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Neulich im Museum

Meine Freizeit verbringe ich gerne auf Ausfliigen und in Museen. Natirlich hat auch langst der Computer Einzug ins Museum gehalten,
vielleicht nicht gleich in der Vitrine direkt neben Van Gogh oder da Vinci, aber in Computer- und Technikmuseen, von denen es
immer mehr gibt. Obgleich der Atari ST von nicht-Atarianern gerne als Computer von der Stange verspottet wird, der von Atari schnell
aus Standardbauteilen zusammengezimmert wurde, um eine Antwort auf Commodores Amiga zu haben - was schon historisch nicht
der Wahrheit entspricht -, scheint der ST doch von Museen geschatzt zu werden. Im Paderborner Computer-Museum stehen gleich
zwei und im rock’n’popmuseum von Gronau gibt es in der obersten Etage ebenfalls einen 1040STE.

Was macht ein Computersystem zu einem interessanten Exponat, auBer, dass sich das Museum diesen auch leisten kann? Er
muss etwas besonderes geleistet, viele inspiriert haben. Da reicht es nicht, fir ein paar Jahre die beste Grafik zu bieten oder als
erstes auf dem Markt zu sein — weder war der Macintosh das erste System mit grafischer Benutzeroberflache, noch der ST der
erste Computer, der via MIDI zur Synthesizer-Steuerung genutzt wurde. Selbst das iPhone, um ein aktuelleres Beispiel zu nennen,
war nicht das erste Smartphone mit Touchscreen.

In der Geschichte der Computer wurden selten die belohnt, die etwas als erstes gemacht haben, sondern die, die es richtig
gemacht haben. Die Kombination aus Hardware und Software muss stimmen, ebenso wie der Zeitpunkt. Der Atari ST hatte die
Rechenleistung, die Speicherkapazitat, den flimmerfreien Monitor und nicht zuletzt die zwei MIDI-Schnittstellen, die ihn zum
Musik-Computer Nummer 1 gemacht haben. Auch wenn das Team um Shivji sicher nicht das Ziel hatte, einen Computer fiir die
Geschichtsbiicher zu bauen, ist ihnen genau das gegliickt.

Matthias Jaap

PS: Natdrlich soll hier auch der neue Jason Bourne nicht unerwahnt bleiben - dort befindet sich ein alter Atari ST in einem
Hackerversteck. Ob die Geheimdienste dieser Welt auch fiir die alten Heimcomputer ein paar Sicherheitsliicken im Safe haben?

Hier erreichen Sie die st-computer:

E-Mail: mj@jaapan.de

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

Forum: forum.atari-home.de/index.php?board=40.0
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Lonny Pursell arbeitet an GFA-Basic 3.7...

N ] Hatari v1.9.0
/N\| Save |Save,A| Quit | New [BlkStalReplac| Pg ¢ |Txt 16[Direct| Run |OM: ¢4:53
| Load |Merge |Llist |Block |BlkEnd| Find | Pg | |

iRINT LOMERS ("FIRST NEW COMMAND SINCE 1991'')

16MHz 2MB STE. TOS v2.06, MONO, -K-————

A:W B:l HD: W SE:10 00:00:01:0

Lonny Pursell hat bereits
GFA-Compiler und -Bibliothek
gepatcht, einen neuen Inter-
preter im GEM-Fenster entwi-
ckelt und mehrere GFA-Pro-
gramme veroffentlicht. Doch
sein neues Projekt sorgt in
der verbliebenen GFA-Basic-
Gemeinde fiir Aufregung: Er

e
*

& |Insert| Flip | Test

FS: 0 REC:

AES.txt

Stat=APPL_GETINFO(type[,outl,out2 out3, outd])
Stat=APFL_YIELD()

stat=APPL_CONTROL (apid,what,cout)
stat=APPL_SEARCH(mode, fout§[ ,tout,aout])

stat=FORM_POPUP(tree,X,¥)
Stat=FSEL_EXINPUT(title$,pout§,fout$[,bout]) !if old tos or null
Stat=GRAF_ MULTIRUBBER (x,y,minw,minh,grect[,outw,outh]) !rec=null

Stat=MEND_FOFUP (memu,x,y,mdata)
stat=MENU_ISTART(flag,tree,imenu,item)
stat=MENU_ATTACH(flag,tree,item,mdata)
Stat=MENU_SETTINGS(flag,set)

stat=0BJC_XFIND(tree,start,depth,x,y)
Stat=0BIC_SYSVAR(mode,which,inl,in2[,eutl,out2])

Stat=RSRC_RCFIX(addr)
Stat=WIND_NEW()

** aes object helpers
0B.RADIO|(tree, 50b], 2057 )=cob]
0B.TEXT(tree,obj)=text§
0B.SELECT(tree,obj)=flag
0B.CROSS (tree,ob])=flag
0B.CHECK|tree,ob])=flag
0B.DISABLE (tree,obj)=flag
OB.HIDETREE(tree,ob])=flag

iset a radio button in a group to
!set text of any object type

iset selectable bit of an cbject
iset crossed bit of an object on/
!set checked bit of an object on/
Iset disabled bit of an object on,
iset hidetree bit of an object on.

hat entdeckt, wie sich Befehle
und Funktionen hinzufligen
lassen. Diese Erweiterung des
Befehlsschatzes erfolgt nicht
tber eine Bibliothek, sondern
direkt im Code des GFA-Inter-
preters und -Compilers - also
so, als hatte GFA selbst eine
neue Version des beliebten

Basics veroffentlicht. Befehle
und Funktionen werden in-
tern von GFA in Tabellen ver-
waltet, Pursell hat heraus-
gefunden, dass es dort noch
leere Platze gibt — und diese
hat er mit neuen Befehlen
wie GET_COOKIE

LOWERS gefiillt. Eine Unter-

oder

suchung von GFA-Basic Amiga
zeigte ihm dann, wie sich
Tabellen

Die
auf den Atari ermoglicht bis
zu 512 neue Befehle (1) und
512
Lonny Pursell haben die feh-
lenden VDI- und AES-Aufrufe
wie MENU_POPUP Prioritat.
Uber
konnen sich Entwickler per
Dropbox oder die GFABASIC-
Facebook-Gruppe

neue hinzufligen

lassen. Riickportierung

neue Funktionen. Fir

den aktuellen Stand

informie-

ren.

www.facebook.com/groups/gfa-

basic/

FireBee-Lieferverzogerung

Die zweite Serie der FireBee
verzogert sich etwas. Auf der
Website
die Lieferverzogerungen er-

offiziellen wurden
klart: Der Gehauseproduzent

wollte entgegen vorheriger
Zusagen 24 Prozent mehr fir
seine Arbeit haben, die Fire-
Bee-Verantwortlichen sahen
sich so gezwungen, nach ei-
ner Alternative Ausschau zu
halten, die gefunden wurde.
Ein zweiter Schock folgte bei
der Ankunft der Platinen: Die
Boards waren nicht funkti-

onsfahig, oder zogen zu viel

b IT 0202086

Strom flr das 45-Watt-Netz-
teil.
Schweiz untersucht die Plati-

Der Bestiicker aus der

nen und wird die Fehlproduk-
Mehrkosten
beheben. Fiir die FireBee-Be-

tionen  ohne
steller andert sich bis auf den
verschobenen Liefertermin

nichts: Das Metallgehause
soll der ersten Serie entspre-
chen, die Funktionsfahigkeit
der Computer wird bei Medu-
sa getestet und es werden
zwei

Jahre Gewahrleistung

garantiert.

Pole Position wird weiterentwickelt

In der ST-Computer 08/2014
berichteten wir erstmals Uber
die
rung fir den ST. Seitdem ist

Pole-Position-Konvertie-

es ein wenig still um das Pro-
jekt geworden, der Entwickler
hatte schlicht nicht genug
Zeit fur das Spiel. Nun hat er
eine neue Version des Spiels
veroffentlicht, die noch nicht
komplett, aber spielbar ist.
Lauffahig ist sie auf einem
STE mit 1 MB RAM und )Joy-
stick. Der Demo-Modus, die
Qualifikation und die Rennen

sind enthalten, es werden

mehr als 16 Farben darge-
stellt und Sprites sowie die
Objekte am Rand der Strecke
per Software skaliert - die
meisten ST-Rennspiele ver-
wendeten vorgefertigte Ob-
jekte, zwischen denen je nach
Entfernung umgeschaltet
wurde. Die Gerausche kom-
ST-Soundchip,

Samples von der Arcade-Ver-

men  vom
sion fehlen noch.

www.atari-forum.com/viewto-
pic.php?f=3&t=26068
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Neue Engine fiir STE-Spiele

Douglas Little gehort zu den
Programmierern, die dafir be-
kannt sind, die ST-Hardware
bis an ihre Grenzen auszurei-
zen. Seit einigen Monaten ar-
beitet er an einem Projekt,
welches geflihlt gut 26 Jahre zu
spat kommt: einer Engine mit
8-Wege-Scrolling fiir den STE.
In der Engine kommen eine
Vielzahl von Programmiertricks
zum Einsatz, um sanftes Scrol-
ling in alle Richtungen bei
gleichzeitig geringer Belastung
flr das System zu realisieren.
Die Engine kann mehr als 16
Farben darstellen und ist so
flexibel ausgelegt, dass sie fir

verschiedene Spiele eingesetzt
werden konnte. Trotz des Na-
mens werden auch die Stan-
dard-STs unterstiitzt, dort ist
die CPU-Auslastung aber etwas
hoher. Dazu konnen auch Teile
des Bildschirmrahmens fir
Grafik genutzt werden, wie dies
einige Thalion-Spiele taten. Fir
Emulatoren und die MIST ist
die Engine ein echter Hartetest,
selbst Steem hat mit einigen
Demos Probleme. Douglas Litt-
le hat in die Engine auch die
Programmiertricks von ande-
ren Entwicklern integriert, so
dass sich die Engine zu einer
Art ,Best of* der ST-Program-

e A I

. ",
E 3 A
s

miertricks entwickelt, die leider
von viel zu wenigen Spielen ge-
nutzt wurden. Auch in den
90ern gab es sehr viele Spiele,
die auf wenig elegante Art den
Bildschirm bewegten, sei es

durch eine deutliche Begren-

zung des Spielfelds, oder durch
Umblattern.

www.atari-forum.com/

viewtopic.php?f=16&t=29615

ST-Computer-Index aktualisiert

MANAGER _File Edit Process Report Parameters Options Help

TTEEGEr:

Ratgeber zur GEM-Programmierung

R

[BEHEIEEHEEEIED]

Artikel

[}

STECOTPUNARED

Jahr gaenge
‘@i tschr if tel Typ(+)

Sequentiell
Typ

scending

i

F#3Md] Tips und Tricks

F#3M0] 1P Professional in GEN-Gewand

Viele Leser und Leserinnen
dirften
Heftsammlung besitzen, doch
bei lber 200 Ausgaben ST-
Computer

eine umfangreiche

wird die Suche
nach einem bestimmten Arti-
kel schwierig. Gerhard Stoll
pflegt seit einigen Jahren ei-
ne Datenbank mit Titeln,
Stichwortern und Autoren zur
ST-Computer. Leider hatte er
vor einigen Monaten seine
Website abgeschaltet,
gab der ST-Computer die Er-

aber

laubnis, die Software auf der
STC-Website anzubieten. Dazu
zahlt auch das Artikelver-
zeichnis, welches nun in einer

aktualisierten  Version im

ine mehrteilige Einfuhrungsse Teil 1

[#324| vor 10 Jahren - die st-computer 831991

TRTGrAIEeE, 2 2
zur Atari Festplatte SH 204

Teil 4
Teil 4: Die ISAN-Routinen

Formatierte Eingaberoutine fur P
Atari auf der CES in Las Uegas
TerminalBuch ¢

Atari ST - Floppy und Harddisk

Die Ueiterentuicklung des TOS bi

Animator Lést den AUI-Player ab
MagiCNet Liegt in erster offentl
Das Ende der Speicherproblene au

Softwarebereich zu finden ist.
Die Version 15 der Phoenix-
Datenbank enthalt die
haltsverzeichnisse der Ausga-
01/1986 bis 10/2015.
AuBerdem mit im Archiv: Die

In-

ben

erste Datenbank fiir das ST-
Magazin. Wer Phoenix nicht
besitzt: Die ehemals kommer-
zielle Datenbank kann eben-
falls heruntergeladen werden.

st-computer.atariuptodate.de/

ST-Programmierer geben ihr
Wissen weiter: Zu vielen der
in den letzten Jahren verof-
fentlichten Programme wur-
den auch die Quelltexte zur
Verfligung gestellt. Einsteiger
in die GEM-Programmierung
konnten aber von diesen
Quelltexten uberfordert wer-
den, wird doch nicht jeder
Schritt dokumentiert. GEM-
Kurse, von denen auch einige
hier in der ST-Computer er-

schienen sind, eignen sich fiir

sssssss

den Einstieg eher, aber die
alten Kurse gehen von C-
Compilern aus, die veraltet
sind und heute nicht mehr
benutzt werden sollten. Peter
Lane hat nun nicht nur Clay-
ton Walnums CManShip Com-

plete fiir AHCC uberarbeitet,
sondern auch seinen eigenen
Ratgeber fiir die GEM-Pro-
grammierung mit AHCC verof-
fentlicht. In
beschreibt er die Program-

seinem Kurs

mierung und Verwaltung von
Fenstern, Menis und Dialo-
gen. Zu den Beispielprogram-
men gehoren eine Uhr, ein
einfaches Malprogramm und
eine Anwendung zum Konver-
tieren von Temperaturen. Alle
Beispiele lassen sich auf je-
dem TOS-System kompilieren,
vom ST bis zur FireBee.

http://peterlane.info/

02/2016 ST §
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Commodore kehrt zurtick...

Verschiedene Firmen waren

schon im Besitz der Namens-
rechte von Commodore und
versuchten sich meist wenig
erfolgreich an der Nutzung
des Namens fiir diverse Re-
tro-Produkte. So entstanden

R oL TP e LY SV M o o I
R LY vy -
%,41

Produkte wie der C64 Web It,
ein Internet-PC mit eingebau-
tem C64-Emulator. Jetzt hat
aber eine Firma den Namen
lizensiert, die wiirdevoller mit
dem Namen des einst erfolg-
reichen Computer-Herstellers

umgehen wird: Individual
Computers. Individual ist eine
deutsche Firma, die Zubehor
flir den C64 und Amiga her-
stellt, von einfachen Periphe-
riegeraten bis zu neu de-

signten Motherboards, die im

Original-Gehause Platz fin-
den. Vor kurzem erwarb die
Firma die Teile, die einst zur
Produktion des C64C-Gehau-
ses verwendet wurden und
will diese nun in verschiede-
nen Farben produzieren. Vor-
aussichtlich im nachsten Jahr
soll die Produktion des Cé4
Reloaded neu gestartet wer-
den, dann konnte ein kom-
pletter C64 wieder verkauft
werden. Den Vertrieb der Ge-
hause wird der Online-Shop
des RETURN-Magazins Uber-
nehmen.

https://icomp.de

Wer Gauntlet Il und andere
ST-Konvertierungen auf Mo-
dul haben wollte, musste
selbst zum EPROM-Brenner
greifen. Nun konnen diese
Spiele direkt beim Betreiber
von AtariAge, Albert Yarusso,
bestellt werden. Zwar kom-
men neue Modulgehause und
Boards zum Einsatz, der Auf-
wand, der hinter den ,neuen”
Spielen steckt, ist aber gerin-
ger: Eine Anleitung und
Schachtel gibt es nicht, fiir 45

6 JT 02/2016

Modul), bezie-
hungsweise 55  US-Dollar
(transparent) gibt es lediglich
die Cartridge mit hochwerti-

(schwarzes

gem Label. Fur das komplette
Set mit bisher 16 Spielen sind
also mindestens 720 US-Dol-
lar zu zahlen. Technisch ent-
sprechen sie den
ST-Originalen, zum Teil gibt
es Anpassungen an das Jag-
pad, Sound von der Amiga-
oder

oder Arcade-Version

einen neuen Titelbildschirm.

Nur Spiele, die von Cyrano)

als ,komplett angesehen
werden, werden angeboten,
daher fehlt zum Beispiel ,Out
Run®“, Highlights im Angebot
sind sicherlich ,Bubble Bob-
ble“ und ,Gauntlet II“ die im
Gegensatz zu manch anderem
ST-Spiel  (,R-Type“, ,Black
Lamp®, ,Barbarian®) gut geal-
tert sind. Einige ,komplette”
Spiele fehlen allerdings: Bei
JFantasy World Dizzy“ und
,Star Wars“ befiirchtet man
offenbar Gegenwind von den
1

bekam bereits ein hochwerti-

Rechteinhabern. ,Xenon

ges Release mit Lizenz der
die drei

Jeff-Minter-Portierungen sol-

Bitmap Brothers,

len spater erscheinen.

Von diesen vier Ausnahmen
abgesehen, erfolgt die Por-
tierung und Veroffentlichung
ohne die Erlaubnis oder das

Wissen der Rechteinhaber.
Dies ist zwar auch bei dem
uberwiegenden Teil der Kon-
vertierungen diverser Arcade-
Titel fiir die VCS-Konsolen
nicht anders, aber diese wur-
den eben neu programmiert -
die ST-Konvertierungen ba-
sieren hingegen auf der Ar-
beit anderer Programmierer.

Die Spiele konnen - mit
Ausnahme von Xenon Il -
auch weiterhin kostenlos her-
untergeladen, auf ein Skunk-
board kopiert oder in ein
EPROM gebrannt werden. Ins-
gesamt wurden bisher 38 ST-
Spiele konvertiert, Nummer
39 (Badlands) ist in Arbeit.
Sammler
deshalb das AtariAge-Forum
gut im Auge behalten: Gaztee
hat angekiindigt, Hillen fir
die Spiele
Handbuch inklusive.

sollten nicht nur

zu verkaufen,
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Zaku geht wieder in Produktion

Zaku ist ein besonderes Lynx-
Spiel - als einer der wenigen
Homebrew-Titel erreichte Zaku
die technische Qualitat der
Spiele aus der Atari-Zeit und
erschien als ,Curved Lip“-Mo-
dul. Dementsprechend begehrt
ist das Spiel trotz seiner ver-
gleichsweise hohen Auflage

und viele Lynx-Fans forderten
seit Jahren eine Neuauflage.
Per Newsletter hat Publisher
Super Fighter Team angekiin-
digt, erneut 400 Module zu
produzieren, ,zum letzten Mal”,
wie es heilt. An der Ausstat-
tung wird erneut nicht gespart:
Zaku wird als ,Curved Lip“-Mo-

dul produziert und in einer
Pappschachtel mit Handbuch
in Farbe ausgeliefert. Da nicht
nur die Produktionsqualitat
und die Technik von Zaku stim-
men, dirften auch diese 400
Module verkauft werden: Zaku
ist ein Horizontal-Shooter im
Stil von R-Type mit viel Humor.
65 US-Dollar kostet das Spiel
inklusive weltweitem Versand,
ausgeliefert wird allerdings
erst 2018 - kein Tippfehler, Za-
ku-Besteller miissen tatsach-
Jahr
warten. Fiir den Publisher ist

lich bis libernachstes
ein so friher Start der Vorbe-
stellungen allerdings nichts

ungewohnliches.

www.superfighter.com

AtGames kiindigt neue Flashback-Konsolen an

Atari Flashback lauft fiir AtGa-
mes so gut, dass die Firma je-
des Jahr mindestens eine
TV-Konsole mit VCS-2600-Spie-
len veroffentlicht, so auch die-
ses Jahr:  Plnktlich
Weihnachtsgeschaft erscheinen
in den USA gleich zwei Atari
Flashbacks. Flashback 7 ent-
spricht vom Aussehen und der

zum

Spieleauswahl weitgehend dem
Vorganger, als Neuzugang gibt
es ,Frogger, das wie ,Space In-
vaders* nachprogrammiert
wurde und optisch eher dem
Arcade-Original als der VCS-
Version entspricht. Interessan-
ter ist das Flashback Portable.
Technisch und optisch orien-

tiert sich diese Konsole an At-

Games tragbarem Mega Drive,
nur wurde der Mega-Drive- ge-
gen den VCS-Emulator ausge-
tauscht. Die sechs Feuertasten
entsprechen den verschiede-
nen Schaltern der VCS-Konso-
le und der Feuertaste, per
SD-Karte lasst sich die Spiele-
auswahl erweitern. Die Konso-
le lasst sich an den Fernseher
anschlieBen, es gibt jedoch
keine Moglichkeit, einen zwei-
ten Joystick oder einen Paddle-
Controller anzuschlieRen. Auch
Flashback Portable bietet fest
eingebaute Spiele, AtGames hat
die Titel gestrichen, die Padd-
les, einen zweiten Joystick oder
zwei Spieler voraussetzen. Eine
weitere Einschrankung: Zusatz-
chips, wie sie in spateren VCS-
Spielen (Pitfall 1l) oder Home-
brew-Spielen eingesetzt wur-
den, werden vom Emulator
nicht nachgeahmt.

Besonders Flashback 7 diirf-
te es in diesem Weihnachts-
geschaft schwer haben, da
Markt
entdeckt hat und mit dem

auch Nintendo den

NES Classic eine aulerst viel-
versprechende Konsole ver-
offentlichen wird, mit vielen
Spielen namhafter Drittent-
wickler. Den Atari-Flashback-
fehlen hingegen
nach wie vor die Spiele von
Activision. Ob es Flashback 7
und Flashback Portable auch
nach Deutschland schaffen

Konsolen

werden, ist unklar. Der briti-

sche Online-Handler Fun-
stock nimmt bereits Vorbe-
stellungen entgegen, beide
Konsolen kosten je 49,99 bri-
tische Pfund und sollen No-

vember ausgeliefert werden.

www.funstockretro.co.uk

Jag-CD-Emulator

Carl Forhan (Songbird) meldet
sich zuriick und enthiillt eines

seiner Geheimprojekte: ,Jaguar
CD Unleashed*. JagCDU ist ein
neu entwickeltes BIOS und ein
Ersatz fiir das Atari-eigene Ja-
guar-CD-BIOS. Anders als das
Original setzt es kein CD-ROM-
Laufwerk voraus, die Spiele
konnen auch auf externen Me-
dien wie dem Flash-Speicher
des Skunkboards liegen. Da
dieses flr Spiele aber nur ma-
ximal sechs MB Platz bietet, ist
der Einsatz mit dem angekiin-
digten SD-Kartenadapter inter-
essanter: Theoretisch lieRen
sich so alle Jaguar-Spiele von
SD-Karte spielen, auch ohne
CD-Laufwerk. Fiir Jaguar-Besit-
zer, die sich weder zu den
Sammlern zahlen, noch ihre
Konsole als Wertanlege sehen,
ist JagCDU ein interessantes
Projekt, da die Original-Hard-
ware von Atari unter 400 Euro
nicht zu bekommen ist. Fir
einen Preisverfall diirfte die
Kombination aus SD-Adapter
JagCDU nicht
Sammler wollen die Original-

und sorgen:

Hardware und -Software besit-
zen und das Interesse an Ataris
letzter Konsole ist grol genug,

um die Preise stabil zu halten.

http://bit.ly/2801qY6

02/2016 ST 1
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Immer UpToDate

7up 2.33pl8 S T F B mxPlay 2.0 - ? F B
ACE MIDI 2.00 - - F ? MyAeS 0.96p2 ? T F B
ACE Tracker 2.00 - - F ? MyMail 1.96 S T F B
AHCC 5.4 S T F B Nemesis Indicator 11 - - F -
Aniplayer 2.231 ? T F B Netkit 017 ? ? ? B
ArtWorx 2.09 S T F B  nfs-server 2.2betas7 S T F B
Atari Works 1.207 S T F B  ORCS 213 S T F ?
AtarIRC 2.06 S T F B  Papillon 3.04 S T F B
BaS_gcc 0.8.6 - - - B  papyrus 10.20 S T F B
Bridge 7 PRO 7.00 ? T ? ? PaulaNG 0.2b ? ? F ?
Calamus SL SL2015R3 S T F - PH PDF B3 S T F B
Calipso lite 3.35 ? ? ? ? PH Weather 21 - T F B
CoMa 5.3.2 S T F ? Phoenix 5.5 S T F ?
CoNnect 97b S T F ?  PhotolLine 2.3 plus T F B
Cresus 1.2B S T F B  Pixart 4.52 S T F -
Cypress 173 S T F - ged 5.0.5 S T F B
Diskus 3.99.2 S T F ?  Reevengi 0.19 - ? F

EasyMiNT 1.90B S T F B SE-Fakt2013! 2.40 S T F ?
EmuTOS 0.9.6 S ? F B Sharity-Light 1.3 S T F B
FreeMiNT 119 S T F B Signum! 44 S T F -
fVDI Snap 11C ) T F B  Smurf 1.06 ? T F B
gcc 4.6.4 S T F B SNDH Editor 112 S T F

GEM-Setup 2.01 ) T F B  STarCall Pro 3.2D S T F ?
GFA-Basic Compiler 3.60 S T F B STj 1.50 ? ? F ?
GFA-Basic Editor 170 S T F B  TempusWord NG 5.4 S T F -
HD-Driver 910 S T F - TeraDesk 4.06 S T F B
HypView 0.40.0 S T F B Texel 2.2 S T F B
JAnE 2.20 S T F - That's Write 412 S T F ?
Jinnee 2.5 S T F - TOS.hyp 5.0 S T F B
Joe 1.5C S T F B  Troll 1.8E S T F B
KK Commander 1.6E S T F B  Voc! 0.60 S T F ?
Litchi 1.3E S T F B X11-Basic 1.23 ? ? ? ?
Manitor 1.04 ? ? ? ?  XAct/SciGraph 3. S T F -
maxYMiser Live 1.33a ? ? F ? zBench 0.99 ? T F

Meg 1.5C S T F B Zview 1.0 ? T F

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

UpToDate im Netz
www.atariuptodate.de

8 JT 02/2016
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Hardware-UpDate

Computer

FireBee acp.atari.org ab 560 Euro

Coldfire-basierter, schneller ST-Klon mit modernen Schnittstellen.

Suska I11-C shop.inventronik.de/ 619 Euro

Rekonfigurierbarer Computer mit umfangreicher Schnittstellenausstattung

MIST lotharek.pl/ 199,99 Euro

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

Massenspeicher

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

CosmosEx joo.kie.sk/ ?

Festplatten- und Floppy-Emulator mit SD-Kartenunterstiitzung. USB-Tastaturen, -Mause und -Joysticks konnen genutzt
werden. Als ACSI- und ACSI/SCSI-Version lieferbar.

Adapter

ACSI-SCSI-Adapter shop.inventronik.de/ 65,50 Euro
Adapter, um SCSI-Gerate an der ACSI-Schnittstelle zu betreiben. Volle SCSI-1I-Kompatibilitat.
Netusbee lotharek.pl/ 58,99 Euro
USB- und Ethernet-Adapter zum Anschluss an den ROM-Port des ST/TT/Falcon.

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

SCSI2SD www.itead.cc/scsi2sd.html 70 US-Dollar

Emuliert bis zu vier SCSI-2-Festplatten mit einer Micro-SD-Karte, kompatibel mit TT/Falcon/Mega STE.
TenoxVGA tenox.net/hw/tenoxvga/ 165 US-Dollar
Adapter zur Nutzung eines VGA-Bildschirms in der hohen TT-Auflosung.

Sonstige

STFM 16 MHz Booster exxoshost.co.uk/ ab 25 UKP
16 MHz Speeder ohne Cache, Geschwindigkeitsgewinn ca. 30 Prozent.

Plug-in ST-RAM-Upgrade exxoshost.co.uk/ 65 UKP

SIMM-Board fiir ST/F/M/Mega-Modelle. Erfahrung im Einbau von Hardware notwendig.
MonSTer alanh/atari-forum.com
RAM-Erweiterung (bis 8 MB), Dual-IDE und Flash-TOS fiir ST/STE.

Konsolen

Jaguar RGB Plus Kabel 0711spiele.de/ 24,95 Euro
1,80 Meter langes Kabel mit SCART-Anschluss und Video/CSync-Umschalter.

Lynx VGA-Mod order-lynx-lcd@online.de ab 95 Euro
Neues Display und VGA-Buchse fiir Lynx | und Il, gegen Aufpreis auch mit Einbauservice.
Atari 2600 Pause Kit atariage.com 20 US-Dollar

Pausefunktion fiir VCS-Spiele. Erfahrung im Einbau von Hardware notwendig,
AtariVox+ atariage.com 40 US-Dollar
Sprachausgabe flir VCS-Spiele, muss vom jeweiligen VCS-Spiel unterstitzt werden.
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Vor 26 Jahren:
68000er 02/1988

Auch diesen Monat gibt es wie-
der einen Blick in das Archiv mit
interessanten Heften aus 30 Jah-
ren ST-Geschichte. Dieses Mal
schauen wir in die Februar-Aus-
gabe 1988 des Multiformatmaga-
zins 68000er.

Der Amiga hatte zu dem Zeitpunkt zwar
schon langst ein eigenes Magazin be-
kommen, aber war immer noch Teil des
Rechner-Quartetts, welche die 68000er
unter sich aufteilten. Fiir das Cover wur-
de der Amiga denn auch dringend ge-
braucht, denn gekonnt titelte der Verlag:
»Nicht mehr mein Amiga!“ - Amiga-Vater
Jay Miner packt aus. Der Artikel .
hielt nicht, was der Titel versprach,
denn die ,Abrechnung” machte
nur einen Bruchteil des Artikels
aus, der sich mehr mit der Ge-
schichte des Amigas und Jay Miner

beschaftigte. Erst zum SchluB er-
fahren die Leser, dass der gelobte Ig

Art ldeas

Sound-Chip Paula eigentlich ein
Kompromiss war und Miner schon

1979 bei Atari vorschlug, einen

68000er-Computer zu entwickeln. yperCard war die vielleicht ichtigt Apleﬂe
der 80er: Eine flexible Datenbank mit
' Programmiersprache, mit der Spiele wie Myst oder

Hatte er die Moglichkeit gehabt

Flots
Copyright ©1987 Apple Computer, Inc.

Ware diese Exklusiv-Story nicht gewe-
sen, hatte es wohl ein Atari-Thema auf
das Titelblatt geschafft: Ein Leser hatte
eine Reise zur Atari-Zentrale in Sunnyva-
le gewonnen und durfte sich mit Shiraz
Shivji unterhalten. Geheimhaltung war
auch 1988 nicht Teil von Ataris Ge-
schaftsmodell und so durfte die 68000er
nicht nur den Urvater des STs - eine
Sammlung mehrerer Platinen, an der
Shivji ,auf dem Kiichentisch” gearbeitet
hat - betrachten, sondern dem Besucher
aus Deutschland wurde gleich noch die
Platine des EST in die Hand gedrickt,
dem ST-Nachfolger mit 68020 CPU, 68881
Coprozessor und einem neuen Speicher-

Home Card

Address Documents

—

File Index

To Do Weekly Calendar Slide Show
L)
Clip Art Card Ideas Button Ideas  Stack Ideas
( Boston )( ngerKartei)[ Tech Tour J

_Megal:orp | Interface M.

Qo

den Amiga neu zu entwickeln, hatte Multimedia-CDs erstellt wurden.

er einen Grafikchip mit einer 16
oder 24 Bit Farbpalette entworfen und
mehreren Prozessoren, die parallel ar-
beiten.

10 JT 02/2016

verwaltungschip. Stefan Wischner durfte
damit einer der wenigen sein, die den
EST auBerhalb Ataris je in den Handen
hielten, denn gleichzeitig hatte Shivji
dies liber den EST zu sagen: ,Er ist fertig
und lauft einwandfrei. Aber wir bringen
ihn nicht. Wir mochten den 68020 lber-
springen und gleich den 68030 verwen-
den. Er ist doppelt so schnell.” Ob Atari
Entscheidung getroffen hatte,
wenn damals schon klar gewesen ware,

Der Ur-ST war eine Platinensammlung, an
der Shivji ,auf dem Kiichentisch*
arbeitete.

diese

Buck Shelf

HyperCale

ee

Quotations

112 Uhr

A Exklusiv-Story:
»Nicht
mehr mein
Amigal«

o Amiga-Vater

Jay Miner packt aus

Atari ST

Test: Animation
mit 1024 Farben

Macintosh
Software-Hit ’88 im Test:
Alirounder »Hyper-Card«

dass der TT erst zwei Jahre spater liefer-
bar sein wiirde?

Wenn keine neue Hardware kommt,
muss eben die existierende Hardware
besser ausgereizt werden. Ne-
ben Spielen und Demos waren
es Grafikprogramme, welche die
Grenzen des ST ausloteten. GFA
Artist gehorte zu den Program-
men, die mit Tricks mehr Farben
darstellten, 512 Farben aus einer

” Palette von 1024 Farbtdnen
brachte es auf den Bildschirm.
Mit diesen 512 Farben konnte
aber nicht frei gemalt werden,

es lieRen sich lediglich Uber-
gange zwischen zwei Farben aus
der 16-Farbpalette berechnen.

Konkurrent Spectrum 512 war da
schon weiter und so blieb GFA Artist eine
Randerscheinung im umkampften Markt

der ST-Malprogramme.

Einen starkeren Eindruck hinterliel Hy-
perCard. Die 68000er titelte ,Basic der
90er Jahre” und stellte die ungewohnli-
che Mischung aus Skriptsprache und Da-
tenbank  auf drei  Seiten  vor.
Insbesondere als Multimedia-System war
HyperCard in den 90ern erfolgreich und
fand mit 1st Card einen Nachahmer auf

dem ST.
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ST Vision

»,Das Atari-Magazin von Usern fiir
User*, so bezeichnete sich die ST
Vision, ist vielen aber nur von der
gleichnamigen PD-Serie ein Be-
griff. Was ist das fiir ein Magazin,
welches eine der bekanntesten
PD-Serien schuf?

ST Vision war eine Veroffentlichung des
gleichnamigen Anwenderclubs aus Lan-
gen. Wer ein Abo uber sechs Ausgaben
abschloss, wurde automatisch Mitglied
im Club und konnte Disketten aus der
PD-Serie zu reduzierten Preisen erwer-
ben. Die friihen Ausgaben waren typisch
fiir ein Club-Magazin in geringer Auflage:
S/W-Druck, zweispaltiges Layout und we-
nig Screenshots. Mit 60 Seiten hatte aber
schon die Ausgabe 5/88 einen Umfang,
den die aktuelle ST-Computer nur zu Ju-
bilaen erreicht. Dies hatte sie zum Teil
auch ihren Anzeigekunden zu verdanken,
Firmen wie Tommy Software, Omikron
und diverse Handler warben im Heft.
Noch im Jahr 1988 war eine deutliche
Professionalisierung zu bemerken und
sowohl von der Heftqualitat als auch
dem Umfang kam die Vision den gangi-
gen ST-Magazinen nahe.

Inhalt

Trotz einer vergleichsweise kleinen Re-
daktion deckte die ST Vision die wesent-
lichen  Themenbereiche  ab und
veroffentlichte auch regelmaRig Listings.
Wie beim PD-Journal war einer der The-
menschwerpunkte die Public-Domain-
Software, bei den kommerziellen Pro-
grammen wurden hauptsachlich die
ublichen Verdachtigen wie Spectre 128
oder fibuMAN getestet. Relativ umfang-
reich war auch der Spieleteil, nur Hard-
ware-Basteleien - eine Spezialitat der
ST-Computer — kamen zu kurz.

Zu vielen Computer-Magazinen der

80er gehorte ein Comic-Strip: Veteranen

~15)
=
DAS )l\ ATARIMAGAZIN VON USERN FUR USER

APRIL/MAI 1988 Nr. 5§ Preis: DM 3,-

J\ATARI |

CYBER-LEHRGANG TEIL I: Einfthrung in CAD 3D-2.02
GEM-Einbindung in OMIKRON-BASIC FRAKTALE GEOMETRIE ‘g}‘
Spiele im Test: STAR TRASH / KAISER ‘ﬁ@

<
Neues Malprogramm: MEGA PAINT &\oﬁ‘

S
(5

werden sich an Dr. Nibble, Kosinus oder
Starkiller erinnern. Bei der ST Vision hief
dieser ,AGNUS - Der Hardvirus“. Titelheld
AGNUS konnte sowohl innerhalb als auch
auBerhalb des Ataris Gestalt annehmen.
Zeichner von AGNUS war Oliver Saalfeld,
der auch Artikel schrieb und spater zum
PD-Journal wechselte.

Letzte Ausgabe

Laut der Deutschen Nationalbibliothek
ist die 03/89 die letzte Ausgabe - und
dies ist auch eine der Ausgaben, die fur
diesen Artikel zur Verfugung gestellt
wurden. In dieser Ausgabe ist nichts von
Abschiedsstimmung zu spiiren und es
wird eine vierte Ausgabe angekiindigt.
Doch einige Mitarbeiter arbeiteten nun
flir den Heim Verlag: Kai-Uwe Wahl bei-
spielsweise, der fir die ST Vision Ver-
und Mitglied der Chef-
redaktion war, sowie die Anzeigenleitung
ubernahm. Er und Mit-Chefredakteur Mi-
chael Schiitz bildeten die feste Redakti-
ST-Vision-Autor
Christian Strasheim schrieb nun auch fur

triebsleiter

on des

PD-Journals,

das neue Magazin.

Fur die ST-Vision-Hefte bedanke ich mich bei

Konstantin Themelidis.

02/2016 ST 1



Der Mac im Atari

Mini vMac

Der Macintosh ist zuriick auf dem
Atari! Mini vMac tritt in die FuB-
stapfen von Aladin und Spectre,
zwei Emulatoren, die in den
80ern und friihen 90ern erfolg-
reich waren.

Macintosh-Emulatoren halfen Atari beim
Absatz der ST-Computer, denn die Hard-
ware des Atari ST war der des Ur-Macs und
Macintosh Plus tiberlegen - und das zu ei-
nem Bruchteil des Preises. Wer also auf be-
stimmte Macintosh-Programme ange-
wiesen war, kaufte statt einem Mac einfach
mehrere 1040STs oder Mega STs und
machte sie mit Aladin und Spectre Mac-
kompatibel. 1989 kam dann mit der Stacy
eine interessante weitere Hardware-Opti-
on hinzu: Zwar war der Macintosh Portable
schick und besaR einen Akku, der langer
als eine halbe Stunde durchhielt, aber die
Stacy kostete nur ein Drittel im Vergleich

zum Apple-Computer.

Anwender konnten unter der Emlation
die hohe ST-Auflosung nutzen und be-

SOFTWARE

JIJ wlfE e

& File Edit Diew Label Special

About This Macintosh

=5

System Software7.5.5
& Apple Cornputer, Ine. 1983-1955

Total Memory :

192K

Largest Unused Block:

5,989

E Jigzaw Puzzle
Systern Software

S00K
1 621K

| B el 2

Mac 0% 7.5

12.2 MB in disk

1 828K available

Using English Text-to-Speech

Stufflt Expander™ 5.5

v

DeBinHex [

Tex-Edit

kamen so auch noch ein paar Zusatz-Pi-

xel.  Angesichts der Vorzige des
JJackintosh” wurden die Nachteile gerne
in Kauf genommen: Das System-ROM
wurde nicht mitgeliefert und Disketten
mussten bei den ersten Versionen erst
konvertiert werden. Apple-Handler wa-

ren bei der Einrichtung gerne behilflich.

Aladin und Spectre waren eine Kombi-
nation aus Hard- und Software, ein ROM-
Modul nahm die ROMs auf, beim Spectre

ARAnyM: no input grab

Filo Fdit Iliocon Snocial

Control Mode

To leove the Control Mode, release the ‘control’ key.

Otherwise, type a letter.

Quit
Speed control. (Gx)
Magnify toggle (on)

Full screen toggle (on)
emulated ‘control’ Key toggle (released)
Reset

Interrupt

Help (show this page)
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Avaoi lable commonds are:

About {(rersion information)

GCR wurde dieses Modul noch mit dem
Floppy-Port verbunden, um mit der ST-
Floppy Mac-Disketten lesen zu konnen.

Ihren Hohepunkt erreichte die Mac-
Emulation mit eben diesem Spectre GCR
und Hersteller Gadgets-by-Small ver-
offentlichte sogar mit SST eine Turbokar-
te, um ST und emulierten Mac zu
beschleunigen. Alle Standard-Program-
me von Adobe, Microsoft und anderen
Herstellern liefen unter Spectre.

Den Generationenwechsel im Atari-
Markt machten die Mac-Emulatoren lei-
der nicht mit: Aladin war auf die alten
STs ausgerichtet und Spectre lief auf
dem TT nicht so stabil wie auf dem ST.
Den Wechsel zu Farbe und 512KB ROMs
vollzog Spectre ebenfalls nicht und es ist
wohl der schwachen Prasenz Ataris im
US-Markt und dem gescheiterten Falcon
anzulasten, dass es nie eine Falcon-Ver-
sion des Spectre gab.

Mini vMac

Mac-Emulatoren entwickelten sich in-
des weiter zu reinen Software-Losungen
und setzten nun nur noch die System-
Disketten als Disk-Image und eine ROM-
Datei voraus. Amiga-Nutzer konnten bei-
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spielsweise mit Basilisk 1l einen Farb-
Mac emulieren. Mitte der 90er entstand
dann auf Basis des Amiga-Emulators UAE
der Mac-Emulator vMac, der die kom-
plette Hardware eines 68000er Macs
Nach der
vMac wurde die Weiterentwicklung als

emulierte. Einstellung von

Mini vMac fortgefiihrt.

Mini vMac ist plattformunabhangig und
kann fiir viele Betriebssysteme kompi-
liert werden. Wie andere Emulatoren,
setzt Mini vMac auf Disk-Images, Abbil-
der von Disketten in Datei-Form. Eine
weitere Gemeinsamkeit mit diversen
plattformunabhangigen Emulatoren ist
die eigene Oberflache, die eine Steue-
rung auch ohne native Oberflache er-
laubt.

TOS-Portierung wichtig, denn Mini vMac

Dies ist speziell fir die
besitzt in der TOS-Version keine Meni-

leiste und Dialoge. Die vMac-eigene
Oberflache wird Ulber die Control-Taste
aufgerufen, mit Control+H erscheinen die
unterstiitzten Parameter, die zur Laufzeit
verandert werden konnen. Am wichtigs-
ten sind die Befehle ,S* (Geschwindig-
keit), ,M“ (Vergr6Berung) und ,F“
(Vollbild). ,M“ blast den Mac-Bildschirm
per Pixel auf, ansonsten lauft die Emula-
tion auf modernen Ataris nur in einem

kleinen GEM-Fenster. Etwas weiter geht

CWITALEYET TTUS TILO J TNTCE STTIEOUTE, T SUPpOsE.
2. Courses | need for my majar, of coursel
3. Mone, | just want to look at the pretty [mendwomen]l
4. Sorry, | thought this was the unemployment linel

Let's see._.your major was English..what's still open?
No..no..no.hmm..nope..noslet’s try that.. . nope..
Sorry, we have no English courses open!

1. Using & Mac, Monday-wednesday 10:40 - 12

2. Computer repair, Tuesday-Thursday 3:30 - 10

3. becoming a hacker, Mon-Tues-‘wed 1-4

4. Chemistry for People wWho Like Low Grades, Wed-Thurs 4:10-5:20
5. Scizophrenia and Delusion in Childrens Books, Friday 12-12:30
‘Course, if you don't Tike those courges, all you have to do iz wait

der Vollbildmodus, in dem Mini vMac
nicht nur die Atari-Oberflache ausblen-
det, sondern auch die volle Kontrolle
tber die Maus iibernimmt, was fir be-
stimmte Programme wichtig sein kann.
Die Portierung basiert auf Version 3.3.3
von Mini vMac, der letzten ,stabilen”
Version des Emulators. Neuere Versionen
unterstutzen hohere Auflosungen und
konnen auch den Macintosh Il emulie-
ren. Tatsachlich hat Landemarre auch ei-
ne Version kompiliert, die etwas neuere

Game Options

ARAnyM: press [LM+,] for SETUP, [LM+m] or middle mouse button to release input grab

Mac-Modelle unterstiitzt. Mit dieser Ver-
sion kann zum Beispiel ein Macintosh Il
mit System 7.5 in Farbe emuliert werden.
Doch ein kurzer Test des Mac-II-Builds
zeigt, warum Landemarre diese Version
nicht veroffentlichte: Sie ist zu langsam.
Als einfache Portierung besitzt Mini vMac
keine speziellen Optimierungen fir
680x0-CPUs und Coldfire, daher wird
auch auf diesen Systemen die Mac-CPU
emuliert. Der emulierte Mac Il mit 68020
CPU kommt erst unter Aranym so lang-
sam in die Gange. Ein netter Gag ohne
Praxiswert also, denn natiirlich ware es
sinnvoller, den Mac-Emulator einfach
unter dem Wirtsbetriebssystem zu star-

ten.

Start

Mini vMac besteht aus zwei Program-
men, minivmac_v&4e.gtp (fiir die FireBee)
und minivmac.gtp. ,.gtp“ steht fiir ,GEM
Takes Parameter” und ist das GEM-Aqui-
valent zu TTP-Programmen. Mini vMac
erwartet also bestimmte Parameter zum
Start, die in den beiliegenden Textdatei-
en aber nicht beschrieben werden. Wer
also weitere Optionen nutzen mochte,
muss in die Dokumentation auf der Mini-
vMac-Website schauen, wobei allerdings
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nicht alle Optionen mit dem Atari-Port

funktionieren. Im selben Verzeichnis wie
der Emulator sollte die 128KB-ROM-Datei
mit dem Namen ,vmac.rom“ liegen.

Fir den schnellen Start reicht es, Mini
vMac einfach die Dateinamen der Disk-
Images zu ubergeben. Eines dieser Disk-
Images sollte das Betriebssystem, beim
Ur-Mac noch ,System” genannt, enthal-
ten. Im Test klappte die Ubergabe meh-
rerer Images durch ziehen auf das
Mini-vMac-lcon nicht immer - der virtu-
elle Mac erkannte nur seine System-Dis-
kette, nicht jedoch die
Disketten. In dem Fall half die Eingabe
als Parameter, zum Beispiel:

anderen

Disk608.dsk appsll.dsk

Was leider mit dem Atari-Port nicht
funktioniert, ist das nachtragliche Laden
durch ziehen von Disk-Images auf das
Emulator-Fenster.

Images

Mini vMac liegt aus rechtlichen Grin-
den weder das System-ROM noch Disk-
Images bei. Eine freie Nachprogrammie-
rung der benotigten Dateien, wie es sie
beispielsweise auf dem Atari mit Emu-

14 IT 02/206

TOS gibt, existiert fiir den Mac nicht. Per
Suchmaschine sind sie aber leicht zu fin-
den, einige Websites bieten diverse Mac-
Klassiker als DSK-Image fiir Mini vMac
an.

Die Anspriiche an das Softwareangebot
sollten aber nicht zu hoch sein: Weder
liegt die komplette Mac-Softwarepalette
aus den 80ern fertig konvertiert vor,
noch sind Spiele und Anwendungen aus
heutiger Sicht besonders eindrucksvoll.

Mini vMac kann auch nicht auf das Host-
Dateisystem zugreifen, ein Datenaus-
tausch mit dem Atari ist somit nicht
moglich. Der Mac galt in den 80ern auch
nicht als Spielecomputer, dazu war der
Computer schlicht zu teuer. Die Anwen-
dungsprogramme, auch wenn sich dar-
unter grole Namen wie Word, MacPaint
oder Photoshop befinden, konnen sicher
nicht mit der Atari-Software aus den
90ern mithalten. Dies war in den 80ern
noch anders, als der Mac mit Program-
men wie PageMaker erfolgreich Nischen
besetzte und der ST noch nicht iber ein
konkurrenzfahiges Softwareangebot ver-

flgte.

Spiele
Am interessantesten sind daher die
Spiele, die vor allem von US-Entwicklern
kamen. Glider gab es beispielsweise
nicht fir den ST: Der Spieler versucht
einen von zwei Papierfliegern durch
mehrere Raume unfallfrei zu steuern. Die
ist detailliert,

Spiel sehr schwer. Es gilt aber als Klassi-

Monochromgrafik das
ker auf dem Ur-Mac. Weitere erfolgreich
getestete Spiele sind eine Monopoly-
Umsetzung, Daleks und diverse Artillerie-
Spiele im Stil von Ballerburg.

ARAnyM: press [LM+,] for SETUP, [LM+m] or middle mouse button te release input grab
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Anwendungen

Eine Emulation in der Emulation gibt es
mit SoftPC unter Mini vMac. SoftPC galt
lange als einer der wichtigsten PC-Emu-
latoren fiir den Mac, erst durch den
Wechsel Apples auf Intel-Prozessoren
wurde diese Art der Emulatoren obsolet.
Mit der Demo-Version von SoftPC lasst
sich etwas unter DOS herumspielen,
mehr aber auch nicht.

Die Kompatibilitat mit Anwendungen ist
hoch, sind diese doch auch meist sauber
lauft
ebenso wie QuickBasic, Photoshop 1.0

programmiert. Microsoft Excel
startet, beschwert sich aber Ulber die
volle Scratch-Disk. Mini vMac kann keine
leeren Disk-Images anlegen, aber es gibt
auf der Mini-vMac-Seite leere Images in
verschiedenen Formaten und GroRen

zum Download.

Kompatibilitat und
Geschwindigkeit

Mini vMac kann maximal bis System 7.5
betrieben werden, dementsprechend ist
die Software auszuwahlen. Leider kam es
auf dem Testsystem - ein MacBook Pro
2010 mit Aranym JIT, FreeMiNT und XaAES
- bei bestimmten Programmen zu repro-
duzierbaren Abstiirzen, der Ford Driving

® Fie fommangs $iatus

I

Prages

SOFTWARE

]

Ll fE) e

Control Panel

Genetal

Rate of Insertion
Point Blinking

00 ®

Slovwe Fast

[esktop Pattern

Keyboard

Map

Menu Blinking

Tirme ®

120803 AM

120, (0 2dhr.

Off

[rate
1 2 3 1/

1]
1/ 4

1] RAM Cache

Simulator flihrte beispielsweise nicht
nur zu einem Absturz von Mini vMac,
sondern rifl auch Aranym mit sich. Keine
Probleme bereiteten die getesteten An-
wendungen.

Wie auch andere direkt konvertierte
Emulatoren stellt Mini vMac hohe Sys-
temanforderungen: Bei den Ataris ist al-
les unter einem Falcon mit CT60 zu
langsam fiir die Emulation, weitere ge-
eignete Systeme sind Aranym und Fire-
Bee. Die FireBee kommt ebenfalls der
Mac-Geschwindigkeit nahe, bei Aranym
hangt viel von der Geschwindigkeit des

[l
o)
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PCs ab, auf dem Aranym lauft. Die Vari-
ante Aranym+Mini vMac dirfte aber nur
fir Fans interessant sein, schlief8lich
konnte man auch einfach parallel einen
Mac-Emulator starten, der nativ unter
macOS/Windows/Linux lauft.

Mit den alten Mac-Emulatoren ist Mini
vMac nur bedingt vergleichbar, denn Ala-
din und Spectre waren mehr virtuelle
Maschine als Emulator, emulierten also
nicht eine bestimmte Art Mac und ver-
zichteten vor allem auf eine CPU-Emula-
tion.

Fazit

Mini vMac ist trotz aller Einschrankun-
gen der benutzerfreundlichste der ,neu-
“ Ein

en Emulatoren.
High-End-Atari vorausgesetzt, lauft der

passender
Emulator einfach und das auch noch
sauber im GEM-Fenster. Ob es ein Upda-
te geben wird, ist fraglich, denn laut Lan-
demarre war Mini vMac nur ein Test fiir
seinen SDL-Patch. Anderungen am Emu-
lator selbst musste er nicht vornehmen.

www.gryphel.com/c/minivmac/ex-
tras/blanks/index.html

gem.lutece.net/download/minivmac.zip

02/2016 ST 15
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Wie programmiere ich meinen Atari?

Fast jede Programmiersprache
der 60er bis 90er Jahre hat ihren
Weg auf den Atari ST gefunden.
Doch wir schreiben das Jahr 2016
und die Frage stellt sich: Welche
Sprache kann denn iiberhaupt
noch verwendet werden?

Die Inspiration flr diesen Artikel lieferte
das atari-home.de-Forum und er soll ein
Ratgeber sein fiir diejenigen, die nicht nur
flir den Hausgebrauch entwickeln moch-
ten. Wer nur fir sich selbst ein Programm
entwickelt, kann jede Sprache verwenden,
die zum Ziel fihrt. Fur aktuelle Sprachen
gelten jedoch andere Richtlinien, bei-
spielsweise die Kompatibilitat mit der Fi-
reBee, Verfuigbarkeit von Quelltexten oder
die Zahl der noch aktiven Programmierer
- und natiirlich, ob die Sprache iiberhaupt
noch erhaltlich ist. In der UpToDate-Liste
werden lber 500 Sprachen, Bibliotheken
und Utilities fir Entwickler gelistet, aber
wer sich zum Beispiel flr Cobol interes-
siert, wird kaum eine der verfligharen Im-
plementationen der Sprache bekommen.

Assembler

Assembler ist eine maschinennahe
Sprache, die durch ihre Ausfiihrungsge-
schwindigkeit besticht und damit erste
Wahl fiir die Programmierung von Spie-
len und Demos ist. Auch viele Basic-Pro-
grammierer erganzen ihre Programme
flir zeitkritische Berechnungen um As-
sembler-Code. Die beliebtesten Assemb-
ler waren und sind der Devpac von
HiSoft und der Turbo Assembler [1] von
Sigma-Soft. Beide lassen sich auch heute
noch leicht im Netz (TurboAss) oder bei
einem der verbliebenen Atari-Handler
(Devpac) finden. Ebenso gibt es viele
Quelltexte zu Assembler-Programmen,
die in der Regel aber erst angepasst wer-
den missen. Uniblich ist die Entwick-
lung kompletter GEM-Programme in

Assembler.

16 JT 02/2016

/h Datei Assembler Editor Suchen Block Einstellungen Hilfe 42 & i 1i4E
Z: B Sp: @ C:i:\TURBOASSNGUCK.V17\GUCKAINGUCKAL,SRC Einfiigen IT
* *
* GUCK Vve .1 *
* *
;nnnnnnnnnnnnnnnnnnn-- ................................. nnnnnnnnnnnnnﬂnnnnnnnn;
*  Zur Anzeige von Te TurbofAss V1.70 #0000 iel: Schneller und *
* ©1989/98 by Z-soft *
* *
HHHERRROECC00HHHORRR0H|  Autoren:! Sdren Hellwig I

Harkus Fritze
; ASCII-Herte Anleitung! Christoph Pagalies
TAB EQU 9 Harkus Fritze
LF EQU 18
CR EQU 13 -
EOF EQU Z6
ESC EQU 27

L3

J Spezielle Ausgabezeichen
ARDH EQU Z

; Funktionstastencodes

TurboAss ist kostenlos und gilt als einer der besten Assembler.

Basic

Die 80er Jahre waren gepragt vom Zwei-
kampf der Basic-Dialekte von GFA und
Omikron. Obwohl Omikron in einigen
Landern dem ST beilag und die Sprache
bis Mitte der 90er weiterentwickelt wur-
de, konnte sich GFA-Basic durchsetzen.
Dies hatte Frank Ostrowskis Basic auch
der Preispolitik von GFA zu verdanken,
die altere Versionen der Sprache fiir Co-
ver-Disks freigaben und ein komplettes
Entwicklungssystem aus Interpreter und
Compiler giinstig verkauften. Omikron

"™:GBE File Edit Setup Project

fand hingegen im naturwissenschaftli-
chen Bereich eine Nische, die fiir den Ei-
gengebrauch entwickelten Programme
erschienen aber nur selten in den PD-
Serien. Wer an Omikron Basic interes-
siert ist, wird schon Schwierigkeiten ha-
ben, den Compiler zu finden. Wer sich
dennoch ein komplettes Entwicklungs-
system aus mehr oder weniger legalen
Quellen zusammengestellt hat, steht vor
weiteren Herausforderungen: Es gibt kei-
ne aktiven Programmierer, kaum verfiig-
bare Bibliotheken, die Arbeit abnehmen,

O Diigfa‘mindGAWINIE. GFA

Source loaded Dk
/h| Save [Hrite | Quit | Hew

1

' Win98 98 von faceVALUE

' 19.82.2881, 21:37:82

' (faceVALUE V3.2 PLIF , von 11.08.080)
1

%n1Z3000
compiled!=BYTE{BASEPAGE +256}<>96
' --CHP
IF HOT compiled!
RESERVE 178008

|B1kStalReplaciPage ¢|Txt 18] Make | Run L3

> | Load |Herge [Print |Block |BlkEnd| Find IPage &lInsertl Exec |Test |

! Speicherverbrauch eintragen

I Speicherverbrauch eintragen

CHDRIVE “D" 1P fad einstellen (im Interpreter)
CHDIR "'SBFANWINIEN" 1#¥#Pfad einstellen (im Interpreter)
EHDIF
' --CHP
1
OH BREAK GOSUB sustem_restore !This line can be deleted before compiling !-CHP
ON ERROR GOSUB system_error IThis line can be deleted before compiling '-CHP [=]
@start_up ICode produced using faceVALUE %
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Version 3.0

« Befet

GFA-Basic-Biicher Ronnen den Einstieg
erleichtern, sind aber fiir moderne GEM-
Programmierung nur bedingt zu
empfehlen.

und wenig Literatur. Auch in den ST-Ma-
gazinen war Omikron nur eine Rander-

scheinung.

Ganz ohne Fallstricke ist auch GFA-Basic
nicht: Die Weiterentwicklung der Sprache
endete mit der notdirftig an den TT an-
gepassten Version 3.6. Viele Befehle gel-
ten als unsauber oder funktionieren
nicht richtig, beispielsweise die einfa-
Befehle
Durch die groBe Entwicklergemeinde

chen zur Fensterverwaltung.

entstanden daher Patches fiir alle Be-

" MAGHDESK Fichiers

Affichage Options O0bjets

GRUNDLAGEN

standteile des Entwicklungssystems, In-

terpreter, Linker, und
Bibliotheken. Vorsicht: Einige der Patches
haben sich spater als unsauber heraus-

gestellt.

Compiler

Erst durch Lonny Pursell gibt es wieder
ein Gesamtpaket. Pursell hat eigene Pat-
ches fir Compiler, Linker und Library
entwickelt und einen sauberen Editor
programmiert, der sich so wie GFA-Basic
bedienen lasst und auch sauber im Mul-
titasking lauft. Jungst ist es ihm auch ge-
lungen, den Sprachschatz von GFA-Basic
zu erweitern. Quelltexte, die Hilfe beim
Entwickeln von GEM-Programmen oder
der Anpassung alterer Programme lie-
fern konnen, runden seine Website ab.
Die zweite wichtige Anlaufstelle fiir GFA-
Programmierer ist die GFA-Basic-Gruppe
auf Facebook.

Buicher zu GFA-Basic werden standig auf
eBay angeboten. Sie sind mit Vorbehalt
zu empfehlen, da sie aus den 80ern
stammen, also aus der Zeit vor dem TT
und Multitasking-Betriebssystemen. Eine
Alternative fiir GEM-Programmierer sind
die Blicher der Gebriider GeiB, die sich
zwar an C-Programmierer richten, aber
die Grundlagen gut vermitteln. Wie es
aussieht, wenn ein C-Programm auf GFA-

NOm

24.84.99 81:51[E

Le formulaire de gest

(made with notes 2
C:smags. inf

‘Le fichier de Dom

{Eichiers W[ Flags ]f Systéme W( Environﬁ Boot

fichier MAGH.INF

ion du il

o) 2

PO _FRG

Y -
el []
Et ke formulire de gestion
des répertoires systémes ...

- EPd

L:snags. inf

Largeur |E

MagiC Setup Fichiers Options

- Siyle du fand ’— Talfle objais

Hauteur: |ﬁ

=

Monaco Mono___ |ﬁ

Petit
Grand

Ohjets LFEnéyes )LMasques)L ifat Jk Lib |

| Appliquer | | Installer | | Relire | ‘ Sauver I
v

Wersion MagiG: MAGIX W05 13

Gestion des répertoires systémes

[ Aces |‘Start | Stop | Auto | Hfs

DUTLINE.RACC Gestionnaire des Fo
COPS.ACC Remplacenent de Hcol o
SAMCNF 1G. ACC Configuration de SA
SPOOLER.ACC
ST-GUIDE.ACC
HCONTROL . ACC
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Ride hypertexte
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version 1.50
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Wer GEM-Programme mit C schreibt, kann aus dem Vollen schopfen und zwischen

gleich mehreren Libraries wdhlen.

Basic umgeschrieben wird, kann mit dem
Atari-Spiel
werden.

,Landmine”
Original-Quelltext
Spiels gibt es im Atari Document Archive
unter ,Source Code", die GFA-Umsetzung

nachvollzogen

Den des

auf der Website von Lonny Pursell.

C

C gilt als die Muttersprache des Atari ST
und wurde fir viele Anwendungspro-
gramme genutzt. Zum beliebten C-Com-
piler Pure C gibt es mit AHCC eine freie
und weitgehend kompatible Alternative,
deren Compilate auch auf der FireBee
laufen. C bietet auch eine grofRe Auswahl
an GEM-Bibliotheken wie SysGem oder
WinDom, welche die Entwicklung kom-
fortabler GEM-Programme deutlich er-
leichtern. Klar, dass C auch bei der
Dokumentation vorne liegt - praktisch
jedes Buch, welches sich mit der GEM-
Programmierung beschaftigt, hat Bei-
spiele in C, in der ST-Computer sind
mehrere Kurse und viele Listings in der
Dank der C-
Dominanz konnen Programmierer auch

Sprache erschienen.

heute noch auf viel hochwertige
Dokumentation und Quelltexte zuriick-

greifen.

Etwas Uberfordert ist die Original-Atari-
Hardware mit dem gcc, den es fur ver-
schiedene Systeme gibt und der gerne
zum Portieren von Programmen anderer
Systeme genutzt wird. Eine sehr inter-
essante Moglichkeit, den gcc zu nutzen,
sind sogenannte Cross-Compiler. Diese
laufen unter Windows, macOS oder Linux
und generieren ausfiihrbare Programme
fiir 68k- oder Coldfire-Prozessoren. Pro-
gramme sind auf einem modernen PC
naturlich schneller kompiliert als auf
dem 8 MHz Atari ST, einige Entwickler
binden ihren Cross-Compiler sogar in
Umgebungen wie Eclipse oder Xcode ein.
Ein Nachteil der verschiedenen Cross-
Compiler-Distributionen ist die Dateigro-
Be der Compilate: Ein 120KB groRes ,Hal-
lo Welt" ware flir PC-Verhaltnisse nichts
ungewohnliches, auf dem ST aber schon
ein Schwergewicht. Dies liegt an der

02/2016 T 17



machtigen mintlib, die ideal zum Portie-
ren von Unix-Quelltexten ist, aber eben
auch zu eher groBen Programmen fuhrt.
Abhilfe schafft hier die auf den ST ausge-
richtete und weitgehend zu Pure C kom-
patible libcmini mit der ein einfaches
LHallo Welt* dann auch nur 2KB grof
wird.

T e[o] [ 1[s]u]clu] ] 1

Jankowski / Rabich / Reschke

ATARI Profibuch
NT-STE-TT

10., iiberarbeiteten Auflage

* Geballtes Insiderwissen
auf iiber 1500 Seiten

Standardliteratur wie das Profibuch
enthdlt meist Beispiele in C.

Programmierumgebungen

Zwar ist es durchaus maglich, auf ei-
nem Atari ST/E ein sauberes Programm
zu schreiben, welches auf TT, Falcon und
FireBee in allen Auflosungen lauft, aber
die ideale Entwicklungsumgebung sind
die alten Ataris nicht mehr. Erst unter
Multitasking, in hohen Farbtiefen und
mit anderen Prozessoren zeigt sich, ob
ein Programm wirklich kompatibel ist.
Leider haben jedoch die beiden leis-
tungsstarksten Ataris nie den Massen-
markt erreicht und ein Falcon erzielt auf
eBay leicht Preise liber 600 Euro.

Viele Programmierer verwenden Emula-
toren als Test- und Entwicklungsumge-
bungen. Die TT- und Falcon-Emulation in
Hatari ist zwar nach wie vor rudimentar,
aber fiir einfache Tests reicht es. Mit Ha-
tari kann schnell zwischen verschiede-
nen

Konfigurationen umgeschaltet

werden. Eine Alternative ist Aranym: Ara-

18 JIT 02/2016
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nym emuliert zwar keinen bestimmten
Atari, unterstlitzt aber hohe Farbtiefen
und Auflosungen. Es sollte jedoch nicht
ausschlieBlich unter Aranym getestet
werden, da sich der Emulator nicht auf
die Geschwindigkeit eines Falcons oder
TT drosseln lasst und immer so schnell
lauft, wie es das System eben zuldsst. Da
weder ein schnellerer Coldfire noch ein

PowerPC-Beschleuniger in Aussicht ist,
herrscht in der Atari-Welt eine Geschwin-
digkeitsbegrenzung. Rein theoretisch
konnte zum Beispiel jemand ein Unix-
Schwergewicht wie Gimp oder Firefox
portieren, aber es ware dann eben nur

unter Aranym lauffahig.

Assembler

TurboAss
Turbo Assembler und Bugaboo.

GFA-Basic

Encom - Lonny Pursell

Quelltexte.
http:/ /gfa.atari-users.net/atari/
GFABASIC

C

Henk Robbers

http:/ /members.chello.nl/h.robbers/

Eero Tamminen
AHCC- und vbcc-Setups flr Hatari.

Peter Lance

,GEM programming in C* fiir AHCC.
http://peterlane.info/

ATARI Profibuch ST-STE-TT

http:/ /www.atariprofibuch.de
Verschiedene

Paradize

http:/ /paradize.final-memory.org/
AtariForge

http:/ /www.atariforge.org/gf/

auf Cross Compiler fiir andere Systeme.

Eines der Standardwerke der ST-Literatur.

Diverse Routinen flir GFA-Basic und AHCC

Websites fiir Programmierer

http:/ /www.sarnau.info/posts/1993/turboass/
Erste Anlaufstelle fiir GFA-Basic im Netz: Komplettes Entwicklungssystem und

Facebook-Gruppe mit vielen aktiven Entwicklern.
https://www.facebook.com/groups/gfabasic/

AHCC, Pure-C-kompatibler Compiler/Assembler

Vincent Riviére's m68k-atari-mint cross-tools
Gce-basierter Cross Compiler fiir Windows, mit allen wichtigen Bibliotheken. Links

http:/ /vincent.riviere.free.fr/soft/ m68k-atari-mint/

http:/ /tammat.mbnet.fi/hatari/devel.shtml

Verschiedene Open-Source-Projekte (Thing, libmini, FreeMiNT)




Multitasking

Eine komplette Multitasking-
Umgebung auf einem Standard-
ST? Olivier Landemarre hat aus
verschiedenen Zutaten eine klei-
ne  Multitasking-Konfiguration
fiir Hatari geschaffen.

Ausgepackt ist das ganze Paket etwa 3,7
MB groR und wird in Hatari als GEMDOS-
Drive eingebunden. Neben dem Laufwerk
sind noch ein paar andere Parameter ein-
zustellen: 14 MB RAM und eine Farbauflo-
sung mit 16 Farben werden empfohlen. Mit
der ST-Konfiguration ist letzteres nur lber
die GEM-VDI-Auflosungen
moglich, die niedrige Auflosung ist nicht
geeignet fur ein Multitasking-Betriebssys-
tem.

Alles an Bord

Das AES wird von Landemarres MyAES

erweiterten

gestellt, zusammen mit MINT und Tera-
desk bildet es das Betriebssystem.
MyAES sorgt in diesem Trio fiir das Mul-
titasking der GEM-Anwendungen und ist
eine flotte Alternative zu den bekannten
Multi-AES wie N.AES und XaAES. Eine Be-
sonderheit von MyAES ist die Ausrich-
tung auf hohe Farbtiefen ab 16 Bit: In
den von Hatari nativ unterstitzten Farb-
tiefen werden daher die Fensterelemen-

@]
Desk File WView MWindow Options

e O ey e e s

Hatari v1.9.0

SOFTWARE

minimal mit Hatari

@] Hatari ¥1.9.0
Desk File Wiew Mindow Options
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muss der Entwickler noch arbeiten. Die

ist moglich, wird Redraw-Geschwindigkeit von Menis

aber nicht empfohlen. Das Minimal-Mul-  zahlt beispielsweise dazu.
titaskingsystem ist nicht nur wegen der
Speicheranforderung, sondern auch we-
gen der Auflosung und Farbtiefe weniger
fiir einen (emulierten) ST, als fiir Syste-

me ab Falcon aufwarts geeignet.

Fur wen?

Olivier Landemarre bezeichnet seine
Zusammenstellung als ,Experiment” und
so sollte es auch gesehen werden: Der
Anspruch, ein minimales Multitaskingbe-
triebssystem zu sein, steht im Wider-

Die Entwicklung von MyAES ist noch
nicht abgeschlossen, an einigen Details
spruch zu den Systemanforderungen.
Aranym wiirde die Anforderungen eher

B [ it [IE i A e et : 2
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Endlich Scharfe

LCD-Mod fur

Ein Handheld feiert eine Re-
naissance: Mit dem VGA-Mod las-
sen sich Lynx-Spiele in einer
Scharfe genieBen, die vorher nur
von Emulatoren erreicht wurde -
und mit dem optionalem VGA-
Ausgang kann sogar am Fernseh-
gerat oder Monitor gespielt wer-
den.

Als der Lynx 1989 vorgestellt wurde, war
das Gerat eine Sensation: Neben vielen an-
deren innovativen Funktionen wie Com-
Lynx und einer Linkshanderfunktion, besaR
Farbbild-
schirm. Bis zu diesem Zeitpunkt wurde un-

die Handheldkonsole einen

terwegs meist auf LCD-Spielen gespielt, die
vordefinierte S/W-Grafiken hatten. Fle-
xiblere Alternativen wie das Microvision
konnten sich aufgrund ihres Spieleange-
bots und des sehr gering auflosenden Dis-
plays (16x16 Pixel) nicht durchsetzen. Im
Vergleich zu den LCD-Spielen und dem Mi-
crovision galt schon der GameBoy als Sen-
sation - und dann kam nur wenige Monate
spater Ataris Lynx, der 16 aus 4096 Farben
darstellen konnte.

Die Bildschirme von Lynx und GameBoy
gelten nach heutigen MaRstaben als
schlecht: Der GameBoy-Bildschirm leidet
stark unter schlechtem Kontrast, der feh-
lenden und

Ghosting-Effekten. Der Lynx-Bildschirm

Hintergrundbeleuchtung

hatte hingegen Probleme mit schnellen
Bewegungen. Mangels Alternativen hief
das fir die Spieler, sich der Konsole an-
zupassen und einen moglichst passen-
den Platz zum Spielen zu suchen.
Ubrigens gab es mehrere GameBoy-Al-
ternativen, die sogar ein noch schlechte-

res S/W-Display verwendeten.

In den 90ern kamen neben Billigkonso-
len wie Game.com, SuperVision und Me-
ga Duck noch die Farbkonsolen Game
Gear und Turbo Express hinzu, deren
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den Lynx

Pixelperfekt: Die Darstellung ist so scharf, dass man jeden Pixel einzeln zdhlen kann.

Bildschirme von der Qualitat dem des
Lynx entsprachen. Das Lynx-Display war
also schon das, was unter den damaligen
Bedingungen technisch moglich war. Erst
die nachste Generation brachte dann
kontrastreichere Farb-Displays, die nicht
mehr so stark unter Blurring litten. Nin-
tendo flihrte erst 2003 mit dem GameBoy
Advance SP ein Handheld mit beleuchte-
tem Farb-Display ein.

Modding

Heute haben selbst 20-Euro-Handhelds
von Lexibook Displays, von denen man
1990 nur traumen konnte. Flir den Game-
Boy gibt es seit einigen Jahren eine akti-
ve Modding-Szene, die auch die alten
Modelle mit beleuchteten Displays aus-
stattet. Die anderen Handhelds gingen
aber bisher leer aus.

Lynx mit VGA-Anschluss auf dem ejagfest. Mit der Backlight-Taste wird zwischen
Display und TV/Monitor umgeschaltet.
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Bei dieser HiColor-Slideshow (Rgisefotos aus Japan) ist der Bildaufbau, der auf dem

Original-Display nicht zu sehen ist, sichtbar.

Doch im Oktober 2014 tauchte ein Post
von McWill im AtariAge-Forum auf. Thm
war es nicht nur gelungen, ein neues
TFT-Display im Lynx unterzubringen, son-
dern auch noch einen VGA-Anschluss zu
integrieren. Er war natirlich nicht der
erste, der Uber eine solche Losung nach-
gedacht hatte, aber nun wurde ein Lynx-
Mod fiir alle angeboten. Ihm schlug da-
bei anfangs durchaus Skepsis entgegen,
war er doch kein regelmalRiger Foren-

Die VGA-Buchse ersetzt den Helligkeitsregler.

Nutzer - ein ,unbeschriebenes Blatt”
quasi, zumindest aus der Sicht der Ata-
riAge-Nutzer. Mittlerweile ist McWill alias
Marco Willig in der Lynx-Szene aber be-
kannt und geschatzt, Besucher des letzt-
jahrigen ejagfest und der Retro-Borse
Koln konnten ihn personlich treffen und
ihr Lynx gleich ibergeben. Wer den Um-
bausatz bestellt, hat die Wahl zwischen

mehreren Optionen. Die giinstigste rich-
tet sich an Bastler, die selbst die Modifi-

kation vornehmen konnen und geiibt im
Umgang mit dem Lotkolben sind. Die
Modifikation wird in vier Schritten vorge-
nommen, der zweite (VGA-An-
schluss) optional ist. GadgetUK164 hat
auf seinem YouTube-Kanal ein Video

wobei

hochgeladen, welches den Umbau eines
Lynx Il beschreibt.

Daflir eignen sich lbrigens auch Lynx-
Konsolen mit defektem oder beschadig-
tem Display, welches durch das TFT-Dis-
play vollstandig ersetzt wird.

Bildqualitat

Die Bildqualitat ist natiirlich hervorra-
gend - es gibt keine unerwiinschten
Blur-Effekte mehr, die Darstellung ist
scharf und klar. Diese Qualitat erreichten
bisher nur Emulatoren und nun kann
eben diese Bildqualitat auch von einem
normalen Lynx erreicht werden. Die Qua-
litat ist durchaus mit den Displays mo-
derner Handheldkonsolen vergleichbar,
nur ist die Auflosung des Lynx eben
deutlich geringer. Diese wird Ubrigens
ohne dicke schwarze Balken dargestellt,
da sich die native Auflosung des Lynx
(160x102) relativ einfach auf die VGA-Auf-
losung hochskalieren lasst.

Mit dem neuen Bildschirm gibt es auch
einige Anderungen an anderer Stelle:
Dort, wo vorher der Helligkeitsregler war,
ist nun die VGA-Buchse und die Back-
light-Taste wechselt zwischen mehreren
Betriebsmodi:

1. Normal

2. Scanlines

3.VGA

4. VGA mit Scanlines

Der Rest funktioniert so wie erwartet:
Auch das neue Display lasst sich drehen
und hochkant benutzen. Klax oder
Gauntlet Ill laufen also und Linkshander
konnen die Darstellung wie beim alten
Display drehen. Alle Spiele profitieren

von der Qualitat des Displays, schnelle
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Vergleich 1: Xybots auf dem umgebauten Lynx (oben).

Actionspiele (Hydra, STUN Runner) aber
noch mehr als andere Genres.

Einen Video-Ausgang haben sich viele
Lynx-Fans gewiinscht. Atari hatte natur-
lich die Moglichkeit, Lynx-Konsolen an
einen Fernseher oder Monitor anzu-
schlieBen, auch gab es eine Firma, die an
einer entsprechenden Losung arbeitete.

Die VGA-Buchse bietet nun eben diese

Moglichkeit fiir alle an und viele Fernse-
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Vergleich 2: Checkered Flag auf einem Lynx mit und einem ohne VGA-Umbau.

her besitzen eine solche Buchse - aus-

genommen die Generation der
4K-fahigen Fernseher, die ganz auf HDMI
setzt. Vor der Ara der HDMI-fahigen Kon-
solen war VGA die Schnittstelle, die das
Maximum an Bildqualitat bot. Wer auf ei-
nem Sega Dreamcast Spiele wie Soul Ca-
libur in VGA

gespielt hat, wird nicht wieder zu SCART

oder Sonic Adventure

zuriickkehren wollen. Der Wechsel vom
neuen Lynx-Display auf einen VGA-fahi-

gen Fernseher ist nicht ganz so umwer-
fend. Einige Fernseher bieten im
VGA-Modus nur die beiden Modi 16:9 und
4:3 an, beide mit dicken schwarzen Rah-
men rund um den Spielbereich. Fiir die
Sound-Ausgabe muss auBerdem der
Kopfhoreranschluss des Lynx mit dem
Audioeingang des Fernsehers verbunden
sein. Im VGA-Modus wird das interne
Display abgeschaltet. Niitzlich ist diese
Darstellung vor allem auf Veranstaltun-
gen wie dem ejagfest, wenn Spiele vor-
gefiihrt werden sollen. Fur Vertikalspiele
wie Klax oder Gauntlet Ill sollte der Bild-
schirm auBerdem drehbar sein.

Kompatibilitat

Das VGA-Display ist mit allen 72 Retail-
Spielern kompatibel, Kompatibilitatspro-
bleme sind lediglich mit einigen Home-
brew-Titeln bekannt. In Alpine Games ist
im Eroffnungsbildschirm der Bildaufbau
deutlich zu sehen, in anderen Disziplinen
konnen einzelne Elemente flimmern: Der
rote Balken unter der Zeit beim Biathlon
oder das Scheinwerferlicht beim Eis-
kunstlauf etwa.

Allerdings ist Alpine Games auch eine
Ausnahmeerscheinung unter den Home-
brew-Spielen und der technische Trick,
den das Spiel verwendet, wird ansonsten
nur noch von einigen Slideshows ge-
nutzt. Diese Slideshows laufen in der Re-
gel auch nicht unter Lynx-Emulatoren.
Auf dem Original-Display fallt das Flim-
mern oder der Bildaufbau wegen der
Tragheit des Displays nicht auf.

Fazit

Im Gegensatz zum GameBoy wurde der
Lynx nie weiterentwickelt und profitierte
daher nicht von den Fortschritten bei der
Display- und Akku-Technologie. Der VGA-
Mod beseitigt zumindest einen der zwei
Makel, auch wenn die Konsole dadurch
weder leichter noch ausdauernder wird.
Hier waren die Bastler gefordert, einen
leistungsfahigen Akku herzustellen, der
leicht liber USB aufgeladen werden kann.
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Segas Game Gear profitiert mit Spielen wie Sonic besonders vom VGA-Umbau.

Wen spricht der Lynx-Mod an? Sicher-
lich die, die mit ihrem Lynx aktiv spielen,
oder dies in der Vergangenheit getan ha-
ben. Ein Lynx mit neuem Display bietet
etwas, was kein Lynx-Emulator auf PSP &
Co. leisten kann: Ein hervorragendes Dis-
play mit allen Besonderheiten der Atari-
Konsole, die sich nur begrenzt auf ande-
ren Systemen nachbilden lassen. Reine
Emulatoren-Nutzer verpassen auch die
ganzen Lynx-Spiele, die spater erschie-
nen, wie Alpine Games, Zaku oder die
Songbird-Titel. Eine PlayStation Portable
mit Lynx-Emulator lasst sich auch nicht
einfach mit einem Lynx fiir Multiplayer-
Spiele verbinden, dabei ist dies gerade
eine der Starken der Atari-Konsole.

Marco Willig hat lbrigens auch einen
Umbau des Game-Gear-Displays im An-
gebot. Der Game Gear hatte einen ahnli-
chen Bildschirm wie Ataris Lynx, dank
der Verwandschaft zum Master System
und Segas Entwicklerteams gab es je-
doch wesentlich mehr Spiele fiir den
Lynx-Konkurrenten. Sega schreckte auch
nicht davor zuriick, mehrere Sonic-Spiele
zu veroffentlichen, die zwar durchaus
spielbar waren, aber unter dem langsa-
men Display litten. Ebenfalls problema-
tisch waren Rollenspiele, die mit dem
Master-System-Adapter gespielt wurden,
denn Text lasst sich auf dem kontrastar-
men Bildschirm nicht gut lesen. Fir den
keine  schnellen

Lynx  erschienen

Jump'n’Runs oder textlastige Rollenspie-
le, daher ist der VGA-Mod fur den Game
Gear sogar noch eher zu empfehlen, als
fir den Lynx - jedenfalls fiir Spieler, die
beide Konsolen besitzen.

Welche Konsolen wirden sich noch fiir
einen Umbau anbieten? Zur ersten Ge-
Handheldkonsolen mit
Farbdisplay gehort noch NECs Turbo Ex-

press, fiir die Anleitungen zum Umbau

neration der

bereits existieren. Bei den Konsolen mit
Monochromdisplay ware der Bedarf bei
Systemen wie Tigers Game.com, Watara
SuperVision oder dem Mega Duck da,
doch diese drei Konsolen gelten selbst
im Vergleich zum Lynx als Exoten.

Ein ausdriickliches Lob verdient Willig
dafir, seine Umbauten nicht streng zu li-
mitieren: Dadurch bleiben die Preise sta-
bil  und und
Game-Gear-Konsolen landen nicht mas-

umgebaute  Lynx-
senhaft zu iberhohten Preisen auf eBay.

Bezugsquelle

E-Mail an order-lynx-lcd@online.de
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Alle Spiele auf einem Modul?

Lynx SD

Alle Lynx-Spiele auf einem Mo-
dul? Die ,Lynx Multi SD-Card“
macht es moglich! Was unter-
scheidet diese Cartridge von
ahnlichen Losungen fiir andere
Systeme und der Flash-Karte fiir
den Lynx?

Eine komplette Spielesammlung ist eigent-
lich eine ziemlich unpraktische Sache: Sie
nimmt viel Platz weg, ist teuer und rentiert
sich eigentlich nur, wenn man sie erfolg-
reich als Hintergrund fiir YouTube-Videos
nutzt. Doch schon zu VCS-Zeiten entstan-
den Multi-Module - die sogenannten ,Dou-
ble Ender” boten zwei Spiele in einem
Gehause, wobei das Modul gewendet wer-
den musste, um das andere Spiel zu spie-
len. Fiir die Heimcomputer waren es die
Compilations, die viel Spiel fiir wenig Geld
boten. In der VCS-Spatphase verkaufte gar
Atari selbst das VCS2600 mit 32 Spielen auf
einem Modul - zwolf mehr Ubrigens, als 14
Jahre spater beim ersten Atari Flashback.

Diese Steigerung wurde durch stetig
sinkende Preise fiir (Massen-)Speicher
moglich. Heutige Micro-SD-Karten sind
kaum noch unter 1GB zu bekommen -
genug fiir die komplette Spielesammlung
gleich mehrerer Retro-Systeme. So ent-
standen die ersten Module, die mit dem
Computer verbunden werden konnten,
oder einen Slot fiir Speicherkarten besa-
RBen: Karte mit ROMs fiillen und dann
gleich mehrere Spiele an der Original-
Konsole spielen, ohne das Spiel wech-
seln zu miissen. So bleibt das Original-
Spiel geschiitzt. Am bekanntesten diirfte
die Everdrive-Serie fiir die Konsolen von
Sega, Nintendo und NEC sein. Auch fiir
Atari-Systeme gibt es schon seit langerer
Zeit Flash-Karten: Cuttle Cart, Concerto
und Harmony Encore.

Eine Sonderrolle nehmen Flashkarten
mit zusatzlicher Hardware ein: Bei einer
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So kommt die Karte an, eine 1GB MicroSD liegt bei.

Karte fiir das VCS7800 bietet sich bei-
spielsweise ein Sockel fir den Pokey,
beim AtariMax fur das VCS5200 konnen
Programmierer gar die CPU des Moduls
fiir Spiele nutzen. Ansonsten lassen sich
die Produkte grob in drei Kategorien un-
terteilen:

Flashkarten mit einge-
bautem Speicher

Diese Module enthalten keinen Wech-
selspeicher und werden entweder liber
USB oder eine Zusatzhardware program-
miert. Sie sind in der Regel nicht fur
Hunderte Spiele gedacht und enthalten
auch nicht immer ein Menil zur Auswahl
des ROMs. Flr Atari-Systeme sind dies
die Lynx FlashCard von Lynxman und das
Skunkboard fiir den Jaguar. Solche Kar-
ten eignen sich gut fur Entwickler oder
zum Testen einzelner Homebrew-Titel,
von denen es keine Veroffentlichung auf
Modul gibt.

Flashkarten mit Wechsel-
speicher

Flashkarten mit Wechselspeicher ka-
men mit der wachsenden Verbreitung
von Speicherkarten auf. Diese Speicher-
karten lassen sich entfernen und konnen
dann am Computer eingelesen und be-
schrieben werden. Das Fassungsvermo-
gen st  theoretisch
allerdings unterstiitzt nicht jede Spei-

unbegrenzt,

cherkarte jede Revision eines Speicher-
kartenstandards. Geeignet sind diese
Karten fur groBe Spielesammlungen und
richten sich weniger an Entwickler als an
Spieler. Lynx SD und die Everdrives geho-
ren zu dieser Kategorie.

Flashkarten als Massen-
speicher

Seit vielen Jahren ersetzen Speicher-
karten in Retro-Systemen auch Festplat-
ten, Disketten und Kassetten. Die FireBee



L I

g
FENADL
JDDS>R
LI N A
. =
llﬂhl 3
REOSUE

¥ w

l ™, ir
;i:q K L
fle-,‘ i'h
#":n' 1
%i 11 <

ASTU

HARDWARE

Die Meniisoftware verschwendet durch Anzeige der Dateiendung und des Logos

unnotig Platz.

besitzt intern einen Anschluss fiir Com-
pactFlash und extern einen SD-Karten-
Slot. Bei externen Losungen simuliert die
Hardware des  Speicherkartenlesers
einen Massenspeicher, der Computer er-
kennt also ein Laufwerk, Treiber sind
meist Uberflissig. Speicherkarten als
Massenspeicherersatz haben viele Vor-
teile: Sie sind zuverlassiger, weniger an-
fallig, schneller und leiser als die alten
Floppys und Festplatten. Im Vergleich zu
einer modernen SSD ist eine SD-Karte
zwar immer noch langsamer, aber fir
Amiga, ST und C64 macht dies keinen
Unterschied. Nebenbei wird so auch der
Datenaustausch mit PC und Mac erleich-

tert.

RETURNS

MAN..

Lynx SD

Lynx SD gehort zu den Flashkarten mit
Wechselspeicher, besteht also aus zwei
Komponenten: dem Modul und der Mi-
croSD-Karte, die in das Modul gesteckt
wird. Eine Karte mit einer Kapazitat von
1GB liegt bei, um Kompatibilitatsproble-
me von vornherein auszuschlieBen. Die
Karte ist als FAT16 formatiert, lange Da-
teinamen werden also nicht unterstiitzt.
Kommerzielle Lynx-Spiele und die meis-
ten Homebrew-Titel sind 128 bis 256 KB
grofl}, die Kapazitat der MicroSD ist also
vollig ausreichend. Die Firmware ist vor-
installiert und kann aktualisiert werden,
Updates werden Uber das AtariAge-Fo-
rum verteilt.

’ “ A

Es wird empfohlen, die Dateinamen auf
das 8+3-Format zu kiirzen, um nicht ein-
deutige Namen zu vermeiden.

Meniisystem

Das Menusystem ist einfach aufgebaut
und zeigt alle ROM-Dateien im aktuellen
Verzeichnis. Ordner und verschiedene
ROM-Formate (LNX, O und andere) wer-
den unterstiitzt. Da die Dateiendung
nicht ausgeblendet und dazu noch ein
groBes Logo des Herstellers dargestellt
wird, wirkt das Menu nicht aufgeraumt.
Es ist in der Version 1.8 auch noch

schwergangig.

Fur Vorschaubilder wurde ein eigenes
LSD-Dateien
im _preview-Ordner abgelegt

Dateiformat  eingefiihrt.
werden
und sollten den selben Namen wie die
ROM-Datei tragen. Das Meniisystem stellt
diese Grafik dann dar, wenn der Meni-
zeiger zwei Sekunden auf einem ROM-
Eintrag verweilt. Besser ware es, in die-
sen LSD-Dateien auch den Spieletitel
anzugeben und diesen gleich anzuzei-
gen. Passende LSD-Dateien zu allen
kommerziellen Lynx-Titeln gibt es im
AtariAge-Forum, eigene Dateien konnen
nur mit einem kleinen Windows-Pro-
gramm erstellt werden. Ansonsten erflllt
das Menlsystem seinen Zweck und nach
ein paar Sekunden steht das Spiel auch

schon im Speicher des Lynx.

Software

Wo kommt die Software her, die auf die
SD-Karte kommt? AtariAge hat fast alle
ROMs der kommerziell veroffentlichten
Lynx-Spiele, mit Ausnahme der Song-
bird- und Telegames-Spiele. Auch die di-
versen Homebrew-Releases wie
Lynxopoly oder Alpine Games existieren
nicht im Netz als ROM-File - und das ist
auch gut so. Tatsachlich haben laut Ata-
riAge-Forum nur eine Handvoll iiber-
haupt die technische Ausstattung, um
die Lynx-Module auslesen zu konnen.
Theoretisch konnte zwar jemand eben-

falls ein Lesegerat bauen und die ROM-
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Dumps veroffentlichen, aber bis heute
ist dies nicht geschehen. Bei den kom-
merziell weit erfolgreicheren Konsolen
von Sega und Nintendo ist dies Ubrigens
anders, dort sind ROM-Dumper vorhan-
den und konnen sogar bestellt werden.

Leider ist die AtariAge-Lynx-Datenbank
gerade was Homebrew-Spiele und -De-
mos angeht, nicht gut gepflegt. Dabei
sind es gerade die Homebrews, die eine
Flash-Karte interessant machen, wurden
doch schlieBlich nur wenige dieser von
Hobby-Entwicklern stammenden Pro-
gramme auf Modul angeboten. So be-
ginnt die Suche im Netz nach weiteren
Lynx-Spielen und man gelangt auf ROM-
Websites, die in Bezug auf die Telega-
mes-Spiele weniger Skrupel als AtariAge
haben, und diverse Seiten von Lynx-Ent-
wicklern. Auffallig ist die hohe Zahl der
nicht

Marble Madness st
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fertiggestellten  Spiele-Projekte:

immerhin noch
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spielbar, Mega Man, Ghosts'n Goblins
und Bubble Bobble hingegen nur eine
Sprite-Demo. Auf ,Cooper’s Page” gibt es
zehn Spiele, von denen aber nur eines
fertig ist.

Interessanter sind die Demos, die auf
den Lynx-Emulatoren nicht laufen. Ne-
ben einigen Szene-Demos sind das vor
allem Slideshows, die mit Bjorn Sprucks
HiColor Slideshow Maker erstellt wurden.
Slideshows wie die ,Nippon Ryoko“ zei-
gen mehr als 16 Farben auf dem Bild-
schirm, flackern aber auf einem Lynx mit
VGA-Display.

Es gibt aber doch noch ein paar Lynx-
Spiele, die kostenlos und vollstandig
sind. Gut spielbar sind beispielsweise
Coopers 2048 und Knight Moves und das
Geschicklichkeitsspiel Conquistador. Nur
kurzfristig SpaB machen die an Ninten-

dos ,Game&Watch“-Serie erinnernden

Spiele Anti A-Bomb Aircraft, AC2016, Atari

Tabletop Games und Para Lemmi.
Hiibsch anzusehen, aber noch nicht feh-
lerfrei ist A Bug's Lynx, eine Portierung
des Arcade-Spiels Lady Bug und Alien,
die Konvertierung des gleichnamigen
C64-Spiels. Interessant ist auch Ouragan,
ein Tempest-Klon mit Anaglyph-3D-Bil-
dern. Benotigt wird eine Rot/Cyan-Brille,
wie sie auch notig ist, um das Anaglyph-
Bild in der letzten ST-Computer zu se-
hen. Bei der spielbaren Demo will sich
der 3D-Effekt aber nicht so ganz einstel-

len.

Den besten Eindruck hinterlassen je-
doch die zwei Spielesammlungen Yastu-
und 2,
erschienen sind. Yastuna 1 bietet gar das

na 1 die auch auf Modul
erste Textadventure fiir den Lynx, wel-
ches mangels Tastatur aber eher einem
Spielbuch ahnelt.
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Fiir ein Spiel hat es cht gereicht: Das frei erhdltliche Bubble Bobble ist eine Sprite-Demo.

Kompatibilitatsprobleme sind selten,
aber es gibt einige Demos, die mit der
getesteten Version 1.8 noch nicht laufen.

Zukunft der Lynx-
Software

Dies ist das schwierigste Thema: Wie
beeinfluBt Lynx SD die Entwicklung zu-
kiinftiger Lynx-Spiele. Anders als bei der
Flash-Cartridge von Lynxman spricht
Lynx SD mit ihrem nur durch die SD-Kar-
te beschrankten Speicher und dem
Meniisystem mehr Lynx-Besitzer an, wie
sich auch gut an den Vorbestellungen im
AtariAge-Forum beobachten lasst. Der
ein oder andere Lynx-SD-Besitzer dirfte
sich wiinschen, wirklich jedes Lynx-Spiel
als ROM zu haben - und dazu zahlen
dann eben auch Alpine Games, Zaku,

Lynxopoly oder die Songbird-Spiele.

Blickt man uber den Tellerrand, sieht
man, dass Lynx und Jaguar ziemlich die
letzten Konsolen sind, die ein Everdrive-
ahnliches Modul bekommen. Doch trotz
Produkten wie VecMulti (Vectrex) er-

scheinen selbst fiir Nischensysteme

auch weiterhin neue Spiele - mitunter ist

die Homebrew-Szene auf diesen Syste-
men sogar aktiver als auf dem Lynx, was
natlrlich auch von anderen Faktoren wie
der Qualitat der Entwicklungswerkzeuge
abhangt. Wer fiir den Lynx entwickelt
und darauf gehofft hat, die Konsole wiir-
de fir immer eine Everdrive-freie Zone
bleiben, ist reichlich naiv. Auf anderen
Systemen miissen Entwickler schon seit
Jahren mit dieser Situation leben. Die Er-
fahrung von anderen Systemen zeigt,
dass ein gewisser Absatzmarkt alleine
schon durch die Sammler gegeben ist.
Ein ST-Sammler mochte beispielsweise
die dicken Pappschachteln im Regal ste-
hen haben und nicht 300 handbeschrif-
tete Disketten mit der Automation-Serie.

Argerlicher fiir Entwickler und Sammler
sind hingegen die Bootlegs: Ist eine
ROM-Datei erst einmal im Netz, konnte
sich jemand die Datei schnappen, bren-
nen und die Cartridge auf eBay mit den
liblichen Adjektiven (Rar! Selten! Proto-
typ!) verkaufen. Nicht ohne Grund steht
auf den Titelbildschirmen einiger Lynx-
Spiele, dass dieses Spiel nicht flr den
Verkauf gedacht ist. Leider prift nicht je-
der Lynx-Besitzer vorher, ob ein eBay-Ar-

tikel auch wirklich echt ist. Dies ist
vereinzelt mit Demo- oder Prototypen-
ROMs geschehen, bei den begehrteren,
teilweise in limitierter Auflage erschie-
nenen Lynx-Spielen, ware die Versu-
chung fiir Bootleg-Hersteller ungleich
grolRer. Am starksten von Bootlegs be-
troffen ist derzeit das NES: Dort weigern
sich Spielehandler schon, bestimmte
Spiele anzukaufen, da die Gefahr zu groR
ist, sich ein wertloses Bootleg-Spiel ein-
zufangen.

Fazit

Lynx SD ist bis auf kleinere Software-
Mangel ein ausgereiftes Produkt und
kann allen Lynx-Besitzern empfohlen
werden. Der Entwickler der Cartridge ar-
beitet derzeit an einer Jaguar-Version,
die mit einer Zusatzsoftware von Carl
Forhan sogar mit CD-Spielen kompatibel
sein wird. Auch an einem SD-Kartenad-
apter fiir das VCS7800 hat er Interesse.
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Eine Sammlung frei erhaltlicher ROMs, die zum Teil direkt von den Websites der Entwickler
heruntergeladen werden kann. Viele der Titel sind noch nicht fertig, oder lediglich Sprite-Demos, die
schon seit Jahren auf diversen Seiten kursieren. Eine Ausnahme sind Yastuna 1 und 2, zwei
Spielesammlungen, die auch verkauft werden und besonders optisch liberzeugen konnen.

'
by

Von links nach rechts: A Bug's Lynx, AC2016, Anti A-Bomb Aircraft, Boing, Bubble Bobble Sprite-Demo,
C-Gull, Conquest of Zow, Fruits (HiRes Pic), Lode Runner, Luchsenstein 3D, Ouragan, Para Lemmi, Pong
1K, Knight Moves, 2048, Mega Man Sprite-Demo, GWN, Ghouls'n Ghosts, Seastars (HiRes Pic), Yastuna 1
(zwei Bilder), Yastuna 2 (zwei Bilder). Im Hintergrund: Marble Madness (spielbare Demo).
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ATARI - JAGUAR
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JanAtari alias Jan Gosdzinski hat einen Ata-
ri-Aufkleber auf dem Auto und eine um-
fangreiche Atari-Sammlung inklusive Nuon
und FireBee. Seine Website ist eine feine
Anlaufstelle flr die Spielefans unter den
Atari-Besitzern, besonders fiir die eher
vernachlassigten Jaguar- und Lynx-Spieler.
Zu den beiden Systemen gibt es eine ,Vi-
deothek”, eine Sammlung von verschiede-
nen YouTube-Videos. Die Auflistung auf
einer Website ist besonders fiir die Titel
praktisch, die eher unbekannt sind - und
davon gibt es gerade fiir die beiden Raub-
katzen jede Menge. Unter dem Usernamen
sjanatari73“ betreibt Jan auch einen You-
Tube-Kanal mit vielen Atari-Videos. Nach-
holbedarf gibt es
FireBee-Rubrik,
hauptsachlich mit Screenshots und nicht
mit Videos gefullt ist.

noch in der

deren Spiele-Bereich

Auf einigen Seiten ist eine Hintergrund-
musik im Wave- oder MP3-Format einge-
bunden, die jedoch auf dem Testsystem
(Chrome/0S X) nicht abgespielt, sondern
heruntergeladen wurde. Hier sollte viel-
leicht auf die Musik verzichtet werden.

www.janatari.de
Didier Méquignon

Kaum einem Atari-User diirfte der Name
Didier Méquignon kein Begriff sein. Am be-
kanntesten ist natirlich sein Programm
das

Aniplayer, Medienwiedergabepro-

gramm, welches sich dank seiner Vielsei-

30 ST 02/2016

tigkeit gegen die vielen Audio- und
Video-Player durchgesetzt hat. Aniplayer
gibt sich dabei nicht mit Formaten wie Cy-
berPaint oder X32 ab, sondern kiimmert
sich um die Formate, die den Atari wirklich
fordern: QuickTime-Filme etwa, MPEG1/2,
MP3 oder Ogg Vorbis. Der Mediaplayer ent-
halt sogar spezielle Anpassungen fur die
FireBee und nutzt natlrlich Soundkarten

oder den Falcon-DSP aus.

Sound ist auch die Spezialitat vom Ma-
giCMac Sound Driver, der entgegen dem
Namen eben nicht nur fiir MagiCMac in-
teressant ist, sondern auch beim Hades
und Aranym fiir die Kompatibilitat mit
dem Falcon-Xbios sorgt.

1 HNE

Vis

In den letzten Jahren spielte Méquignon
aber vor allem bei der Softwareentwick-
lung fiir CT60 und FireBee eine Rolle.
Von Méquignon stammt das modifizierte
TOS 4.04, auch ,FireTOS* genannt. Fire-
TOS unterstlitzt USB und kann USB-Tas-
taturen, -Mduse und -Massenspeicher
nutzen. Grofter Nachteil des Betriebs-
systems: Es wird nur von Méquignon
selbst weiterentwickelt.

http://didierm.pagesperso-orange.fr/
Motelsoft

Motelsoft gehorte zu den bekannteren
Herstellern von PD- und Shareware-Spie-
len fiir den Atari ST. 1986 startete die Fir-
ma auf dem Atari XL/XE, ein Jahr spater
folgte der Wechsel auf den ST. Die Spiele

wurden erst in Basic, schlieBlich aber in
Assembler programmiert. Diese Wechsel
taten der Produktivitat des Duos Harald
Breitmeier und Heinz Munter keinen Ab-
bruch: Durchschnittlich acht Spiele wur-
den pro Jahr veroffentlicht. Ein GroBteil
machten davon Denk-, Quiz- und Brettspie-
le aus, die technisch fiir Programmierer

[oounis

keine groRe Herausforderung darstellen.
Die Presse war aber weniger an diesen, als
an den aufwandigeren Management-, Stra-
tegie- und Rollenspielen interessiert: ,Se-

2l

ven Little Horror's* war Motelsofts erstes
Rollenspiel im Dungeon-Master-Stil, 1993
verabschiedeten sich die Entwickler mit
,Walls of Illusion” vom Atari und widmeten

sich dem PC.

Auf ihrer Website arbeiten die Program-
mierer die Geschichte ihres Labels gut
auf, die meisten Spiele konnen herunter-
geladen werden, oft gibt es eine Be-
schreibung und Screenshots.

www.motelsoft.de
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You've probably never heard of - so lautet
der Titel des Buchs von Dr. Stuart Ashen,
einem britischen YouTube-Comedian. As-
hen hat eine Schwache fiir Handhelds, ver-
dorbene Lebensmittel, Action-Figuren und
Artikeln aus Poundshops (1-Euro-Laden),
die er auf seinem braunen Sofa vorstellt.
Sporadisch stellt er aber auch schreckli-
che alte Spiele vor, die nur wenige kennen,
Perlen wie ,Oriental Hero“, ,BMX Ninja“
oder ,Intergalactic Cage Match“. Fans for-
derten schon lange weitere Videos in der
Reihe, doch stattdessen hat Ashen ein
Buch geschrieben und per Crowdfounding
finanziert. Die Spiele haben mehrere Ge-
meinsamkeiten: Sie sind alt, dilettantisch
programmiert und so obskur, dass sie
meist von der Presse ignoriert wur-
den. Auf die beiden ST-Spiele im
Buch trifft das nur bedingt zu: ,Graffi-
ti Man“ wurde in der ST-Computer
01/1989 getestet und ,Battle Probe*
in den Relax-News erwahnt (,Die

besprochen.

Sprites torkeln wie betrunken Ulber den
Bildschirm und das Raumschiff des Spiels
ist so langsam wie eine Schnecke"). Ashen
seziert die Spiele ausfihrlich: Die Kollisi-
onsabfrage von ,Battle Probe” ist so miss-
lungen, dass Schisse manchmal das
Raumschiff des Spielers passieren. Dafiir
wird nach einem Lebensverlust das eige-
ne Raumschiff manchmal direkt auf einem
Hindernis oder Projektilen platziert, was

Zu einem weiteren Lebensverlust fuhrt.

Amisanter sind allerdings die Titel fir
8-Bit-Systeme, zum Beispiel ein Action-
Spiel fur den Acorn Electron, welches nur
ein Viertel des Bildschirms fiir das Spiel-
feld nutzt, oder ein ,Space Invaders”-

Human Killing Machine, Night Walk, Karting Grand Prix: Diese Spiele wurden bereits auf YouTube

TERRIELE OLD GAMES
YOu ' VE PROBABLY
NEVER HEARD OF

l--l

Klon, bei dem die Aliens den Schiissen
des Spielers ausweichen. Viele dieser
Spiele sind Billigspiele, die in Basic pro-
grammiert und damals auf Kassette er-
schienen sind. Nur ein Titel dirfte allen
bekannt sein, aber auch nur, weil er auf
einer Film-Lizenz aufbaute: ,Highlander”,
ein Beat'em-Up von Ocean Software. Die
Spectrum-Version musste ohne die ex-
zellente Musik des 64’er-Highlanders
und die Farben der CPC-Version auskom-
men und erhielt nur negative Kritiken.

Das Fazit zum Buch fallt gemischt aus:
Zwar gefallt die abwechslungsreiche
Spieleauswahl und die Gastautoren, aber
auf visuelle Gags, die Ashen in seine Vi-
deos einbaut, muss natiirlich verzichtet
werden. ,Terrible Old Games You've Pro-
bably Never Heard Of” ist auBerdem ein
kurzes Vergniigen, zumal die letzten vier-
zig Seiten mit den Namen der Crowd-
founding-Unterstutzer gefiillt werden.
Wer etwas langer Freude am Buch haben
will und sowohl die notige Zeit als
auch den Masochismus mitbringt,

geht das Buch am Besten Spiel fiir

e ol Spiel durch und testet das Spiel am
CLLLLLY Fmylator.
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Fernandez
Must Die!

Shoot'em ups im ,Commando“-Stil wa-

ren besonders in den 80ern popular, als
Action-Stars wie Schwarzenegger, Stallo-
ne und Norris im Alleingang ganze Kriege
auf der Leinwand gewannen. Die Spiele
waren ebenso einfach gestrickt wie die
Filme: Ein oder zwei Soldner laufen
durch meist vertikal scrollende Level, t6-

ten alle Gegner und befreien Geiseln.

,Fernandez Must Die“ ist einer der we-
niger bekannten Commando-Nachzigler.
Der Soldner wehrt sich mit Maschinen-
gewehr und Granaten gegen die gegneri-
sche Klonarmee, die ihn zu FuB, mit
Panzern oder Booten angreift. Spieleri-
sche Finessen wie im indizierten ,Rambo
I1“, wo der Einsatz lauter Waffen mehr
Gegner anlockte, sucht der Spieler hier
vergebens. Am weitesten kommen dieje-
nigen, die sich gar nicht lange mit den
Gegnermassen aufhalten und sich ir-
gendwie durch den Kugelhagel mano-
vrieren. Selbst Genrefans werden sich
aber schnell langweilen: Die Grafik ist
mau, die Samples dumpf und Musik
nicht vorhanden. Jaguar-Besitzern wer-
den bis auf einen neuen Startbildschirm
keine Verbesserungen geboten: Die bes-
seren Samples der Amiga-Version wur-
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den nicht eingebaut, es sieht aus und
spielt sich so wie auf dem ST.

Bubble
Bobble

~Bubble Bobble” gehodrte zu den besse-

ren Arcade-Konvertierungen fir den ST.
In dem niedlichen Plattform-Spiel mis-
sen die in Drachen verwandelten Briider
Bub und Bob Gegner mit Blasen einfan-
gen und dann zerplatzen lassen. Zwei
Spieler diirfen gleichzeitig spielen und
mit 100 Leveln kann das Spiel auch vom
Umfang (iberzeugen. Im Hintergrund
lauft dabei die ganze Zeit die ,Bubble
Bobble“-Musik in der gelungenen ST-
Konvertierung.

Die Jaguar-Version tauscht eben diese
Musik gegen die Musik der Arcade-Versi-
on aus, verzichtet aber dafiir auf Sound-
effekte. So klingt das Spiel auf dem
Jaguar zwar besser, aber es fehlen eben
die Gerdausche beim Hiipfen oder dem
Einsammeln von Friichten. Wie in den
anderen Jaguar-Konvertierungen bleibt
die Pause-Taste ungenutzt, Konsolen-
spieler dirfen sich dafiir dariiber freuen,
auch mit zwei der drei Feuertasten hiip-
fen zu konnen.

~Bubble Bobble” ist eines der wenigen
Spiele, bei denen zwei Spieler zusammen
antreten durfen. Damit ist es sicherlich
eine Bereicherung fiir den Jaguar. Perfekt
ist die Konvertierung jedoch nicht und
die besitzt,
braucht die Jaguar-Version nicht.

Ninja
Mission

Lynx hat ,Ninja Gaiden“, VCS7800 hat
»Ninja Golf* und der Jaguar hat... ,Kasu-

wer ST-Version bereits

mi Ninja“. Ninja Mission ist eine Portie-
ST-Spiels,
welches wiederum eine Portierung des
8-Bit-Billigspiels ,Ninja“ ist. Publisher

rung des gleichnamigen




Mastertronic hatte sich dabei durchaus
Mihe gegeben, die Hintergrundgrafiken
etwas aufzuhiibschen und den Ninja an-
standig zu animieren. Gesteuert wird der
Ninja auch auf dem Jaguar aber alleine
mit acht Richtungstasten und dem Feu-
erknopf, um verschiedene Tritte und
Schlage auszulosen, Shuriken zu werfen
oder die Gegner mit dem Schwert zu zer-
teilen. Der Weg des Ninjas fuhrt durch
verschiedene Bildschirme, Shuriken und
besonders die Statuen sind aufzusam-
meln, denn wer alle sieben Statuen hat,
gewinnt das Spiel.

Beim ersten Spielen fiel gleich die un-
prazise Kollisionsabfrage auf: Alles, was
nicht durch den gesamten Korper des
Gegners durchgeht, wird nicht registriert.
Die Kampfe haben keine Strategie und
sind schwer - zumindest, wenn man sich
auf Tritte und Schlage beschrankt, denn
wer einfach zum Schwert greift, steht
schnell vor Akumas Leibwachtern.

Ninja Mission ist kein gutes Spiel, nicht
auf dem Atari ST und erst recht nicht als
Vollpreisspiel auf dem Jaguar. Die
(schlechten) Soundeffekte der ST-Versi-
on wurden gestrichen, stattdessen gibt
es die kurze ,Ninja Mission“-Musik von
David Whittaker
verschiedenen Aktionen des Ninjas hat-

in Dauerschleife. Die

ten gut auf die Feuertasten des JagPads
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verteilt werden konnen, davon macht
das Spiel aber keinen Gebrauch.

Moon Patrol

Moon Patrol ist ein Arcade-Spiel von
Irem aus dem Jahr 1982 und wurde wie
viele andere Arcade-Titel von Atari selbst
umgesetzt. Doch auch in der Tramiel-Ara
erinnerte man sich an die nun nicht
mehr taufrischen Arcade-Lizenzen, fiir
die man noch die Rechte besal und be-
auftragte Andromeda Software mit der
Umsetzung von Moon Patrol auf den Ata-
ri ST, statt das Geld in modernere Spiele
zu investieren. Hierzulande kamen die
Spiele gar nicht erst auf den Markt.

Die ST-Version kommt dem Automaten
natiirlich weit naher als die VCS-Version,
spielerisch ist sie aber identisch: Ein
kleines Fahrzeug fahrt und hipft Gber
einen fremden Mond, schieBt Felsen und
UFOs ab und versucht die Checkpoints zu
erreichen. Gelegentlich steht der Spieler
vor der Entscheidung, zu springen, oder
zu schieBen, wenn ein Felsen kurz hinter
einem Loch platziert ist. Moon Patrol ist
in erster Linie kein Baller-, sondern ein
Geschicklichkeitsspiel. Hierzulande wur-
de das Spiel wie die anderen Oldie-Kon-
vertierungen (Millipede, Robotron) kaum
beachtet, schlieBlich versprach man sich
von der 16/32-Bit-Hardware mehr, als
Konvertierungen alter Arcade-Spiele. Die
Jaguar-Version bietet Musik und Sound-
effekte der ST-Version und nutzt zwei
Feuertasten des JagPads. Als Teil einer
Compilation mit zwei, drei anderen Arca-
de-Titeln ware Moon Patrol gewil3 eine
Empfehlung, als Solo-Spiel vermag es je-
doch nur kurz zu unterhalten.
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8 Moves 8 Pushes

Sokoban diirfte neben Tetris wohl das
am haufigsten umgesetzte Denkspiel
sein und das aus gutem Grund: Es gibt
weder Physik noch Gegner-KI zu simulie-
ren, Level-Vorlagen gibt es genug und
selbst Einsteiger in der Spiele-Program-
mierung bekommen ohne groRe Miihe
ein Minimal-Sokoban hin. Alleine fiir die
ST-Familie gibt es zwanzig Umsetzungen
des Spiels - ein neues ST-Sokoban ware
also alles andere als eine Uberraschung.

Doch bei Peter Lanes ,Sokoban“ han-
delt es sich eben nicht um eine weitere
Sokoban-Variante die in der niedrigen
oder hohen ST-Auflosung lauft, sondern
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um ein waschechtes GEM-Spiel, inklusive
Quelltext. Dieser kann problemlos mit
AHCC fur alle Systeme kompiliert wer-
den, vom ST bis hin zur FireBee. Doch
Sokoban hat Konkurrenz, denn mit ,Orb“
(Mario Becroft) und ,Movelt” (Dirk Hage-
dorn) gibt es bereits seit Jahren GEM-So-
Welcher
macht das Rennen?

koban-Spiele. Kistenschieber

Wer Sokoban nicht kennt: Ziel dieses
erstmals 1982 fiir den japanischen NEC
PC-8801 erschienenen Spiels ist es, Kis-
ten auf die vorgesehenen Platze zu
schieben. Begrenzt wird das Spielfeld
von Wanden. Die ST-Sokoban-Spiele -

nicht nur die hier getesteten - halten
sich streng an das Original: Kisten kon-
nen also nicht gezogen werden und es
gibt auch keine verschiedenfarbigen La-
gerplatze.

Movelt ist die alteste GEM-Version des
Spiels und Teil von Dirk Hagedorns ,,Play
It Again, GEM!“-Reihe. Urspringlich war
das Spiel Shareware, der Autor hat aber
freigegeben.
Funfzig Level sind im Spiel enthalten, er-

die Registrierungsdaten

weitern lassen sich diese nicht. Gesteu-
ert wird Movelt ausschlieBlich per
Tastatur. Wie Sokoban und Orb, lasst
sich das Spielfeld nicht frei skalieren,
daflir bietet Movelt jedoch die meisten
GroRen zur Auswahl: Sechs GroRen von
320x256 bis 800x640 stehen zur Auswahl.
Die schicke S/W-Grafik, deren Optik an
Spiele wie Oxyd und Thriller erinnert,
kommt erst ab der Stufe ,Klein“
(400x320) zur Geltung. Movelt muss nicht
in einem Rutsch durchgespielt werden:

L

|
-
i
]
=
E
E
[



RELAX

|_orp File

Spielstande lassen sich speichern

und es gibt nach jedem gelosten
Level einen Levelcode.

Neben Dirk Hagedorn war wohl
Mario Becroft der Experte fir GEM-
Spiele auf dem ST. Orb erreichte
1999 im MagiC Game Contest der Si-
tes MagiC Online und place2be den
ersten Platz, trotz wesentlich ambi-
tionierterer Konkurrenz durch Be-

wie Spielstande und Maussteue-
rung sucht man ebenfalls vergeb-
lich. Als einzige Sokoban-Variante
Uberhaupt gibt es Peter Lanes So-
koban auch nativ fur die FireBee.
Dies ist aber lediglich fiir die Fire-
Bee-Besitzer relevant, die aus-
schlieBlich native Programme auf
ihrer Biene betreiben, denn Orb

und Movelt sind ebenfalls mit der

FireBee kompatibel.

croft selbst (Asteroids) und Thomas

Huth (Fanwor). Im Gegensatz zu Movelt
kann das Fenster skaliert werden, der In-
halt passt sich aber der GroRe nicht an:
Mit zwei Buttons wird zwischen klein und
groll umgeschaltet. Auch Orb bietet Le-
velcodes und Spielstande, letztere kon-
nen nur Uber Tastenkombinationen
gesichert werden. Eine Besonderheit von
Orb

Mausklick bewegt sich die Spielfigur auf

ist die Maus-Unterstiitzung: Per

die gewinschte Position, ohne dabei
Kisten zu verschieben. Diese kleine An-
derung verkiirzt unnotige Laufwege, die
sonst per Tastatur zurilickgelegt werden
mussten.

Conquistador

Aztec Challenge erschien 1983 fiir den

C64 und war fiir damalige Verhaltnisse
vor allem technisch ein beeindrucken-
des Spiel. Sampo hat den bekannten
ersten Level dieses Spiels auf den Lynx
als Conquistador portiert.

Statt einem Azteken-Krieger ist nun ein
spanischer Eroberer auf dem Weg zum

Peter Lane beschaftigt sich seit einiger
Zeit mit der GEM-Programmierung, seine
Sokoban-Variante kann daher nicht nur
als Spiel, sondern auch als GEM-Tutorial
gesehen werden. Anders als in Orb und
Movelt kann jeder Level direkt ausge-
wahlt werden, auBerdem ist das Erstel-
len neuer Level besonders einfach. Zwar
ist das Spielfeld in Farbe, aber im Ver-
gleich zu den beiden Konkurrenten ist
Sokoban das grafisch schwachste Spiel.
Leider lasst sich auch hier das Spielfeld
nicht frei skalieren, obwohl alle Elemen-
te nur aus einfachen Linien und Fill-

mustern bestehen. Komfortfunktionen

legendaren Azteken-Konig Montezuma.
Der Spanier hat den direkten Weg ge-
wahlt, mitten durch ein GroRaufgebot an
Kriegern, die links und rechts den Weg
saumen. Diesen Kriegern kann er weder
ausweichen noch kann er sie toten, es
bleibt ihm nur den Speeren auszuwei-
chen, die von beiden Seiten geworfen
werden. Der Spieler kann springen und

Alle drei Spiele setzen das klassische
Sokoban kompetent um, die goldene
Kiste geht aber klar an Orb: Es ist das
grafisch beste GEM-Sokoban und dank
der Maus-Unterstlitzung auch am ange-
nehmsten zu spielen. Sokoban wirkt hin-
gegen GEM-Beispiel-
programm ist als solches fiir

eher wie ein
und
Programmierer sehr interessant - die
Quelltexte von Movelt und Orb wurden
leider nie verdffentlicht. Die Website von
Orb ist nur noch liber das Internet Archi-

ve zuganglich.

sich ducken, der Helm des Conquista-
dors gewahrt ihm keinen Schutz. Hat er
die Pyramide erreicht, ist das Spiel zu
Ende.

Grafik und Sound konnen durchaus be-
eindrucken, gerade fiir ein Erstlingswerk.
Die Speere sind langsamer als im Origi-
nal, auch weniger gelibte Spieler durften
nach ein paar Durchgangen das Ende er-
reichen. Die spateren Level haben es
zwar nicht in die Lynx-Version geschafft,
aber spielerisch ist dies kein groRRer Ver-
lust, da auch in diesen Leveln lediglich
Hindernisse libersprungen oder ausge-
wichen werden musste.

Conquistador

Entwickler: Sampo
System: Atari Lynx

Bezugsquelle:
http://rampart.pp.fi/lynx/lynx.html
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Natcar

Es sind spannende und zugleich
seltsame Zeiten fiir die noch ver-
bliebenen Atari Falcon User. Auf
der einen Seite gibt es zahlreiche
Neuerscheinungen in Form von
Soft- und Hardware, auf der an-
deren Seite geschieht dies unab-
hangig voneinander, so dass es
kaum neue Software gibt, welche
die neue Fiille an Hardware un-
terstiitzt. Weshalb es dann wie-
derum kaum einen verniinftigen
Grund gibt, neue Hardware anzu-
schaffen.

Die Jungs von Nature haben jetzt be-
wiesen, dass es auch anders geht: mach-
ten sich die Schweden in den letzten
Jahren eher mit hervorragender Hardwa-
re einen Namen, veroffentlichten sie
jetzt wie aus dem Nichts ein neuentwi-
ckeltes Spiel fiir Highend Atari Falcons
mit der hauseigenen Grafikerweiterung
SuperVIDEL. Nach eigenen Angaben soll
es sich hierbei eher um eine spielbare
Demo, oder ein Proof-of-Concept han-
deln, tatsachlich ist das Projekt aber
schon auf einem ziemlich hohen Ent-
wicklungsstand, so dass ich einen ersten
Test riskiere.
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Beschleuniger und SuperVidel-Grafikkarte.

Als erste Hurde erweisen sich die Hard-
wareanforderungen:
Vorausgesetzt wird ein Atari Falcon mit
CT60 Erweiterung und SuperVIDEL Gra-
phikkarte. Nature empfiehlt zudem min-
destens MINT 117, sowie die Installation
auf einer ext2-Partition, in jedem Fall
sind lange Dateinamen erforderlich. Au-
Berdem muss mindestens Firmware 0.09
auf dem SuperVIDEL installiert sein.
Letzteres war bei mir das Problem,
denn meiner diimpelte noch mit 0.03 vor
sich hin.

Ich befiirchtete schon, dass ich meinen
Falcon jetzt wieder zerlegen muss, aber
hier muss ich ein groRes Lob an Nature
aussprechen: die Installation der Firm-

Natcar erinnert stark an Spiele wie Super Cars oder Radical Race.
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Rennspiel fiir eine exRlusive Zielgr;:ppe: Natcar verlangt nach einem Falcon mit CT60-

ware 0.0 gestaltete sich erfreulich ein-
fach. Archiv gedownloadet, entpackt und
den Updater gestartet.. zwei weitere
Clicks und wenige Minuten spater war
die Karte aktuell. Lediglich ein Neustart
war noch erforderlich.

Ansonsten sah meine Testumgebung
wie folgt aus:

CT60 Falcon 95/25 MHz mit 14 MB ST und
128 MB TT RAM, MINT 116.3 und Fat32
Partition (NTFS ebenfalls getestet). In-
stalliert ist das Spiel schnell und Atari
typisch einfach, durch simples Entpa-
cken des Archivinhalts am Wunschort der
gewlinschten Partition.

Nach einem Doppelklick auf natcar.prg
kommt das Spiel auch ohne groRes
Tamtam zur Sache: Eine gerenderte Gra-
phik zeigt die Kurve einer Rennstrecke,
zudem lasst sich die Anzahl der Spieler
festlegen, sowie die Meisterschaft star-
ten. Und man kann per Meniipunkt wie-
der sauber zum Desktop zurlickkehren.
Das ist alles.

Ein wenig gewohnungsbedirftig ist
hierbei, dass die Meniisteuerung aus-
schlieBlich mittels Tastatur erfolgt. Ware
schon, wenn man das auch mit Joystick,
Pad oder Maus erledigen konnte. Unter-
malt wird das Startmenli von einem
stimmungsvollen und rennspieltypischen
Musikstiick, dessen Wiedergabe in mei-



ner Testumgebung jedoch leider ein we-
nig ruckelt. Hierzu sei angemerkt, dass
ich diverse Programme im Hintergrund
laufen habe, die teilweise auch das Au-
diosystem des Falcons beanspruchen
(z.B. PMClock).

Bereits bei der Auswahl der Spieleran-
zahl fallt auf, worauf bei Natcar Wert ge-
legt wurde: Multiplayer-SpaR. 1, 2 oder 4
Spieler durfen ihr fahrerisches Konnen
untereinander und mit der Al des Com-
puters messen. Geteilt wird der Bild-
schirm der Auswahl dann entweder gar
nicht, bzw. in 2 oder 4 Teile.

BegruBenswert fande
ich, wenn es explizit
auch eine Option fir
drei Spieler geben wir-
de. Zu dritt spielen geht
aber natirlich trotz-
dem, dann steht halt
einfach ein Hindernis-
wagen auf der Fahrbahn
herum.

Die Zahl der moglichen
Spieler legt natirlich
nahe, dass eingabesei-

tig alles unterstiitzt

werden muss, was der Auf den ersten Blick ist Natcar ein eher schlichtes Spiel - doch Details wie den
Falcon zu bieten hat. weichen Schattenwurf gab es in dieser Qualitdt auf dem Atari noch nicht zu sehen.

Demnach kann Natcar mit beiden Joy-
sticks, Jaguarjoypads und der Tastatur
gespielt werden. Welcher Spieler welche
Steuerung benutzt wird nach Eingabe
der Spielernamen im dritten Optionsme-
nu festgelegt.

Danach wird in Begleitung eines inter-
essanten Ladescreens die erste der ins-
gesamt 7 Rennstrecken geladen. Auch
hier ruckelt bei mir die Musikwiedergabe
etwas, jedoch nicht so stark wie im
Startmend.

Ist das Rennen geladen, findet sich der
geneigte Falcon User in die 90er Jahre
zuriickversetzt. Damals war ich ein
groBer Fan von Radical Race auf dem

Falcon und Power Drive Rally auf dem
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Atari Jaguar und genau an diese Spiele
erinnert Natcar deutlich. Kein Wunder,
teilen sich doch alle die Draufsicht und
das Spielprinzip mit Sprintmaster, einem,
wenn nicht dem Urahn der Autorenn-
spiele.

Mit der obligatorischen Ampel wird das
Rennen dann gestartet. Das Spielerauto
sticht dabei als einziges farblich heraus,
wahrend der Computer ausschlieBlich
graue und schwarze Boliden steuert. Ins-
gesamt sind 8 Wagen auf der Rennstre-
cke. Das Ziel diirfte einem jeden klar

sein: Erster werden. Dazu hat man 5 Run-

den Zeit. Die aktuelle Platzierung wird
als Nummer uber jedem Auto eingeblen-
det. Auch uber den Computergegnern.
Ich finde das ist ein schones Feature.
Landet man nach dem Rennen nicht auf
dem ersten Platz ist das auch kein Bein-
bruch, es geht so oder so mit dem
nachste Track, der nachsten Rennstre-
cke, weiter.

Zuvor werden noch die Platzierungen
im aktuellen Rennen, sowie im Gesamt-
classements der Meisterschaft einge-
blendet, die es zu gewinnen gilt.

Zwischen den Tracks gilt es wieder den
Ladescreen zu bewundern. Die insgesamt
sieben verschiedenen Rennstrecken wer-
den natdirlich auch anspruchsvoller und

vielseitiger. So gibt es in spateren Run-
den Briicken, unter denen man durch
fahrt und den Wagen dabei nur noch
leicht ,,durchschimmern® sieht.

Die Steuerung ist wirklich gut umge-
setzt, so dass man schnell in das Spiel
hineinfindet. Leider schwindet damit
auch die Herausforderung, denn hat man
den Bogen ersteinmal raus, lberrundet
man die meisten Computergegner - zu-

mindest in den ersten paar Levels - spie-

lend und einstellbar ist der
Schwierigkeitsgrad leider nicht.

Wahrend  des

| Rennens  kann

man mittels ESC
jederzeit wieder

zum  Startbild-
. schirm  zurlick-
kehren. Eine

Pausefunktion
fehlt
ebenfalls nicht.

natirlich

die
Runden-

Obwohl
beste

zeit im Rennen
eingeblendet

wird, wird diese
leider nirgends
gespeichert,

sonst konnte man ja im Solospiel we-
nigstens auf Rekordjagt gehen. Dennoch
macht das Spiel auch alleine SpaB, so
dass ich es nun schon einige Male
durchgespielt habe. Richtig Laune macht
Natcar aber erst mit menschlichen Geg-
nern, an denen man sich messen kann.
Spannende Familienduelle, oder Battles
auf Atari Treffen sind nun keine graue
Theorie mehr! Hier sieht man dann auch,
wieso der Supervidel vorausgesetzt wird:
egal ob der Bildschirm durch 2 oder
durch 4 geteilt wird, der Spielfluss wird
dadurch zu keiner Zeit getriibt. Der Atari
zeigt sich durch gleichzeitiges Scolling in
alle vier Himmelsrichtungen ganzlich un-
beeindruckt. Auch die Eingabe der Len-
kungsbefehle leidet darunter nicht, so
dass hier wirklich maximaler Spielspal®
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garantiert ist. Neben den Motorenge-
rauschen wird auch noch Musik abge-
spielt, die
ruckelfrei wiedergegeben wird.

erfreulicherweise nahezu

Optisch ist Natcar zwar kein Leckerbis-
sen, was aber nicht heift, dass die Grafik
schlecht ist. Sie ist lediglich einfach ge-
halten. Positiv fallt die hohe Auflosung
auf und dass die Autos mit Schatten-
und Lichteffekten bedacht wurden. In
der Form gab es das bisher am Atari
noch nicht.

Auch konnte die Gestaltung der Runden
- und hierbei meine ich nicht das Track-
layout - etwas abwechslungsreicher aus-
fallen. Obwohl hier und da mal eine
Sandgrube zu erkennen ist, fahrt man ei-
gentlich immer auf einer asphaltierten
Strale durch griine Wiese. Es ware mit
Sicherheit einfach das zu andern und in
meinen Augen wiirde das Gesamtbild da-
durch enorm gewinnen.

Fazit

Eine Demo wie ein fertiges Spiel zu be-
handeln ist nicht fair. Da Natcar aber
nunmal ein Spiel ist, werde ich das trotz-
dem tun und gleich vorweg: es wird da-
bei gar schlecht ab-
schneiden.

nichtmal so

Fir mich ist Natcar ein Rohdiamant: Es
punktet ganz klar mit Multiplayerspiel-
spal3, der hohen Auflosung und den schi-
cken Grafikeffekten. Hier wird zumindest
im Ansatz gezeigt, was mit dem SuperViI-
DEL maglich ist, was auf mehr hoffen
lasst. Die Steuerung ist wirklich sehr gut
umgesetzt und lasst keine Frustration
aufkommen.

Hier und da waren mehr Soundeffekte
nicht schlecht und die Ruckler in der
Musikwiedergabe diirften beim Falcon so
oder so nicht sein. Jedoch bin ich mir si-
cher, dass das bei Nature am heimischen
Rechner ganz anders aussah und sich
der Grund irgendwo in der Testkonfigu-
ration verbirgt.
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Splitscreen-Action mit vier Spielern nicht nur fiir Konsolen: Natcar als neues
Partyspiel. Erst mit mehreren Spielern macht Natcar richtig Spaf3.

Im Vergleich zum direkten ,Konkurren-
ten“ Radical Race, zieht Natcar natirlich
den Kirzeren, denn ersteres bietet vor
allem im Singleplayermode einfach viel
mehr Spieltiefe und Abwechslung. Hier
fallt hauptsachlich die wenig abwechs-
lungsreiche Umgebung bei Natcar nega-
tiv auf, wenngleich der Vergleich mit dem
einst kommerziellen Produkt hinkt, da
diese ja ,nur” aus gezeichneter Bitmap-
grafik besteht. Zudem gibt es bei Radical
Race auch die Option ,Car Wars“, wo
auch mit wirklich harten Bandagen um
den ersten Platz gekampft werden darf.
Solche Dinge fehlen beim Nature Demo-
produkt vollig.

Eindrucksvoll hingegen der 4- Spieler
Grand Prix von Natcar, der Radical Race
mit maximal 2 Spieler simultan, weit hin-
ter sich lasst. Mit den richtigen Gegnern
gibt es hier echtes Suchtpotential und
ich freue mich schon auf die nachsten
Atari z.B. OFAM
(http://ofam.devu) am letzten Septem-

Treffen, das
berwochenende, wo Natcar ausgiebig ge-
zockt werden wird.

AbschlieBend bleibt zu sagen, dass Nat-
car weit davon entfernt ist, eine echte
Showoff App flir den SuperVIDEL zu sein.
Ein Kaufgrund dafiir dementsprechend
auch nicht, was aber sowieso nicht von
Belang ist, da die Karte derzeit ohnehin

nicht produziert wird, was sich aber hof-
fentlich mal wieder andert!

Fir Leute die einen SuperVIDEL haben
ist es aber trotzdem eine Bereicherung,
vor allem auch, dass sich Natcar so
schon mit dem Multitasking unter MiNT
vertragt, gibt dem Ganzen einen sehr
modernen Touch.

Es ist ein Geschenk von Falcon Fans fir
Falcon Fans und als solches wird es ger-
ne angenommen! Ich hatte nicht damit
gerechnet und freue mich deswegen um-
so mehr dariiber!

Danke Nature! Es ware schon, wenn da
noch was kommt!

Chris (Atario60)

Hersteller: Nature

Genre: Rennspiel

Rechnertyp: Falcon 060+SuperVidel
Sonstiges: Vier-Spieler-Splitscreen
Preis: -

Bezugsquelle: http://nature.atari.org/



Beef Drop

Wie entsteht eigentlich ein Ham-
burger? Nun, ein Koch lauft meh-
rere Plattformen ab und tritt die
einzelnen Zutaten nach unten,
verfolgt von Spiegeleiern und
Wiirstchen.

Die Rede ist natiirlich von Burger Time, je-
nem Automaten, in dem der Spieler einen
Chefkoch steuert, der von bdsartigen Zuta-
ten verfolgt wird. Die Bestandteile des
Burgers sind auf Plattformen abgelegt,
lauft der Koch sie ab, fallen sie nach un-
ten und losen im Idealfall eine Kettenre-
aktion aus oder zerquetschen Gegner.
Ansonsten hat der Koch als einzige Waffe
einen Pfefferstreuer, den er aber nur be-
grenzt einsetzen kann.

Parallelen zu Pac-Man sind da, aber
schon das Gegnerverhalten unterschei-
det sich: In Burger Time, beziehungswei-
se Beef Drop, versuchen die Gegner den
Spieler gezielt einzukreisen, bewegen

sich also mehr oder weniger direkt auf

Zaxxon 32k

Zaxxon fiir das VCS 5200 erschien
1984 - also nach dem Ende der
gliicklosen Atari-Konsole. Aus der
immer noch aktiven Homebrew-
Szene kommt nun eine neue Ver-
sion des Sega-Shooters.

Die Besonderheit von Zaxxon ist die Ver-
wendung von isometrischer 3D-Grafik mit
Hohenunterschieden. Solche Spiele tau-
chen im Action-Genre nicht haufig auf, im
Atari-Bereich ware hier noch ,Desert Fal-
con“ zu nennen. Die variable Hohe des
Raumschiffs als zusatzliches Spielelement
verscharft den Schwierigkeitsgrad deutlich,
zumal es in Zaxxon auch noch Laserbarrie-
ren gibt, die nur in der Mitte eine Liicke ha-
ben. Es gibt lediglich drei Abschnitte: Erst
wird Uber eine mit Abwehrtirmen gespick-
te Festung im All geflogen, dann im Weltall
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den Spieler zu. Dabei sind sie genauso
schnell wie der Koch, dem zudem die
unfaire Kollisionsabfrage zu schaffen
macht: Selbst wenn sich ein Gegner wei-
ter oben auf der Leiter befindet, reicht
ein Pixel Berlihrung, um den Koch zu to-
ten.

Natiirlich gibt es bestimmte Strategien,
die das Uberleben sichern. So sollte man
sich stets auf die oberen Schichten des
Hamburgers konzentrieren und erst den
letzten Schritt machen, wenn die Ham-
burger-Kaskade mindestens einen Geg-
ner zerquetschen wird. Man kann auch
warten, bis der Gegner ebenfalls auf
dem Hamburger steht und ihn dann mit
einem letzten Schritt nach unten schi-
cken.

Fazit

Beef Drop reiht sich nahtlos ein in die
vielen gelungenen Arcade-Konvertierun-
gen fur das VCS7800. Fans des Spiels

feindliche Jager abgeschossen, bevor es
wieder zur Festung und dann zum Endgeg-
ner geht.

Die urspriingliche VCS-Version war ein
16KB-Modul und etwas einfacher als das
Original: Raketen gab es nicht und im
Weltall konnte der Spieler die Hohe des
Schiffs nicht verandern. Die neue 32KB-
Version fligt einen Titelbildschirm hinzu,
auBerdem steigen aus den Silos nun tat-
sachlich Raketen auf - in der Original-
Version war der erste Spielabschnitt zu
einfach, da dem Spieler bei entsprechen-
der Flughohe keine Gefahr drohte.

Es ist schon erstaunlich, wie sich mit
wenigen KB mehr ein Spiel abrunden
lasst. Zwar ist bei Zaxxon der Unterschied
zwischen alter und neuer Fassung nicht
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dirfen bedenkenlos zugreifen, eigene
Ideen bringt Beef Drop jedoch nicht ein.
Ken Siders hat Beef Drop auch fir Atari
5200 und 8-Bit-Computer programmiert,
die beste Grafik bietet aber das 7800.
Daflir mussen VCS7800-Besitzer
Sound Abstriche machen, denn die VE-

beim

Edition enthalt keinen Pokey-Chip.

|

Beef Drop

Entwickler: Ken Siders
System: VCS7800

Spieler: 1-2

Steuerung: Joystick
Bezugsquelle: AtariAge Store
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so dramatisch wie bei den diversen Pac-
Man-Versionen auf dem VCS2600, aber
Zaxxon-Fans werden sich Uber die neue,
bessere Version fiir das 5200 freuen.

Entwickler: tep392
System: VCS5200
Spieler: 1
Steuerung: Joystick
Bezugsquelle: AtariAge Store
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Soft-Story

1987. Alte und junge Spielefirmen suchen ihr Gliick in
den neuen 16-Bit-Computern. Giganten aus der 8-Bit-
Ara wie Ocean Software oder MicroProse trafen auf
Newcomer. Mit dem Wechsel von 8- auf 16-Bit wurden
auch die Karten im Spielemarkt neu gemischt und
nicht jede Firma sollte diesen Wechsel iiberleben.

Inspiration

Infogrames gehorte zu der Gruppe der
Newcomer, ein franzosischer Publisher,
der schon mit seinem Namen einen
schweren Stand bei der nicht-frankopho-
nen Zielgruppe hatte: Ist da nicht ein ,r*
zu viel? Infogrames leitet sich von den
zwei Wortern ,informatique” und ,pro-
gramme” ab. Parallelen zur nur ein Jahr
zuvor gegriindeten Firma Ubisoft sind
unverkennbar: Beides waren franzosi-
sche Firmen und sowohl Ubisoft als auch
Infogrames setzten zunachst auf den
belgisch-franzosischen Markt: Iznogoud,
Reisende im Wind, Bobo und Bob Mora-
ne waren bei unseren Nachbarn bekannt,
hierzulande jedoch weniger. Die hohe
Farbauflosung des ST - die niedrige Auf-
losung des Ataris entsprach der hohen,
zweifarbigen Auflosung vieler 8-Bit-Com-
puter — ermoglichte detailreiche Grafi-
denen gerade Comic-

ken, von

Umsetzungen  profitierten. In  der
deutschen Presse wurden diese Comic-
Spiele denn auch fiir ihre Grafik gelobt,
spielerisch waren sie aber eher eine

Luftnummer.

SOFTWARE

Bob Morane & Co. hatten daher in den
Software-Charts wenig zu melden, wah-
rend besser vermarktbare Film- und Se-
rienlizenzen Publishern wie Ocean auch
in der 16-Bit-Ara Erfolge bescherten.

Schritt nach vorne

Doch es gab durchaus einige Info-
grames-Titel, welche die Presse auBer-
halb Frankreichs aufhorchen lieBen. 1989
erschien Hostages, eine ungewohnliche
Simulation, in der der Spieler die Kon-
trolle uber ein Spezialkommando der
Polizei libernahm, um Terroristen aufzu-
halten. Hostages war jedoch kein dump-
fes Ballerspiel, sondern eine Simulation
Stealth- und Actionele-
menten. Die sechs Manner im Einsatz-
gezielt

mit Strategie-,

team mussten und unter

Zeitdruck eingesetzt werden, um alle

Geiseln zu befreien.

Im selben Jahr erschien die Umsetzung
des bekannten franzosischen Strategie-
Brettspiels Full Metal Planete. Die run-

denbasierte Strategie mit Actionelemen-
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ten uberlieR es dem Spieler, ob er sich
um den Abbau von Ressourcen, Angriffe
auf Gegner oder Bundnisse kiimmern
wollte. Ein komplexes Strategiespiel,
welches in Tests unterschiedlich ab-
schnitt. Das galt auch fiir das nicht weni-
ger komplexe Rollenspiel Drakkhen. Wer
eines dieser beiden Spiele heute spielen
will, wird ohne Handbuch nicht weit

kommen.

Innovativ

Aus dem kleinen Publisher mit Vorliebe
fir belgisch-franzosische Comics war ei-
ne Firma geworden, die durchaus Risiken
einging. Dabei stie Infogrames auch an
die Grenzen der Hardware: Advantage
Tennis war nach Sensible Softwares In-
ternational 3D Tennis ein friiher Versuch,
den weiBen Sport komplett in 3D-Poly-
gongrafik darzustellen, gut acht Jahre vor
Segas Virtua Tennis. Die Hardware des
ST und Amiga erlaubte aber noch keine
detaillierten Polygonmodelle und auch
die Bildrate lieB noch zu wiinschen lb-

rig.

Ebenfalls noch nicht reif waren die
Spieler flir ein weiteres 3D-Experiment:
Alpha Waves. Alpha Waves war ein Platt-
formspiel in Polygongrafik und gilt heute
als das erste 3D-Plattformspiel. Zwei
Spieler konnten im Splitscreen-Modus
gleichzeitig spielen. Das esoterisch an-
gehauchte und grafisch abstrakte Spiel
war bei der Presse allerdings weniger
beliebt: Anatol Locker bezeichnete das
Spiel als ,billige Effekthascherei” und
mehr eine Grafikdemo als echtes Spiel.
Auch wenn die PowerPlay die Pionier-

leistung des Spiels sicherlich unter-



SOFTWARE

schatzt hatte, ist die Kritik nachvollzieh-
bar, denn Alpha Waves wirkt tatsachlich
mehr wie eine Tech-Demo, als ein ferti-
ges Spiel: Einziges Spielziel ist es, hiip-
fend von Plattform zu Plattform den
Ausgang zu erreichen. ,Action“- unter-
schied sich vom ,Emotion“-Modus ledig-
lich durch das Zeitlimit und viel zu
entdecken gab es in den Raumen auch
nicht.

Advantage Tennis und Alpha Waves er-
schienen in einer Zeit, als echte 3D-Gra-
fik Action-
vorbehalten war. Spieler sahen Spiele,

und einigen Rennspielen

die deutlich schlechter aussahen als ihre
2D-Vorganger und die Vorteile der Poly-
gonalgrafik kaum zu nutzen wussten. Von
diesen beiden Spielen ging daher keine
Initialziindung fur 3D-Grafik in
Genres aus. Super Mario 64 war zwar

ihren

nicht der erste 3D-Plattformer, aber eben
das erste 3D-Jump’n’Run, welches Spieler
motivierte, die neue 3D-Welt auch wirk-
lich zu erforschen.

Wesentlich Info-
grames daflir mit Alone in the Dark. AitD

erfolgreicher war
war quasi der Vorganger von Resident
Evil: Ein Survival-Horror-Spiel mit vorge-
gebenen Kameraperspektiven und 3D-Fi-
guren. Diesmal gelang Infogrames nicht
nur eine technische Pionierleistung, son-
dern auch ein wirtschaftlicher Erfolg, der
Auswirkungen auf die Spielindustrie hat-
te. Neben Resident Evil griffen auch
Spiele wie Highlander (Jaguar CD) oder
The Crow (Saturn) den Klassiker auf.

Heutzutage sind diese Spiele nur schwer
zu ertragen: Sie sind vergleichsweise
langsam und der standige Wechsel der
Kameraperspektive sorgt fiir Verwirrung.

AitD erschien nicht fiir den ST, wurde
aber Infogrames erstes erfolgreiches
Franchise und erhielt mehrere Nachfol-
ger. Doch nach Teil zwei und drei folgten
erst mit mehreren Jahren Abstand die
nachsten drei Teile. Wieder schaffte es
Infogrames nicht, eine Spieleserie nach-
haltig zu etablieren - dabei sind gut ge-
pflegte Spieleserien eine Art Lebens-
versicherung fiir Publisher, sie erlauben
es, dass sich die Firmen auch Experi-
mente leisten konnen und garantieren
stabile Umsatze. Dies funktioniert aber
natlirlich nicht, wenn wie bei Alone in
the Dark zwischen Teil 3, 4, 5 und 6 je-
weils sieben Jahre lagen. Der letzte Teil
aus dem Jahr 2015 markierte den Tief-
punkt der Serie und hat einen Metacri-
tic-Score von 19/100.

Aufstieg und Fall

Aus guten Ansatzen nichts machen und

das Unvermogen, aus erfolgreichen

Spiele  zuverlassige Serien-Hits zu
formen - diese zwei negativen Eigen-
schaften ziehen sich wie ein roter Faden
durch die

1996 versuchte Infogrames durch Uber-

Infogrames-Geschichte. Ab

nahmen massiv zu wachsen, tbernahm
Ocean Software, Gremlin, Beam, GT In-
teractive und schlieBlich Hasbro Interac-
tive, die wiederum im Besitz der Marken

MicroProse und Atari waren. Mit Ausnah-
me von GT Interactive waren dies jedoch
Firmen, die schon langer im Niedergang
begriffen waren und nicht die Marken im
Portfolio hatten, um einen starken Pu-
blisher auf- und den enormen Schulden-
berg Infogrames’ abzubauen. Aus den
vielen Marken, die Infogrames (iber-

nahm, wurde kaum etwas gemacht.

Infogrames lernte auch unter dem Na-
men Atari nicht aus den Fehlern der Ver-
gangenheit. Die vielversprechende und
erfolgreiche Driver-Serie wurde mit dem
vollig verungliickten Driver 3 an die
Wand gefahren, der Publisher lieferte
wissentlich eine unfertige Version aus.
Weiteren Schaden erlitt die Firma durch
Enter the Matrix, welches zwar wirt-
schaftlich ein Erfolg war, aber ebenfalls
nicht den Eindruck eines fertigen Spiels
machte.

Wirtschaftliche Schwierigkeiten zwan-
gen Infogrames spater, Driver und ande-
Wahrend
Ubisoft zu einem GroBRkonzern wurde,

re Marken zu verkaufen.
existieren die Reste Infogrames unter
dem Namen Atari weiter, eine Firma, die
nur ein Dutzend Mitarbeiter hat und da-
her auf externe Entwickler zuruickgreifen
die Geschichte
verlaufen, hatte Alone in the Dark die

muss. Ware anders
Rolle von Resident Evil und Driver der
groBe ,Grand Theft Auto“-Rivale sein

konnen.
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I Speicherverbrauch eintragen

! Speicherverbrauch eintragen
1368EPfad einstellen (im Interpreter)

13¥%¥Pfad einstellen (im Interpreter)

IThis line can be deleted before compiling
IThis line can be deleted before compiling
'Code_produced using faceVYALUE

I-CHP
I-CHP =]

B

GFA-Basic im Fokus

Viel hat sich in den letzten Monaten getan rund um GFA-Basic. In der nachsten Ausgabe
wird der GFA-Basic Editor und die neue Version des beliebtesten Basic vorgestellt.

AuBerdem gibt es ein Interview mit Lonny Pursell.

ParcpUSB

Die preiswerteste Moglichkeit der Dateniibertragung zwischen ST und Mac/PC. Was leistet

die kleine Hardware-Erweiterung und fiir wen ist sie interessant?

Anarcho Ride

JFinished driving? Start you ride!“ - kaum ein ST-Spiel der letzten zwanzig Jahre wurde
mit einem solchen Aufwand inszeniert, wie das Freeware-Spiel Anarcho Ride. Thomas Ilgs
zweiter Ausflug in die eigene Vergangenheit bildet den Relax-Schwerpunkt in der nachsten

Ausgabe.

AuRerdem: Jaguar-Kurztests (2), Kélner Retro-Treff und mehr!
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5. und 6. November, Korschenbroich. ejagfest.de
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NATARI

ATAI

Superscharfe.

Der LCD-Mod fiir Deinen Lynx: neues, scharfes

3,5 Farbdisplay, Scanline-Option, fiir Lynx | und I,
optionaler VGA-Ausgang zum Anschluss an TV oder
Monitor. Erhiltlich als Mod-Kit oder inklusive Einbau.

Weitere Informationen: Marco Willig, order-lynx-lcd@online.de
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