880 ............. 18.00
f 3 schwarze + 2 farbige Patronen
fur Epson SC 900 /7980 ...... 19.00

>3 schwarze + 2 farbige Patronen
fir Epson C42UX /SX /C42+ 36.00

| 3 schwarze + 2 farbige Patronen

fur Epson C60 36.00
f 3 schwarze + 2 farbige Patronen

fur Epson C62, CX3200 ...... 36.00
| 3 schwarze + 2 farbige Patronen

fir Epson C70 /C80 .......... 33.00
>je 1 Patrone in schwarz, cyan, magenta u. yellow
fur Epson C82, CX5200 ...... 33.00

fje 1 Patrone in schwarz, cyan, magenta u. yellow
fur Epson Photo /700 /EX ..16.00
>2 schwarze + 2 farbige
fur Epson Photo 750 ......... 16.00
>2 schwarze + 2 farbige
fur Epson Photo 790/870/875 35.00
>2 schwarze + 2 farbige
fur Epson Photo 810 /820 ...35.00
t 2 schwarze + 2 farbige
fur 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 Systems, Inh. M. Klauf3
Blumentalstr. 175, 47803 Krefeld
Telefon: (0 21 51) 64 99 90
Telefax: (021 51) 64 99 91
Email: info@tintenfachhandel.de
Versandkosten bei Zahlung

per Vorkasse | Bankeinzug 3.99 €
per Nachnahme 10.99 €

Alle Preise in (€) EURO inklusive 16% MwSt.
IrrtUmer und Preisanderungen Vorbehalten.
14 Tage Riickgaberecht - 2 Jahre Garantie


http://www.amiga.com
http://www.amigaplus.de
http://www.amiga-news.de
http://www.eyetech.co.uk
http://www.hyperion-entertainment.com
http://www.morphos.de
http://www.pegasosppc.com
http://www.tintenfachhandel.de
mailto:info@tintenfachhandel.de

CommodoreO ne

Die Riickkehr des Cbz

Die Legende Sebt

Der C64 ist auferstanden
Text: Matthias Jaap

Es ist etwas ungewdhnlich, dass
der C64 als erfolgreichster Compu-
ter aller Zeiten trotz seines Erfolgs
nie nachgebaut wurde. Selbst aus
Sidamerika kamen keine Clones,
obwohl dort so ziemlich alles ge-
clont wird, was CPU und Soundchip
hat. Somit haben sich C6zj-Besit-
zer damit begnugt, ihre Rechner
mit Turbokarten (bis 20 MHz) und
zugehodriger Speicherkarten (bis
16 MBytes) zu bestiucken und als
Bonus eine SCSI-Platte anzuschlie-
RBen.

Den Anspruch, den ersten

Co~-Clone zu produzieren, hatte Jeri
Ellsworth, Besitzerin einer Compu-
tershop-Kette in den USA. Extra fir
ihren Traum verkaufte sie ihre La-
denkette. Spontan erinnert sie damit
an das Atari-Genie Nolan Bushnell.
Der Name ,Commodore One" spiel-
te natirlich auf den AmigaOne an,
allerdings war auch klar, dass der fer-
tige Computer anders heil3en musste
- schlie8lich ist ,,Commodore” nach
wie vor ein verwendeter Markenname
- zum Beispiel fur so tolle Dinge wie
fir Aktenvernichter und Schreibma-
schinen.

Rekonfigurierbarer Computer. Aus
dem Commodore One wurde der C-
One, und dieser geht derzeit in Pro-
duktion. Im C-One dreht sich alles um
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Auch andere Systeme bekommen schdne Clones: C6zj-Junger fiebern
dem C-One entgegen.

FPGAs, die programmierbaren Wun-
derchips, die auch im Atari ColdFire
Project oder der Super-Videl-Karte
von Nature stecken. Das Projekt
LAtari 2600 on a Chip" setzt auch auf
eine FPGA. Die Original-Chips des C64
konnten im C-One nicht mehr ver-
wendet werden, da sie zum Teil nicht
mehr hergestellt werden. Im C-One
stecken zwei FPGAs, die program-
mierbar sind. Ein FPGA kann zum Bei-
spiel so programmiert werden, dass
er sich exakt wie der C6”j-Soundchip
verhdlt. Eine Emulation findet nicht
statt. Fur eine Verdnderung der
Hardware muss noch nicht einmal
der Computer gedffnet werden. Von
der Festplatte, Diskette oder einer
Compact Flash-Karte werden neue
FPGA-Programme geladen. >>



>> Pl6tzlich entsteht theoretisch ein
C64 mit POKEY-Soundchip. Nur die
CPU befindet sich auf einer Karte, da
deren Implementation in einer FPGA
zu aufwandig wére.

Durch seine Flexibilitdt wird
der C-One zum ,Super-Clone". Ob
C64, VC20, Plus/4 Atari 2600/XL/XE,
Spectrum, 1199/43, CPC oder andere:
Sie kénnen vom C-One nachgebildet
werden. Da die Original-Chips durch
die FPGAs emuliert werden, kénnen
die Leistungsmerkmale fast beliebig
erweitert werden. Ein FPGA-Pro-
gramm, das den VC20 nachbildet, soll
bereits fertig sein.

Ausgeliefert wird der C-One
mit einer 65c8i6-Prozessorkarte. Der
65C816 ist der 16-Bit-Nachfolger des
CMOS 6502 (steckt im Commodore 64
ebenso wie im Atari XL bzw. XE) und
wird in diversen Turbokarten, dem
Apple MSS und dem nie fertig gestell-
ten Commodore 65 verwendet. Die
Geschwindigkeit der CPU lasst sich
herunter regeln, denn immerhin ist
der 65C816 uber 20 Mal so schnell wie
ein 6502-Prozessor. Prozessorkarten
fur einen Z80, 6809 und Z85180 sind
maoglich.

Hardware. Das Board des C-One ist
im ATX-Format gehalten und passt
daher in jedes PC-Gehduse, dass
dieser Form entspricht. Schade ist
natlrlich, dass damit der Retro-
Charme verloren geht - obwohl es
sicher schon Tuftler gibt, die an
etwas Originellerem arbeiten. Auf
einen TV-AnschluR muss ebenfalls
verzichtet werden, denn an der Riick-
seite ist lediglich ein VGA-Anschluss.
Maus und Tastatur werden Uber den
PS/2-Port angeschlossen, ein Stan-
dard-Parallelport nimmt Kontakt mit
dem Drucker auf. Da die am C-One
beteiligte deutsche Firma Individual
Computers bereits eine PCl-Karte
mit SID-Chip und Atari-Joystickports
herausgebracht hat, verwundert es
nicht, das sich auch am C-One letz-
tere befinden. Erweiterbar ist der C-
One Uber PCI-Slots.

SuperVIC/Allonster-SID.  Der aus-
gelieferte C-One enthélt zun&chst
die notige Software, um einen C64
nachzuahmen. Dieser wurde aber
erheblich  erweitert. Der Grafik-
chip SuperVIC kann jetzt bis zu 128
MBytes ansprechen. Seine Auflésung
geht bis zu 1280 x 1024 Pixeln bei
60 Hz Bildwiederholung. Gleichzeitig
darstellbar sind 256 Farben aus einer
Palette von 65.536. Ein so genannter
Chunky-Modus erlaubt den Zugriff
auf die gesamte Palette - dies dirfte
wohl so etwas sein wie der HAM-Mo-
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dus des Amiga. Im SuperVIC ist auch
ein Copper enthalten, der anhand ei-
ner Kommandoliste die Videoregister
mit neuen Werten flttert. Wem dies
bekannt vorkommt: So etwas gab es
schon auf den Atari-8-Bit-Rechnern
und dem Amiga, also von Jay Miner
entwickelten Rechnern.

Die Hardware unterstitzt
das Ziehen von Linien und das Aus-
flllen von Flachen. Wer einmal ein
C64-Programm beim Ausfillen eines
Kreises gesehen hat, wird daflr
dankbar sein. Dank einer Video-Ex-
pansion-Schnittstelle  kdénnen die
Fahigkeiten noch erweitert werden.

Der SID ist einer der begehr-
testen Bausteine des originalen C64,
und fur Musiker gibt es inzwischen
sogar schon Synthesizer mit einge-
bautem C64-Soundchip. DerMonster-
SID ist die konsequente Weiterent-
wicklung. 16 SID-Stimmen in Stereo
sind beeindruckend. Samples kénnen
in CD-Qualitat wiedergegeben wer-
den. Auf der Platine befinden sich
noch zwei Sockel fiir die klassischen
SID-Chips. Wer will, kann die Ausgabe
des Monster-SID durch die analogen
Filter der SIDs lenken.

Speicher. Ein Atari XL mit 1 GByte
RAM? Durchaus mdoglich, denn das
Motherboard nimmt ein Standard-SD-
RAM-Modul auf. Als Minimum werden
16 MBytes angegeben. Zuséatzlich gibt
es noch den sogenannten Multime-
dia-Speicher fur SuperVIC und Mons-
ter-SID, der his zu 128 MBytes grof3
ist. Das System arbeitet entweder
mit Compact Flash-Karten (bis zu 512
MBytes) oder einer Festplatte. Dank
der Unterstiitzung von FAT kdnnen
Daten problemlos vom PC libertragen
werden.

An das Board kann auch ein
Diskettenlaufwerk angeschlossen
werden und - das wird einen be-
stimmten Leser jetzt bestimmt freu-
en - der Controller unterstiitzt sogar
das ED-Format (was heute aber nicht
relevant sein sollte). Der Einschub fir
Compact Flash gehért zum Board.

Schnittstellen. Neben den bis zu
zwei PCI-Schnittstellen gibt es auf3en
noch einige weitere. Ein voll kompa-
tibler C64-Modulport nimmt die mehr
oder weniger beliebten Steckmodule
des C64 auf. Die PS/2-Maus emuliert
die Commodore-Maus 1351. Ein se-
rieller IEC-Anschlu3 unterstitzt alle
Floppys und Drucker fiir den C64. Mit
einem Adapter kann der Parallelport
als Co4-Userport arbeiten.

Betriebssystem. Neben dem klassi-
schen C64-Bluescreen gibt es WIiNGS.
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WINGS nutzt den 16-Bit-Prozessor
aus und sieht Windows 3.1 &hnlich.
Derzeit wird das Betriebssystem
flir den C64 mit Beschleunigerkarte
entwickelt, daher wird die Oberflache
sicherlich noch farbiger werden.

Andere Systeme. Im C-One ist nur
ein  Prozessorslot vorhanden, um
etwa einen Sinclair Spectrum nachzu-
ahmen, muss die 6sc8i6-Karte also
gegen eine Z8oA-Karte ausgetauscht

werden. Die FPGA-Programme wer-
den von den C-One-Produzenten
verkauft, sollen allerdings relativ

glinstig sein. Das lasst schon darauf
schlieBen, dass der C64 wohl nicht
der letzte klassische Computer im C-
One sein wird. Tatsachlich wird relativ
schnell ein VC20-Clone rauskommen.
Da die Atari 8-Bit-Computer in den

Der C6"-Nachfolger hat einen Flash-Karten-Ein-
schub direkt integriert. Die praktischen kleinen
Speicherkarten koénnen bis zu 512 MBytes RAM

speichern, Versionen mit 1 GByte sind aktuell
vorgestellt worden.

USA sehr beliebt waren, wird sich
auf dem Gebiet vielleicht auch etwas
tun. Die Sprache zur Programmierung
der C-One-FPGAs ist dokumentiert
und jedem zuganglich. Offen bleibt
noch, wie leicht es ist, andere (nicht
C64-)Peripherie anzuschlieen. Ein
Atari-XE-Anwender mdéchte sicherlich
nicht auf den SIO-Bus, den Modulport
oder gar den Peripherie-Anschluss
verzichten.

Fazit. Der C-One ist von allen 8-Bit-
Revival-Projekten das faszinierends-
te. Lediglich klassische Gehause
fehlen noch. Vielleicht wird in einer
spateren Board-Revision das Mo-
therboard auch so weit schrumpfen,
dass es problemlos in die klassische
-Nackenrolle" des C64 passt.

Kéaufer des C-One miissen
neben knapp € 250.- noch weitere
Ausgaben einplanen: Gehause, ATX-
Netzteil, PS/2-Keyboard und -Maus,
SVGA-Monitor und ein Laufwerk, stc

http://www.jschoenfeld.de/
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Remakes sind in der Spiele-Branche der-
zeit grol3 in Mode. Capcom kramt sein
»Resident Evil" wieder heraus, Sega seine
alten Sonic-Spiele - und Gunnar Grdbel
sein Peking.

Text: Matthias Jaap

Als Activision Mitte der 80er ,Shang-
hai" veroffentlichte, wurde der heu-
tige Klassiker schnell zum beliebten
Denkspiel. Das war wohlgemerkt zu
einer Zeit, in der die Heimcomputer
hauptsachlich  mit Umsetzungen
diverser Spielautomaten und Film-
Umsetzungen (man erinnere sich
an das schauderhafte ,Highlander")
versorgt wurden. Allerdings machte
auch Shanghai nicht alle gliicklich.

JF DER AKTUELLEN STCD

Aus Ubersichtsgriinden ist bei diesem
Spiel ein leichter 3D-Effekt notwen-
dig. Auf dem C64 geriet dieser voéllig
daneben, wahrend die Amiga-Version
am besten abschnitt. Obwohl es da-
fir eigentlich keine besonderen tech-
nischen Grinde gibt, liegt die Atari
ST-Version qualitatsmaRig unter der
Amiga-Version.

Was Activision nicht schaff-
te, besorgten die PD- und Sharewa-
re-Programmierer: Sie Uberfluteten
die PD-Listen mit mehr oder weniger
gelungenen Shanghai-Clones. Die
meisten davon liefen nur in der Mo-
nochrom-Auflésung, die fur die de-
tailreichen Spielsteine am besten ge-
eignet war. Nur wenige waren fur die
niedrige Auflésung, und keines war
auflésungsunabhéngig (zumindest ist
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keines der Redaktion bekannt). Aus
dem Hause Pink Panther Productions
kommt Peking, ein Shanghai-Clone
im GEM-Gewand. Das Programm ist
dabei schon etwas alter, wurde aber
jetzt erst in ein GEM-Fenster ver-
frachtet.

Systemvoraussetzungen.

Peking sollte auf jedem Atari lau-
fen. Dabei ist es egal, ob dieser
am Monochrom- oder VGA-Monitor
oder gar am Wohnzimmer-TV (nicht
zu empfehlen!) betrieben wird. Die
Steine-Sets gibt es fur verschiedene
Auflésungen, wobei zum Beispiel die
ST-Low-Variante auch mit 800 x 600
Pixeln benutzt werden kann - das Pe-
king-Fenster ist dann eben leerer.

Installation.

Die Installation ist einfach: auspa-
cken und starten. Drei Steinesets
werden mitgeliefert, jeweils eines
flr die verschiedenen Auflésungen.
Fein raus sind alle Anwender mit
einer hohen Auflésung, denn dann
werden die Steine erst richtig deut-
lich. Das mittlere Steineset passt bei

640 * 400 Pixeln nicht vollstdndig auf
dem Bildschirm, aber es reicht zum
Spielen. Wer sich mit den asiatischen
Zeichen nicht anfreunden kann, dem
stehen auf der Seite des Program-
mierers drei zusatzliche Sets zur
Auswahl, mit Spielkarten, Verkehrs-
zeichen und Flaggen.

Das Spiel.
Nach einem Klick auf ,,Neu" fragt das
Spiel zun&chst, ob ein neues Spiel
begonnen oder das vorherige wie-
derholt werden soll.

Peking ist fiir ein oder zwei
Spieler ausgelegt. Der Zweispieler-
Modus erhélt durch ein Zeitlimit zu-
satzliche Hektik. Dabei entfernen die
Spieler abwechselnd die Steine >>



>> von einem gemeinsamen Spiel-
feld. Wer zum Schluss am meisten
Steine entfernt hat, gewinnt das
Spiel. Leider wird der aktuelle Spiel-
stand wéhrend des Spiels nicht an-
gezeigt. Die Spielernamen k&nnen
eingegeben werden.

Mit ,Starten" baut sich das
Spielfeld auf. Der Aufbau ist etwas
langsam, und auch beim Fenster-
Redraw machen sich Verzdgerungen
bemerkbar. Das liegt am Aufbau von
Peking, denn das Programm verwen-
det RSC-Dateien und das Spielfeld ist
in Wirklichkeit ein GEM-Dialog. Ahn-
liche Verzdgerungen kdénnen auch
bei anderen Programmen mit grof3en
RSC-Farbicons beobachten werden
(zum Beispiel Milanopoly).

Komfortabel.

Peking ist insgesamt sehr komforta-
bel. Auf Wunsch macht das Programm
einen Vorschlag fir den néchsten
Zug. In der Zugliste kann zudem vor-
und zuruckgesprungen werden.

Wer diese Funktionen immer
parat haben mdéchte, kann im Option-
Menil die Toolbox aktivieren. Wenn
man sich nur die Toolbox ansieht,
kdnnte man meinen, das né&chste
Projekt von Gunnar Grobel wére ein
Webbrowser. Hoffen wir mal, das
sich dahinter kein bdses Omen ver-
steckt, jedenfalls ist die Toolbox ein
Mini-Fenster, wie sie auch einmal auf
dem Macintosh populdr waren. Das
-Home"-Icon startet das Spiel neu,
~Reload" wéhlt ein anderes Steinset,
die Lupe gibt einen Zugvorschlag
und das Stoppschild blendet den
Neustart-Dialog ein. Gerade bei ho-
heren Aufldsungen erweist sich das
Mini-Fenster als unpraktisch, denn
meistens fliegen schon sehr viele Di-
aloge rum, da muss ein zusatzliches
Fenster nicht sein. Wunschenswert
wére es, die Toolbox wahlweise im
Spielfenster selber anzuzeigen.

Fir Einsteiger steht ein
Demo-Modus zur Verfigung, bei dem
der Computer das Spielfeld abrdumt.
Als Hilfe steht ein ST-Guide-Hyper-
text sowie BubbleGEM bereit.
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Peking existiert nun komfortabel innerhalb eines GEM-Fensters und kann damit auch auf
TOS-Clones und unter Emulationen gespielt werden.

Grafik.

Die Grafik hangt bei Peking natir-
lich vom Geschick des Setdesigners
ab. Diese sind bei ihren Versuchen
allerdings auf die Standardpalette
beschréankt und missen ihre Kreatio-
nen zunéchst in das RSC-Format kon-
vertieren - am besten man greift zu
bereits bestehenden Iconsets oder
konvertiert sich aus der PC- bzw.
Mac-Welt selbst welche.

Die Verwendung von lIcons
beschrénkt natirlich auch die Zahl
der mdoglichen Farben. Wahrend
moderne Versionen von Shanghai
mittlerweile mit fotorealistischen
Hintergrinden protzen, bleibt Peking
auf 256 Farben beschrankt. Das ist
aber nicht unbedingt ein Beinbruch,
denn das Spiel gehort zu den grafisch
besseren Varianten auf Atari-Syste-
men braucht im Grunde auch keine
aufwendige Gestaltung.

Winschenswertes.

Auf Dauer ist es etwas eintdnig, im-
mer nur den Drachen zu spielen. Die
Lynx-Version macht es vor und bietet

verschiedene Anordnungen, die ihre
ganz eigenen Anforderungen an
den Spieler stellen. Allerdings bietet
auch der Drachen genug Motivation
fur viele Spiele. Zweitens ware eine
Highscore-Liste nicht verkehrt, auch
wenn nach einiger Zeit auf allen Ein-
trdgen die Punktzahl 144 lauten wir-
de. Zuletzt wére noch eine Unterstit-
zung von GEMJing erwiinschenswert.
Diese ist auch schon vorgesehen,
aber derzeit nicht anwéhlbar.

Fazit.

Die Renovierung hat sich echt ge-
lohnt, denn Peking ist eine echte
Bereicherung fir die GEM-Spiele.
Modernisiert wurde das Programm
mit faceVALUE - wobei die im Pro-
gramminfo-Dialog erwahnt Version 4
nicht existiert.

Preis: Freeware

Gunnar Grobel, Freisinger Landstral3e
157, D-80939 Miinchen
gunnar.groebel@epost.de
http://www.ppp-software.de

go st-computer.net
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CD-Brenner

Grundlagenwissen fur Atar-isti

Text:
Nico Barbat. Marco Schmitz, Thomas
Raukamp, Marc Cloppenburg

Vor einigen Jahren noch war das
Brennen von CD-Rohlingen nur
Experten und Menschen mit dicker
Brieftasche Vorbehalten. Mittler-
weile hat sich das Bild radikal
verdndert: CD-Brenner gehdren
beinahe schon zum Standard eines
halbwegs modernen Computers,
und DVD-Brenner sollten mit der
nachsten Software-Generation Ein-
zug in die Atari-Gemeinde erhalten.
Wir zeigen Ihnen, welche Hardware
im Einsatz mit den Software-Brenn-
spezialisten CD Writer Suite dabei
hilft, |hren wachsenden Datenbe-
stand vor dem ndachsten Festplat-
tengau zu retten.

Fachlatein.
Die ersten CD-Brenner konnten mit
einfacher Geschwindigkeit brennen.

Fir einen 640-MB-Rohling brauchten
diese Geréte Uber eine Stunde Zeit
zur Fertigstellung. Heutzutage prot-
zen die besten Gerdte mit 40-facher
Geschwindigkeit. Zwar ist diese Zahl
ein wenig geschdnt (dazu spéater
mehr), doch mit Sicherheit ist auch
hier noch nicht das Ende der Fahnen-
stange erreicht.

Wer seinen Atari nach- oder
aufristen will, muss sich erst einmal
Uber die Vielfalt der angebotenen
Brenner im Klaren sein. Ein Blick in
Handlerkataloge erdffnet eine schier
endlose Zahl an Angeboten. Dort ist
dann von IDE, SCSI, USB und FireWire
als Schnittstelle die Rede. Worter wie
CD-R, CD-RW, Highspeed, Combo,
BurnProof oder Cache verunsichern
den Neueinsteiger, und Preise von €
60.— bis € 380.- helfen nicht gerade
bei der Entscheidungsfindung. Daher
sollen Sie nachfolgend die Bedeutung
fast aller dieser Begriffe kennen ler-
nen.
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Unser Test der CD Writer Suite 2 in Ausgabe 03-2003 hat einige Fragen
aufgworfen. Wir versuchen, diese in dem vorliegenden Bericht zu klaren.

Welche Schnittstelle?

Die erste Frage beim Kauf eines
CD-Brenners ist die nach der geeig-
neten Schnittstelle. Als Schnittstelle
bezeichnet man grob gesagt den An-
schluss, der Computer und Laufwerk
miteinander verbindet. Natrlich gibt
es hier markante Unterschiede, im
GroRen und Ganzen findet man in
diesem Bereich aber vier verbreitete
Schnittstellen vor: IDE/ATAPI, SCSI,
USB und FireWire. Je nach vorhande-
ner Rechnerkonfiguration kommt nur
ein Teil dieser Schnittstellen in Be-
tracht, wobei FireWire und USB der-
zeit am Atari noch nicht unterstiitzt
werden. Zwar ist zum Beispiel eine
Karte fiir den ROM-Port des klassi-
schen Atari angedacht, eine konkrete
Umsetzung gibt es aber noch nicht.
Auch PCl-Karten mit USB-Ports fiir
Milan und Hades werden nicht unter-
stltzt - schade eigentlich, dass auch
diese gut ausgerlisteten Anwender
auf USB verzichten missen. >>



>> Wahrscheinlich werden wir auf
den Atari ColdFire und die eventuelle
ColdFire-Beschleunigungsplatine fir
den Atari Falcon warten mussen, bis
USB auch endlich in die TOS-Welt Ein-
zug halt - der XL/XE wird immerhin
auch bald bedient!

SCSI.

Die SCSI-Schnittstelle, die im Amiga
TT und Falcon bereits vorhanden ist,
hat im Laufe der Zeit eine erhebliche
Wandlung durchgemacht, sowohl
was das Aussehen der Verbindungs-
stecker angeht, als auch den maxi-
mal erreichbaren Datendurchsatz.
Fakt ist, dass alle SCSI-Versionen
ausreichenden Datensatz fir ein ver-
nunftiges CD-Brennen zur Verfligung
stellen. Seit einigen Jahren allerdings
steigen die Preise fiir SCSI-Gerate im-
mer weiter an, sodass diese mittler-
weile ein unattraktives Preisniveau
erreicht haben. Der Grund ist, dass
die standardmé&Rige Verbreitung der
SCSI-Schnittstelle in der PC- und Mac-
Welt nicht zuletzt auch aus Kosten-
grunden drastisch sinkt, und damit
verbunden auch die Nachfrage und
Abnahme entsprechender Periphe-
rie. Daher ist der von uns ermittelte,
glnstigste CD-Brenner mit SCSI-An-
schluss nicht nur in puncto Leistung
nur ausreichend bis befriedigend,
sondern mit 179,- Euro schon im
oberen Drittel des Preissegments an-
gesiedelt. Zwar gibt es so genannte
Konverter, die einen Schnittstellen-
typ in einen anderen wandeln, diese
sind aber so kostspielig, dass die Ad-
aptierung nur selten lohnenswert ist.
Der Betrieb eines SCSI-Brenners mit
IDE-SCSI-Wandlern kann im Ubrigen
nicht gewéhrleistet werden.

An jedem SCSI-Anschluss
kdnnen sieben Geréate angeschlossen
werden. Jedes der an einer Kette an-
geschlossenen Laufwerke muss uber
eine eigene SCSI-ID (eine Nummer
von o his 7) verfligen. Diese wird
in der Regel Uber DIP-Schalter am
externen Gehduse oder direkt am
Gerét Uber drei Jumper codiert ein-
gegeben. AulRerdem muss das letzte
Gerat terminiert werden, also einen
Abschlusswiderstand besitzen. Dies
geschieht ebenfalls Uber DIP-Schalter
oder einen Jumper. AuBerdem gibt es
externe Terminatoren, die auf den
SCSI-Ausgang gesteckt werden und
glinstig zum Beispiel bei eBay erhalt-
lich sind. Kein anderes Gerat dieser
Kette darf die Terminierung aufwei-
sen.

Die klassischen Atari-Mo-
delle TT und Falcon sind von Atari
bereits mit einem SCSI-Port ausge-
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stattet worden. Auch heutige SCSI-
Brenner versehen hier zumeist ohne
Murren ihren Dienst. Leider liegt die
Schnittstellengeschwindigkeit  die-
ser Rechner nicht besonders hoch.
Auf einem 32 MHz schnellen Atari
Falcon sind wir in Tests nie Uber
eine 2-fache, beim Atari TT nie Uber
eine 4-fache Brenngeschwindigkeit
hinausgekommen. Somit spart der
Anwender also einiges an Geld, wenn
er ginstig auf dem Gebrauchtmarkt
zum Beispiel einen zj-fach-Brenner
fir seinen Classic Atari kauft, ohne
an effektiver Leistung zu verlieren.
Wenn dann vielleicht der TT oder Fal-
con als Zweitrechner dient, kann erja
auch schon einmal etwas langer zum
Brennen brauchen.

Schneller arbeiten  SCSI-
Brenner am Hades (hat eine interne
SCSI-Schnittstelle) und mit einer
SCSI-Erweiterungskarte am Milan.

Besitzer eines ST oder STE
mussen ihren Rechner um eine SCSI-
Schnittstelle erweitern. Atari setzte
zu ST- und STE-Zeiten auf einen
abgespeckten SCSI-Bus und nannte
diesen schlicht ,ACSI". Jeder ST und
STE (auch der TT) verfugt Uber einen
solchen ACSI-Port. Mit einem ent-
sprechenden Hostadapter lasst sich
der ACSI-Port aber zu einem echten
SCSI-Bus erweitern, an dem dann alle
gangigen SCSI-Gerate nutzbar sind.
Besonders beliebt sind hier die Adap-
ter der Serie ,The Link". Leider wird
aber kein SCSI-Hostadapter mehr
hergestellt, sodass Anwender hier
auf den Gebrauchtmarkt angewiesen

betreiben zu kdnnen. Durch die hohe
Verbreitung in allen Bereichen der
Computertechnik sind Laufwerke mit
IDE-Schnittstelle besonders gunstig.
Der preiswerteste CD-Brenner, den
wir im Handel aufsplren konnten,
kostete lediglich € 59.—, haufig sind
in EDV-Abteilungen von Kaufh&usern
jedoch noch gunstigere Sonderakti-
onen zu finden. Die herkdmmlichen
Preise fir derzeit aktuelle Modelle
liegen im Handel bei rund € 100.-. Im
Gegensatz zu SCSI ist die Installation
eines IDE-Brenners recht einfach zu
bewerkstelligen. Jeder IDE-Port ver-
waltet maximal zwei Geréte, also zum
Beispiel fir eine Festplatte und einen
CD-Brenner.

Die beiden Laufwerke pro
IDE-Port werden durch die etwas
skurrile Bezeichnung Master (Meis-
ter) und Slave (Diener) unterschie-
den, auf den Festplatten haufig ,MA"
und ,SL" abgekirzt. Um die Festplat-
te zum Meister zu ernennen oder
zum Diener zu degradieren, muss
lediglich ein kleiner Jumper auf der
Rickseite des Brenners umgesteckt
werden. Wird nur ein Gerat pro IDE-
Port betrieben, sollte dieser stets auf
~Master" stehen.

Ein Nachteil des IDE-Stan-
dards soll nicht unerwéhnt bleiben:
Im Gegensatz zu SCSI, USB oder
FireWire wird dieser Anschluss nicht
extern ausgefuhrt. IDE ist also die
richtige Wahl, wenn ein entsprechen-
der Anschluss in einem Kompatiblen
zur Verfligung steht und der Bren-
ner intern in einen Tower eingebaut

Achtung, High-Speed!

Erwerben Sie zurzeit keinen Brenner mit mehr als i6facher Schreibgeschwindigkeit. Schlecht
ERHALTLICHE HiGHSPEED-ROHLINGE UND EIN ZWEIFELHAFTER GESCHWINDIGKEITSZUWACHS LOHNEN DEN
Mehrpreis von € 50.- bis € 80.- derzeit nicht.

Achten Sie auch darauf, dass der Brenner uber ,,BurnProof" verfiugt. Beim Brennen
von Rohlingen darf der Datenstrom vom Rechner niemals unterbrochen werden. Dies wirde
UNTER NORMALEN UMSTANDEN ZU EINEM VERLUST DES CD-R MEDIUMS FUHREN. DIE MEISTEN NEUEN
Brenner verfiigen udber eine Funktion namens ,BurnProof". Diese bemerkt rechtzeitig den
DROHENDEN DATENMANGEL UND MERKT SICH DIE POSITION DES SCHREIBKOPFES. DEFEKTE ROHLINGE GEHOREN
DANK DIESES FEATURES DER VERGANGENHEIT AN.

AURERDEM SOLLTE DER BRENNER UBER MINDESTENS 2 MBYTES CACHE VERFUGEN. DER CACHE
DIENT DEM ZWISCHENSPEICHERN DER ANKOMMENDEN DATEN, UM SO KURZFRISTIGE SCHWANKUNGEN IN DER
ANGELIEFERTEN DATENMENGE AUSGLEICHEN ZU KONNEN.

sind. The Link-Adapter erreichen aber
auf eBay immer noch nicht selten
Hochstpreise bis € 50.—.

werden soll - diese Voraussetzung
erfillen hauptsachlich Milan und Ha-
des. Haben Sie Ihren Falcon in ein To-
wer-Gehduse umgebaut, kann auch
dessen  IDE-Schnittstelle  genutzt
werden, die allerdings nicht sonder-
lich schnell arbeitet.

IDE/ATAPI.

Die IDE/ATAPI-Schnittstelle qilt als
einer der Standards der Compu-
terwelt. Sie bietet, wie auch SCSI,

gentigend Datendurchsatz, um auch
an TOS-Rechnern wie Hades und Mi-
lan jeden heute erhaltlichen Brenner
mit ausreichender Geschwindigkeit
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USB.

Der Universal-Serial-Bus, kurz USB,
ist eine der neueren Schnittstellen
und kam nach IDE sowie SCSI auf >>
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Die Rickseite eines IDE-Laufwerkes: Neben den digitalen und analogen Audio-Anschlis-
sen befinden sich die Pins fir die IVlaster-/Slave-Einstellung. Daneben der befindet sich
der 50-poMge IDE-Anschluss, rechts auBen die Stromversorgung.

>> den Markt und ist Gbrigens ein
entfernter Nachfrage des SIO-Bus-
systems der 8-Bit-Rechner von Atari
(einer der Hauptentwickler von SIO
halt auch einige Patente an USB). Ziel
der Entwickler war es, eine flexible
und anwenderfreundliche Schnitt-
stelle zu entwickeln, die Probleme
wie Terminierung und das Einstellen
von Master/Slave lberflissig macht.

Pro USB-Bus kénnen theore-
tisch bis zu 127 Geréate angeschlossen
werden. Da USB ,Hot-swappable" ist,
ist ein AnschlieRen oder Entfernen
von USB-Peripherie sogar wahrend
des laufenden Betriebs des Com-
puters mdglich. Die Adressierung
geschieht dabei vollkommen automa-
tisch.

Doch wo viel Licht zu sein

scheint, ist auch eine Menge Schat-
ten: Die urspriingliche Bestimmung
von USB lag nicht in der Integration
von schnellen Datentrédgern, wie es
CD-Brenner sind. Daher ist die maxi-
male Ubertragungsrate auf 10 MBit/
sec pro USB-Port (ca. 1 Megabyte pro
Sekunde) begrenzt.
Wie erwahnt ist USB am Atari leider
noch nicht nutzbar, erst der Cold-
Fire-Rechner wird diesen Standard
auch hier einfihren. In Kiirze kénnen
jedoch Fans des Atari XL/XE eine
USB-Erweiterungskarte kaufen - der
Lkleine“ Atari Uberholt hier also die
»grof3e" ST-Welt.

FireWire.

Apples und Sonys Erfindung FireWire
(Feuerdraht) ist die letzte der vier
Schnittstellen fur Datenlibertragung,
die auch unter dem Namen j.Link,
IEEE1349 und DV-Schnittstelle be-
kannt ist. Mangels Kompatibilitat
zum Classic Atari mochten wir auf
diese Technologie an dieser Stelle
nicht néher eingehen.

Geschwindigkeit

Wie eingangs erwédhnt, begann alles
mit einfacher Schreibgeschwindig-
keit. Das Brennen eines vollen Roh-
lings dauerte damals tber eine Stun-
de. Mittlerweile sind handelstbliche

Brenner mit Geschwindigkeiten bis
zjo-fach im Handel; das heif3t, dass
ein Rohling mit 650 MBytes Kapazi-
tat theoretisch in weniger als zwei
Minuten voll beschrieben sein sollte.
Dass dem nicht so ist, verdanken wir
der Ublichen Augenwischerei der In-
dustrie. Tatsachlich sind zum Beispiel
16-fach-Brenner in der Lage, die oben
genannte CD-R innerhalb von rund
vier Minuten zu brennen.

Nach dieser Geréte-Genera-
tion sind die Hersteller aber zu einem
Trick Ubergegangen, um ahnungslo-
sen Kunden eine schier unglaubliche
Geschwindigkeitssteigerung zu sug-
gerieren: Die angegebenen Héchst-
werte werden tatsachlich nur in der
letzten Zone des Rohlings erreicht.
Dazu muss man wissen, dass die CD-
Rs immer von innen nach auflen be-
schrieben werden. Demnach sind am
auBeren Rand grofRere Geschwindig-
keiten mdglich als innen. Ein Brenner
erhoht also nach einem bestimmten
und festgelegten Turnus langsam
seine Geschwindigkeit.

Ein rechnerisches Beispiel:
Ein  bestimmter  20-fach-Brenner
fangt mit 12-facher Geschwindigkeit
an, wechselt nach einem Drittel auf
16-fachen Speed und schaltet im letz-
ten Drittel auf 20-fache Geschwindig-
keit um. Im Schnitt ergibt sich fir
einen vollen Rohling so eine 16-fache
Schreibgeschwindigkeit - ist der Roh-
ling nur zur Halfte gefullt, ist es sogar
noch weniger. Hinzu kommt die Tat-
sache, dass zurzeit der Drucklegung
dieses Artikels die meisten Nona-
me- und Markenrohlinge im Handel
nur bis 16-fach spezifiziert waren.
Erkennt dies der Brenner, wird auto-
matisch auf niedrige Geschwindigkeit
heruntergeschaltet.

Fur Atari-Anwender sei er-
wéhnt, dass zum Beispiel IDE-Brenner
durch die technische Beschrankung in
der Regel nur eine 5-fache Brennge-
schwindigkeit erreichen.

CD-R oder CD-RW?

Es gibt grundsatzlich zwei verschie-
dene Arten von Rohlingen: Die ein-
mal beschreibbare Variante ist die
CD-R, die bis zu 1000 Mal wieder
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beschreibbare Variante wird CD-RW
(Read/Write =  Lesen/Schreiben)
genannt. Beide sind mit bis zu 800
MBytes Kapazitat erhéltlich und fir
verschiedene Geschwindigkeiten
spezifiziert. Die CD-R ist dann emp-
fehlenswert, wenn man sich nicht
mehr verandernde Daten dauerhaft
speichern will. Auch Sicherheitskopi-
en von Originalen sollten auf CD-Rs
gebrannt werden. CD-RWs hingegen
sind bei regelméRigen Backups die
O6konomischere und bequemere Va-
riante. Auch fiir den gelegentlichen
Datenaustausch empfehlen sie sich.
Sind die Daten nicht mehr wichtig,
oder miussen sie erneuert werden,
wird die CD-RW einfach geltscht und
neu beschrieben.

Eine CD-RW kann zurzeit mit
maximal 24-facher Geschwindigkeit
gebrannt werden, dazu sind aber
entsprechende Rohlinge notwendig,
Standard sind noch immer 12-fach-
Rohlinge. GroRere Geschwindigkeiten
erreicht man nur mit CD-Rs.

Ein Tipp am Rande: Es spricht
nichts gegen den Kauf preiswerter
No-Name-Rohlinge. Diese sind mit-
tlerweile auch sehr zuverléssig. Wer
allerdings auf Datensicherheit ange-
wiesen ist oder CD-Rs zum Mastern in
ein Presswerk verschicken will, sollte
der Sicherheit halber in diesem Fall
auf etwas teurere Markenrohlinge
zuriickgreifen. Bei beiden gilt aber
grundsatzlich: Das jeweils Teuerste
ist nicht immer auch das Bessere.

Fazit.

Obwohl Atar-isti mit derzeit nur die
zwei mit Sicherheit kompatible An-
schlussarten nutzen kodnnen, bleibt
ihnen die Qual der Wahl nicht erspart:
Sie mussen bei der Anschaffung ei-
nes Brenners auf seine Schnittstelle
achten und zwischen der Mdglich-
keit Ihres Systems, der geforderten
Geschwindigkeit und der Portabilitat
abwégen. Eine echte Allroundldsung
gibt es leider noch nicht. SCSI sollte
es sein, wenn Wert auf Zuverlassig-
keit und Geschwindigkeit gelegt wird.
IDE ist die beste Ldsung, wenn es um
die Anschaffung eines gunstigen und
schnellen Brenners geht und ein Ata-
ri-Clone zur Verfligung steht.

Die meisten SCSI- und IDE-
Brenner sind kompatibel mit dem
Atari und der aktuellen CD-Brenner-
Software CD Writer Suite. Da alle
modernen Brenner Caching- und
BurnProof-fahig sind, also Buf-
fer-Overflow-Fehler wéhrend des
Schreibvorgangs vermeiden kdnnen,
ist eine Anschaffung eines Brenners
trotz moglichem zukinftigen Umstieg
auf einen ColdFire-Atari jetzt auch fur
Classic-Anwender sinnvoll, stc
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Sind alle guten Dinge immer 3?

Lange hat sich Wolfgang Domrése fur
DIE DRITTE VERSION SEINES PDF-DARSTEL-
LUNGSPROGRAMMS PORTHOS ZEIT GELASSEN.
Nachdem bereits eine Version 3 verosf-
fentlicht WURDE, MUSSTE DIESE AUFGRUND
von Fehlern nochmals Uberarbeitet
werden. Das Ergebnis tragt die erstaun
lich hohe Versionsnummer 3.20, die wir
UNS AUF UNSEREM RECHNER VORGEKNOPFT

HABEN.
Text: Thomas Raukamp

Porthos hat in seiner recht kurzen,
jedoch eindrucksvollen Karriere in

F DER AKTUELLEN STCD

den letzten zwei Jahren ein Leck der
Atari-Welt sicher schlieRen kénnen:
War das Darstellen von PDF-Doku-
menten auf dem Atari vorher eine
Qual, so konnte Porthos durch eine
intuitive GEM-Oberflache, eine hohe
Kompatibilitdt und eine je nach Hard-
ware absolut zufrieden stellende Ar-
beitsgeschwindigkeit Uberzeugen.
Was gut ist, kann immer
noch verbessert werden. Dies weil3
auch der Entwickler von Porthos,
Wolfgang Domrdse, und entwickelte
sein Programm auch in den letzten
Monaten eifrig weiter. Immerhin gab
es auch Anwenderkreisen immer noch
einige Winsche und Unzufriedenhei-
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ten. So fehlte vielen Anwendern das
Glatten von Zeichensatzen bei der
Bildschirmdarstellung, auRerdem tra-
ten immer noch PDF-Dokumente auf,
mit denen Porthos die Zusammenar-
beit konsequent verweigerte.

Da besonders eine Kan-
tenglattung tief in die Darstellungs-
routinen des Programms eingreifen
wirden, entschloss sich Wolfgang
Domrose, diese nochmals fast kom-
plett neu zu entwickeln, um die
neuen Anforderungen sinnvoll zu
erfullen. Insofern ist Porthos 3.20
also als wirkliches Major-Update zu
betrachten. Trotzdem bendtigen be-
reits registrierte keinen neuen >>



>> Matchcode, sondern kdnnen die
neue Version frei aus dem Internet
beziehen.

Voraussetzungen. Nach der Neupro-
grammierung hat sich an den Sys-
temvoraussetzungen von Porthos
allerdings nichts getan. Fir einen
Einsatz wird die Betriebssystemer-
weiterung NVDI ab der Version 5.0
bendtigt. Zwingende Voraussetzung
ist auch ein installiertes Multitasking-
Betriebssystem. Nach wie vor wird
Porthos fir MagiC entwickelt, aber
auch unter MiNT-Systemen sollte es
keine Probleme geben. Als Online-
Hilfsdatei wird die Sprechblasenhilte
BubbleGEM bzw. das kompatible
gBubble benutzt.

Zum Zeitpunkt des Redak-
tionsschlusses lag leider noch kein
aktualisiertes Handbuch vor. Porthos
bietet nach wie vor kein gedrucktes
Handbuch, den Ausdruck des ent-
sprechenden PDF-Dokuments muss
der Anwender selbst erledigen. Al-
lerdings beschreibt das Handbuch
immer noch nur die Version 2., eine
Anpassung an die Version 3.20 steht
seit mehreren Wochen aus - kein gu-
ter Service fur Neuk&ufer eines nicht
gerade als giinstig zu bezeichnenden
Programms.

Auf der Webseite des invers
Software-Ablegers DSD steht wie
immer eine aktuelle Demoversion
bereit, die durch einen kommerziel-
len Matchcode freigeschaltet werden
kann. Die Demoversion kann jeweils
nur die erste Seite eines PDF-Doku-
ments darstellen.

Vorabiberlegungen. Wenn neue Ver-
sionen von Programmen erscheinen,
dann hat der Entwickler zumeist an
einer  Geschwindigkeitsoptimierung
gearbeitet. Dies ist bei der Version
3.x von Porthos nicht der Fall. Bei
der Entwicklung der neuen Darstel-
lungsroutinen hat Wolfgang Domr6-
se folgende Gewichtung beachtet:
Prazision und Kompatibilitat vor
Geschwindigkeit. Dies ist zumindest
auf dem Atari ein auf den ersten Blick
zumindest etwas kontraproduktiver
Ansatz, da besonders klassische Ata-
ri-Hardware im heutigen Vergleich ja
nicht gerade mehr zu den Rennern
gehdort. Auf den zweiten Blick ist eine
hohe Darstellungsgenauigkeit beson-
ders bei technischen Dokumenten
natdrlich nicht zu verachten, und so
durften wir gespannt auf die Umset-
zung des Ansatzes sein...

Dreh- und Angelpunkt. Herzstiick des
,heuen" Porthos ist die FreeType-
Bibliothek, die von Wolfgang Dom-
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rése entwickelt wurde. Diese ist flur
die Darstellung von Text innerhalb
des PDF-Dokuments zustédndig und
zeichnet sich auch fur die erwahnte
Kantenglattung verantwortlich. Die-
se fur die Atari-Welt neue Library
ist wichtiger, als es zunachst den
Anschein hat: Zuerst einmal bietet
sie die Unterstitzung von CID-True-
Type-Schriftsdtzen. Fur Porthos be-
deutet dieser Umstand konkret, dass
TrueType-Fonts, die in einem PDF-
Dokument vorhanden sind, auch mit
Porthos dargestellt werden kénnen.
Somit missen PDF-Dokumente also
nicht mehr zwingend mit PostScript-
Schriftsatzen erstellt worden sein.

Zweitens macht die Free-
Type-Bibliothek Kantenglattung
systemtransparent verflighar, da sie
auch in anderen Programmen frei
eingesetzt werden kann. Interessier-
te Entwickler sollten sich an Wolf-
gang Domrése wenden. Allerdings
wird eine der kommenden Versionen
des freien VDI-Ersatzes fVDI die
FreeType-Bibliothek quasi ins Atari-
Betriebssystem integrieren, sodass
nicht jeder Entwickler das Rad immer
wieder neu erfinden muss...

Die Praxis. An der grundlegenden
Bedienung von Porthos hat sich
nicht nachhaltig viel geédndert. Das
Programm nutzt also immer noch
gern den ganzen Bildschirm, wobei
fir eine Veradnderung der GréRe des
Darstellungsfensters nach wie vor
eine  Tastenkombination genutzt
werden muss. Dies ist umso arger-
lich, da Porthos ansonsten perfekt in
GEM eingebunden ist. Das Argument
des Entwicklers, dass durch einen
Resize-Button wichtiger Platz auf
dem Bildschirm verloren geht, ist aus
heutiger Sicht unserer Meinung nach
nicht ganz nachvollziehbar, da sich
Porthos sowieso an anspruchsvollere
Atari-Anwender wendet und zudem
gern im Verbund mit Calamus SL
als PDF-Importer agiert. Hier dirfte
Platzmangel auf dem Desktop nicht
unbedingt an der Tagesordnung sein.
uUnd ein Programm wie CAB beweist
dariiber hinaus, dass ein Resizer
nicht stérend wirkt.

Uber den Fortschritt des
Seitenaufbaus informiert in Porthos
3.20 ein Fortschritssbalken. So kann
der Anwender stets abschatzen, wie
lange die Darstellung noch braucht.
AuRRerdem wurde ein Wunsch vieler
Anwender erfillt: Beim Aufbau der
Seite wird ab sofort die Busy-bee
angezeigt - Systemkonformitat ist
eben auch wichtig.

Darstellung. Wichtigstes Kriterium bei
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der Erstellung von Porthos 3 ist wie
erwahnt die Darstellungsqualitat von
PDF-Dokumenten. Wichtigster Schritt
ist hier die Kantenglattung bei der
Darstellung von Schriftsatzen. Wer
das erste PDF-Dokument ladt, wird
sich GOber den zu ,zahlenden" Preis
im Klaren sein: Die Darstellung von
PDF-Files ist nicht nur etwas, son-
dern merklich langsamer geworden.
Selbst auf schnellen Betriebsumge-
bungen wie MagiCMac auf einem G4-
Macintosh schreitet die Darstellung
recht zadh voran. Gar nicht mehr zu
geniel3en ist Porthos daher objektiv
gesehen auf der klassischen Atari-
Hardware - besonders, wenn Grafi-
ken und Farben ins Spiel kommen.

Zum Vergleich: Wir stellten
das Inhaltsverzeichnis der Porthos-
Bedienungsanleitung dar. Auf einem
Apple Power Macintosh mit ;j00 MHz
benoétigte Porthos unter MagiCMac
X 14 Sekunden. Unter MagiCMac 6.2
reduzierte sich diese Zeit auf im-
merhin 7 Sekunden. Ein Atari Falcon
030 mit 32 MHz brauchte hingegen in
einer Auflésung mit 16 Farben unter
MagiC 6.1 fast 2 Minuten. Porthos
2.x bendtigt fir dasselbe Dokument
unter MagiCMac X hingegen nur 8
Sekunden, unter MagiCMac 6.2 sogar
nur 4 Sekunden. Der Falcon ist mit
immerhin knapp 50 Sekunden dabei.
Im Vergleich stellt der Power Mac/400
die Inhaltsubersicht in weniger als 2
Sekunden mittels der PDF-Darstel-
lung des Mac OS X dar.

Der Grund dieser Geschwin-
digkeits-Misere im Vergleich zum
Vorganger dirfte in dem Rechenauf-
wand liegen, den die Kantenglattung
betreibt. Da diese durch die FreeTy-
pe-Library geliefert wird, scheint der
wahre Schuldige hier gefunden zu
sein. Die FreeType-Library wurde aus
der Unix-Welt ibernommen, der Port
scheint nicht der schnellste zu sein.

Aber nicht in jedem Punkt
fiel die Darstellungsgeschwindigkeit
der -qualitat zum Opfer. So werden
geflllte Vektor-Objekte nun durch
eigene Ausgaberoutinen statt durch
das NVDI ausgegeben, womit zumin-
dest in diesem Punkt eine zum Teil
erhebliche Geschwindigkeitssteige-
rung moglich wurde.

Qualtitat. Die Kantenglattung soll fur
eine erhdhte Darstellungsqualitat
sorgen. Auf schnellen Systemen ist
dafur ein gewisser Leistungseinbruch
durchaus hinzunehmen. Trotzdem
kann das AntiAlias von Porthos in
der vorliegenden Version noch nicht
wirklich (berzeugen. Besonders im
Vergleich mit den auf PC und Mac eta-
blierten Lésungen des Acrobat >>
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Der Vergleich: Das gleiche PDF-Dokument, unten in der Darstellung von Apples Vorschau
unter Mac OS X, oben in der Darstellung mit Porthos. Deutlich zu sehen sind der quali-
tative Unterschied und die Fehlfarben bei der Darstellung in Porthos. Der Text unter der

Fotografie ist praktisch nicht lesbar.

>> Reader wirkt die Kantenglattung
von Porthos unausgereift. Zu grob
erscheinen immer noch die Schriften,
wahrend Acrobat keine Kanten mehr
erkennen lasst. Im Vergleich zur Vor-
gangerversionen ist der Fortschritt
jedoch auch innerhalb von Porthos
sichtbar. Es steht zu hoffen, dass
hier noch einiges an Qualitat heraus-
zuholen ist.

Kompatibilitdt. Die Kompatibilitat in der
Darstellung von PDF-Dokumenten
hat weiter zugenommen. Somit ist
die Summe der korrekt angezeig-
ten Dokumente stark angestiegen.
Allerdings gibt es auch Probleme.
So lieRen sich zum Beispiel in der
Bedienungsanleitung des Software-
Synthesizers ACE die integrierten

Grafiken nicht darstellen. Anderen
Anwendern zufolge soll dieses Pro-
blem auch mit anderen Dokumenten
auftauchen, sodass auch hier kein
abschlieBend griines Licht gegeben
werden kann.

Stabititat. An der Stabilitdt von Por-
thos ist spatenstens seit der Version
3.20 nicht mehr zu ritteln. Weder
unter Emulationen noch auf dem
Falcon 030 kam es in unserer Pra-
xis zu wesentlichen Problemen. Nur
unter MagiCMac X stirzte das Atari-
Betriebssystem zum Beispiel bei der
Darstellung der ISDN-Bedienungsan-
leitung von T-Online wiederholt ab
- dieser Fehler kdnnte jedoch auch
an der frilhen Version des Emulators
liegen.

Fazit. Porthos 3.20 lie@ uns recht
unglicklich zurtick. Die im Vergleich
nicht allzu hohe Darstellungsqualitét
der Kantenglattung des Programms
wiegt die zum Teil drastischen Ge-
schwindigkeitseinbul3en einfach
nicht auf. Insofern hat sich Porthos
besonders fir Betreiber klassischer
Ataris fast verschlechtert - hier ist
ein Downgrade zu empfehlen.

Wer mit mehr Leistung ge-
segnet ist, sollte sich die Version 3.20
von Porthos ruhig installieren - im-
merhin ist auch dieses Upgrade frei.
In vielen Fallen wird er jedoch auf die
Version 2.x zuriickgreifen, da diese
auch hier deutlich schneller ist.

Gelungen ist hingegen die
Integration von TrueType-Fonts. Da-
mit ist die korrekte Darstellung von
viel mehr PDF-Dokumenten garan-
tiert.

Es steht zu hoffen, dass
die neue PDF-Engine von Porthos 3
noch in sehr vielen Punkten optimiert
werden kann. Besitzer klassischer
Ataris sowie Betreiber von Emulati-
onen (hier erledigt das Hostsystem
die Kantenglattung sowieso) wiirden
sich sicher zumindest Uber die Még-
lichkeit freuen, das AntiAlias abzu-
schalten. stc

Preis: € 35.—

Fax 0 SA 32-9 20 ja
sales@dsd.net
http://www.dsd.net/prod/atari/porthos.php
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| Load iMerge ILlist IBlock IBIKEndl Find | Pg o jinsertl Flip | Testl «

.ne K5C-DENO
,n5

123ESERUE -1000 jreicht fir das kleine Resourcefile

LET dialogl&=0 !RSC_TREE
LET titel&=I 10bjin »0
LET nane8=2 10bjin 80
LET strasse&=3 !Objin «0
LET ort&=4 10bjin 80
LET abbruch&=5 !Objin 80
LET ok&=6 10bjin 80

IF RSRtLLOAD("DEMO.RSC") =0

“FORH-fILERTd/'t]] [Resourcefile DEHO.RSCInicht gefunden! [Abbruch]")
END

ENDIF
“RSRC_GAIDDR(0,dialogl&,diaz)
—F$Ci|3'II\/I_CENTER(diaZ,x&,y&,w&,h&)
s

O$:llll
CHAR{{OB_SPEC(diaZ,nane&)»=n$
CHAR{{OB_SPEC(diaZ,strasse&)»=s$
CHAR{{OB_SPEC (dia*,ort&)»=0%

m

RUN! Software bringt nach lange-
rer Zeit wieder ein Update zum Pro-
GRAMMSTARTER BASTARD. WIR HABEN
UNS DIE AKTUELLE VERSION 4.0 EINMAL
ANGESCHAUT.

Text: Matthias jaap

RUN! Software, das Atari-Software-
haus mit einer Vorliebe fiir ortho-
grafische Ungetiime (dabei hat ein
GrofRteil der RUN!-Programmierer
einmal fir die atos geschrieben...),
Uberrascht mit einem Update zu Bas-
tard*. Uberraschend deshalb, weil
es schon seit Uber einem Jahr eine
(stabile) faceVALUE-Version 3.2 gibt,
die immer noch nicht verdffentlicht
wurde. Dafur kann natirlich der arme
Bastard rein gar nichts.

GFA-Interpreter. Der GFA-Interpre-
ter ist bekanntlich nicht gerade sau-
ber programmiert. Hauptproblem ist
die Laufféhigkeit unter Grafikkarten,
denn GFA verwendet nicht nur im
Interpreter Line-A. Das ist dann zwar
schnell, funktioniert aber nur richtig
mit Original-Hardware und -Betriebs-
system. Besonders problematisch
wird es mit Multitasking-Betriebssys-
temen, denn auch die letzte offizielle
GFA-Basic-Version 3.6TT kooperiert
nicht mit MagiC & Co. Praktisch un-
benutzbar ist GFA unter N.AE5, denn
beim prédemptiven Multitasking wird
stdndig zwischen den Programmen
umgeschaltet, die dann naturlich die
Ausgabe des Basic-Interpreters uber-
schreiben. Das Ende der Geschichte:
GFA wird gepatcht, und zwar massiv.
Es gibt unzahlige kleinere und grofe-
re Patch-Programme.

Bastard. Bastard ist ein Programm-
starter und patcht Teile des Interpre-
ters. Dabei wird auf die Besonderhei-
ten der verschiedenen Betriebssys-

F DER AKTUELLEN stCD

teme geachtet. Nicht gepatcht wird
der Compiler, und auch fiir den Inter-
preter sind gegebenenfalls weitere
Patches notwendig. Mit Bastard kann
der Interpreter wie unter Single-TOS
benutzt werden.

MagiC. MagiC kennt zwei Multitas-
kingmodi: prdemptiv und kooperativ.

reiRen. Der freie Speicher wird beim
Start gepriift, sodass es nicht zu
einem Absturz aus Speichermangel
kommen kann.

GEMDOS. Durch das Setzen des ak-
tuellen GEMDOS-Pfads auf den Pfad
der GFA-Datei finden GFA-Program-
me problemlos ihre Dateien. Das ist
weniger relevant fur faceVALUE-Pro-
gramme, bei denen der richtige Pfad
im Source mit CHDIR gesetzt wird.

AES. Beim Testen von Programmen,
die Uber GEM-Protokolle miteinander
kommunizieren, ist es lastig, dass das
GFA-Programm nur unter GFABASIC
ansprechbar ist. Der HomePage
Penguin ware also in der Sourcecode-
Version genauso zu erreichen wie im
Kompilat.

Bei Bedarf wird der Interpre-
ter so gepatcht, das auf Systemen
mit bis zu 256 Farben die Ausgabe
stimmt. Wer mehr haben will, muss
leider immer noch auf ,A la Card"
zuriickgreifen, das aber nicht mehr
richtig aktiv vertrieben wird.
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Bastard 4.0

Bei ersterem bekommt jedes Pro-
gramm eine bestimmte Zeit zugewis-
sen. Ist die Zeit abgelaufen, wird auf
das néchste Programm geschaltet.
Beim kooperativen Multitasking muss
dagegen das Programm freiwillig
die Kontrolle abgeben. Der Vorteil
fur GFA ist bei letzterem, dass die
Bildschirmausgabe des Interpreters
nicht gestért wird. Bastard 4.0 kann
nun den Interpreter tempordr in das
kooperative Multitasking schalten.
Es muss also nicht im CPX-Menu der
entsprechende  Punkt angewahlt
werden.

N.AES. Unter N.AES gibt es bekannt-
lich nur préemptives Multitasking.
Trotzdem hat es der Bastard-Pro-
grammierer geschafft, den GFA-In-
terpreter zu einem echten Multitask
zu machen. Damit wird Bastard fir
MiNT-Freunde zu einem Muss.

Speicher. Der Speicher des Interpre-
ters kann begrenzt werden. Damit
kann sich GFA beim Start nicht mehr
den ganzen Speicher unter den Nagel

atari-compullng heute

Bastard 4.0. Bastard bietet speziell
fur den Falcon einen neuen Scramb-
ler-Modus (8-Bit). Ein neuer Para-
meter in der INF-Datei bestimmt die
Voder- und Hintergrundfarbe. Die in-
terne Scrollroutine kann durch einen
Bitblit-Aufruf ersetzt werden, was
auf Grafikkarten einen Geschwindig-
keitsvorteil gibt. Uhr, Zeilennummern,
Capslock- und Numlock-Status sind
abschaltbar. Dadurch hangt sich der
Interpreter in keine Interrupt-Routine
mehr rein und wird stabiler.

Fazit. Am einfachsten bedienbar ist
Bastard mit ergolpro. Ansonsten ist
Bastard neben der Licom von RGF-
Software wohl das unverzichtbarste
Patch-Programm, stc

Preis: Freeware
http://www.run-software.de/

* Wer sich jetzt tiber die Schreibwei-
se wundert: RUN jSoftware bezeich-

net sein Programm als ,,Bastard” und
,BASTARD".


http://www.run-software.de/
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Lebenszeichen
Was macht Tempus Word 4?

Sie gilt als das vielleicht letz-
te Phantom der Atari-Welt:
die Textverarbeitung Tempus
Word 4. Seit Jahren angekiun-
digt, WURDE SIE IMMER WIEDER
VERSCHOBEN UND HAT NOCH
IMMER NICHT DAS LICHT DER OF-
FENTLICHKEIT ERBLICKT.

Text: Thomas Raukamp

Die Erwahnung der Textverarbeitung
Tempus Word erregt in Atari-Kreisen
recht unterschiedliche Reaktionen.
Da gibt es die ungebrochenen Befiir-
worter, die glanzende Augen bekom-
men und von Tempus als der besten
Textverarbeitung aller Zeiten spre-
chen, die bis heute auf keinem Sys-
tem erreicht wurde. Dann gibt es die
Fraktion der SpaRexperten, die eine
neue Version von Tempus gern als
Gag benutzen. Zu guter Letzt ist das
Thema Tempus Word 4 fir viele An-
wender fast ein Grund zur Wut, stellt
es doch das Thema der gebrochenen
Versprechungen des Atari-Markts wie
keine andere Software frappierend
dar. Der seit drei (!) Jahren auf der
Webseite des Entwicklungsunterneh-
mens CCD zu findende Satz «Neue
Tempus Word-Version 4 in Klrze ver-
fugbar» gilt mittlerweile als guter und
manchmal etwas bitterer Witz unter
Atari-Anwendern.

Die Wahrheit sieht - wie
so oft - etwas unspektakulérer aus.
CCD selbst scheint tatsachlich das
Interesse an einer Atari-Version von
Tempus Word verloren zu haben. Zu
lange hat man gewartet, nun ist der
verbliebene Markt zu kleine fur ernst-
zunehmende Umsétze. Hier herrscht
also scheinbar Realismus pur - fair
ware es gewesen, hatte sich das
Team von CCD jemals zu diesem
verstandlichen Rickzieher 6ffentlich
geédulert, immerhin sollen nach An-
gaben einiger Anwender bereits vor
Jahren Gelder fur das Update auf die
Version 4 geflossen sein.

Trotzdem ist das Projekt
Tempus Word 4 nicht gestorben, es
nahrt sich nur so mihsam wie das
sprichwdrtliche  Eichhdrnchen.  Mit-
tlerweile ackert ein Team, bestehend
aus einigen Enthusiasten an der Fer-
tigstellung des Projekts. Nochmalige
Ermutigung erfuhren die Entwickler
der Atari-Version durch einen Aufruf
zur Fortfihrung von Tempus Word
4, der auch von der st-computer
und der Webseite st-computer.net

st-com puter

unterstitzt wurde. Und tatsachlich
gibt es auch weiterfihrende Plane
fir die Textverarbeitung: So werden
die Mdglichkeiten ausgelotet, Tem-
pus ahnlich wie das Calamus WinPack
auch als ,getarnte" Windows-Appli-
kation anzubieten, um eine Weiter-
entwicklung zu rechtfertigen (erste
Versionen mit dem STEmulator sollen
sogar schon zufriedenstellend arbei-
ten). Auch unter Mac OS X béte sich
die Nutzung der Atari-,,Virtual Machi-
ne" ARAnyM an - aber dies alles ist
Schnee von (bermorgen. Wichtiger
ist, dass sich die Arbeiten an der
reinen Atari-Version langsam, aber
sicher scheinbar sicher dem Ende né-
hern. Ein neuerlicher Blick wurde uns
also gestattet.

Testumgebungen. Derzeit l4uft
eine intensive Testphase, die zum Ziel
hat, Tempus Word 4 auf mdglichst
allen bekannten Atari-Betriebsumge-
bungen stabil laufen zu lassen. Inso-
fern soll nachtréglich auch die lange
Entwicklungszeit gerechtfertigt wer-
den: Ein wirklich sehr stabiles Ender-
gebnis wirde sicher viele Anwender
nachtréaglich zufrieden stellen.

In unserem Test nutzten
wir Tempus Word 4 auf einem Atari

Etwas weniger modern wir-
ken hingegen die Dialoge des Pro-
gramms: Diese sind nach wie vor in
modalen Fly-Dials untergebracht, es
wdére schdn gewesen, wenn hier mit
einer neueren Bibliothek gearbeitet
worden ware, sodass Tempus auch
wirklich den Anspruch erhebt, ein
Atari-Programm des Jahres 2003 zu
sein. Aber die neue Version wurde
ja noch nicht offiziell veroffentlicht
- vielleicht wandern die Dialoge ja
doch noch in GEM-Fenster.

Angenehm féllt die von ei-
nem Atari-Programm gewohnt hohe
Startgeschwindigkeit auf. Auf dem
Falcon (14 MBytes RAM, 32 MHz) war
das erste Dokument nach nur vier
Sekunden eingerichtet. Wer schon
einmal Microsoft Word auf einem
Mac oder PC hat &chzen und stdhnen
sehen, der weil3 einmal mehr den
Vorteil schlanker Atari-Programmie-
rung zu schéatzen.

Noch etwas: Der Tempus-ei-
gene Desktop wurde ersatzlos gestri-
chen. Im Zeitalter von Multitasking-
Systemen waére dieser auch wirklich
fehl am Platze gewesen. Schade nur,
dass man diese Konsequenz nicht
auch auf die Dialoge ubertragen
hat. Geblieben vom alten Tempus

Tempus Word hatte sicher seinen hohen Wert und wirde dem Atari
weitere Berechtigung fir seinen Einsatz im taglichen Arbeitsprozess
geben. Das Programm ist mehr denn je erste Wahl fur umfangreiche
Textarbeiten, ich persénliche wirde Tempus jeder anderen Textverar-
beitung, die ich auf verschiedenen Systemen kenne, in dieser Hinsicht
vorziehen.Aber auch das schnelle Tippen eines Briefes ist problemlos

moéglich, Tempus Word wirkt nicht so aufgeblaht wie zum Beispiel das

O ffice-Paket von Microsoft auf PC und Mac.

Mega STE 4, einem Atari Falcon 030
und unter MagiCMac. Auf dem Falcon
mit MagiC 6.1 und unter MagiCMac
machte Tempus auch keinerlei Pro-
bleme. Der STE zeigte sich weniger
kooperativ: Tempus Word war weder
unter MagiC noch unter TOS 2.06 zur
Zusammenarbeit mit dem Mega STE
zu bewegen.

Erster Eindruck. wer alte Ver-
sionen von Tempus Word kennt, der
wird auf den ersten Blick mit einem
Programm konfrontiert, das einen
wesentlich professionelleren Eindruck
macht und auch optisch mit dhnlichen
Lésungen auf dem Atari, PC oder Ma-
cintosh mithalten kann. Die Oberfla-
che wirkt sehr aufgeraumt, Uber der
eigentlichen Arbeitsflache lassen sich
die wichtigsten Programmfunktionen
tiber ein Piktogrammfeld aufrufen.

atari-computing heute

ist lediglich die eigene Dateiauswabhl,
die bestimmt bei einigen Anwendern
sehr bleibt ist. Auf Wunsch kann die-
se jedoch abgeschaltet werden.

Erste Gehversuche. Ein erstes
Stobern durch die Menis von Tem-
pus Word 4 verrat ansatzweise den
umfangreichen Leistungsumfang,
den dieses Programm mittlerweile
besitzt. So werden eine Vielzahl von
Funktionen unterstiitzt, die von einer
heutigen Textverarbeitung geboten
werden missen. Anders als zum Bei-
spiel papyrus scheint Tempus jedoch
konsequenter seinen Wurzeln als
Textprogramm treu bleiben zu wollen
und wagt nicht so frei den Einstieg
ins DTP. Dies tut der Ubersicht-
lichkeit und dem Einsatzgehiet des
Programms auch sichtlich gut - wer
professionell layouten will, kann >>
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;Porthos-2 Mehr-PDF -aufulem Atari*1

Porthos liegt-in seiner-ofhzieilen Version 2 fur-alle Ataris vor-W eiche-Neuerungen ;
sind 4n das+Updatc«a ngeflossen?4

invers Software konnte Ende letzten J[alu-es mit dem PDF-Darstellung-sprogramm
Porthos eine echte Licke in der-Atari-Welt schlieBen. Endlich konnten -PDF-Do-
kumente auch auf dem Atari schnell und unkompliziert dargestellt werden. Zwar
existierte schon vorher eine ChostScript-Portierungfur T OS-Systeme, diese ar-
beitetjedoch so langsam, dass sie auf Classic Ataris praktisch nicht nutzbar ist

Die Vorteile von Porthos-lagendabei aufder Hand: Durch die exklusive
Entwicklung fur den Atari konnten schnelle Darstellungsroutmen entwickelt
werden. Erganzt wurde dieser Ansatz durch ein attraktives G EM-Interface, das
eine unkomplizierte Navigation in den Dokumenten zulasst. Und so dauerte es
nicht lange, bis sich Porthos als neuer Standard unter Atari-Environments
durchsetzenkonnte

Dassbisher nicht noch mehr Anwender das Programm
erster Liniean dem von vielen als zu hoch empfundenen Aferkai
reinen Viewer. So-wurde zum Beispiel in Diskussionsrunden im
wieder der Vergleich zuanderen Plattformen wie Windows odei
gen, fir dieder Acrobat Reader kostenlos erhéltlich ist. Dass d
hinkt, sollte klar sein: Adobe ereilte nicht etwa ein-Anflug-von-|
Uu:>amerikanische Uuternelimeii sc-in Diirslelluiigsprograuim
stellte. Melmelir wollte man dam it das hauseigene PDF-Format
denn wem hilft schon«in Dokumentformat, das niemand darste®
an-so den Varkaufvon Erstellungsprogi  Autoren: Claudio KronnUller Coparight CCD/89-B1 »,
5

irk Beyelstein Dir Be{elgtein i
Bereits bei der Prasentation von Porthos 1.x wurde eine * 65343 Eltville
kindigt, die nichtnur zur reinen Darstellung dienen sollte. Zw Hochheiner Strafle 5
andere Verpflichtungen des Entwicklers (unter anderem Modulj EMail: CCOGdinecon.con

etwas auf-sich warten, doch dafiir wurde aufeine Update-Gebif

Plane verzichtet. Man hat sich also den Unmutvieler Anwender

Preis der ersten Version zu Herzen genommen. Im Klartext:-Wa

die Vbrsion 1.x haben registrieren lassen, konnen Sie die Aktua

Version 2.x freiaus dem Internetladen. Nun soll erstwieder fur die \fersion-3
kassiert-werden®

+Voraussetzungen. An den Mindestvoraussetzungen -hat-8ich wcnig-geandert.-Ver- «
«langtwird ein System, das sich heute wohl guten Cewissens-als Standard bezeich- =
~nenlasst. Cenerell wird ein Multitasking-Sykem wie-MagiC oder MiNT -vorausge- :
[setzt, obwohl Porthos fir MagiC-optimiert wurde. Ferner muss ein NVDI-ab der
[Veraon-5.0 installiert sein. AuBerdem sollten Sie-genugend Speicher in Ihrem Ata-
in haben, damit-auch urnfangreiche-PDF-Dokumentc dargestelltund zwisehenge- ;
speichert-werden konnen. STViBytes-kdnnten-hicrals unterste Crenze gelten.

Das Handbuch von-Porthos-liegt --—-wie-scllte-es-anders-sein—im-PDF-For-
mat-vor-und wurde-von UIf-Dunkel geschrieben.-Es umfasst-mittierweile-nicht-we- :
Tilger als-36 Seiten und fihrt umfassenden Porthos ein. Wer-lieber-etwas in-der
[Hand-halLkann-das-Handuch-auchinhoher-Qualitat 1:1 ausdricken— PDF
macht's-moglich.4i
[Navigation. Eine erste-N euerung-ist-das-N avigations-Fcnster,-das auf der rechten ;
Bildschirmseite-emgeblendet werden-kann.-Zwar-sollte dies-schon unter der Versi-;
on-l.x-funktionieren. allerdings blieb das entsprechende-Icon in-der Piktogramm-

In seiner ganzen Pracht: Tempus weifl3 auch optisch zu Gberzeugen. Der programmeigene Desktop fallt ersatzlos weg, das Arbeitsfens
integriert sich bestens in das Atari-Environment. Argerlich ist die Verwendung modaler Dialoge - back to the 90s...

>> schlieBBlich auf Calamus zuriick-
greifen.

Bei der Zeichensatzauswahl
zeigt sich Tempus selbstversténdlich
flexibel: Alle im GDOS installierten
Schriften wurden problemlos un-
terstiitzt. Dabei weiR das WYSIWG
durchaus zu (Uberzeugen, die Bild-
schirmdarstellung ist also erfreulich
hochwertig. Heutige Konkurrenzsys-
teme wissen zwar zusatzlich mit be-
reits vom Betriebssystem gelieferter
Kantenglattung zu Uberzeugen, dies
ist aber auf dem Atari bekanntlich
nicht vorhanden - erst neue Versio-
nen des freien VDI-System fVDI kdnn-
ten dies nachreichen, sollen diese
doch ein AntiAlias gleich mitliefern.
Wie langsam eine Kantenglattung
besonders auf klassischer Atari-
Hardware werden kann, zeigt jedoch
Porthos. Summa summarum: Die Bild-
schirmdarstellung von Tempus weil3
auch ohne AntiAlias zu Uberzeugen
und kann sich mit der von papyrus
messen.

Erfreulich  schnell erfolgt
auch die Darstellung von Vektorzei-
chenséatzen. Dies ist bei Weitem
nicht so selbstverstandlich, wie es

sich liest, denn selbst auf schnellen
PCs bzw. Macs mit ausreichend Spei-
cher wihlt zum Beispiel Microsoft
Word schon einmal gern erst auf der
Festplatte, bevor das erste Zeichen
dargestellt ist. Atari war hier ja schon
immer anders, und das im positiven
Sinne.

Apropos Schriften: Mussten
in vorherigen Versionen verschiede-
ne Schnitte eines Zeichensatzes per
Hand ausgewdahlt werden, Ubernimmt
Tempus Word 4 diese Zuordnung nun
innerhalb einer Fontfamilie auto-
matisch. Attribute (fett, kursiv etc.)
werden nur dann berechnet, wenn
eine Schriftfamilie den entsprechen-
den Schnitt nicht mitliefert. Auch
bei der ZeichensatzgréRe fielen alte
Hindernisse: War friiher bei 48 Punkt
Schluss, kdnnen nun Prozentwerte
von 0.1 bis zu 999.9 Prozent einge-
stellt werden, wobei Feinabstimmun-
gen per Zehntelschritten moglich
sind. Damit das Schriftbild dabei
einheitlich auf dem Papier erscheint,
wird das Kerning unterstitzt, sofern
eine Schriftart die erforderlichen In-
formationen mitliefert. Die Auswahl-
moglichkeiten des Schriftstils sind
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einzigartig umfangreich und dirften
auch auf anderen Plattformen bisher
schwer zu toppen sein.
Eingeschrankt ist hingegen
die Auswahl der Schriftfarbe: Gerade
einmal 16 Farben werden hier unter-
stutzt. Hier wére ein Auswahl je nach
Farbtiefe wiinschenswert gewesen.
Die Farbauswahl des Desktops jinnee
bietet zum Beispiel 256 Farben und
hat diese recht ubersichtlich unterge-
bracht. Dies hatte sich auch Tempus
Word gut zu Gesicht gestanden.

Arbeitsmodi. Etwas ungewshn-
lich ist das Angebot verschiedener
Arbeitsmodi: ASCIl, T _Word, Layout
und Doppelseiten. StandardmaRig
ist der Layout-Modus eingestellt,
der die angesprochene WYSIWYG-
Darstellung erst ermdglicht. Sichtbar
sind dabei alle Elemente einer Seite,
inklusive Kopf- und FuRzeilen, FuR-
noten usw. Sollen auch noch die ge-
genlberliegenden Seiten im Layout
kontrolliert werden, empfiehlt sich
der Doppelseiten-Modus, der eben-
falls das Ergebnis so darstellt, wie es
spater im Ausdruck erscheint. Ersetzt
wurde dadurch die bisherige Funktion
der manuellen Umbruchkontrolle, >>



>> die in Vorgéngerversionen inner-
halb einer Vorschau bereitgestellt
wurde.

Der Layout-Modus ermég-
licht auch die exakte Platzierung
von Objekten in der Druckvorstufe.
Dabei werden alle Referenzen in
Echtzeit aktualisiert und angepasst.
Der Dialog von Vorgéngerversionen,
der einen globalen Umbruch ausl6s-
te, gehdrt somit der Vergangenheit
an. Sédmtliche Referenzierungen und
Nummerierungen werden in Echtzeit
vorgenommen.

Tempus Word 4 arbeitet
grundsatzlich rahmenorientiert. Gra-
fiken kdnnen also frei platziert und
von Text umflossen werden. Fir indi-
viduelle Gestaltungsaufgaben kénnen
in das normale Layout zuséatzliche,
auch mehrspaltige Textrahmen ein-
gefugt werden. In diesen Textrahmen
lassen sich alle Gestaltungsméglich-
keiten anwenden.

Im Vergleich zu ersten 6f-
fentlichen Demoversionen scheint
Tempus in den WYSIWYG-Modi etwas
an Geschwindigkeit gewonnen zu
haben. Auf dem Falcon mit 32 MHz
erfolgte die Arbeit in durchaus an-
nehmbarer Geschwindigkeit. Langsa-
mer wird es natirlich, wenn Grafiken
genutzt werden. Diese dirfen Ubri-
gens in den Formaten XIMG, GIF und
TIFF vorliegen. Die Darstellungsmég-
lichkeiten im Layout wurden stark
verbessert: Grafiken sind nun vor und
hinter dem Text platzierbar, kdnnen
wie erwéhnt umflossen werden oder
transparent agieren.

Die klassische Editierumge-
bung wird mit den ASCIl- und Tem-
pus-Modi geboten. Diese sind auch
auf ,kleinen" STs hervorragend nutz-
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zugeordnet werden. Die Silbentren-
nung kann dabei vollautomatisch
erfolgen, wobei scheinbar noch
die Trennregeln der alten Recht-
schreibung gelten. Um ein sauberes
Layout zu erzeugen ist sogar eine
Vermeidung von Schusterjungen und
Hurenkindern vorhanden - langst
nicht jede Textverarbeitung kann hier
mithalten.

Sogar die Nummerierungen
kénnen absatzbezogen festgelegt
werden. Dies bedeutet in der Praxis,
dass in einem Absatz normal mit ara-
bischen ziffern nummeriert werden
kann, wahrend der Folgeabsatz romi-
sche Zahlen bietet. So wird auch das
Verfassen von Dissertationen usw.
erheblich flexibler.

Stichwort Folgeabsatze:
Diese kdnnen nun innerhalb der Stil-
parameter festgelegt werden. Nach
einem Betatigen der Return-Taste
wird dann ein Folgeabsatz erzeugt.
Haben Sie zum Beispiel einen Ein-
lauftext definiert, so kann danach
automatisch der eigentliche Flie3text
folgen - praktisch.

Das Seitenlayout wird nun-
mehr in einem Absatz neu gesetzt
und bleibt somit fir die Folgeseite
gultig. Auf diese Weise kdnnen auch
komplexe Layouts einfach erzeugt
werden. Zum Beispiel Briefe mit ei-
genem Briefkopf und die nachsten
Folgeseiten sind nunmehr stressfrei
mit einem (!) weiteren Layout zu er-
schaffen.

Korrekturfunktionen. Tem-
pus Word galt schon immer als Vor-
reiter heutiger Korrektursysteme. In

gende Version 2.51 der Korrektur
arbeitet jedoch noch mit dem alten
Lexikon. Die endgiiltige Auslieferung
soll jedoch ein Wérterbuch nach der
neuen deutschen Rechtschreibung
enthalten.

Tempus z bietet nun auch
Méglichkeiten zur gezielten Nach-
bearbeitung von Trennungen. Ein
entsprechender Dialog wird Uber
eine Tastenkombination aufgerufen,
sodass direkt im Text gearbeitet wer-
den kann. Vorbildlich ist weiterhin,
dass jedem Absatz individuell eine
neue Trennregel zugewiesen wer-
den kann. Dies macht Tempus auch
fir den Satz eines mehrsprachigen
Handbuchs interessant.

Spalten. Ein dickes Manko der Ver-
sion 2.9x von Tempus war sicherlich,
dass Spalten immer dieselbe Breite
aufweisen mussten. Diese Beschran-
kung wird mit Tempus Word 4 aufge-
hoben. Der Anwender kann hier also
recht flexibel arbeiten und in einem
umfangreichen Voreinstellungsdialog
jeder Spalte eine unterschiedliche
Breite verleihen.

Zeigt her eure Fuf3e! Gewohnt
erstklassig und ohne Fehl und Tadel
zeigen sich die Voreinstellungen von
Fui-, Kapitel- und Endnoten. Diese
konnen selbstverstandlich gleichzei-
tig innerhalb eines Dokuments zum
Einsatz kommen. Die dazugehdrigen
Formatierungsmaglichkeiten wurden
in der Version 7 des Klassikers noch-
mals Uberarbeitet und lassen keine
Wiinsche offen. Ob bei der Trennung
und dem Abstand vom FlieRtext,
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bar. Die uns vorliegende Betaversion kénnte unser Meinung nach jedoch
ENDLICH AUF DIE OFFENTLICHKEIT LOSGELASSEN WERDEN - FEHLERFREIER IST
KAUM EIN KOMMERZIELLES PROGRAMM. DIE WARTENDE ANWENDERSCHAFT
HATTE EINEN SO DICKEN FISCH IM ATARI-SOFTWARENETZ ENDLICH VERDIENT.
Vage Hoffnung gibt es allemal: Tempus Word 4 soll méglichst zu-
mindest IN DER REINEN ATARI-VERSION IN DIESEM SOMMER ERSCHEINEN.

Absatze. zahlreiche Erweiterun-
gen gab es im Bereich der Absatz-
formatierung. Auffalligste Neuerung
ist sicherlich die Madglichkeit zur
Definition eines Absatzvor- und eines

Absatznachabstandes, was die For-
matierungsmaglichkeiten  erheblich
erweitert - sogar negative Werte
kénnen hier benutzt werden. Jedem
Absatz kann auf3erdem ein Initial vo-
rangestellt werden, wobei auch hier
alle Zeichenschnitte voll nutzbar sind.
Kapitdlchen kdnnen vom Benutzer
exakt bestimmt werden. Einzug, Ein-
ruckung und Bezugsrand kénnen vom
Anwender ebenso frei eingestellt
werden, auf Wunsch konnen natir-
lich Tabs verwendet werden. Beim
Kopieren von Textblocken werden
eventuell unterschiedlich eingestellte
Absatzformate beachtet.

Jedem Absatzformat kdénnen
auch individuelle Umbruchparameter

der kommenden Version 7 wurden
die Mdglichkeiten auch in dieser Hin-
sicht nochmals erheblich erweitert.
So kdnnen nun gleichzeitig bis zu drei
Haupt- und funf Spezialworterbiicher
im Speicher gehalten werden. Hinzu
kommt ein Textwdrterbuch. Zur Er-
leichterung des Austauschs und der
Pflege von Worter- blichern kdnnen
Worterbuchdateien auch automati-
siert zusammengefasst werden. Ein
neues Hauptwdrterbuch nach der
neuen deutschen Rechtschreibung
wird zwar auf den Webseiten von
CCD versprochen, die uns vorlie-
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in der Platzierung oder auch der
Nummerierung - Tempus zeigt sich
als Referenz. Selbst umfangreiche
und wichtige Dokumente wie Dok-
torarbeiten und sogar Buchprojekte
lassen sich mit Tempus hervorragend
realisieren.

Der Ful3notentext wird nun-
mehr umgebrochen. Die Platzierung
hat eine Feinabstimmung erhalten
und kann mit der Einstellung eines
Beginns auf der gleichen Doppelseite
noch gezielter im Buchsatz einge-
setzt werden.

Kopfzeilen werden >>
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>> mittlerweile mit Feldern forma-
tiert, die Verwendung von versteck-
tem Text, der die fir die Kopfzeile
notigen Informationen enthélt, ent-
fallt somit. Damit hangt zusammen,
dass die komplette Funktionalitat
der Felder vollstandig neu gestaltet
wurde, wobei es jedoch durchaus
gelungen ist, die Anwendung zu ver-
einfachen, dabei aber das Ergebnis zu
verbessern.

Index. Hand in Hand gehen die
Einstellungen fur die Index- und
Referenzierungsverwaltung: Merke:
Tempus Word ist ein hochprofessio-
nelles Programm, das auch plattform-
Uibergreifend seinesgleichen sucht.

Die Indexfunktion gestattet
jetzt Untereintrdge in bis zu zehn
Stufen. AuRerdem kann jetzt ein be-
liebiger Indexeintrag an einer beliebi-
gen Textstelle vorgenommen werden.
Jede Stufe kann mit Absatzformaten
automatisch ~ formatiert  werden.
Ein einmal erstellter Index wird hin-
sichtlich der Seitenangaben, die auf
Wunsch auch zusammengefasst wer-
den kdnnen (f, ff), automatisch beim
Schreiben aktualisiert.

Der Index kann ubrigens bis
zu zehn Stufen enthalten. Generell
zeigt sich hier, dass auch ein ferti-
ges Inhalts- oder Indexverzeichnis in
Echtzeit aktualisiert wird, wenn Text
eingeschoben wird. Dies erfolgt je-
doch nicht, wenn neue Uberschriften
oder Index-Eintrdge eingefigt wer-
den. In diesem Fall muss beides neu
erzeugt werden.

Ausdruck. Jede Textverarbeitung
ist genau so gut, wie das Ergebnis,
das sie zu Papier bringt. Die Druck-
funktionen und -dialoge orientieren
sich jetzt an dem geladen Drucker-
treiber. Die bisherigen Popups ,,Aus-
gabe" und ,Druckerport" wurden
ersetzt durch einen Treiber-Dialog,
der alle installierten Ausgabetreiber
auflistet. Somit werden natirlich
auch die Treiber des installierten
GDOS-Systems gelistet. Unter MagiC-
Mac (Classic) und MagiC PC ist unter
Zuhilfenahme von NVDI auch der in-
stallierte Systemtreiber des Mac OS
bzw. von Windows nutzbar.

Voreinstellungen. sSehr um-
fangreich kommen die Voreinstel-
lungsdialoge daher. Dem Anwender
werden hier wirklich umfangreiche
Moglichkeiten zur Individualisierung
des Programms geboten. So lasst
sich die Menileiste den eigenen An-
forderungen anpassen, der System-
speicher kann frei aufgeteilt (ST- und
TT-RAM werden unterstitzt), Son-
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derzeichen kdnnen ausgewertet und
MaReinheiten den eigenen Wiinschen
gemal bestimmt werden. Umfangrei-
cher geht es kaum. Auch hier ist der
Ansatz, ein wirkliches professionelles
Textsystem zu bieten, splrbar.

Und sonst? wie erwahnt will
Tempus Word nicht mit professionel-
len Layout-Programmen wie Calamus
konkurrieren. Die Mdglichkeiten blei-
ben in dieser Hinsicht entsprechend
rudimentér. Trotzdem steht zum Bei-
spiel eine einfache Auswahl von Vek-
torobjekten bereit, die in iherer Form
variieren. Verschieden Parameter
(Rahmenstéarke, Farben etc.) kdnnen
gesetzt werden. Aulerdem kdnnen
Vektorgrafiken im GEM-Format ge-
laden werden, CVG oder gar Al wird
leider nicht unterstitzt. Vorgesehen
sind auch Formeln als Grafikobjekte,
diese Option ist jedoch zumindest in
unserer Testversion noch nicht an-
wéhlbar, sollte aber eine 6ffentliche
Freigabe des Programms auch nicht
blockieren.

Weiterhin lassen sich Tex-
trahmen mit mehreren Spalten und
MaRen frei setzen, wobei Textrah-
men, Platzierung und Textumfluss
auBerst flexibel gesetzt werden kén-
nen.

Hervorragend gelungen ist
auch der Tabelleneditor, auch dieser
kann in Sachen Einstellungsmdglich-
keiten so manches andere Programm
recht blass aussehen lassen. Die
Tabellenfunktionen erscheinen kom-
plett neu erarbeitet und ist ahnlich
den Ful3noten als Subtext gestaltet.
Die mihsame Ausrichtung von Ta-
bellen anhand von Tabulatoren ist
somit vollstdndig passé. Funktionen
wie das Rechnen im Text runden das
Leistungsspektrum positiv ab.

Interessant ist auch die
Kommentarfunktion: Hierbei handelt
es sich eigentlich um nichts anderes
als Textrahmen, die jedoch auf dem
Ausdruck nicht erscheinen.

Etwas weniger aktuell sind
die Ausgabemdglichkeiten. Fast alle
modernen Textverarbeitungen un-
terstiitzen zum Beispiel die direkte
PDF- oder auch HTML-Ausgabe. Nicht
alle Anwender haben jedoch einen
Nutzen dafir, und eine Implemen-
tierung sollte das Programm nicht
weiter verzdgern. Erganzen kann
man immer noch. Sowieso bleiben
die Export-Funktionen stark hinter
denen von papyrus zuriick. Geboten
wird das Tempus-Format, Flie3text
und RTF. CTX (Calamus) ist scheinbar
in Planung, der Sinn eines solchen Fil-
ters darf bezweifelt werden, verfigt
Calamus SL doch mit Eddie Gber einen
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eigenen Editor, der seinen Anspri-
chen eher geniigen dirfte. Ein Word-
Filter muss jedoch vermisst werden
- Ubrigens verwendet auch papyrus
hier ,nur" Uber einen optimierten
RTF-Filter.

Tempus Word 4 bietet eine
Undo- bzw. Redo-Funktionalitat. Die
Grenze ist dabei der vom Benutzer
zugewiesene Speicher. Wer also viel
Speicher {ber hat, kann hier groR3e
Schritte machen.

Vorlaufiges  Fazit. Tempus
Word hétte sicher seinen hohen
Wert und wirde dem Atari weitere
Berechtigung fiir seinen Einsatz im
taglichen Arbeitsprozess geben. Das
Programm ist mehr denn je erste
Wahl fur umfangreiche Textarbeiten,
ich personliche wirde Tempus jeder
anderen Textverarbeitung, die ich auf
verschiedenen Systemen kenne, in
dieser Hinsicht vorziehen. Aber auch
das schnelle Tippen eines Briefes ist
problemlos mdglich, Tempus Word
wirkt nicht so aufgeblaht wie zum
Beispiel das Office-Paket von Micro-
soft auf PC und Mac.

Ob Tempus Word als reine
Textverarbeitung papyrus vorgezo-
gen werden kann, wage ich nicht
zu beurteilen. Ohne Zweifel bietet
Tempus Madglichkeiten, die auch pa-
pyrus nicht hat. Andererseits weil3
papyrus in der flexibleren Gestaltung
von Layouts und vor allem durch eine
sehr viel aktivere Weiterentwicklung
zu glanzen - Vergleiche sind hier also
fehl am Platz.

Aber auch Tempus Word
4 gibt sich kaum mehr Bl6Ren. Das
einzige dicke Minus ist die Verwen-
dung modaler Dialoge - dies gehért
sich fir ein modernes Programm
einfach nicht und blockiert das Mul-
titasking. AuBerdem steht zu hoffen,
dass bald die Kompatibilitdt zum STE
gewdhrleistet wird, immerhin ist der
Mega STE immer noch ein beliebtes
Arbeitspferd zur Textverarbeitung.

Die uns vorliegende Beta-
version kdénnte unser Meinung nach
jedoch endlich auf die Offentlichkeit
losgelassen werden - fehlerfreier ist
kaum ein kommerzielles Programm.
Die wartende Anwenderschaft héatte
einen so dicken Fisch im Atari-Soft-
warenetz endlich verdient. Vage
Hoffnung gibt es allemal: Tempus
Word 4 soll mdglichst zumindest in
der reinen Atari-Version in diesem
Sommer erscheinen, stc

Preis: noch nicht festgesetzt

lang@theologie.uni-halle.de
http://www.tempus-word.de/
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Ein gutes HD-Recording-Programm
macht noch lange keinen guten
Sound, das wissen auch Cubase
Audio-Benutzer. Das Geheimnis
professionellen Klangs ist vielmehr im
gelungenen Mastering zu suchen.

Sound-Mastering fur den Falcon

Ein gutes HD-Recording-Programm macht
noch lange keinen guten Sound, das wissen
auch Cubase Audio-Benutzer. Das Geheim-
nis professionellen Klangs ist vielmehr im
gelungenen Mastering zu suchen.

Text: Thomas Raukamp

Strom-Musiker kennen das Problem:
Aus der Sampling-Workstation fiir €
4000.— mit integriertem Effektpro-
zessor klingt der Sound eines eben
produzierten Stiicks auf den Studio-
monitoren fur € 1000.— so wuchtig,
dass die Wande wackeln. Einmal in
ein  HD-Recording-Programm  wie
Cubase Audio Falcon oder den an-
geblich moderneren Varianten auf
PC und Macintosh gebannt und auf
CD gebrannt, klingt alles langweilig
wie platscherndes Wasser, sobald
es im heimischen CD-Player landet.
Weit weniger innovative Stiicke deut-
scher Schunkelmusiker & la Bohlen
und amerikanischer FlieRband-Rap-
Produzenten & la Dr. Dre wummern
hingegen schon aus recht einfachen
Kofferradios  recht  eindrucksvoll

)F DER AKTUELLEN STCD

DynamiX

heraus. Es ist also nicht immer der
Sound der verwendeten Instrumente
oder gar die Songidee, die eine Heim-
produktion immer irgendwie etwas
langweiliger klingen lassen. Vielmehr
entscheidet auch eine professionel-
le Produktion und Nachbearbeitung
Uber Erfolg und Misserfolg eines
Stucks.

Als Ceheimwaffe profes-
sioneller Studios werden zumeist
teure  Kompressoren  empfohlen.
Das Ergebnis ist jedoch nicht immer
analog zum investierten Preis: Breit-
band-Kompressoren sind schwer zu
handhaben, die Regelzeiten kaum
richtig einstellbar und die eigentliche
Kompression weil3 meist auch nicht
vom Hocker zu reiRen. Kann uns der
Atari nicht wieder einmal aus der Pat-
sche helfen? Bevor wir diese Frage
beantworten, wollen wir noch etwas
Theorie pauken...

Kompressoren.

Milka ist nicht gleich Milka, Kompres-
sor ist nicht gleich Kompressor. Tat-
séchlich sind verschiedene Varianten
in Gebrauch, am verbreitetsten sind
Breitband- und Multiband-Kompres-
saren.

VCA-Breitband-Kompresso-
ren stellen streng genommen nichts
anderes als eine automatische An-
steuerungskontrolle dar, wie sie von
klassische Tapedecks her bekannt
sind. In Abh&ngigkeit vom zeitlichen
Mittelwert des  Eingangssignales
wird das gesamte Signal mehr oder
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weniger stark verstarkt. Mittels At-
tack- und Release Regler lasst sich
die Ansprech- und Abklinggeschwin-
digkeit regeln. Da sich diese Regelung
aber an den energiereichsten Signa-
len - also am Bass - orientiert und
das gesamte Signal regelt, kommt
es zu Pump-Effekten, besonders bei
lauten Tiefb&ssen und Bassdrums. Als
Summenkompressor ist dieses Gerat
daher nur sehr bedingt geeignet.
Dieser Pump-Effekt wird mit
so genannten VCA-Multiband-Kom-
pressoren vermieden. Das Eingangs-
signal wird hier in mehrere Frequenz-
bander separiert. Jedes dieser Bander
wird wieder mittels einem eigenen
Kompressor komprimiert. Tiefb&sse
und das Schlagzeug kénnen nun kein
Pumpen mehr verursachen. Trotzdem
hat dieses Verfahren einen gewalti-
gen Nachteil: Das Frequenzbild wird
verandert, da die Kompressoren nun
unabhangig voneinander arbeiten.
Somit sind die Lautstarkeverhaltnis-
se innerhalb des Mixes nicht mehr
fixiert, auflerdem treten an den
Eckfrequenzen der Bandfilter meist
Phasenverschiebungen auf, welche
das Signal zuséatzlich beeinflussen.
Durch das verwendete Prinzip kann
die Produktion hinterher manchmal

regelrecht kraftlos wirken. Auch
dieses Verfahren ist nicht immer der
Weg zum Ziel.

Der Schliissel zum ein-
drucksvollen Ziel liegt ganz woanders
- und dies wussten auch schon die
Toningenieure der ,pradigitalen” >>



>> Zeit. Entweder benutzten diese
schlauen Képfe namlich Rohrenver-
starker, die jenseits ihrer Spezifikati-
onen betrieben wurden, oder bei der
Aufnahme auf Magnetband wurde
kraftig im roten Bereich gearbeitet
(also oberhalb o db). Mit der Einfiih-
rung digitaler Bandsysteme war dies
aber nicht mehr mdglich, weshalb
auch heute noch viele Produzenten
auf Analogband mastern. Werke von
Lenny Kravitz dienen hier als gute
Beispiele. Der Vorteil dieses Verfah-
ren ist, dass es keinerlei Pumpeffekte
geben kann, da es keine zeitabhangi-
gen Komponenten gibt. Die Pegelver-
héltnisse innerhalb des Mixes bleiben
ebenfalls in einem festen Verhéltnis
und  Phasenverschiebungen  sind
aufgrund fehlender frequenzabhén-
giger Komponenten auch nicht zu
befirchten.

Sollte es also heiRen: Vor-
wérts in die Vergangenheit? Sicher-
lich will nicht jeder Musiker wieder
auf Audiobander setzen, zumal die
digitale Ausriistung die alten Aus-
stattungen doch gerade abgeldst
hatte. Ziel muss es also sein, die
akustischen Breitwandeffekte guter
Produktionen auch mit digitalem
Equipment zu erzeugen. Dies ist al-
lerdings alles andere als einfach, da
einerseits ein phantastischer Stere-
oeffekt gewdiinscht ist, andererseits
aber beim Druck auf die Monotaste
nicht alles verschwinden darf.

Wie hoéren wir?

Um unserem optimalem Ergebnis
noch nahern zu kommen, missen wir
noch etwas tiefer gehen und die Fra-
ge klaren, wie der Mensch tberhaupt
Téne wahrnimmt. Das menschliche
Gehirn bestimmt aus den Lautstar-
ke-Verhaltnissen zwischen links und
rechts, sowie den Laufzeiten, die
die ausgesandten Signale brauchen,
um unsere Ohren zu erreichen, die
Raumposition. Ein Instrument, das
links zu héren sein soll, wird also links
und rechts gehort, allerdings zeitlich
verschoben. Um das nun realitats-
nah am Mischpult nachzuvollziehen,
misste die Panoramastufe gleich-
zeitig Phasenlage und Intensitat re-
geln. Obwohl digitale Mischpulte dies
kénnten (wenn die Programmierer es
wollten) gibt es einProblem: Genau
wie bei der A/B-Mikrofonierung Kklingt
der Sound in Stereo phantastisch, bei
Druck auf die Monotaste fallt aber
alles zusammen, da die Phasenver-
schiebungen hassliche Kammfilteref-
fekte erzeugen. Solange es also noch
Monoubertragungen gibt (Fernseher,
Kuchenradio etc.) ist dieser Ansatz
tabu, und wir missen uns auf Inten-
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sitats-Stereophonie beschrénken.
Dass allerdings ein zu 100 Prozent
links gepanntes Signal nicht echt
klingt, ist bekannt. Fiir eine realisti-
sche Breitenwirkung muissen ein paar
Tricks angewendet werden. Wie das
ganze funktioniert, dirfte dem Musi-
ker nun ziemlich egal sein, Hauptsa-
che ist, dass es gut klingt. Und genau
hier kommt der Atari ins Spiel...

DynamiX.

DynamiX ist ein Mastering-Werkzeug
fur den Atari Falcon, dass eben fur
die Optimierung von Klangmateri-
al eingesetzt werden kann, damit
eine realistische Breitenwirkung in
volldigitalen Produktionen erreicht
wird. Das Programm bietet die im
Mastering-Prozess am héufigsten be-
notigten Funktionen an, namlich die
Lautheitsmaximierung (der gewisse
S~Wumms" auf den Boxen) und das
Stereo-Enhancing.

DynamiX wurde fur den Atari
Falcon 030 entwickelt und nutzt zur
Soundausgabe des Audio-BIOS von
Ataris Wundervogel. Zum Betrieb
werden mindestens 3 MBytes an
freiem Speicher bendtigt, weshalb
ein Falcon mit 7 MBytes RAM Grund-
voraussetzung ist. Sollen jedoch gro-
Rere Audiodateien optimiert werden,
sollten es schon gern 14 oder mehr
MBytes RAM sein. DynamiX unter-
stiitzt aulRerdem ein FDI-kompatibles
S/P-DIF-Interface. Dieses ist selbst-
verstandlich optional.

In unserem Test vertrug sich
DynamiX auch mit Multitasking-Be-
triebssystemen gut. So machte das
Programm unter MagiC 6.1 auf einem
Atari Falcon 030 mit 32 MHz kaum
Probleme, lediglich die Eingabezeile
fir das Eingangs- und Ausgangsma-
terial wird nicht dargestellt. Der An-
wender muss also blind dahin tippen,

steht auf der Webseite der Entwick-
ler ein PDF-Handbuch bereit. Leider
wird DynamiX nicht mehr weiterent-
wickelt, weshalb auch kein Support
mehr geleistet wird. Dies bedeutet
aber gleichzeitig, dass das einstmals
kommerziell geplante Programm nun
frei aus dem Internet geladen werden
kann. Die zur Verfligung gestellte
Version stammt vom Februar 2000.

Oberflache.

Bei der Gestaltung des Programms ha-
ben die Entwickler von FutureGroove
nach eigenen Angaben viel Wert auf
eine einfache Bedienung gelegt. Der
Anwender soll mit so wenig Parame-
tern wie noétig konfrontiert werden.
Alle nétigen Einstellungen werden
daher in einem einzigen GEM-Fenster
vorgenommen. Dieses ist allerdings
etwas sehr trist geraten, viele Ele-
mente scheinen selbst gestrickt zu
sein. Die Benutzung einer gangigen
GEM-Library hatte auf jeden Fall
ein weitaus angenehmeres Ergebnis
geliefert. Auch einige Buttons mehr
hatten den Anwender sicherlich nicht
sonderlich verwirrt, sondern waéren
eher hilfreich gewesen. Wenn zum
Beispiel eine Audiodatei abgespielt
wird, ist dieser Vorgang nur uber
die [Undoj-Taste abzubrechen. Ein-
mal abgesehen davon, dass [Undo]
eigentlich eben fir eine ebensolche
Funktion geschaffen wurde, waére
ein einfaches Bedienungsfeld wie bei
einem CD-Player sicher nicht zu viel
verlangt gewesen.

Von der reinen Funktionali-
tat her ist an der Oberflache ansons-
ten eigentlich nicht viel auszusetzen:
Sie gibt zwar nicht viel fir das Auge
her, ist aber komplett mit der Maus
zu bedienen. Zur Verfugung stehen
einige Slider, eine direkte Eingabe
der Werte ist jedoch auch mdglich.

«Unter der unscheinbaren bis héasslichen Oberflache von
namiX verbirgt sich ein erstaunlich professionelles Werkzeug,
das wohl jeden Musikproduzenten und Musiker interessieren
sollte. Entsprechende Konkurrenzprodukte auf Mac und PC
sind haufig ein paar Hundert Euro ,schwer", weshalb der
Falcon einmal mehr als Geheimtipp im professionellen Audio-
Produktionsprozess gelten kann.»

wo sich diese unter TOS befindet. Ein
eingebauter mathematischer Co-Pro-
zessor wird scheinbar unterstitzt,
jedenfalls meldet das Programm, das
es einen solchen erkennt.

DynamiX wird mit einer
recht guten Dokumentation im
HTML-Format ausgeliefert, alternativ
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Bearbeitungs- bzw. Rechenprozesse
werden mittels einer Fortschrittsan-
zeige dargestellt.

Apropos Berechnung: Die
Arbeit vor allem mit groRen Audioda-
teien verlangt dem Falcon natirlich
einiges an Rechenleistung ab. Damit
die Verfligung stehenden Mittel >>

Dy-
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Ein Schénheitspreis ist damit nicht zu gewinnen, aber vielleicht ist es Ihr entscheidender
Schritt zum Plattenvertrag: DynamiX macht gutes Sound-Processing auf dem Atari Falcon

maglich.

>> jedenfalls exklusiv fiir die Berech-
nung der Daten verwendet wird, kann
DynamiX auf Wunsch die Bildschirm-
ausgabe wéhrend des Rechenprozes-
ses abschalten. Da beim Falcon Grafik
und CPU dasselbe Bussystem nutzen,
kann es hier zu deutlichen Geschwin-
digkeitsgewinnen kommen.

Rein und raus.

Im Prinzip besteht das Arbeitsfens-
ter von DynamiX aus drei Bereichen:
Links werden Daten eingegeben, in
der Mitte befindet sich der eigent-
liche Mastering-Prozessor, rechts
erfolgt die Ausgabe. Bei der Eingabe
zeigt sich das Programm recht flexi-
bel. Unterstltzt werden die Formate
AVR (Atari), WAV (Windows), AIF (Ma-
cintosh) und SND (Sun, Unix, Linux,
NeXT). Alle Dateiformate werden
lediglich in der i6-Bit-Stereo-Version
unterstitzt, auch wenn das Pro-
gramm sich bei anderen Formaten
nicht immer explizit einer Zusam-
menarbeit verweigert. Da beim WAV-
Format zeit- und speicheraufwéandige
Konvertierungen nétig sind, sollte
dieses nur verwendet werden, wenn
es unbedingt notig ist.

Nachdem die Audiodatei ge-
laden ist, wird deren Sample-Frequenz
angezeigt. Ein Play-Button dient zum
Abhéren des Ausgangsmaterials.

Parallel dazu existiert der Ausgabe-
Dialog. Hier wird das Ausgabeziel
festgelegt, wobei der Anwender hier
die Wahl zwischen dem Speichern als
Datei auf der Festplatte, der Ausgabe
Uber den internen Digital-/Analog-
Wandler des Atari Falcon (DAC) sowie
Uber ein optionales S/P-DIF-Interface
bzw. den Kanélen 1 und 2 eines an-
geschlossenen  Analog8-Interfaces
von Soundpool hat. DynamiX zeigt
sich also auch bei der Ausgabe sehr
flexibel.

Der Prozessor.
Eigentliches Herzstick von Dyna-
miX ist natirlich die so genannte
»Processing Area", also der Teil des
Programms, in dem die eigentliche
Klangoptimierung vorgenommen
wird. Hier werden die einzelnen
Prozessoren selektiert, die auf das
Audiomaterial angewendet werden
sollen. Etwas gewdhnungsbedurftig
ist die Bedienung mittels der Slider
dann aber doch: Die hier eingestell-
ten Werte werden namlich erst dann
Ubernommen, wenn der Anwender
danach auf das Eingabefeld Klickt.
Alle getatigten Einstellungen werden
tibrigens beim Beenden des Program-
mes gespeichert.

Der Klangprozessor selbst
besteht aus verschiedenen Einheiten.
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Der Saturator dient der Lautheitsma-
ximierung des eingelesenen Audio-
materials und verwendet einen nicht-
linearen Kompressionsalgorithmus.
Einzustellen sind hier der die Werte
Threshold und der Gain. Je grdsser
der beim Gain eingestellte Wert ist,
desto groRer wird naturgemaR auch
die Lautstérke nach der Bearbeitung.
Jedoch darf auch nicht vergessen
werden, dass damit gleichzeitig
auch wesentlich mehr harmonische
Verzerrungen bei lauten Signalen,
zum Beispiel bei Schlagzeug, erzeugt
werden. Ein vorsichtiges Vorgehen ist
also zu empfehlen.

Threshold ist hingegen der-
jenige Signalpegel, unterhalb dessen
keine Bearbeitung stattfindet. Anders
ausgedrickt: Alles, was leiser als die-
ser Wert ist, passiert den Saturator
unbearbeitet. Gemessen wird in Dezi-
bel. Um einen warmen, runden Klang
zu erhalten, sollte der Anwender den
Threshold-Pegel so niedrig wie mdg-
lich einstellen. Dies verursacht eine
gleichméRigere Bearbeitung Uber den
gesamten Bereich, gerade bei hohen
Gain-Werten.  Der  Arbeitsbereich
reicht von -60 db bis <0 db.

Der Stereoexpander vereint
alle Funktionen, die eine Manipula-
tion des Stereobildes erlauben. Alle
drei zur Verfugung stehenden Vari-
anten sind dabei monokompatibel,
beim Druck auf die Monotaste des
Mischpultes erscheint also das Klang-
bild des Monosignales exakt so, als
ob keine Bearbeitung stattgefunden
hatte. Die gefiirchteten Kammfilter-
effekte oder Phasenausldschungen
entfallen somit. Alle drei Varianten
kénnen prinzipbedingt nur funktio-
nieren, wenn das Ausgangsmaterial
bereits stereophon ist - was als
Monosignal hinein geht, kommt auch
stets nur als Monosignal heraus.

Die Center Reduction ver-
bessert den Stereoeffekt, indem
alle Signale, die sowohl im rechten
als auch im linken Kanal gleichpha-
sig - also monophon - vorliegen, in
ihrem Pegel linear reduziert werden.
Die Stérke der Pegelreduktion ist
mittels des Amount-Reglers einstell-
bar, wobei der Einstellbereich von o
(keine Bearbeitung) bis 100 Prozent
(vollstandige Eliminierung des Mono-
signales) reicht. Mit dieser Variante
ist es mdglich, die Instrumente auch
auBBerhalb der Stereobasis zu plat-
zieren, allerdings sollte die Basisbrei-
tenerweiterung nur soweit getrieben
werden, bis die volle Breite zwischen
den Lautsprechern ausgenutzt wird.

Das Surround Phase Delay
ist wesentlich deutlicher wahrnehm-
bar, neigt aber bei zu starker >>



>> Anwendung zum Verschmie-
ren des Stereobildes. Mittels dem
Amount-Regler lasst sich der Anteil
des zugemischten Effektsignales ein-
stellen (o bis 100 Prozent), mit dem
Delay-Regler kann die Platzierung der
Instrumente auf Stereobasis beein-
flusst werden. Der Abgleich dieses
Wertes sollte so vorgenommen wer-
den, dass die einzelnen Instrumente
deutlich zu orten sind. Bei hohen
Amount Werten wird beim Abhdren
Uber zwei normale Stereoboxen der
Eindruck erzielt, als ob die Instrumen-
te von allen Seiten kdmen - selbst
von hinten.

Letztlich steht noch der
DSX-Kompressor bereit. Hierbei wird
der Stereoeffekt erhdht, indem der
Raumanteil des Stereosignales nicht-
linear komprimiert wird. Der Amount-
Regler bestimmt hier wie stark das
Raumsignal komprimiert wird. Dieser
Parameter ist dquivalent zum Gain-
Parameter des Saturators, allerdings
werden intern andere Parameter flr
die Kompression verwendet.

Voll normal.
Vor dem eigentlichen Schreiben des
endgliltigen Ergebnisses kann mit
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dem Normalize-Button eine nichtdes-
truktive Normalisierung durchgefiihrt
werden. Dabei werden das gesamte
File gescannt und dabei die Maximal-
pegel gemessen. Ist einer der Stereo
Enhancer aktiviert, erfolgt die Mes-
sung des Pegels nach dessen Bear-
beitung, um die dabei entstehenden
Pegelverluste wieder vollstandig zu
kompensieren. AnschlieRend werden
die Parameter des Saturators so opti-
miert, dass die neu erzeugte Datei bis
auf das letzte Bit ausgesteuert ist.

Und sonst?

DynamiX ist durch seine relative
Formatvielfalt auch als Konverter
von Audiodateien hervorragend er-
setzbar. Das Programm konvertiert
die Daten dabei 1:1 - Samplerate,
Auflésung etc. werden also nicht ver-
&ndert. Sind DAC oder S/P-DIF-Inter-
face unterstiitzt, kann der Anwender
beim Konvertieren mithéren. Jegliche
Kompressorfunktionen sollten beim
reinen Konvertieren natiirlich abge-
schaltet werden.

Fazit.
Unter der unscheinbaren bis hass-
lichen Oberflache von  DynamiX

taghich.

< £

Ist Ihnen das Fisch genug?
Dann kann Ihnen die Nordsee
auch egal sein.
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verbirgt sich ein erstaunlich profes-
sionelles Werkzeug, das wohl jeden
Musikproduzenten und  Musiker
interessieren sollte. Entsprechende
Konkurrenzprodukte auf Mac und
PC sind haufig ein paar Hundert Euro
,schwer", weshalb der Falcon einmal
mehr als Geheimtipp im professionel-
len Audio-Produktionsprozess gelten
kann. Auch Hobbymusiker, die sich
auf den grofR3tenteils theoretischen
Einstieg in das Programm einlassen,
werden mit etwas Geduld erstaunli-
che Ergebnisse erzielen, die bei zu-
nehmender Ubung den Unterschied
zu professionellen Produktionen aus
teuren Studios hérbar schmelzen las-
sen. Wer HD-Recording auf dem Fal-
con, sollte sich DynamiX keinesfalls
entgehen lassen, stc

Preis: Freeware
www.fgmedia.de/Dynamix/dynamix.html

uter .net

fls e N ?7e A ce '

040/30618-0

Jetzt anrufen,
informieren, handein.

Fax: 040/30618-100

e-mail: mail@greenpeace.de

www.greenpeace.de
Greenpeace, GroR3e Elbstr. 39 p
22767 Hamburg s
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Text: Thomas Raukamp

Der Software-Synthesizer ACE hat in der Atari-Musikwelt
soviel Aufsehen erregt wie kaum ein Produkt in den letzten
Jahren, sogar das Fernsehen erwéhnte in einem Bericht das
multifunktionale Instrument auf dem Atari Falcon. Schnell bil-
dete sich ein Kreis von Muikern, der die ersten Stiicke mit ACE
produzierte und einige neue Sounds zur Verflgung stellte.

Musik nicht mit Hilfe, sondern vielmehr direkt auf
dem Atari ist fur Scene-Musiker, also die so genannten ,,Soun-
der" hingegen langst ein alter Hut. Seit Erscheinen der ersten
Soundchips programmieren sich diese Technokraten die Nach-
te um die Ohren, um auch noch das letzte bisschen Klang aus
ihren SIDs, POKEYs, Paulas oder YMs herauszukitzeln. Der Ata-
ri Falcon 030 zeigte mit seinem Sound in Sound in CD-Qualitét
ganz neue Klangmadglichkeiten auf, und so erschienen bald
nach seiner ersten Landung auch die ersten Tracker fiir den
attraktiven Raubvogel.

Tracker? augerhalb der Scene sind Tracker nicht beson-
ders hdufig in der Anwendung. Sie bieten Kompositionsmdg-
lichkeiten fir Musiker, die analytisch an ihre Musik herangehen
und/oder keine Fahigkeiten zum Beispiel eines MIDI-Keyboards
haben. Notenwerte werden in der Tracker-Software Note fir
Note mittels ihrer entsprechenden Werte eingegeben, sodass
der Kompositionsprozess also eher ein Programmieren von
Melodien beschreibt. Die Noten in den einzelnen Spuren wer-
den verschiedenen Instrumenten zugeordnet und mit Effek-
ten versehen. Die Kombination dieser Tracks ergibt also das
komplette Stiick, das dann je nach Format auch von externen
Playern abgespielt werden kann.

Innerhalb der letzten zehn Jahre erschienen verschie-
dene Tracker fur den Atari Falcon. Die bisher komplettesten
Ansatze stellen vielleicht das ,Digital Home Studio” [1] >>



>> sowie der ,Graoumf Tracker"
[2], besonders letzterer konnte sich
zum Quasi-Standard auf dem Falcon
entwickeln. Das Digital Home Studio
und sein Vorganger Digital Tracker
bieten zwar ebenfalls hervorragende
Leistungen, ihr kommerzieller Ver-
trieb hinderte aber eher die weitere
Verbreitung.

ACE Tracker . sereits vor knapp
einem Jahr wurde der Software-Syn-
thesizer ACE MIDI verdffentlicht.
Damit hatten auch Atari-Anh&nger
endlich einen Software-Synthesizer
zur Verfigung und konnten ihr MIDI-
Setup um eine weitere Klangquelle
kostenglinstig ergédnzen. Nun ist wie
angekiindigt auch die Trackerversion
verfligbar, was wiederum besonders
Scene-Musiker entziicken durfte. Im
Vergleich zu ACE MIDI wurde der mul-
titimbrale MIDI-Teil entfernt, hinzu
kamen die Tracker-Funktionen.

Genau wie der reine Soft-
ware-Synthie setzt auch die Tra-
cker-Variante einen Atari Falcon mit
mindestens 4 MBytes ST-RAM voraus.
Unterstutzt werden RGB- und VGA-
Monitore. In unserem Test wurden
auch Beschleuniger unterstiitzt, so
lief ACE Tracker problemlos auch
mit Skunk bei 32 MHz. Mehr Leistung
bedeutet immer auch mehr Stimmen,
weshalb ein Beschleuniger fiir auf-
wandige Produktionen sehr zu emp-
fehlen ist. Anwender berichteten uns
zum Beispiel, dass auch die beliebte
Centurbo Il eingesetzt werden kann,
bezuglich dem Afterburner haben wir
noch keine Rickmeldung. Der ACE
Tracker sollte unter Single-TOS ge-
startet werden, unter MagiC hatten
wir keinen Erfolg. AuRerdem konnten
wir Performance-Vorteile erzielen,
wenn Bildschirmerweiterungen wie
der ScreenBlaster ausgeschaltet wa-
ren, allerdings machte auch der Ein-
satz des ScreenBlaster grundsatzlich
keine Probleme, ACE schaltet auto-
matisch in den nétigen Screenmodus
(640 x 480). GEM-Aufrufe (also die
Dateiauswahlbox) wird dann aber in
dem eingestellten ScreenBlaster-Mo-
dus dargestellt.

Der ACE Tracker ist kom-
patibel zu ACE MIDI. Soundpatches
kénnen also mit beiden Programmen
genutzt werden.

Eine Anleitung zum ACE
Tracker liegt im PDF-Format vor. Das
Handbuch ist wie schon von ACE MIDI
gewohnt sehr ausfuhrlich gelungen
und bietet viele Abbildungen. Wer der
englischen Sprache machtig ist, findet
hier tief gehende Informationen uber
Programmaufbau und -bedienung.
Argerlich ist, dass nicht alle Grafiken
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mit dem PDF-Viewer Porthos auf dem
Atari dargestellt werden kdnnen.
Dies Problem dirfte allerdings bei
Porthos liegen.

Der ACE Tracker wird entge-
gen ersten Planen als Freeware ange-
boten. Bedenkt man den Leistungs-
umfang des Programmes, ist dies fast
unglaublich und ein echter Beitrag
zur Erhaltung der Atari-Scene.

Grundsatzliches. wer be-
reits ACE MIDI besitzt, wird sich auf
der Oberflache der Tracker-Version
sofort zurechtfinden. Wieder einmal
muss dem Team von new beat ein
echtes Kompliment ausgesprochen
werden: Die Benutzeroberflache des
ACE Tracker wei3 auf den ersten
Blick anzusprechen, ist aufgeraumt
und schick gestaltet. Hier hat man es
wirklich mit topmoderner Software
zu tun, die der Atari-Welt einfach
gut tut.

Grundsatzlich ist der Bild-
schirm in drei Teile aufgeteilt: Ganz
oben werden Soundpatches und
-gruppen ausgewdahlt bzw. geladen.
In der Bildschirmmitte befindet sich
das eigentliche Interface des Syn-
thesizers, wobei die Bedienungse-
lemente eines typischen analogen
Synthesizers nachgebildet werden.
Ganz unten werden die verschiedene
Programm- und Editierfunktionen be-
stimmt.

Die Mannen von new beat

«Mit dem ACE Tracker dirfte auf dem Atari Falcon
ZUMINDEST KLANGLICH DAS BESTE UND FLEXIBELSTE TRA-
cker-Programm BEREITSTEHEN, DAS JEMALS AUF EINER
Computerplattform entwickelt wurde. Mir ist zumin-
dest kein Programm auf den ,Tracker-Hochburgen™
PC und Amiga bekannt, das auch nur annadhernd mit
DER MACHTIGEN KLANGERZEUGUNG DES ACE TRACKER MIT-
ist also auch in der Scene
ENDLICH DORT GELANDET, WO ER SEIT JAHREN HINGEHORT:

HALTEN kann. Der Falcon

durch seine Klangmadglichkeiten be-
stimmt. Und genau hier liegen auch
die eigentlichen Starken von ACE. Der
Tracker greift auf dieselbe Sound-
engine wie die Synthesizer-Variante
zuriick, weshalb mit dem ACE Tracker
natirlich Sticke in CD-Qualitat er-
zeugt werden konnen.

Auf einem Standard-Falcon
(also 16 MHz, 4 MBytes RAM) sind im-
merhin bis zu 16 Stimmen gleichzeitig
nutzbar, bis zu 256 Kléange konnen
gleichzeitig im Speicher gehalten
werden. Dies liest sich anhand von
32 Tracks mit 64 Stimmen zum Bei-
spiel des Digital Home Studio nicht
besonders spektakuldr, erwartet der
Anwender doch von einem neuen
Programm zumeist noch mehr Leis-
tung. Dabei sollte allerdings bedacht
werden, dass die mdgliche Leistung
immer sehr stark von verschiedenen
Faktoren abhéngig ist. In erster Linie
ist hier die tatsachliche Hardware-
Leistung zu nennen. Ein Falcon,
der mit einer Centurbo Il oder gar
einer Centurbo 060 ausgeristet ist,
wird naturgemafl auch mit dem ACE
Tracker mehr Stimmen bearbeiten
kénnen als ein Standard-Falcon mit
16 MHz. AuRerdem wird die Hard-
wareauslastung natirlich nochmals
minimiert, wenn zum Beispiel 8-Bit-
statt 16-Bit-Samples eingesetzt wer-
den. ACE arbeitet jedoch aufgrund
seines professionellen Synthesizer-
Teils immer in 16 Bit mit mindestens

auf der Pole Position namlich.»

haben auch nicht im Detail gepatzt:
Da das Programm im Singletasking
lauft und auch keinen Zugriff auf Ac-
cessories bietet, wurden ein eigener
Bildschirmschoner sowie ein einfa-
cher Mausbeschleuniger integriert.

Soundengine. bie Gite ei-
nes Trackers wird aber nicht durch
sein AuReres, sondern in erster Linie
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33 KHz. Es ist logisch, dass hier eini-
ges an Leistung vorausgesetzt wird.
Es ist den Ingenieuren von Atari zu
verdanken, dass das leistungsfahige
Soundsystem des Falcon samt DSP
Uberhaupt zu Leistungen fahig ist,
die mit heutiger PC- und Mac-Au-
dio-Hardware durchaus konkurrieren
kann.
Wie erwahnt, >>
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Die Oberflache des ACE Tracker ist ebenso gelungen wie die von ACE MIDI. Den wichtigsten
Teil nehmen ahnlich wie bei einem analogen Synthesizer die Synthese-Einstellungen ein.
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In der unteren Halfte des Bildes sehen wir den eigentlichen Tracker. Dieser ist nur einspal-
tig, der Musiker muss also zwischen den verschiedenen Tracks springen.

>> unterstitzt der ACE Tracker
Samplingraten ab 33 KHz. Wer sei-
nen Falcon mit einem externen Clo-
ck ausgeristet hat, kann auch die
CD-typische Frequenz von 44.1 KHz
direkt nutzen. Zusatzlich stehen Ra-
ten von 48 (DAT) und 50 KHz bereit,
die Qualitdt des Raubvogels kann
also voll ausgenutzt werden. Fir die
Ausgabe werden das Jam- und das
FAD-Interface unterstitzt. Aul3erdem
wird SPDIF unterstitzt.

Klangerzeugung. Zur
Klangerzeugung kénnen grundsatz-
lich zwei Quellen eingesetzt werden:
Samples und Waves, also synthetisch

erzeugte Klange. Der Sample-Modus
verarbeitet Aufnahmen in bis zu 16
Bit Tiefe, wobei jedes Sample theore-
tisch bis zu 20 MBytes umfassen kann
- geniugend Speicher vorausgesetzt.
Verarbeitet werden die Audioformate
WAV und AVR. Startpunkt und mdg-
licher Loop kdnnen uber die Benut
zeroberflache festgelegt werden.
Weitaus mehr Mdglichkeiten
bietet natiurlich der Synth-Modus.
Bis zu zwei Oszillatoren pro Stimme
kénnen hier eingesetzt werden. Zur
Kombination der Oszillatoren stellt
ACE drei verschiedene Modi bereit:
Normal. Mischen (XOR) und Ringma-
nipulation (Multiplikation). VCA- und
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VCF-Filter bieten eine ADSR-Enev-
lope-Funktion. Der Low Frequency
Oszillator arbeitet mit sechs Wellen-
formen, aus denen der Anwender
auswaéhlen kann. Durch die intuitive
Oberflache wird so das einfach und
schnelle Probieren kinderleicht ge-
macht. Schon mit wenigen Verédnde-
rungen ist somit zumeist sehr schnell
ein neuer Klang ,zusammengezim-
mert" - schnelle Ergebnisse garan-
tieren eine hohe Motivation. Gerade
in diesem Punkt versagen ja fast alle
Hardware-Synthesizer, weshalb in
den Charts zumeist immer dieselben
(Werk-(sounds zu héren sind.

Glanzstiickder Klangmanipu-
lations-Mdoglichkeiten ist jedoch der
Step-Modulator. Mittels eines mit der
Maus zu bedienenden Displays kén-
nen individuelle Kurven fur Frequenz,
Filterverlaufe und Lautstarke ,ge-
zeichnet" werden. Damit der Anwen-
der nicht ganzlich auf sich gestellt ist,
werden 20 der verbreitetsten Kurven
gleich mitgeliefert. Ein Zusatzlicher
Geschindigkeits-Knopf bestimmt, wie
schnell eine Kurve abgearbeitet wird.
Effektiver und komfortabler konnte
selten innerhalb eines Klangs gear-
beitet werden. Zumeist kann sogar
der Blick ins Handbuch vermieden
werden.

Vorbildlich ist auch die Ein-
stellung der Anschlagdynamik. Fir
Lautstarke- und  Filterreaktionen
lassen sich separate Einstellungen
vornehmen. Somit lassen sich sowohl
realistische Naturklange wie auch
abgefahrene  Synthiespuren {ber
eine Tastatur optimal beherrschen.
In diesem Zusammenhang: Ja, Daten
kénnen auch uber ein angeschlosse-
nes MIDI-Keyboard eingegeben wer-
den, was ein weitaus lebendigeres
Spiel ermdglichen sollte als die sture
Eingabe von Daten innerhalb des Tra-
ckers. MIDI-Out wird allerdings nicht
unterstitzt.

Die Soundengine von ACE
kann jedoch auch zur Pre-Produkti-
on eingesetzt werden: In der Out-
put-Sektion werden unter anderem
ein digitales Delay, eine Reverb-
Funktion sowie ein Stereo-Panning
(Ping-Pong-Effekt)  geboten.  Die
Qualitat der Effekte kann durchaus
befriedigen und wird von einigen
Musikern auch eingesetzt. Ein exter-
nes Effektgerat kann und soll sicher
nicht ersetzt werden, vielmehr sollte
man die internen Effekte als weitere
Madglichkeiten der Klangmanipulation
betrachten.

Wie schon bei ACE MIDI |&sst
jedoch auch der Tracker einen Voco-
der vermissen. Dieser Effekt ist in der
heutigen Musik recht beliebt >>



>> (man denke nur an die aktuellen
Machwerke von Madonna). Der Atari
Falcon bietet mit seinem Sound-
eingang immerhin  hervorragende
Hardwarevoraussetzungen fur die
Verfremdung von Stimmen, der DSP
kann sogar fir Echtzeit-Effekte die-
nen. Sind die Ergebnisse dann noch
als weiter verwendbare Samples ab-
speicherbar, wére das Glick vollkom-
men. Sowieso ist etwas schade, dass
ACE bisher keine eigenen Samples
aufnehmen kann, was das Anwen-
dungsspektrum nochmals vervielfa-
chen wirde.

Tracker. Dpas Kompositions-
Herzstlck ist der Tracker selbst. Das
Team von new beat musste sich fir
eine optische Variante entscheiden,
die maoglichst benutzerfreundlich ist
und trotzdem ins Gesamtbild des
Programms passt - immerhin hat es
durch die professionelle und grafisch
aufwéndig realisierte Klangerzeu-
gung einige Elemente mehr auf dem
Bildschirm unterzubringen. Insofern
steht dem eigentlichen Tracker wie
bereits erwahnt nur mehr das untere
Drittel des Screens bereit, wahrende
andere Programm wie der Graoumf
Tracker fast den gesamten Falcon-
Schirm nutzen. Damit die sichtbaren
Daten nicht zu kleine werden, hat
sich new beat dazu entschieden, nur
einen Track zur Zeit darzustellen.
Der Anwender ist also gezwungen,
zwischen den einzelnen Tracks um-
zuschalten. Dies ist in den Augen
einiger Sounder sicher ein Kkleiner
Ruckschritt, die Einschrankung wird
jedoch auf jeden Fall mit einem ge-
waltigen Klangvolumen belohnt. Es
ist eben zu merken, dass sich der ACE
Tracker aus einem Synthesizer entwi-
ckelt hat und nicht umgekehrt.

Die Arbeit selbst geschieht
innerhalb von zwei integrierten
~Fenstern“: Eines stellt den eigent-
lich Track oder das Pattern dar,
ein erlaubt eine Ubersicht tber alle
Patterns und erlaubt das schnelle
Umschalten. Insofern ist die Oberfla-
che gemessen an den Mdglichkeiten
recht gut gelungen. Der ACE Tracker
kann intern mit insgesamt 256 Pat-
tern arbeiten, wobei jedes Pattern
bis zu 256 Positionen enthalten kann.
Das Pattern-Format ist dabei vollig
flexibel und reicht von einem Track
mit einer Linie bis hin zu 16 Tracks
mit insgesamt 64 Linien - genug
Raum zum Austoben also.

Ein einzelnes Pattern ist et-
was umfangreicher als von anderen
Trackern gewohnt, immerhin hat ACE
ja auch einiges mehr zu bieten. Insge-
samt stehen vier Linien bereit, diese
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neben Werte fur Noten, Klang, Effekt
sowie Lautstdrke oder Filter auf.
Uberfliissig zu sagen, dass natiirlich
jeder Sample- und Synthesizer-Klang
mit dem Tracker genutzt werden
kann.

Ergadnzt werden die Funk-
tionen durch Blockfunktionen zum
Kopieren und Einfligen.

Fazit. mit dem ACE Tracker diirf-
te auf dem Atari Falcon zumindest
klanglich das beste und flexibelste
Tracker-Programm bereitstehen,
das jemals auf einer Computer-
plattform entwickelt wurde. Mir ist
zumindest kein Programm auf den
Tracker-,Hochburgen" PC und Amiga
bekannt, das auch nur annahernd
mit der machtigen Klangerzeugung
des ACE Tracker mithalten kann.
Der Falcon ist also auch in der Scene
endlich dort gelandet, wo er seit Jah-
ren hingehort: auf der Pole Position
namlich.

Abstriche mussen hochstens
bei der Bedienung gemacht werden,
hier sind andere Tracker noch etwas
flexibler und vor allem ubersichtlicher.
Trotzdem ist das Gesamtbild stimmig
und gelungen.

Fans der ACE-Produktfamilie
kdénnen nun hoffen, dass sich Thomas
Bergstrom und sein Team nun an die
Weiterentwicklung der Soundengine
machen. Vielleicht erwarten uns hier
ja schon bald Vocoder, Sampler und
mehr Ausgangseffekte. Schon jetzt
sind ACE MIDI [3] und der ACE Tracker
konkurrenzlos und werden es zumin-
dest auf dem Falcon wohl bleiben...
sTC

[1] http://www.softjee.com/

[2] http://www.dhs.nu/

[3] st-computer 06-2002, Seite 43:
Testbericht ACE MIDI 1.03

Preis: Freeware

Verschiedene Soundsets stehen auf
der Webseite der Entwickler bereit,
darunter Synthie- und Samplesounds
sowie Drumsounds vom TR-909 etc.

new beat, Thomas Bergstrom, Ur-
bergsterassen 16, 802 62 Gavle,
Sweden

newbeat@atari.org
http://nb.atari.org/
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9 Gotterspiele

Falcon-Software der Reservoir Gods

gespielt werden konnte und Spiele
dieser Art mit der Maus einfach viel
besser zu bedienen sind. Somit ver-
mochte es ,Tautology" lediglich in

Als kleinen Nachbrenner zum Interview mit den Reservoir Gods,
MOCHTEN WIR DEREN SOFTOGRAPHIE, VOR ALLEM IHRER SPIELE, NOCH

einmal Revue passieren lassen.

Text: Eric Henschler

Bis zum Release vom ersten Spiel un-
ter dem Reservoir Gods-Label, , Tau-
tology" im Fruhjahr 1994, waren die
Jungs zwar schon schwer aktiv in der
Scene, doch dass aus einer ehema-
ligen zweitklassigen Crackergruppe
einmal die lkone fir kurzweilige Ver-
gnugung auf dem Falcon schlechthin
werden sollte, lieR sich noch nicht er-
ahnen. Leon aka Mr.Pink trieb unter
vielen Pseudonymen sein (Un)wesen
in der ST-Scene und erschien schon
recht zeitig im Rampenlicht als Arti-
kelschreiber fiir das Maggie. Dort be-
richtete er bereits 1992 sehr enthu-
siastisch vom neuen Atari STEE, dem
spdateren Falcon. Nach dem Weggang
der Delta Force vom Maggie stieg er
mit seinem Kollegen Kevin wieder
bei Maggie ein, doch waren die Tage
ihrer Aktivitat auf dem ST gezéhlt. Im
Maggie wurden bereits Gerlchte liber
Falcon-Aktivitdten gestreut, welche
dann schlieBlich in ,Tautology" zur
Realitat wurden, dem eine ganze Rei-
he von kurzweiligen Spielen fiir den
Falcon folgen sollten.

Tautology. Als dieses Spiel im Friih-
jahr 1994 erschien, lie@ es nur das
Koénnen der Mannen dahinter erah-
nen. Tautology basiert auf einem
alten chinesischen Brettspiel und
geistert in verschiedenen Versionen
und unter vielen Namen durch die
Computerspiel-Geschichte. Wir ken-
nen es gemeinhin als ,Shanghai”
oder auch als ,,Mah Jongg", eine aktu-
elle GEM-Variante firmiert unter dem
Namen ,Peking“ (siehe auch Test in
diesem Heft). Auf einem Spielfeld
mussen dabei - oftmals gegen die
Zeit - zueinander passende Steine
zugeordnet werden, wodurch

sie vom Spielfeld gel6scht
werden. Da die Steine dabei

wild durcheinander gemixt in einem
groRen Rechteck angeordnet auf
dem Spielfeld liegen und nur nach
ganz bestimmten Regeln zugeordnet
werden kdnnen, ist dies oftmals eine
knifflige und zuweilen sogar unldsba-
re Aufgabe.

Die Reservoir Gods hingegen
beriefen sich bei ihrer Version auf
ein anderes Produkt aus der Szene,
.Match It", welches von Delta Force
im ,Syntax Terror"-Demo zum Besten
gegeben wurde. Diese Version war
das Non-plus-Ultra auf dem Atari
ST gewesen: toll gestaltet, sehr gut
spielbar und mit schénen Musiktiteln
untermalt.

Die Reservoir Gods versuch-
ten nun auf dem Falcon ebenfalls DIE
Version dieses Spieles zu erschaffen.
Zudem schienen sie etwas entnervt
von dem Fakt, dass damals viele
Spiele aus Frankreich kamen und
vor allem auch nur in franzosischer
Sprache unter die Leute gebracht
wurden. Somit passten sie das Spiel
den Gegebenheiten des Falcon an,
mit bunten Grafiken, Trackersound,
ein paar erweiterten Optionen und
einem damaligen Novum, namlich ei-
nem 2-Spieler-Simultan-Modus. Doch
der Hit wurde ihr Debit trotzdem
nicht. Der Fakt, dass Tautology nur
auf RGB-Monitoren lief, minimierte
das Hitpotenzial genauso wie die
etwas hakelige Steuerung, da
nur per Joystick bzw. Joypad

der Menge an Falcon-Releases mit-
zuschwimmen, es war kaum mehr als
ein Achtungserfolg. Daran konnten
auch die speicherbare Highscore-Lis-
te und die nachladbaren Steinesets
nichts andern. Der Durchbruch kam
erst spater...

Tautology 2. Genau ein Jahr ver-
ging, bis diese aufgebohrte Version
desselben Spieles die Falcon-Besitzer
in seinen Bann zog. Die Reservoir
Gods vermieden dabei wirklich alles,
was an kleinen Fehlern im ersten
Spiel auftauchte. Somit lief ,Tauto-
logy 2“ auf RGB- und VGA-Monitoren
und unterstiitzte jedes mdogliche
Eingabe-Medium: Von der Tastatur
Uber die Maus lief alles, was man in
die Joystickports stopseln konnte.
Weiterhin lief das Spiel nun nicht
nur im Truecolor-Modus, es nutzte
diesen auch mit auRBert farbenfrohen
Grafiken und Steinesets. Musikalisch
gab es Techno-Musik auf die Ohren
und Freunde von unendlichen Ein-
stellmdéglichkeiten wurden ebenso
bedient.

Am Spielprinzip selbst &n-
derte sich nicht viel, was auch nicht
notig war. Dafir stellte Tautology 2
den Prototypen aller nachfolgenden
Falcon-Spiele der Reservoir Gods dar:
bunt, laut, leicht spielbar
und mit unheimlichem Suchtfaktor.
Und auch wenn das Spiel bereits
stramme 8 Jahre alt ist, gibt es bis
heute keine Version dieses Spielprin-
zips, die Tautology ,, in irgendeiner
Form Ubertreffen kénnte. So werden
Klassiker geschaffen. Wer Knobel-
Spiele dieser Art mag und bislang
keinen Blick auf den Klassiker riskiert
hat, sollte dies schleunigst nachho-

len.

Double Bobble 2000.
Den richtigen  Durchbruch
schafften Mr.Pink und seine
Mannen dann schlielich im

Herbst 1995, als sie den >>



>> Spiele-Klassiker ,Bubble Bobble"
wieder aufleben lieRen und mit Hilfe
der Falcon-Technik in die 90er Jahre
katapultierten. Dieses Spiel wies be-
reits kommerzielle Qualitat auf, doch
scheiterte ein kommerzieller Release
an den Lizenz-Bestimmungen. Daher
wurde es schlie3lich als Shareware
verdffentlicht und rdumte dabei eini-
ge sehr gute Bewertungen ab (unter
anderem ST Format-Gold).

Double Bobble ist ein
Jump'n'Run Spiel, das allein oder mit
einem zweiten Spieler simultan ge-
spielt werden kann. Dabei Ubernimmt
man die Rollen von Dub und Dob, die
auf der Suche nach ihren jeweiligen
Freundinnen 100 Level (berstehen
mussen, in denen sie es mit verschie-
denen Monstern zu tun bekommen,
mit denen der Kontakt unbedingt
vermieden werden sollte. Zur Vertei-
digung koénnen die beiden auf kurze
Distanz Blasen spucken, in denen die
Monster fir kurze Zeit gefangen sind
und die, wenn sie denn eingesammelt
werden, kréftig Punkte bringen. Da-
bei wird das Spiel mit allerlei Extra-
Objekten kurzweilig gehalten, es wird
immer fir Uberraschungen gesorgt
und die Motivation hoch gehalten.
Natirlich spielt dabei wieder das
reichlich vorhandene Meni-System
sowie die einfache Steuerung mit
allerlei Eingabegeraten eine Rolle.

Fir diejenigen, die die
Sharewaregebiihr entrichteten, gab
es quasi als Bonus noch einen Satz
mit Extra-Levels dazu. Und nur die
registrierte Version gestattete es,
weitere Extra-Level zu laden, wie die
spater nachgeschobenen ,12 Days
Of Christmas", die zur Jahreswende
1995/96 verdffentlicht worden sind.

Double Bobble ist bis heute
eines der raren guten Jump'n'Run-
Spiele fur den Atari Falcon und auch
deshalb rundherum empfehlenswert,
weil es kaum nennenswerte Alterna-
tiven gibt. Double Bobble stellt {bri-
gens bhis heute den umfangreichsten
Falcon-Titel der Reservoir Gods dar,
wenn nicht sogar den Besten (ber-
haupt.

Skyfall. Mit erstaunlicher Regelma-
Rigkeit nutzten die Reservoir Gods im
Ubrigen die traditionellen Scene-Os-
ter Parties fiir ihre Releases und so
erschien wieder zu Ostern 1996 ihr
damals neues Spiel ,Skyfall". Mit Sky-
fall kamen die Gotter wieder zuriick
ins Puzzle-Geschaft, denn dies ist ein
waschechter Columns-Clone. Dieses
Spiel &ahnelt ein wenig Tetris, nur
fallen hierbei Saulen bestehend aus
drei Steinen herunter, die verschie-
dene Motive haben. Wenn es glingt,
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drei Steine mit dem gleichen Motiv
vertikal, horizontal oder diagonal an-
einanderzureihen, werden diese vom
Bildschirm gel6scht. Erreicht der Stei-
nestapel den oberen Bildschirmrand,
ist das Spiel verloren.

So weit, so einfach. Die Re-
servoir Gods waren nicht sie selbst,
wenn sie nicht versucht hétten,
das Maximum an Mdoglichkeiten aus
diesem einfachen Spielprinzip her-
auszuholen. Somit gibt es nun ver-
schiedene Extra-Steine, die entweder
nicht l6schbar sind oder verschiede-
ne Effekte auf die anderen Steine
haben, diese durcheinanderbringen,
zusatzliche Steinreihen einfligen, die
Fallgeschwindigkeit &ndern und so
weiter.

Der eigentliche Clou des
Spieles ist allerding die Mdglichkeit,
es auf einem Bildschirm zu viert
spielen zu kénnen. Erst dabei entfal-
ten die verschiedenen Extra-Steine
ihre eigentliche Wirkung, da sie das
Geschehen auf den Spielfeldern der
Mitspieler beeinflussen kénnen. So-
mit sind nicht unbedingt friedfertige
Spielrunden vorprogrammiert, sollte
man genug Mitspieler finden.

Ansonsten offeriert auch
Skyfall die (bliche Meni-Tiefe mit
allen mdoglichen und unmdoglichen
Einstellméglichkeiten. Auch Skyfall
wurde als Shareware ver6ffent-
licht, registrierte Anwender sollten
.Skyfall+" erhalten, eine nochmals
aufgebohrte Version mit noch mehr
und fieseren Spezial-Effekten sowie
erweiterter Sound-Ausgabe.

Skyfall zeigte einmal mehr,
dal® selbst aus recht einfachen Spiel-
prinzipien mit ein paar Ideen erheb-
lich mehr herauszuholen ist, und dass
erst die Symbiose von Ausnutzung
der technischen Mdglichkeiten und
vieler eingefligter Spielfeatures ein
Spiel wirklich interessant machen.

Sworm. Bereits im Sommer 1996
legten die Reservoir Gods schon
wieder nach und brachten das gute
alte Snake-Spiel auf den Falcon. Zu-
sammengebaut in gerade einmal 24
Stunden auf einer kleinen Reservoir
Gods-Party war es allerdings nicht
ganz dazu in der Lage, die Qualitat
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vorheriger Releases zu halten.

Sworm basiert auf dem Ur-
alt-Spiel, in dem es darum geht, mit
seiner Schlange bzw. Wurm auf ei-
nem Spielfeld alle Objekte einzusam-
meln. Bei jedem gefressenen Objekt
verlangert sich dabei der Korper um
eine bestimmte Zahl von Gliedern.
Ziel ist dabei natirlich, das Getier auf
eine groRtmdgliche Lange zu bringen,
ohne mit sich selbst zusammenzus-
tossen. Praktisch ist hierbei, dass das
Spielfeld nicht begrenzt ist, somit
kommt der Spieler bei Verlassen des
rechteckigen Feldes auf der gegen-
Uiberliegenden Seite wieder herein.
Somit gibt es zwar eine Unfallquelle
weniger, doch wird das Spiel dabei
bei einem sehr langen Kdérper etwas
schwieriger.

Soweit zum urspriinglichen
Spielprinzip. Natirlich wurde auch
hier von den Jungs noch ein wenig
nachpoliert. Somit wurden zum einen
einige Bonusobjekte eingefluigt, die
aber im Menii auch abgeschaltet wer-
den kdnnen. Da waren solch necki-
sche Sachen wie Hindernisse, die bei
Einsammeln eines Bonus-Steines ir-
gendwo auf dem Spielfeld erscheinen
und bei Kontakt zum Tod fuhren, an-
dere wiederum verkirzen die Schlan-
ge auf ein einziges Glied bei blei-
bender Punktzahl, wiederum andere
addieren einige Glieder zur Schlange
ohne Punkte oder setzen das ge-
samte Spielfeld inklusive Schlange
zurlick, somit verschwinden auch alle
festen Hindernisse. AuBerdem gibt es
eine Leveiauswahl, bei der sich die
Level im Bezug auf bereits installierte
Hindernisse unterscheiden. In Level o
gibt es somit keine, wéhrend in Level
5, dem hdchsten, das Spielfeld durch
viele vertikal eingefligte Wande nur
sehr schwer zu spielen ist.

Als kleinen Gag wurde eine
3D-Version des Spieles eingebaut.
Hierbei ist das Spielfeld auf einen
grolRen Wirfel gemapped, der sich
stdndig dreht und das Spielgesche-
hen sehr konfus und die Steuerung
sehr chaotisch macht. Diese Version
ist sicherlich nur fiir Hardcore-Zocker
interessant.

Ansonsten hélt sich die Qua-
litdt des Spieles allerdings im Rah-
men. Es gibt zwar nette Trackermusik
mit effektreichen  Samplesounds,
doch wenn die Option zum Abschal-
ten der Musik gewahlt wird, werden
gleichzeitig auch die FX ausgeschaltet
und es wird ohne einen Ton gespielt
- schade. Die grafische Gestaltung
kann ebenfalls nicht ganz uberzeu-
gen. Nach dem relativ farbenfrohen
Intro kommt das Spiel selbst nur mit
Muhe Uber ST-Niveau hinaus. Die >>
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>> Steuerung ist nur Uber Tastatur
realisiert, aber funktioniert (vom cha-
otischen 3D-Modus einmal abgese-
hen) hervorragend. Leider speichert
das Spiel keine Highscores ab, sodass
die Motivation nicht unbedingt auf
einem hohen Level gehalten wird.
Insgesamt  gesehen ist
Sworm sicherlich kein schlechtes
Spiel, doch vor allem im Vergleich
mit anderen Verodffentlichungen der
Reservoir Gods auf den hinteren
Réngen einzuordnen. Sworm macht
natirlich eine
Menge Spaf3, doch driucken die er-
wahnten Schwéchen den Gesamtein-
druck deutlich. Da es aber zu diesem
Spielkonzept meines Wissens keine
echten Alternativen auf dem Falcon
gibt, kdénnen Freunde von Snake
Spielen bedenkenlos zuschlagen.

1997 - GodBoy Invasion. 1997
brachte eine Pause in die ,klassi-
sche" Spielproduktion der Reservoir
Gods. Die Jungs hatten sich an einem
Gameboy-Emulator festgebissen.
Dieser war allerdings kein echter
Emulator und ermdglichte es ledig-
lich, speziell Uberarbeitete Spiele zu
laden. Ein einfaches Laden von nicht
bearbeiteten ROM-Files von origi-
nalen Gameboy Spielen war somit
nicht mdglich. Die Spiele bedienten
sich im Endeffekt lediglich der Grafi-
kroutinen, allerdings auch mit einigen
Farben mehr und dem Spielprinzip
selbst. Soundtechnisch wurden die
Spiele mit Stereo-Trackersound auf-
gearbeitet und dazu mit Sample-FX
versehen.  Weiterhin  interessant
waren die Ublichen Menis, die vom
Trainer Uber diverse andere Optionen
das Spiel auf den Spieler zuschneiden
lieBen, wenn er es denn wollte.

Auf dem GodBoy wurden
solch illustre Spiele wie ,Bubble
Bobble" oder ,Megaman" umgesetzt,
auf die ich allerdings hier nicht weiter
eingehen mochte. Was alle GodBoy-
Spiele gemein hatten, war der Punkt,
dass sie auf originaler Falcon-Hard-
ware im Vergleich zum Original auf
dem Gameboy und vor allem zu
den 16-Bit-Computer-Versionen viel
langsamer liefen, was den Spielfluss
natdrlich erheblich einschrankte und
die Spiele auch nicht fir jedermann
interessant machte.

Static. Erst 1998 wurde wieder
richtiges Falcon-Futter nachgelegt,
diesmal in Form eines Kartenspiels.
LStatic" selbst ist so genommen
nichts anderes als die Falcon-Version
des Spieles ,Patience", welches seit
Ewigkeiten vor allem jeden Windows-
Rechner unter der irrefiihrenden Be-
zeichnung ,,Solitaire” bevolkert. Hier-
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bei missen die Spielkarten vom Aus-
gangsstapel auf 4 Stapel und jeweils
von Ass bis Konig geordnet werden.
Dazu werden weitere Stapel gebildet,
auf denen Karten abgelegt werden,
die noch nicht richtig eingeordnet
werden koénnen. Allerdings missen
beim Ablegen der Karten bestimmte
Regeln befolgt werden; so konnen
zum Beispiel nur aufgedeckte Kar-
ten gespielt werden. Kein Wunder,
bedeutet doch der originale Spieltitel
»Patience" zu Deutsch nichts anderes
als ,,Geduld", und die wird auch sehr
gebraucht, um das Spiel erfolgreich
abzuschlie3en.

Bei Static haben die Reser-
voir Gods im Ubrigen wieder zu alter
Form zuruck gefunden. So werden
Prasentation und genutzte Technik
endlich dem Falcon wieder voll und
ganz gerecht. Die Grafik ist sehr (fast
schon zu) farbenfroh, es gibt wieder
typisch technoide Trackermusik auf
die Ohren und eine wahre Flut von
Optionen zum Herumspielen. Es gibt
verschiedene Kartensets zum Aus-
wahlen und aulerdem ein Jokerment,
das offenbar eine Zutat der Reservoir
Gods zu sein scheint, da mir dieses in
der Form unbekannt ist und die Joker
ziemlich verriickte Auswirkungen auf
den Spielverlauf haben kénnen. Es
wurde auch an einen Mehrspieler-
Modus gedacht, und so kénnen bis
zu 4 Spiele simultan gegeneinander
antreten, wobei der Computer aller-
dings auch mitspielen kann, wenn
kein menschlicher Gegenspieler im
Mehrspieler-Modus gefunden wird.

Es wurde auch an eine sehr
detailierte Dokumentation gedacht,
die allerdings in englisch fur deut-
sche Spieler genauso konfus wirken
kann wie das Spiel selbst. Denn auch,
wenn sehr viele interessante Dinge
implementiert wurden: Static bleibt
dennoch ein Kartenspiel und somit
auch nur fur Liebhaber dieser Spiele
interessant. Die ganze Optik und
Verspieltheit nitzen einem Anwen-
der, der keinen Zugang zu dem Spiel
findet, nicht viel. Da Static eines der -
wenn man so will - kompliziertesten
Spiele der Reservoir Gods ist, kann es
sich ebenfalls nicht ganz in die Welle
der leicht zu beherrschenden und
siichtig machenden Verdffentlichun-
gen einordnen. Dennoch sollte es
seine Liebhaber finden.

GODLENES. Interessanterweise
fanden die Releases fiir den GodBoy
einen Abbruch. Zwar wurde noch die
Version ,,Godboy X" nachgeschoben,
doch im Prinzip wurden auf dieser
weiter entwickelten Engine nur noch
2 Spiele veroffentlicht. Vorteil: Die
Spiele liefen ein wenig schneller und
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waren nochmals ein wenig farben-
froher.

Doch es wurde schon ein
neues Objekt der Begierde ausge-
macht, das NES. Und somit wurde der
,,GODLENES" released, der erste NES-
Emulator fiir den Falcon. Allerdings
waren ahnlich wie auf dem Godboy
nur modifizierte Spiele darauf lauf-
fahig, und die Qualitdt der Umset-
zungen liel3 deutlich nach. So wurden
nicht mehr alle Spiele extra mit einem
Soundtrack ausgestattet. Zwar blieb
die Optionen-Vielfalt erhalten und es
wurden einige Klassiker umgesetzt,
aber im GroBen und Ganzen war
auch aufgrund der recht langsamen
Geschwindigkeit der Emulation der
SpielspalR eher bescheiden, und nur
eingefleischte Fans stirzten sich
auf die zahlreichen Releases. Unter
anderem erschienen solche Klassiker
wie ,Super Mario Brothers", ,Joust"
oder ,,Digdug"”.

Bugger. Ebenfalls 1998 kam mit
L,Bugger" ein regelrechter Partyk-
naller auf den Falcon. Dieses uralte
Spiel, vielen auch als ,Frogger" be-
kannt, besticht durch seine extreme
Einfachheit und den trotzdem (vor
allem im Mehrspieler-Modus) vorhan-
denen SpafR. Im Mehrspieler-Modus
dirfen gleich bis zu sechs Frosche
simultan auf der StraBe Gruppensui-
zid begehen.

Kurz: Es gilt, mit einem
Frosch eine stark befahrene Stras-
se zu Uberwinden, ohne dabei von
einem Fahrzeug breitgefahren zu
werden. ,StraRe" ist hierbei Ubrigens
gut gesagt, da diese wohl eher einer
Autobahn gleichkommt und insge-
samt zehn Fahrspuren heil Uberquert
werden missen, auf denen sich die
Fahrzeuge mit unterschiedlichen
Geschwindigkeiten bewegen. Ist die
Uberquerung gegliickt, gibt es einen
Punkt...

Dabei kdnnen diverse Ziele
gesetzt werden, sodass das Spiel bei
Erreichen einer bestimmten Zahl von
iberlebten Uberquerungen endet, in
einer gewissen Zeit moglichst viele
Uberquerungen geschafft werden
oder mit einer bestimmten Anzahl
von Bildschirmleben mdglichst viele
Punkte gemacht werden. Eine >>



>> abschlieRende Auswertung zeigt
nach Ende der Spielrunde an, wer die
meisten Uberquerungen geschafft
hat, wer dabei die meisten Leben
verbraten hat und welche Autos die
groften Froschvernichter waren.

Dabei gibt es wieder alle er-
denklichen Einsteilméglichkeiten, von
den Zielen uber die Zahl der Spieler,
liber Einstellméglichkeiten der Einga-
begerate und Sound/FX sowie einen
Overscan-A/lodus  fiir  RGB-Geréte
- eben typisch Reservoir Gods.

Leider schwéchelt das Spiel
ein wenig auf der technischen Seite.
Die Sound-Effekte sind nicht schlecht
und scheinen ein wenig als Reminis-
zenz an das Original-Spiel gedacht,
die Kontrolle {iber die Frosche ist ia
gelést. Doch Knackpunkt ist die gra-
fische Gestaltung. Wéhrend Intro und
Menl noch halbwegs auf Falcon-Ni-
veau liegen, sind die Grafiken im Spiel
nur noch auf ST-Niveau.

Trotzdem macht das Spiel
eine Menge Spal3, vor allem im Mehr-
spieler-Modus - und wenn die eige-
nen Frésche im Blick auf des Gegners
Highscore sowie die Fahrzeuge Uber
die StraBe gejagt werden, kann es
auch schon ein wenig fieberhaft zu-
gehen.

Bunion Canyon. Gegen Ende
1998 kam leider das letzte Falcon-
spezifische Spiel der Reservoir Gods
heraus: Hinter ,Bunion Canyon"
verbirgt sich nochmals ein Kkleiner
Partyknuller.

In diesem Spiel haben bis
zu vier Spieler die Aufgabe, in einem
Level Uber eine gewissen Anzahl von
Etagen an den oberen Bildschirmrand
zu gelangen. Diese Etagen enthalten
Locher, die sich in unbestimmter Wei-
se Offnen und schlieRen oder an den
Figuren auf dem Screen vorbeiscrol-
len. Kommt eine dieser Offnungen in
die Nahe unserer Spielfigur, muss le-
diglich gesprungen werden, um in die
néchste Etage zu gelangen. Allerdings
kann genauso gut wieder abgestirzt
werden, sollte Unachtsamkeit die
Uberhand nehmen. Das Ziel ist nam-
lich klar umrissen: Derjenige, der als
erster die oberste Etage erreicht, hat
gewonnen, und es gibt einige Ubel zu
Uberstehen. Die Mitspieler steuern
dabei jeweils ein anderes Wesen,
es gibt eine Ameise, eine Ente, eine
Schlange sowie eine Sonnenblume
auf zwei Beinen, dabei haben aber
alle dieselben Bewegungsmadglich-
keiten, diese werden nur ein wenig
anders dargestellt.

Als wichtigster Gegner er-
scheint dabei ein Hammer auf dem
Screen, der alles, was ihm in die Que-
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re kommt, einfach platt haut. Trifft er
einen Spieler, bleibt dieser erst ein-
mal ein paar Sekunden besinnungslos
liegen und l&uft somit Gefahr, eine
oder mehrere Etage nach unten zu
fallen. Allerdings koénnen die Spie-
ler auch Extras einsammeln, die es
ihnen erlauben, die Mitspieler Uber
den Haufen zu schielBen, sie von der
jeweiligen Etage hinunterzublasen,
sie ausrutschen zu lassen oder mit
einem Blitzschlag umzuhauen.

Damit ist natlrlich fur aus-
reichend Zundstoff gesorgt, und
die Motivation, seine menschlichen
Mitspieler erneut herauszufordern,
steigt gewaltig. Sind keine Mitspieler
heranzubekommen, kann auch auf
computergesteuerte Gegner ausge-
wichen werden, die allerdings ein
wenig behender sind, als mancher
menschlicher Mitspieler, die vor allem
auch nicht aus der Ruhe zu bringen
sind.

Bei Bunion Canyon haben
sich die Reservoir Gods nochmals
schon ausgetobt. Die Grafiken im
Spiel sind - abgesehen von den spar-
samen Hintergrundgrafiken - recht
ansehnlich, die Sprites sind allesamt
nett animiert. Das Mainmenu bietet
dazu gerendere Animationen der vier
Spielerfiguren. Die Musik ist wieder
wie von den Reservoir Gods gewohnt
leicht technoid, und die Sound/FX
bringen uns Briller und Kreischer der
Spielfiguren zu Ohren, wenn denen
ein Missgeschick widerféhrt.

Aufgrund der vielféltigen
Einstellmdglichkeiten zu den Ein-
gabegerdaten wird von Tastatur bis
zum Jaguar-Pad wieder alles unter-
stutzt. So kann das Spiel richtig auf
eventuelle menschliche Mitspieler
zugeschnitten werden und es ver-
hei3t eine Menge Spass. Highscores
hingegen bietet das Spiel nicht, was
allerdings auf Grund des Spielprinzips
nicht notwendig ist.

Wer also ein Spiel sucht,
das in kleiner Runde mit Freunden
gezockt werden kann und dabei kein
Puzzle-Game sein soll und auch mehr
Action als ,,Bugger" bieten soll, ist mit
Bunion Canyon auf dem Atari Falcon
bestens bedient.

atari-computing heute

Die Zeit danach. Leider verab-
schiedeten sich die Reservoir Gods
1999 aus der aktiven Atari-Scene, da
vor allem Mr.Pinks Arbeit an Spielen
fir die Playstation unter Bullfrog und
spéater Electronic Arts sehr viel Zeit
beanspruchte. Zwar waren die Jungs
auf verschiedenen Szene-Parties zu
Gange, aber es brauchte fast 3 Jahre,
bis wieder Spielefutter fiir Atari-Com-
puter erschien. Das war Ende 2001,
als mit ,,Chu Chu Rocket" ein neues
Kapitel der Reservoir Gods-Geschich-
te aufgeschlagen wurde. Nun wurden
alle Rechner der Atari i6-/32-Bit-Linie
versorgt, wobei der Hauptgrund im
Absterben von Mr.Pinks Falcon zu
sehen sein dirfte. Die Gruppe wurde
stark umorganisiert und spezialisierte
sich beim gesamten Output vorrangig
auf den ST, wobei viele Erfahrungen
aus der Spieleindustrie mit einflieRen
konnten.

Leider brachte das Ende der
Falcon-Zeit auch einige Nachteile
mit sich. Nicht nur, dass die Falcon-
Unterstlitzung der neuen Titel keine
Falcon-Version wett machen konnte,
nein, durch die lange Pause der Re-
servoir Gods, die Uber mehrere Jahre
hinweg auch das MAGGIE-Diskmag
stark beeinflussten, Uberlebte dieses
nicht bis heute und wurde 2000 zu
Gunsten von ,Alive" aufgegeben, da
mit den Reservoir Gods nicht nur Gra-
fiker, Musiker und Coder wegfielen,
die Maggie zum Schluss seinen ge-
wissen Stil gegeben hatten, sondern
auch die Potenziale als Artikel-Schrei-
ber fehlten.

Leider scheint die Falcon-
Zeit ein abgeschlossenes Kapitel
flr die Gods zu sein, da mir bislang
kein neues Falcon-Projekt bekannt
ist und auch die Produktionen von
der Error In Line 2003 alle auf ST-
Maschinen abzielen. Mr.Pink will sich
da zwar noch nicht festlegen, aber
es ware wiinschenswert, ab und an
ein Spiel, das den Falcon technisch
ein wenig weiter ausreizt, zu sehen
- so lobenswert die Ansatze der ,wir
bedienen alle"-Aktion mit den neuen
Spiele-Releases wie Chu Chu Rocket,
God-Pey usw. auch sind.

Somit mussen Falcon-Besit-
zer weiterhin die Klassiker der Reser-
voir Gods bearbeiten, doch da diese
recht zeitlos einzuschatzen sind,
durfte das nicht das Problem sein.
Also Jaguarpad eingestdpselt und auf
zu einer neuen Runde! stc

http://www.reservoir-gods.com/
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Text & Zusammenstellung: Thomas Raukamp

Wieder ist ein Monat rum, wieder gibt es frische Software,
WIEDER GIBT ES EINE SPEZIALDISKETTE. DIE BEGLEITDISKETTE ZUM
Heft beinhaltet jeden Monat neue und interessante Pro-
gramme, DIE SORGFALTIG VON DER REDAKTION FUR SIE AUSGE-
SUCHT WURDEN. AURERDEM FINDEN SICH BEGLEITMATERIALIEN ZUR
AKTUELLEN AUSGABE, DAMIT SIE ZUM BEISPIEL EINEN WORKSHOP
NOCH INTENSIVER NUTZEN KONNEN.

Peking 3
Als Activision Mitte der 8oer ,Shanghai" veroffentlich-
te, wurde der heutige Klassiker schnell zum beliebten
Denkspiel. Das war wohlgemerkt zu einer Zeit, in der die
Heimcomputer hauptsachlich mit Umsetzungen diverser
Spielautomaten und Film-Umsetzungen (man erinnere
sich an das schauderhafte ,Highlander") versorgt wurden.
Allerdings machte auch Shanghai nicht alle gliicklich. Aus
Ubersichtsgriinden ist bei diesem Spiel ein leichter 3D-Ef-
fekt notwendig. Auf dem C64 geriet dieser vollig daneben,
wahrend die Amiga-Version am besten abschnitt. Obwohl
es dafilr eigentlich keine besonderen technischen Griinde
gibt, liegt die Atari ST-Version qualitdtsmafig unter der
Amiga-Version.
Was Activision nicht
schaffte, besorgten
die PD- und Share-
ware-Programmie-
rer: Sie Uberfluteten

die PD-Listen mit
mehr oder weni-
ger gelungenen

Shanghai-Clones.
Die meisten davon
liefen nur in der
Monochrom-Auflésung, die fur die detailreichen Spiel-
steine am besten geeignet war. Nur wenige waren fir
die niedrige Auflésung, und keines war auflésungsunab-
héngig (zumindest ist keines der Redaktion bekannt). Aus
dem Hause Pink Panther Productions kommt Peking, ein
Shanghai-Clone im GEM-Gewand. Das Programm ist dabei
schon etwas élter, wurde aber jetzt erst in ein GEM
Fenster verfrachtet.
Peking ist frei benutzbar und sollte
auf jedem TOS-Rechner und Emulator ab
der Aufldsung 320 x 200 laufen. Es steht
eine Online-Hilfe im ST-Guide-Format
bereit, zusatzlich wird BubbleGEM
unterstutzt. Die Oberflache bietet bis
zu 256 Farben. Auf der Webseite von
Gunnar Grobel und unserer aktuellen
Leser-CD finden Sie weitere Stein-
sets.
Einen Test der aktuellen
Version finden Sie in dieser Ausga-
be der st-computer.
Viel Spal3 mit diesem wirk-
lich sehr attraktiven und gelungenen
Strategiespiel.

.~ sle-Diskette

Einfach gute Software

Manitor

Manitor protokolliert alle Systemaufrufe in ein Logfile und
wird Uber das GEMScript-Protokoll gesteuert. Das nun von
Gerhard Stoll gepflegte Programm liegt ab sofort in der
Version 1.0.2 vor. Diese finden Sie auf der vorliegenden
stc-Diskette.

POPSTARS
Die Scene-Musiker YM Rockerz haben eine neue Musikde-
mo ver6ffentlicht. ,Popstars" vereint wieder einmal einige
der bekanntesten Musiker der Atari-Scene, darunter 505,
Lotek Style und Tao. Die Demo lauft auft Atari ST, STE, TT
und Falcon.

Bastard 4.0

Bastard startet den GFA-Basic-Interpreter unter allenTOS-
kompatiblen Betriebssystemen. Dabei schopft das Start-
hilfe-Tool die jeweiligen Mdglichkeiten des betreffenden
Betriebssystems voll aus. RUN! Software verdffentlichte
nun die Version 4.0 des Patch, der zahlreiche Neuerungen
und Verbesserungen bietet. So schaltet Bastard MagiC
nun bei Bedarf in das kooperative statt préemptive Mul-
titasking. Weitere Neuerungen erfahren Sie im unserem
Test in dieser Ausgabe der st-computer.

Phat Bastard
Phat Bastard ist ein Konfigurations-Werkzeug fur den
GFA-Patch Bastard 4.0. Das GEM-Programm liegt in engli-
scher Sprache vor.

Genau wie Bastard selbst ist das Konfigurations-
Tool Freeware und kann uneingeschrénkt von lhnen ein-
gesetzt werden.
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Ruckblick

Da wird es nicht nur uns schwer um das Herz: Die letzte
eigenstandige Ausgabe der st-computer steht bevor.
Und was hat sich nicht alles getan in all den Jahren?
Die stc erlebte die goldenen Zeiten des Atari-Marktes,
den Krieg mit Amiga, ging mit dem Mutterunternehmen
durch die Krisen der 90er und blieb der Anwender-
schaft bis ins neue Jahrtausend treu.

In unserer inoffiziellen Abschlussausgabe wagen
wir einen Blick zurtick auf fast zwei Jahrzehnte st-com-
puter, lassen uns zu Tops und Flops der Atari-Scene aus,
lassen nach Mdglichkeit nochmals alle Chefredakteure zu
Wort kommen und geben garantiert keine Umsteiger-
Tipps auf Mac und PC.

Wir hatten eine verdammt gute Zeit, bringen wir
sie also mit Stil zuende!

ColdFire fur den Atari Falcon

Eigentlich wollten wir uns schon in dieser Ausgabe mit
Dirk Strangfeld, dem Entwickler des ColdFire-Beschleu-
nigers fiir den Atari Falcon 030 unterhalten. Leider hat
es dann terminlich aber doch nicht mehr geklappt. In
der kommenden Ausgabe der st-computer holen wir
das Interview aber mit Sicherheit nach.

Zu erwarten ist von der Beschleunigerkarte ja
so einiges. So soll der ColdFire V4 (5407) auf der Platine
genutzt werden. AuRerdem ist eine SCSI-Schnittstelle, ein
serieller Hochgeschwindigkeits-Port, ein PCIl-Bussystem
und sogar ein USB-Controller fiir die Karte im Gesprach.
Damit wére der Atari Falcon also zumindest in Sachen
Schnittstellen wieder auf dem aktuellen Stand der Tech-
nik.

Bisher ist die Umsetzung noch nicht ganz in tro-
ckenen Tichern, denn zuerst einmal musste der Bedarf
ausgelotet werden. Vielleicht erfahren wir nun mehr...

Centurbo 060
Na ja, zugegeben: Die Ankindigung dieses Tests ist
vielleicht etwas optimistisch, wir werden aber alles
tun, um in der letzten eigenstandigen Ausgabe die lang
erwartete Turbokarte fiir den Falcon noch an Land zu
ziehen.

Wiinschen Sie uns also Gliick, damit wir einen
Test des schnellsten Classic Atari aller Zeiten prasentatie-
ren kénnen.

...und wenn alles klappt, berichten wir liber eine Betriebs-
systementwicklung, die sich vielleicht einmal als das neue
Atari-OS fur den ColdFire herausstellt. Noch ist nicht alles
sicher, aber einige Uberraschungen kénnten warten...
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Apropos Atari

PCI-Express

Der PCI-Express ist die neueste Version der PCl-Tech-
nologie. PCI-Slots sind heutzutage in allen PCs, den Po-
wer Macs und auch im Milan und Hades zu finden. Der
Original-PCI-Bus von 1993 ist mittlerweile relativ alt,
Sonderformen wie etwa AGP (speziell fur Grafikkarten)
wurden geschaffen, um einige Nachteile zu umgehen.
Das I/0-Bussystem ist traditionell der Flaschenhals im
System - genau diesen soll PCI-Express beseitigen und
bei der Gelegenheit auch die Ableger AGP und PCI-X
ersetzen.

Der kommende ,,Atari" ColdFire wird bereits auf
den PCI-Express-Standard setzen. Dadurch kénnten auch
drohende Inkompatibilitdten umgangen werden, das das
AGP-System nicht ohne Probleme zu implementieren ge-
wesen wére (siehe auch Problematik beim Milan 060).

S100
Bus-System. Schon lange vor den PCs gab es Gerate
mit Steckplatzen flr Erweiterungskarten. Der Sioo-Bus
wurde im Altair-Computer, der auch als erster PC ange-
sehen wird, verwendet. Kurioserweise war er in einigen
Punkten den spéteren Steckplétzen des IBM-PCs uber-
legen. Noch heute, fast 30 Jahre nach der Entwicklung,
werden noch Gerdte mit dem Sioo-Bus gebaut.

In der Atari-Welt wurde der Sioo-Bus nicht be-
nutzt, weder im XL/XE noch in der ST-Linie.

DESKTOP.INF
Einstellungsdatei vom Atari-Desktop (bis TOS 1.06). In
der Datei ,Desktop.inf'l befinden sich Angaben uber
angemeldete Programme, Laufwerke und Schnittstel-
leneinstellungen. Die Datei kann auch im Texteditor
geandert werden, um zum Beispiel mehrere Papierkér-
be darzustellen oder die Beschriftung zu &ndern.

Sie erzeugen die Desktop-Datei unter dem TOS-
Standard-Desktop lber den Menipunkt ,Arbeit sichern™.

Devpac
Sehr beliebter Assembler. Der Devpac-Assembler wurde
von vielen Spiele-Programmierern verwendet.

Fachworter kurz erklart

Blitter

Chip zur Beschleunigung der Grafikausgabe. Ein Blitter
wurde erst mit dem Mega ST eingefihrt, die Erwei-
terungskarte fir Standard-ST-Modelle war hingegen
nicht besonders beliebt. In sp&ateren Revisionen der
lozjoer-Baureihe (zum Beispiel 1040 STE) fand sich al-
lerdings ebenfalls der Blitter. Auch Mega STE, TT und
Falcon sind mit einem Blitter ausgeristet.

Der Blitter bernimmt Speicherverschiebungen
und arbeitet unabhdngig vom Hauptprozessor. Davon
profitieren konnte TOS 1.02 (Blitter-TOS), aber nur wenige
Programme nutzen den Blitter wirklich aus.

Alertboxen
Alertboxen werden von Programmen benutzt, um auf
bestimmte Ereignisse aufmerksam zu machen.

Alerts mussen normalerweise erst weggeklickt
werden, um weiterzuarbeiten. Eine typische Alertbox
besteht aus 4 Zeilen Text, einem Icon und bis zu drei
Buttons. Moderne Programme verwenden Boxen, die das
Multitasking nicht mehr anhalten.

CEA/:-Libraries

GEM-Libraries sind eine Sammlung von nitzlichen
Funktionen, die dem Programmierer bei der Erstellung
einer komfortablen Benutzeroberflache helfen.

FIRHKDESK ~ FIChief

Da Atari die Betriebssystementwicklung ver-
nachléssigt hatte, erschienen immer mehr Bibliotheken,
die Programmen Bedienelemente erschlossen, wie sie
beispielsweise vom Macintosh her bekannt sind. Die
bekanntesten Libraries sind faceVALUE, ACSpro, cflib und
Windom.

AmigaOS
Das Betriebssystem AmigaOS wurde 1986 mit dem ers-
ten Amiga-Computer ausgeliefert. Als eines der ersten
Betriebssysteme verfugte es Uber ein hervorragendes
Multitasking und eine grafische Benutzeroberflache.

Die aktuelle Version des 68k-OS ist 3.9. stc

atari-computing heute



++++ STEmulator - Atari-Emulation fur Windows 95, 98, ME, 2000 und XP ++++

Emulieren Sie kinderleicht einen ATARI-Computer auf Ilhrem Windows-System

Der STEmulator ist eine einfach zu bedienende Windows-Anwendung, die auf CD-ROM ausgliefert wird und
innerhalb von weniger als einer Minute zu installieren ist. Und schon sind Sie on der Lage, Atari-TOS-Pro-
gramme auf |lhrem PC auszufiuhren. 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 Kompatibilitdt natirlich auch die Geschwindigkeit: Schon bei
einem Pentium mit 133 MHz erreichen Sie gut 5fache ATARI ST-/Mega ST-Geschwindigkeit und das trotz
hoher Auflésungen und adaquater Farbtiefen.

Die Bedienung des STEmulator ist denkbar einfach. Nachdem Starten der Software kdnnen Sie die Emula-
tion entweder direkt starten oder diverse Einstellungen lber das komfortable Karteikarten-System entspre-
chend lhren Bediirfnissen vornehmen. Interessant diirfte dabei sein, dass Sie fiir jedes Ihrer Atari-Programme
ein eigenes Set anlegen kdnnen. Starten Sie einen kleinen Text-Editor, so legen Sie beispielsweise fest, dass
eine Auflésung von 640 x 400 Pixeln im sw-Modus auslangt, wéhrend |hr DTP-Programm standardméafRig
den gesamten, maximal zur Verfiigung stehenden Bildschirm nutzt und 128 MB Ram-Speicher zugewiesen
bekommt und im Vollfarb-Modus lauft. Selbst das direkte Starten eines Atari-Programms vom Windows-
Desktop aus ist dann maoglich, ganz so, als ware Ihr Atari-Programm eine Windows-Anwendung.

WWW.STEMULATOR.NET

Versandbedingungen / Zahlungsmodus

Samtjlche Produkte erhalten Sie bei uns gegen Nachnahme,
Lastschriften-Einzug oder per Kreditkarten-Zahlung (Mastercard/Visacard).

Die Versandkosten betragen pauschal
Nachnahmezuschlag

Auslandssendungen STE m U Iato r 1- 68

Versand Ins Ausland nur gegen Kreditkarte . A B
bzw. Vorab-Uberweisung nach Rechnungsstelluna STEmulator - Atari-Emulation fur

Windows 95, 98, ME, 2000 und XP

Hiff*m Az i~ Tel +49 (431) 200 w766 0 * Fax +49 (431>20 99 035 = E'Mai,: shop@falkemedia.de
Id I'Ilm d 11w U 1d An der Holsatiamuhle 1 « 24149 Kiel « Germany < http://shop.falkemedia.de
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sensationelle

systemanforderungen: PPC@i80, 64 MByte RAM,

MacOS 9.X+ oder MacOSX, Came Sprockets 1.7.4,

Systemanforderungen: PPC@i80, 64 MByte RAM,

MacOS$ 9.X+ oder MacOSX, Game Sprockets 1.7.4.

spielbar!

Birdie Shoot

Verriicktes Federvieh ist auf der Flucht. Das mit dem ASE
(Avis-Spongiforme-Enzephalopathie, auf Deutsch Vogel-
Wahnsinn) Virus infizierte Federvieh droht sémtliche Vogel der
Welt zu infizieren und die Welt droht im Chaos zu versinken.
Leg Dich mit Deinem Narkotisierungsgewehr auf die Lauer
und hol die verriickten Vogel vom Himmel, um sie zu impfen.

 Grafiken im Cartoonstil

« 4 Level mit unterschiedlichen Landschaften (Maya, Arktis,
Wald, See)

« Uber ein halbes Dutzend unterschiedliche Vogelarten (Enten,
Storche, Tauben, Hihner)

« abwechslungsreiche Animationen und witzige Soundeffekte
« viele versteckte Extras wie Tarzan-Huhn oder Titanic

« Vogel und Extraobjekte kénnen mehrfach getroffen werden
fur noch héhere Scores

 Kill-O-Meter Feature, das Anzahl der Schisse in Relation zu
Treffern und Zeit setzt

« neu entwickelte VI- (Vogelintelligenz) Routinen: Das
Federvieh versucht dem Zielfernrohr zu entkommen

* Turniermodus mit speicherbaren High Scores

* Multiplayer Modus fiir bis zu 4 Teilnehmer (an einem
Rechner)

Simon The Sorcerer I

Simon The Sorcerer, eine der beliebtesten Cartoon-
Adventure Serien auf dem PC, verzaubert endlich auch die
Adventurespieler auf dem MAC. Die deutsche Umsetzung
stammt aus dem Hause Epic Interactive.

Erneut findet sich der Welt groBter Mochtegern Zauberer in
einer zauberhaften Welt wieder, wo er sich Sordid, seinem
groRRen Widersacher, stellen mui3.

Bewaffnet mit einem bescheuert aussehendem Hut, einem
absolut uncoolem Pferdeschwanz und einer Handvoll dummer
Spriiche nimmt Simon die Herausforderung an. Nebenbei trifft
er auf frustrierte Ddmonen, den liebenswerten Sumpfling
und dutzende weitere schrage und absolut abgedrehte
Charaktere.

« Hunderte Sound FX und feinste Musikstiicke

» Gags bis zum Abwinken

* 50.000 Animationsbilder

« Uiber 80 Locations

 rund 100 Charaktere

» Deutsche Version (Sprachausgabe engl./deutsche Untertitel)
« weitere Sprachversionen auf CD: Englisch & Italienisch
 zauberhafte Grafiken

« intuitive Steuerung

maclife.de/abo



