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

Emulieren Sie kinderleicht einen ATARI-Computer auf Ihrem Windows-System
Der STEmulator Ist eine einfach zu bedienende Windows-Anwendung, die auf CD-ROM ausgliefert wird und 
innerhalb von weniger als einer Minute zu installieren ist. Und schon sind Sie on der Lage, Atari-TOS-Pro- 
gramme auf Ihrem PC auszuführen. Hierbei spielt es keine Rolle, ob Sie das TOS-Betriebssystem in einem 
separaten Fenster laufen lassen oder in den Full-Screen-Modus schalten, so dass Sie nur noch einen ATARI- 
Desktop vor sich haben.
Entscheidend ist neben der hervorragenden Kompatibilität natürlich auch die Geschwindigkeit: Schon bei 
einem Pentium mit 133 MHz erreichen Sie gut 5fache ATARI ST-/Mega ST-Geschwindigkeit und das trotz 
hoher Auflösungen und adäquater Farbtiefen.
Die Bedienung des STEmulator ist denkbar einfach. Nachdem Starten der Software können Sie die Emula­
tion entweder direkt starten oder diverse Einstellungen über das komfortable Karteikarten-System entspre­
chend Ihren Bedürfnissen vornehmen. Interessant dürfte dabei sein, dass Sie für jedes Ihrer Atari-Programme 
ein eigenes Set anlegen können. Starten Sie einen kleinen Text-Editor, so legen Sie beispielsweise fest, dass 
eine Auflösung von 640 x 400 Pixeln im sw-Modus auslangt, während Ihr DTP-Programm standardmäßig 
den gesamten, maximal zur Verfügung stehenden Bildschirm nutzt und 128 MB Ram-Speicher zugewiesen 
bekommt und im Vollfarb-Modus läuft. Selbst das direkte Starten eines Atari-Programms vom Windows- 
Desktop aus ist dann möglich, ganz so, als wäre Ihr Atari-Programm eine Windows-Anwendung.

Versandbedingungen / Zahlungsmodus

Säm tliche Produkte erhalten Sie bei uns gegen Nachnahme, 
Lastschriften-Einzug oder per Kreditkarten-Zahlung (M astercard/V isacard).

Die Versandkosten betragen pauschal 5 EUR
Nachnahmezuschlag 4 EUR

Auslandssendungen
Versand ins Ausland nur gegen Kreditkarte
bzw. Vorab-Überweisung nach Rechnunasstelluna 10 EUR
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ö Atari-Fans des M onats
La Boom aka Jan Delay & Tropf
Manchmal dauert es etwas länger, ehe ein musikalisches .  ■ / :  v  ; ;  *.
Werk auch in CD-Form erscheint. Jan Eißfeldt (aka Delay) I ‘J  | |T|
und Produzent Tropf (unter anderem Sammy Deluxe) tin-
gelten von einem Major Label zum nächsten, um „Atari- . • , |  .
huana" zu veröffentlichen. Zwei Jahre nach den Aufnah- \
men erscheint das Album nun beim Indie-Label Eims- M  v .
bush, das von Delay mitgegründet wurde. Die ersten Auf- ® \  —
nahmen entstanden aber schon vor sieben Jahren. \  N "

Atarihuana kombiniert in zwölf Stücken Samples, Me- ^
lodien und Gesang, teilweise tanzbar, aber immer schön zum — ü l

Anhören. Auch die von Jan Delay bevorzugten Bläser 
kommen zum Einsatz. Auf Gesangseinlagen oder Raps 

. . j j .  wurde weitestgehend verzichtet. Resultat ist ein Album,
! ^  \  ¿T das nur schwer einem bestimmten Stil einzuordnen ist:

:?gJ ^ P L  Swing, Hip-Hop, Electronic und Pop werden munter
gemischt Alle Samples, die Delay und Tropf für Hip Hop 
zu abgedreht erschienen, wurde in die Songs eingear-

Zu den kultigen Liedern gehört ein ebenso kultiges 
Video. La Boom treten, wie ihre Kollegen von Daft ■■ '  ̂ MBH
Punk, maskiert auf. Ihre Maskierung ist ein Atari SM 
124-Monitor, und mit diesem auf dem Kopf stehen sie
tapfer Interviews und Videodrehs durch. Im Video zu |  gggg, |
„Cause I need some boom" werden Video-Schnippsel y  1 
aus den 80er Jahren gezeigt, darunter Thriller, Aero-
bic, Ghostbusters und weitere. Die meisten Figuren 'B s t  l n
im Video haben einen Monitor statt einem Kopf, f |  j y f l f l
dieser zeigt die bekannte Atari-Bombe. Alle Video- fth t PBF
Samples zu kennen ist fast unmöglich, aber jeder wird etwas Bekanntes wieder erkennen.
Bisheriger Höhepunkt der Promo-Tour war ein Auftritt bei electronic beats (Viva TV): La
Boom fragten sich, wie man mit einem Monitor auf dem Kopf trinken kann.

Das Album bezieht sich nicht nur auf den Atari, sondern wurde auch mit einem pro­
duziert - oder wie La Boom sagen: «Atarihuana beschreibt die zwei Hauptbestandteile der 
Produktion: Atari und dieses zweite Anhängsel». Das Album ist als LP und CD erhältlich, die 
Singles in limitierter Auflage als Maxi und CD.

Quelle: eimsbush.de
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a Editorial
vonThomas Raukamp Chefredakteur der st-com puter

«Chancen & Perspektiven»
a Neues und Retro, oder: Es tut sich etwas bei allen Ataris______________
Neues und Altes zusammen führen -  das ist uns mit dieser Ausgabe der st-computer wohl gelungen. Tatsächlich hatten  
wir geplant, unser Retro-Special noch ausführlicher zu gestalten, aber in den letzten Wochen gab es auch einige inte­
ressante Entwicklungen in der aktuellen Atari-Szene, die wieder einmal Anlass zur Hoffnung geben und die wir Ihnen 
natürlich nicht vorenthalten wollten. So gibt es Bewegung im ColdFire-Projekt, und auch Falcon-Fans dürfen sich auf 
eine lange Verbundenheit mit ihrem Fieblingsrechner freuen: Neben der heiß ersehnten Beschleunigerkarte Centurbo 
060 ist nun auch eine Grafikerweiterung in Arbeit, die dem Raubvogel die Leistung eines heutigen PC oder Mac verlei­
hen könnte. Was bietet sich also mehr an, die Macher selbst zu Wort kommen zu lassen? Sie finden Interviews mit al­
len wichtigen Entwicklern schon in dieser Ausgabe -  die stc ist also topaktuell und bringt Ihnen Informationen, die Sie 
vorher auch nicht auf unserer oder einer anderen Webseite finden konnten.

Aufgrund der neuen Entwicklungen haben wir uns entschlossen, einen ehrlichen Blick auf die Chancen und Perspekti­
ven für das kommende Jahr zu werfen. Sie finden unserer Antworten im Chancen- und Perspektiven-Report 2002/2003 ab Sei­
te 12.

Trotzdem bringen wir Ihnen auch die Welt des VCS wie versprochen näher. Gerade in den Vereinigten Staaten gibt es 
hier einen wahren Retro-Boom. Spielidee und -witz können sich einmal mehr gegen 3D-Grafik und Surround-Sound behaup­
ten. Und so langsam schwappt diese Welle auch nach Europa über -  zahlreiche Retro-Gaming-Messen, -Flohmärkte und - 
Treffen beweisen dies. Selbst Fernsehsender wie arte haben längst über das Atari-Revival berichtet -  leider werden damit bisher 
nur die Spielkonsolen der ersten Generation gemeint. An Atari-Computer scheint derzeit noch keiner zu denken.

Aber auch hier gibt es erste Anzeichen. Wer sich mit anderen Fans auf Classic-Gaming-Conventions versammelt, der 
bringt immer öfters auch seinen Commodore 64 oder seinen 800 XL mit. Und auch mich packt das Fieber wieder: So habe ich 
beschlossen, meinen geliebten Atari 130 XE zu einem Bekannten nach Osteuropa zu senden, damit dieser Festplatte und 
RAM-Erweiterung einsetzt. Und Bücher über Programmierung des „kleinen" Atari häufen sich bei mir bereits. IDE- und SCSI- 
Schnittstellen sind längst nichts Ungewöhnliches mehr auch bei 8 Bit-Fans. Nun sind sogar gleich zwei (!) USB-Erweiterungen 
angekündigt. Wird der „große" Atari hier etwa am Ende von einem Oldtimer überholt... ?

Ihr Thomas Raukamp



a Briefe an die stc
Wir freuen uns immer über Zuschriften von Ihnen. 
Richten Sie Ihre Leserpost bitte an st-computer, c/o 
thomas raukamp communications, Ohldörp 2, D-24783 
Osterrönfeld, thomas@st-computer. net.

a Atari-Zukunft___________________________________________
Unser Editorial in der st-computer 09-2002 hat eine Vielzahl interessanter Reaktionen wach gerufen. Wir 
freuen uns darüber und hoffen, dass die Atari-Anwender auch in Zukunft weiter so schreibfreudig bleiben. 
Red.

Ich habe ihr Editorial gelesen und verstehe dieses als 
Rückmeldung, ob der Atari-Markt noch lebt. Dabei weiß ich 
beim besten Willen nicht, ob man noch von einen "Markt" 
sprechen kann. Vielmehr scheint es mir, dass die Atarianer 
eine Fangemeinde darstellen, wie es auch bei Linux in der 
Vergangenheit war. Atarianer leben vom „Spirit", und dieser 
wurde -  wie so oft -  auch in letzter Zeit stark in Frage 
gestellt: xTOS scheint nach dem Abgang von Fredi Aschwan­
den eher tot. papyrus 9 .x  scheint die letzte Version für Atari, 
Calamus konzentriert sich auf Mac und Windows. Und auch 
von Milan, immerhin den Rechtebesitzer des TOS, hört man 
nichts. Existiert die Firma noch? Wer hat heute eigentlich  
die Rechte an TOS? Alles in allen scheint mir die zögerliche 
Haltung der Atarianer verständlich, da es an klaren Projek­
tionen fehlt!

Folgende Leitlinien für den Atari scheinen mir zu fehlen: 
Die Leute des ARAnyM-Projektes planen einen Linux-Unterbau 
für TOS -  das, was uns Milan vor 2 Jahren versprach. Was ist der 
Stand der Dinge? Wieweit wird TOS eine USB-Schnittstelle un­
terstützen; meiner Meinung nach absolut notwendig!

An das xTOS-Team: Die Definition eines Standard-Rechners 
halte ich für sinnvoll, als Standard wäre für mich das Colibree (Il)-Projekt denkbar. Hier versucht ein 
Team, einen Linux-Rechner auf ColdFire-Basis zu realisieren. In Kombination mit der ARAnyM-Basis 
halte ich dieses für eine solide Basis für einen Atari-Standard-Rechner.

An R.O.M. logicware (papyrus): Hier fehlt meines Erachtens ein öffentliches Anforderungspro­
fil, was GNU C+/++ in der Atari-Version bieten müsste und derzeit eben nicht bietet. Nach meinem 
Informationsstand portiert ROM sein Papyrus (Rettet den Dativ, sorry für mein Ruhrgebiets-slang) 
derzeit nach GNU C+/++. Wenn die entsprechenden Bibliotheken aufgefrischt würden, bestände 
noch Hoffnung.

An invers Software: Ich bewundere die «Masochisten», die Calamus SL auf einen Mega ST ver­
wenden, zeigen sie uns doch die unterste Messlatte für eine sinnvolle Verwendung von aktueller Ca­
lamus-Software.

Umgang auf dem Atari-Markt miteinander: Hier finde ich nur Positives vor, auch wenn meine 
Geduld manchmal arg strapaziert wird. Zum einen gibt es schnelle Reaktionen in der Form eines 
Updates binnen 12 Stunden (erlebt mit meinem Druckerbeschleuniger IPRN), aber auch mit Reaktio­
nen, welche sich 6 Monate Zeit ließen (hier: FaceValue, wobei mir allerdings vor dem Bezahlen (!) 
eine Vollversion übersendet wurde, mit der Bitte, diese bei Nichtgetailen zu löschen. Insgesamt wa­
ren alle Reaktionen aber durchweg freundlich!!!, was man zum Beispiel von der Microsoft-Hotline 
nicht behaupten kann, welche meiner Meinung nach die teuerste Form des Musikhörens ist.

Mangel an Reaktion: Da meiner Meinung nach der Atari zum reinen Hobby „verkom­
men" ist, soll man sich nicht wundern, zumal ich persönlich das Gefühl habe, dass für Hobbys das 
Geld immer knapper wird und man deshalb seine Zeitrahmen für Ausgaben dafür schon streckt. 
Günther Beninde, per E-Mail
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Ich kann dem Leserbrief von Rüdiger Pechan (stc 09-2002) nur beipflichten. Die Chancen für 
den Erfolg von neuer Atari-Hardware stehen doch eher schlecht. Als Käufer kommen ohnehin  
nur eingefleischte Atari-Fans in Frage. Doch selbst diese nutzen mittlerweile zwangsläufig auch  
Nicht-Atari-Rechner, weil sich bestimmte Dinge mit einem Atari einfach nicht m ehr sinnvoll 
bewältigen lassen. Diese Tatsache lässt sich auch mit neuer Hardware nicht sofort aus der Welt 
räumen, da auch m anche wichtige Software erst entwickelt oder aktualisiert werden müsste. 
Und wer m öchte dann Investitionen  -  zum indest übergangsw eise -  gleich  in zwei 
Rechnersysteme tätigen?

Ich halte es daher ebenfalls für sinnvoller, vorhandene moderne Hardware zu nutzen und auf 
die Emulation zu setzen. Aus eigener Erfahrung mit MagiC PC weiß ich, wie gut und schnell dies auf 
einem heutigen PC möglich ist. Programme aus beiden Rechnerwelten können sich dabei sogar 
sinnvoll ergänzen. Doch gerade, was die Emulation eines hochwertigen Atari-Systems betrifft, habe 
ich momentan wirklich die Sorge, dass keine richtige Weiterentwicklung mehr stattfindet. Dabei gibt 
es gerade hier noch viele Verbesserungsmöglichkeiten, und es sollte vordringliches Ziel sein, auf 
diese Art und Weise den Fortbestand einer Atari-Plattform dauerhaft zu sichern. Nur dann bleibt es 
für den Atari-Fan auch weiterhin attraktiv, mit Atari-Software zu arbeiten oder auch Geld für neue 
Atari-Programme auszugeben.
Oliver Hann, per E-Mail

Das Thema Emulatoren hat schon immer die Gemüter erhitzt. Ich selbst nutze den STEmulator 
auf meinem Notebook und habe auch eine Zeit lang mit MagiCMac gearbeitet. Aber es ist eben 
nicht dasselbe, wie mit einem Medusa T40 oder Milan zu arbeiten. Einmal abgesehen von den 
Problemen mit den Wirtsystemen, fehlt es Emulatoren einfach an der Faszination Hardware. 
Ich gebe zu, dass ist sehr subjektiv. Aber es m acht m ir einfach viel mehr Spaß, mit einem Atari 
oder Atari-Clone zu arbeiten. Mich interessiert die Technik, und es reizt mich ungemein, aus 
einem Rechner immer das m axim ale heraus holen zu wollen. Ich denke, hier liegt auch die 
Chance des ColdFire Rechners. Ich bin schon sehr gespannt, wie die Technik des ColdFire aus­
sieht.

Medusa T40 und Milan 040 sind sicher nicht perfekt. Auch der neue ColdFire wird es nicht 
sein. Was die Geschwindigkeit und die Stabilität angeht, sind moderne Emulatoren sicher sehr gut. 
Aber ob Emulatoren gut für den Atari-Software Markt sind, muss ich doch sehr bezweifeln. Emulato­
ren sichern den Status Quo, mehr nicht. Vorhandene Software läuft eben dank der Emulatoren auch 
auf anderen Rechnern. Aber wer schreibt schon ganz neue Software für Emulatoren? Ein gutes Bei­
spiel ist hier das PDF-Format. Als Milan- oder Hades-User ist man eben auf Porthos angewiesen, 
wenn man PDF-Dokumente betrachten will. Welcher Emulatoren-Benutzer braucht denn Porthos? 
Gerade auch die hohe Zahl von sehr guter kostenloser Software (Open Office,
Acrobat Reader, Mozilla, viele Spiele usw.) für Windows-Systeme wird wohl kaum einen Emulatoren- 
User dazu bewegen, für Atari-Software auch noch 
viel Geld auszugeben.

Gerade in der letzten Woche habe ich meinen Milan in Sachen Software wieder einmal gefüt­
tert. Porthos stand auf meinem Wunschzettel (ca. 35 Euro). Um Porthos voll nutzen zu können, 
habe ich mir auch noch bei ASH Papilion 3.0 (ca. 40 Euro) bestellt. Auch einen CD-Brenner wollte 
ich an meinem Milan betreiben (CD-Recorder Pro und CD-Recorder Audio 90 Euro). Zum Schluss 
noch das neue papyrus-Update (49 Euro). Als Emulatoren-Benutzer hätte ich kein einziges Pro­
gramm gekauft.

Sicher, das ist viel Geld für Software, aber ich habe vor, meine Hardware noch einige Jahre zu 
nutzen. Die Atari-Welt dreht sich ja zum Glück etwas langsamer; was heute aktuell ist, ist morgen 
nicht schon wieder Schnee von gestern -  und das ist gut so!
Martin Holzwarth, per E-Mail

a Vektorgrafiken wandeln______________________________
Ich such eine Möglichkeit, wie ich GEM-Zeichnungen in ein unter Windows lesbares Format 
umwandeln kann. Habt Ihr dazu eine Idee?
Ralf Schröder, per E-Mail

Uns fällt hier „nur" das kommerzielle ArtWorx von Application Systems ein. Es liest das GEM-Vektor-For- 
mat und kann im EPS- und Illustrator-Format speichern. Wir seihst setzen diese Speichermöglichkeiten er­
folgreich zum Beispiel im Logodesign ein.

Unter der URL application-systems.de/artworx/ steht eine Demoversion der aktuellen Version 2.0  
zum Ausprobieren bereit. Red.
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st-com puter ö aktuelles Software hardware online midi dtp forum entertainment

ö Wissens-Wert
Neues aus der Atari-Welt, Open System, 
Up-to-Date, Büchervorstellungen, Kolumnen, 
Meinungen, Kurzvorstellungen

a Hoffnung im ColdFire-Projekt_____________________
Nach dem Abgang von Fredi Axchwanden sah es lange Wo­
chen schlecht aus um das ColdFire-Projekt, das zum Ziel hat, 
einen würdigen Atari-Nachfolger auf Basis der ColdFire-CPU 
von Motorola zu schaffen. Nun erschien jedoch ein neuer 
Name im Spiel: das deutsche Unternehme Wilhelm Mikro­
elektronik.

n Jörg Wilhelm w ar zum Beispiel m it der Charly-Scannerserie schon früher 
im Atari-M arkt aktiv.

Erste Ankündigungen wurden bereits veröffentlicht. 
Danach prüft das Unternehmen derzeit die Realisierbarkeit eines 
solchen Projekts. Bereits jetzt stehe eine Hardware-Plattform mit 
einer Rechenleistung von 316 MIPS zur Verfügung. Für einen 
Einsatz als TOS-Rechner seien nur geringfügige Anpassungen 
notwendig.

Eine endgültige Entscheidung über die Realisierbarkeit 
des Projekts wird in der ersten Oktoberhälfte nach einem Ge­
spräch mit dem Atari ColdFire-Team fallen. Vorbestellungen 
könnten im positiven Falle schon im jahr 2002 angenommen 
werden.

Der Systempreis ohne Festplatte für Vorbesteller wird 
voraussichtlich bei EUR 696.- (EUR 600.- zzgl. Mehrwertsteuer) 
liegen. Details zum Ausliefertermin würden ebenfalls im Okto­
ber bekanntgegeben. Der Termin für Endkundensysteme könn­
te nach Herstellerangaben im 1. Quartal 2003 liegen -  aller­
dings wird bis dahin eine TOS-Anpassung schwerlich zu realisie­
ren sein. Entwicklersysteme sollen zum Jahreswechsel bereitste­
hen.

Für Insider: Die Firma Wilhelm Mikroelektronik war vor 
Jahren im Atari-Markt tätig. Sie entwickelte unter anderem die 
Charly-Scanner-Serie (inkl. dazugehöriger Software) sowie die 
Spectrum-Grafikkarten. In den letzten Jahren wurde aber nicht 
mehr für den Atari-Markt produziert. Das Unternehmen ist 
nicht identisch mit dem Entwickler der STarTrack-Audiokarte für 
VME-Rechner.

Ein Interview mit Jörg Wilhelm, Geschäftsführer von Wil-

st-computer Ausgabe 10-2002 - Seite 8



n aktuelles software hardware online midi dtp forum entertainment St-COITiputGr

heim Elektronik, finden Sie bereits in der vorliegenden Ausgabe 
der st-computer.

Wilhelm M ikroelektronik Gm bH , Süggelstr. 31, D-44532 Lünen
Fon 0 23 06-9 28 28 0, Fax 9 28 28 9
acp@ wilhelm .de
w ilhelm .de

a GIMP und AIM auf dem Atari?____________________
Mark Duckworth plant ein neues Programmierprojekt. Um 
seinen geplanten Instant-Messenger bzw. Chat-Client GIM 
besser umsetzen zu können, hat er bereits folgende Libra­
ries aus der Unix-Welt portiert: gtk glib, pkg-config, faim 
und gmodule. Geplant ist eine Portierung von gdk.

o Gimp Ist eine beliebte Bildverarbeitung aus der Linux-Welt. Durch die 
zur Verfügung stehenden Bibliotheken ist auch eine Atari-Portierung im 
Bereich des Möglichen -  wenn sich engagierte Entw ickler finden.

Mark verspricht sich davon, eine Menge Unix-Programme 
für den Atari kompilieren zu können, darunter Gimp (Photo­
shop-Clone), Gnucash (moderne Buchhaltung) und weitere. Bis 
dies Realität ist, empfiehlt sich ein Sparen auf eine CT060, 
ColdFire oder anderen Atari-Clone, denn die Programme wer­
den eine höhere Rechenleistung erfordern.

Hinter dem Namen GIM verbirgt sich der GEM Instant 
Messenger. Dieser soll auf gaim basieren, einm Open Source- 
Instant Messenger, der AIM (AOL), ICQ, MSN Messenger, 
Jabber und Yahoo Messenger unterstützt. Es ist möglich, Kon­
ten bei verschiedenen Anbietern zu haben. GIM wird vorerst 
STiK benutzen und läuft bereits in einer ersten Testversion. Die 
GEM-Einbindung wird voraussichtlich mit ACS pro erfolgen.

portal.atari-source.com

a Bessere Grafik im Falcon 060______________________
Die Beschleunigerkarte Centurbo 060 ist noch gar nicht 
veröffentlicht, da steht schon die erste Erweiterung an.

In Schweden laufen Planungen für eine Grafikerweite-

ö Vor 10 Jahren - die st-computer 09-1992
Retro-Stimmung

Viele interessante The­
men erw arteten Atari-Anwen­
der nach der Sommerpause des 
Jahres 1992.

Nachdem Atari lange Wo­
chen seine «No Details»-Politik 
auf den Wundervogel Falcon an­
gewandt hatte, war nun endlich 
Zeit für Details. Und die lasen 
sich ja gar nicht einmal schlecht:
68030-CPU, DSP, 16-Bit-Sound -  
wäre da nur nicht dieses Gehäuse 
gewesen, dass besonders profes­
sionelle Anwender, die einen echten Nachfolger zum 'IT ha­
ben wollten. Aber Atari wollte halt einen kostengünstigen 
ST-Nachfolger präsentieren, der weit in den Multimcdia-Be- 
reich vorstoßen sollte. Schade nur, dass die Zeit damals für 
kompakte Allrounder noch nicht gekommen war.

Mehrere Dinge teilen Atari Falcon und ly n x miteinan­
der: Beide wurden lange Jahre verkannt, beide waren ihrer 
Zeit weiter voraus und beide erschienen in der stc 09-2002. 
Vom Lynx gah es nämlich die zweite Auflage: Lynx II. Und 
dieser hatte es durchaus in sich, bot er doch Farbe, Stereo­
sound und ein kompaktes, handliches Design. Erst der 
GameBoy Advance konnte den Lynx in dieser Hinsicht fast 
zehn Jahre später überflügeln -  Atari also auch hier ein ech­
ter Vorreiter für Innovation.

Anwender aus dem Bereich DTP, die vom Falcon eher 
enttäuscht waren, werden sich eher für den ausführlichen 
Grafikkarten-Test interessiert haben, der sich in der st-com- 
puter 09-1992 fand. Besonders der VME-Bus von Mega STE 
und TT regte Entwickler zum verstärkten Produzieren an. 
Und so traten Karten wie COCO (DEM 1099.-), Crazy Dots 
32k (DEM 1198.-) oder die TC1208 (DEM 3990.-) gegenein­
ander an. Der Kauf einer Grafikkarte verlangte also tatsäch­
lich zum Teil mehr Geld als ein kompletter Atari, a

Noch mehr stc-Retro unter stcarchiv.de

rung, die die Standard-Videl-Lösung des 
Atari Falcon vollständig ersetzen soll.
Trotzdem soll eine extrem hohe Kompa­
tibilität gewährleistet bleiben.

Möglich wird dies durch einen 
FPGA-Chip, der sich wie ein Videl-Chip 
verhält. Die weiteren Eckdaten beein­
drucken nachhaltig: Auflösungen von bis zu 1600 x 1200 Bild­
punkten bei stabilen 90 Hz Bildwiederholfrequenz sollen machbar 
sein. Der Grafikspeicher soll als DDR-RAM realisiert werden und 
bis zu 32 MBytes umfassen.

Voraussetzung für den Betrieb ist allerdings die Centurbo 
060, da die Erweiterung in deren Bus-Slot gesteckt wird.

Ein Interview mit den schwedischen Entwicklern finden Sie 
in der vorliegenden Ausgabe der st-computer.

w w w .d :ek.chalm ers.se/~ d98g ilda/C T60_graph ics.h tm l

‘ SäTtisr

: k -  r T ”
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ö Porthos 2.10 in den Startlöchern ö Atari-Links in der Übersicht

New urgency in efTorts to forecast hurricanes

Rund um das PDF-Darstellungs- und Bearbeitungsprogramm 
Porthos gibt es einige Neuigkeiten.

Im Zuge der Weiterentwicklung wurde die Anpassung der 
FreeType-Library für Atari-Systeme wieder auf den neuesten 
Stand gebracht. Die Library kann jetzt auch CID-Fonts (teilwei­
se) laden und vor allem ermöglicht sie die Zeichen-Darstellung 
mit Grauwerten (Anti-Aliasing). Für Porthos 2.10 (sollte bei Er­
scheinen dieses Hefts bereits auf dem Markt sein) bedeutet dies 
unter anderem eine erheblich verbesserte Darstellung auf dem 
Bildschirm.

Die FreeType-Library wird jetzt von Wolfgang Domröse 
getrennt kompiliert und als Overlay von Porthos nachgeladen. 
Damit können auch andere Programmierer die Bibliothek nut­
zen. Interessenten können von dem Porthos-Entwickier den Pro­
grammcode und die notwendige Schnittstellen-Dokumentation 
bekommen. Die Schnittstelle kann ohne Aufwand auch an spe­
zielle Anforderungen angepasst werden.

Einen ausführlichen Test von Porthos 2.0 finden Sie in un­
serer Sommerausgabe 07/08-2002.

Dunkel Software D istribution, A lter Postweg 6, D-49624 Löningen
Fon 0 54 32-9 20 73, Fax 9 20 74
dunkel@ dsd.net
dsd.net

Atari
Atari ColdFire Project 
MyAtari 
Atari Home 
MagiC Online 
Atari Age 
AtariCart 
Atari Times 
Atari.Org
Atari Users Network 
Atari-Source.com 
dead hackers society 
TOSgroup 
FreeMiNT Portal 
links.atari.org

http://atari.com/
http://acp.atari.org/
http://myatari.net/
http://myatari.net/
http://magical-sides.de/
http://atariage.com/
http://ataricart.com/
http://ataritimes.com/
http://atari.org/
http://www.atari-users.net/
http://portal.atari-source.com/
http://dhs.nu/
http://tosgroup.org/
http://freemint.de/de/
http://links.atari.org/

A nzeige

ueman »rracn n ,a a
iSB e© JU IflG !CFire Fighter 3,33 

Dragonrire 3,33 
Riddle of the Sphinn 11,33

1,  I ;
Unuaoer“ a

Cosm ic ArH

ATAR/ VCS

Atlantis 1E .33

www.reirahq.de/shap
WEITERE HLAXXIHER IM [INLINE SHOP

¡ e-mail: shep@relrahq.de
TeLB711 - 63 65 636
Fan. B7H - 63 66 1B6
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ö Immer uptodate
Wir behalten für Sie die wichtigsten Atari-Programme im Auge
Programmname Version Neue Version Rechner/OS Programmart W W W
ACE 1.05 ¡a Falcon Software-Synthesizer http ).atari.org/
ACS pro 2.3.4 nein alle Entwicklungstool http spro.atari.org/
aFTP 1.55b nein alle FTP-Cllent http ack.maiva.cz/
Agnus 1.43 nein alle Entwicklungstool http iome.t-onllne.de/home/hemsen/
aMail 1.27b nein alle eMail-Cllent http ack.malva.cz/
Aniplayer 2.20 nein alle Multlmedla-Player http ww.omnls.ch/jf/aniplayer.shtml
Apache 1.3.14 nein MiNT Web-Server http ww.freemint.de/
Arc View 0.82 nein alle Packer-Shell http me.tiscallnet.ch/donze/
Arthur XP 2.06 nein MagiC 3.X/N.AES 2.0 Ubersetzungstool http ww.rgfsoft.com/
AtarICQ 0.154 nein alle ICQ Client http iem1 .passagen.se/gokmase/atari/
AtarlRC 1.23 nein alle IRC-Client http ww.bright.net/~atari/
BASTARD 3.2 nein alle Entwicklungstool http ww.run-software.de/
BoxKite 2.31d nein alle Dateiauswahlbox http www.netcologne.de/~nc-beckerha3/
BubbleCEM 07 nein alle Sprechblasenhilfe http ip.atari-users.net/
BUBBLES 3.0 nein alle Bildschirmschoner http ww.run-software.de/
Calamus SL 2002 nein alle DTP http ww.calamus.net
CAT 5.11 nein alle MAUS-Point-Tool http dimitri-junker. de/software/cat/
CD-Writer Suite 3.2 nein alle CD-Brenner http ww.cyberus.ca/~anodyne/
Chatter 1.1 nein MagIC IRC-Client http iome.camelot.de/zulu/frame.html
Chrysalis 1.2 nein alle Geschichtsdatenbank http ww.ppp-software.de/
CoMa 5.3.1 nein alle Fax & Anrufbeantworter http me.t-online.de/home/SiggiH/SB.html
Dillo 0.6.5 nein MiNT Webbrowser http embres.lycos.fr/pmandin/fr/ports.html#Dillo
D*'VSDL 0.29 nein MiNT D***-Portierung http mbres. lycos. fr/pmandin/
Dlskus 3.9 nein alle Festplatten-Tool http ww.seimet.de/diskus_german.html
EasyMiNT 1.351ß nein MINT MiNT-Distribution http ww.ndh.net/home/kehr/atarl/Atari.htm
Emailer 2.3f nein MagiC/N.AES E-Mail-Client http ww.application-systems.de/
En Vogue 1.05 nein alle Internet-Tool http ww.mypenguin.de/prg/
ergolpro 3.2 nein alle Entwicklungstool http ww.run-software.de/
faceVALUE 3.1 nein alle Entwicklungstool http ww.run-software.de/
FalcAmp 1.09 nein Falcon MP3-Player http camp.atari.org/
Find It 2.05 nein alle Such-Werkzeug http s.free. fr/find Jte.html
FirstMlllion Euro 4.7.0 nein alle Fakturierung http m/Softbaer/
FreeMiNT 1.15.12b nein alle Betriebssystem http ww.cs.uni-magdeburg.de/~fnaumann/
FunMedia 23.11.2001 nein alle Videoschnitt http embers.tripod.de/funmedia/
CEMCraph 2.20 nein alle Tabellenpräsentation http >erso. club-internet.fr/letlrant/index_e. html
Gnu C/C++ 2.95.3 Rel.4 nein alle Programmiersprache http ww.freemint.de/
Gulliver 0.08 nein alle HTML-Viewer http ivier.landemarre.free.fr/gem/gulliver/
HD-Driver 8.1 nein alle Treiber http ww.seimet.de/atari_german.html/
HighWire 0.07 ¡a Multitasking HTML-Viewer http iighwire.atari-users.net/
HomePage Penguin 3.05 nein alle HTML-Designer http ww.mypenguin.de/hpp/
HTML-Help 2.55 nein alle Text-/HTML-Konverter http ww.mypenguin.de/prg/
HypView 0.07 nein alle ST-Guide-Ersatz http iome.tlscalinet.ch/donze/preview/index.html
Icon Extract 1.3 ja alle Icon-Konverter http lerso.club-internet.fr/lafabrie/
jinnee 2.5 nein alle Desktop http ww.mani.de/programs/
JaNE 2.11 nein alle Texteditor http ww.netcologne.de/~nc-beckerha3/
joe 1.48 nein alle HTML-Designer http ah.atarl.org/
Kronus 1.0 nein alle Benchmark-Programm http vier.landemarre.free.fr/gem/kronos/kronos.htm
Licom 5.8.H nein alle Library http ww.rgfsoft.com/
Luna 2.09 nein alle Texteditor http ww.myluna.de/
MagiC 6.2 nein alle Betriebssystem http ww.application-systems.de/
MagiCNet 1.3.7b nein MagiC Netzwerk-Treiber http ers.otenet.gr/~papval/magicnet.htm
Marathon 2.00pl1 nein alle E-Mall-Client http raconis.atari.org
Mesa GL 0.93 nein alle OpenGL http ww.ifrance.com/Landemarre/gem/gem.htm
MiCo 2.088 nein MINT Netzwerk-Konfiguration http co-mint.atarl.org/
MiNTNet 1.04 r2 nein MiNT Netzwerk http ww.torstenlang.de/
Multistrip 1.55 nein Multitasklng-OS Taskleiste http ww.thomaskuenneth.de/atari.html
MusicEdit 7.3 nein alle Notensatz http ww.musicedit.de/
MyMail 1.58 ja alle E-Mail-Client http www2.tripnet.se/~erikhall/programs/mymail.html
N.AES 2.0 nein alle Betriebssystem http www.woller.com/
NetBSD 1.52 nein Falcon/TT/Hades Betriebssystem http www.netbsd.org/Ports/atari/
NVDI 5.03 nein alle Systemerweiterung http ww.nvdl.de/
OLGA 1.51 nein Multitasking-OS Systemerweiterung http ww.snailshell.de/
Papillon 3.0 nein alle Grafikbearbeitung http www.application-systems.de/
papyrus 9.23 ja alle Office-Paket http ww.rom-logicware.com/
Perl 5.6.0R2 nein MiNT Programmiersprache http ww.freemint.de/
PhotoTip 3.10 nein alle Grafikbearbeitung http lome.sunrlse. ch/dursoft/
PlayMyCD! 3.09d nein alle CD-Player http www.chez.com/lrd/
Porthos 2.0 nein Multitasklng-OS PDF-Viewer http www.dsd.net/prod/atari/porthos.php
qed 5.02 nein alle Texteditor http inisoft.atari-users.net/
Q**** 0.6 nein MiNT Q‘ ***-Port http embres.lycos.fr/pmandin/
Rational Sounds 2.02 nein alle Systemerweiterung http inisoft.atari-users.net/
Resource Master 3.2 nein alle Entwicklungstool http www.application-systems.de/
SDL 1.2.4 nein MiNT Multimedia-Library http ww.multimania.com/pmandin/
SE-Fakt 2.0 nein alle Fakturierung http tome.t-online.de/home/soenke.diener/
Smurf 1.06 nein alle Grafikbearbeitung http ww.therapy-seriouz.de/
spareTIME 1.1 nein alle Terminplaner http ww.mypenguin.de/prg/
ST-Cad 1.63 nein alle CAD http iome.t-online.de/home/MKrutz/
StartMeUp! 8 nein Multitasklng-OS Startbutton http www.snailshell.de/
Stella 2.7fl1 nein alle Grafikanzeiger http ww.thomaskuenneth.de/atarl.html
STemBoy 3.30 nein alle Gameboy-Emulator http ww.mypenguln.de/stemboy/
STInG 1.26 nein alle Internet-Zugang http ng.atari.org/
STune 0.90 nein alle Spiel http une.atari.org/
Tales of Tamar 0.28 nein Falcon/TT/Mllan/Hades Spiel http mar.net/
Taskbar 3.088 nein alle Taskleiste http ari.nvg.org/taskbar/
Texel 2.2 nein alle “abellenkalkulation http www.snailshell.de/
Thing 1.27 nein alle Desktop http omepages.tu-darmstadt.de/~gryf/software/
Universum 0.60 nein alle Astronomie http www.ster.kuleuven.ac.be/~wim/
UPX 1.23 ja alle Programmpacker http x. sourceforge.net/
Vision 4.0e nein alle Zeichenprogramm http ww.multimania.com/jlusetti/visione.htm/
WDialog 2.04 nein alle Systemerweiterung http ww.nvdi.de/
XaAES 0.9S1 nein MiNT AES-System für MiNT http embers.ams.chello.nl/h. robbers/Home, html
XII-Server/GEM 0.14.2 nein MiNT X11-Server http reemint.de/X11 /¡ndex.php3/
zBench 0.96 nein alle Benchmark-Programm http rro.arcadia-crew.com/

Kursiv gedruckte Einträge signalisieren ein Update oder einen Neueintrag. Semibold hervorgehobene Einträge signalisieren eine neue Webadresse.
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PERSPEKTIVEN
Was ist aus dem Atari-Markt gewor­
den? Wie stehen die Chancen für 
eine Wiedergeburt? Welche Produkte 
sind konkret geplant? Wir versuchen, 
Ihnen einen ehrlichen Bericht zu lie­
fern.

CHANCEN

st-computer Ausgabe 10-2002 - Seite 12



□ aktuelles Software hardware online midi dtp forum entertainment S t-C O IT ip u tG r

PERSPEKTIVEN- Ö l  CHANCEN ! : !* ; !» ]^  2002/200 3REPORT

ö Perspektiven & Chancen 2003
Was ist aus dem Atari-Markt geworden? Wie stehen die Chancen für eine Wiedergeburt? Welche 
Produkte sind konkret geplant? Wir versuchen, Ihnen einen ehrlichen Bericht zu liefern.

ö Wie steht es um den Atari?
Text: Thomas Raukamp

Wieder einmal steuert der Atari-Markt 
auf den W inter zu. W ieder einmal 
steht zum Weihnachts-Fest keine neue 
Hardware unter dem Baum. Selbst die 
„aktuellste" Hardware, der Falcon, fei­
erte in diesem Jahr sein zehnjähriges 
Jubiläum. Ein Markt im Sinne eines Ge­
schäftsbereich mit ernstzunehmenden 
G ewinnchancen ex istie rt derzeit 
schlichtweg nicht. Was geht über­
haupt noch im Atari-Sektor?

Markt oder Freak-Meile? Kaum ein 
Rechnersystem hat auch knapp zehn 
Jahre nach dem Abdanken seiner Mut­
terfirma weltweit noch soviele Anhänger 
wie die TOS-Linie von Atari -  vom Amiga 
vielleicht einmal abgesehen. Nach wie 
vor gibt es allein Deutschland noch eini­
ge Tausend Atari-Anwender, die schein­
bar regelmäßig ihren Rechner einschal­
ten, Webseiten mit Atari-Inhalten betrei­
ben oder regelmäßig besuchen und eine 
Fachzeitschrift wie die st-computer mo­
natlich beziehen. Ein guter Beleg dafür 
ist zum Beispiel die Webseite unseres 
Online-Dienstes st-computer.net. Monat­
lich besuchen zwischen 1 3.000 und 
15.000 Interessierte unseren Dienst - 
kein schlechtes Ergebnis für einen On­
line-Dienst, der zudem bisher noch aus­
schließlich in deutscher Sprache erhält­
lich ist. In Online-Foren wie der Usenet- 
Gruppe „comp.sys.atari.st" wird weiter­
hin rege diskutiert, Erfahrungen werden 
ausgetauscht und Chancen bewertet.

Demgegenüber stehen weltweit 
eine Handvoll verbliebener kommerziel­
ler Anbieter. In Deutschland, wohl 
immer noch stärkster Bereich für die 
Atari-Computerlinie, lässt sich die Liste 
der Anbieter an einer Hand abzählen: 
woller Systeme entwickelt nach wie vor 
sein Betriebssystem N.AES weiter, 
Application Systems Heidelberg bietet 
noch immer seine recht breite Palette

zugegebenermaßen guter Atari-Software 
an, ag-computer steht noch für einige 
Sachen im MiNT-Bereich zur Verfügung 
und falkemedia produziert die st-compu- 
ter und bietet ebenfalls Software an. In­
ternational kommt in erster Linie das aus 
Frankreich stammende Franchise-Unter­
nehmen Europe Shareware dazu, von 
dem allerdings gibt es noch keinen deut­
schen Service. Da der Dienst allerdings 
ausschließlich Shareware-Software ver­
treibt, die auch direkt bei den Entwick­
lern zu beziehen ist, stellt sich die Frage 
nach dem Sinn von Europe Shareware. 
Ladengeschäfte, die mit Atari-Produkten 
handeln, gibt es praktisch nicht mehr. 
Der Anwender ist also auf den Versand 
von den verbliebenen kommerziellen An­
bietern bzw. direkt von den Entwicklern 
der Software angewiesen.

Ein nicht von der Hand zu weisen­
der Vorteil der derzeitigen Situation ist 
jedoch der direkte Kontakt zu den Pro­
grammierern. Bleibt zum Beispiel im PC- 
Markt bei großen Anbietern nur der Weg 
über (zum Teil kostenpflichtige) Unter­
nehmens-Hotlines, so steht zumindest 
dem Internet-Nutzer der direkte Weg zu 
den Atari-Entwicklern für Fragen und 
Verbesserungsvorschläge nicht versperrt. 
Hinzu kommt, dass sich viele Program­
mierer oft in Foren und Chatrunden auf­
halten, sodass auch hier Fragen oftmals 
direkt von der Quelle beantwortet wer­
den. Insofern verwundert es nicht, dass 
das Internet mittlerweile Dreh- und An­

gelpunkt der Atari-Gemeinde geworden 
ist -  egal, ob Seiten mit dem Atari ange­
steuert werden oder nicht.

Internet. Fast wöchentlich erscheinen 
neue Webseiten, die sich mit dem The­
ma Atari beschäftigen. Besonders beliebt 
sind hier natürlich regelmäßige Nach­
richtendienste. Leider hatte die deutsche 
Atari-Internet-Gemeinde hier im Sommer 
einen schmerzlichen Abgang zu verkraf­
ten: Die atos, lange Jahre ein Vorzeige- 
objekt freiwilligen Atari-Enthusiasmus 
strich im Juli offiziell die Segel. Was das 
ehemaligen Disk-Magazin einst stark 
machte, fehlte nun nämlich: die Motiva­
tion.

Motivierter scheint man derzeit in 
englischsprachigen Ländern zu sein. Die 
MyAtari hat sich mittlerweile zu einem 
hervorragenden Online-Magazin entwi­
ckelt, dessen Themenbereich weit ist 
und sowohl Insider als auch Neueinstei­
ger anspricht. Hinzu kommt eine ange­
nehme grafische Gestaltung. Schon oft 
fanden sich Artikel der MyAtari auch ins 
Deutsche übersetzt in der st-computer.

Kehren wir nochmals zurück zu 
den Newsdiensten. Hier konnte sich wei­
ter das Atari Users Network behaupten, 
dass viele Neuigkeiten aus dem interna­
tionalen Raum zuerst berichtet. Ergänzt 
wird das Angebot durch Atari.Org, leider 
ist dieser Online-Dienst nicht mehr ganz 
so aktuell wie einstmals. Hinzu kommen 
mehrere themenbezogene Dienste, die 
sich zum Beispiel mit Chip-Musik oder 
der Demo-Szene beschäftigen. Einige 
Dienste sind Ihnen bereits aus unserer 
regelmäßigen Online-Rubrik bekannt, 
das tatsächliche Angebot ist aber noch 
ungleich größer.

Eine interessante Entwicklung im 
Atari-Bereich ist auch die der Open- 
Source-Software. Online-Dienste wie be­
sonders „The Orphaned Projects Page" 
sprechen gezielt ehemalige Entwickler 
an, um sie dazu zu bewegen, ihre „ver­
waisten" Programme als Freeware freizu­
geben oder sogar mitsamt dem »
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»  Quellcode zu veröffentlichen. Dass 
hieraus durch Weiterentwicklungen ent­
stehen können, beweist der Terminpla­
ner spareTIME, der nun in einer neuen 
Version als Shareware erschien.

Software-Versorgung. Überhaupt sieht 
es mit der Entwicklung neuer, aktueller 
Software gar nicht einmal so schlecht 
aus, wie oft angenommen. Entspannung 
ist zum Beispiel im Bereich der Web- 
browser zu erwarten. Besonders das 
HighWire-Projekt verspricht hier einiges. 
Wie schon in den vergangenen Ausga­
ben oft erwähnt, entwickelt sich hier 
mittelfristig eine interessante Alternative 
zu dem Dauerbrenner CAB und dem 
nicht allzu beliebten Light Of Adamas. 
Die aktuellen Screenshots versprechen 
schon jetzt viel Gutes, allerdings ist das 
Projekt leider noch etwas davon entfernt, 
zum Beispiel mit dem Oldtimer CAB 
gleichzuziehen. CAB selbst, immer noch 
beliebtester Browser unter Atari-Anwen­
dern, wird definitiv nicht weiterentwi­
ckelt. Der Entwickler Alexander Clauss 
hat jegliches Interesse am Atari-Markt 
verloren, will den Quellcode für eine 
Weiterentwicklung auch nicht freigeben. 
Offensichtlich wurde zuviel Code auch 
im Nachfolger iCab verbraten, einem 
Browser, der unter Mac OS und Mac OS 
X läuft.

Aber nicht nur Open Source-Pro­
jekte werden weiterentwickelt. Auch exi­
stierende Shareware-Programme erhal­
ten noch regelmäßige Updates oder 
werden gar in kommerzielle Programme 
gewandelt. Ein Beispiel dafür ist Arthur, 
das in seiner XP-Version zum schnellen 
und modernen Universalübersetzer für

mehrere Sprachen mutierte. Mittlerweile 
ist das Programm kommerziell bei falke- 
media im Vertrieb.

Es gibt aber auch komplette Neu­
entwicklungen. Im lange vernachlässig­
ten Audio- und MIDI-Bereich überraschte 
das schwedische Unternehmen New 
Beat mit dem Software-Synthesizer ACE 
für den Atari Falcon, der sicher nicht nur 
die stc-Tester nachhaltig überzeugen 
konnte. Für die Zukunft lassen sich hier 
noch einige Weiterentwicklungen erwar­
ten. Besonders die Klangbibliothek, die 
bereits jetzt online ist, wird weiter wach­
sen. Nicht verschwiegen werden sollte 
auch das Notationsprogramm MusicEdit 
von Professor Herbert Walz, eines der am 
regelmäßigsten gepflegten Programme 
auf dem Atari. Was nach wie vor fehlt, ist 
jedoch ein aktuelles Sequenzer-Pro­
gramm, das auch auf Clones und unter 
Emulationen läuft. Es steht zu hoffen, 
dass auch in diesem Bereich der Cold- 
Fire-Rechner, der ja mit einer DSP-Audio- 
karte serienmäßig ausgestattet sein soll, 
wieder etwas mehr Farbe in die Land­
schaft bringt.

Etwas stiefmütterlich behandelt 
wurde in den letzten Wochen Monaten 
der sehr wichtige Bereich der Office-Soft­
ware. Tempus Word 4 geht nun endgül­
tig in die Liste der unveröffentlichten 
Werke ein, papyrus 9 ließ allzu lang auf 
sich warten. Im Sommer war es dann 
endlich doch soweit, und die aktuelle 
Version 9 konnte ebenso überzeugen wie 
ihre Vorgänger. Einziger Wehrmutstrop­
fen: Eine Version 10 wird es für den Atari 
vielleicht nie geben, da sich die Sourcen 
in C++ angeblich nicht mehr kompilieren 
lassen. Hoffen wir also das beste...

Rosig sieht es hingegen im DTP- 
Sektor aus. invers Software hat die 
Rechte am professionellen Publishing- 
Programm Calamus endlich wieder nach 
Deutschland geholt und kann nun in 
Richtung Weiterentwicklung schalten 
und walten. Erstes neues Etappenziel ist 
die Umsetzung des Programms auf das 
neue Apple-Betriebssystem Mac OS X. 
invers Software redet hier von einer 
„schleichenden" Portierung, denn ei­
gentlich läuft „unter der Haube" eine 
Atari-Emulation in Form von MagiCMac 
für Mac OS X. Doch dazu später im Text 
mehr. Wer sich über Details zu den Plä­
nen von Calamus SL informieren möch­
te, sollte unser Interview in der vergan­
genen Ausgabe der st-computer lesen.

In einem anderen Bereich der Soft­
ware-Versorgung sieht es nicht ganz so 
gut aus. Der Markt der Zeichen- und 
EBV-Programme wird etwas vernachläs­
sigt. Es gibt allerdings durchaus aktuell 
gepflegte Software wie das französische 
Vision. Etwas Hoffnung flackerte auch 
auf, als es so schien, als wenn PixArt, ein­
stiges Vorzeigeprogramm auf dem Atari, 
nun doch in der Version 5 erscheinen 
sollte. Bisher ist die Entwicklung bzw. die 
Sourcen-Übergabe an einen neuen Ent­
w ickler aber noch nicht recht in 
Schwung gekommen. Hoffen wir hier al­
so auf die Zukunft. In der Version 4.5 
steht PixArt zum freien Herunterladen 
bereit. Keine Entwicklung gibt es auch 
bei Papillon. Das Programm von ASH 
wird aktuell leider nicht mehr gepflegt.

ATSF. Ein Silberstreif am Horizont ist ne­
ben der Open-Source-Welle auch die 
„Atari/TOS Software Foundation", eine 
Stiftung, in die interessierte Atari-Anwen­
der einzahlen können, um die Pflege und 
Neuentwicklung guter Software zu finan­
zieren. Bisher konnte noch kein konkre­
tes Projekt bekannt gegeben werden, al­
lerdings ist man in Verhandlung um die 
Rechte einer Grafik-Software. Gerade 
hier würde ein gutes, aktuell gepflegtes 
Programm auch benötigt werden. Wir 
hüllen uns also in Spannung...

Auf jeden Fall öffnet sich hier ein 
neuer Weg für Software auf dem Ni- 
schen-Markt. Wer bisher noch nicht die 
ATSF unterstützt, sollte zumindest darü­
ber nachdenken, sofern er neue Software 
für den Atari haben möchte. »

Atari 2002: ein Name im Portfolio des französischen Multis Infogrames.

A ATARI

U nro aL  To u rn a m e n t 
T e s t  D r iv e  /  2 0 0 3  N o verw m io r N igh ts S tu n tm a n

in no va tive . Unique. Exh ila rating . A tari.

Reinvented a  ho ready to rock’

A tari is  back w ith a new  crop of in tense gam es. They 're  a ll about big a ir , high speed, a rt !  lu ll 
jctru rv Mix ex tre m e  m om ents wilt- insane graphics and you get an entire ly  new  dim ension of 
re a lity , im ag ine racing lu ll throttle through tlve narrow w aters c l a Venice cana l, storm y the barrel 
c l j  m a ssive  w ave  stra ight m the face , or racing through urban stree ts a t over 100 m iles  an hour 
and praying the cops don't catch you The world m ay seem  a bit dull a lter an encounter w ith A la n . 
And be warned, once it gets Into your syste m , you can 't get it out.
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Top News-Meldung

Neues vom "neuen" ColdFire-Board (23.09.2002 - 15:00 Uhr)

Zum Co Id F Ire-Projekt haben v/ir Neuigkeiten direkt von dem 
Entv/icklungsunternehmen Wilhelm Mikroelektronik erhalten. Danach 
prüft das Unternehmen derzeit die Realisierbarkeit eines solchen 
Projekts. Bereits jetzt stehe eine Hardware-Plattform mit einer 
Rechenelstung von 316 MIPS zur Verfügung. Für einen Einsatz als 
TOS-Rechner seien nur geringfügige Anpassungen notwendig.

Eine endgültige Entscheidung über die Realisierbarkeit des Projekts 
wird in der ersten Oktoberhalfte nach einem Gespräch mit dem Atari 
ColdFIr« Team fallen. Vorbestellungen konnten Im positiven Falle ab 
Mitte October 2002 angenommen werden.

Der Systempreis ohne Festplatte für Vorbesteller wird voraussichtlich 
bei EUR 696.-- (EUR 600.-- zzgl. Mehrwertsteuer) Hegen. Details 
zum Ausliefertermin würden ebenfalls irn Oktober bekanntgegeben. 
Der Termin für Endkundensysteme wird im 1. Quartal 2003 liegen. 
Entwicklersysteme sollen zum Jahreswechsel bereitstehen.

Für Insider: Die Firma Wilhelm Mikroelektronik war vor Jahren im 
Atari-Markt tätig. Sie entwickelte unter anderem die 
Charly-Scanner-Serie (inkl. dazugehöriger Software) sowie die 
Spectrum-Grafikkartcn. ln den letzten Jahren wurde aber nicht mehr 
für den Atari-Markt produziert. Das Unternehmen ist nicht identisch 
mit dem Entwickler der STarTrack-Audiokartc für VME-Rechner.

W e ite re  N e w s

Am vergangenen Wochenende hat In Rimbach das zweite 
ColdFire-EntwIcklerUeffen stattgefunden. Mit dem Entwickler des 
interessanten ColdFire-Boards von Wilhelm Elektronik wurde eine 
Telefonkonferenz gestartet. Weitere Informationen soll es in naher 
Zukunft geben, (tr)

Atari CcIdFire Protect

Die Scene-Gruppc MJJ Prod hot eine neue Musik-Demo (nur) für 
STE- und Falcon-Rechner veröffentlicht. Enthalten sind auch einige 
Interessante Grafiken, (tr)

News Archiv

(Suchen} 
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Newsquelle Nr. 1 Im deutschsprachigen Raum: www.st-com puter.net.

»  Betriebssysteme und Emulationen.
Lange Zeit festgefahren wirkte die Situa­
tion der Betriebssysteme für den Atari. 
MagiC erhielt lediglich ein Update auf 
Version 6.2, das zwar unter der Oberflä­
che einiges bot, nach Neuerungen lü- 
sternde Enthusiasten aber nicht befriedi­
gen konnte. Im Gegenteil: Viele Anwen­
der stiegen sogar freiwillig zu MagiC 6.1 
ab, da die aktuellere Version für einige 
Probleme auf ihrem System sorgte. Ge­
rüchteweise sollen aber zumindest die 
Fehler von MagiC 6.2 in den nächsten 
Monaten ausgemerzt werden, sodass es 
wohl zu MagiC 6.3 kommen wird. Dies 
macht auch Sinn, denn schließlich soll 
MagiC ja zumindest für Emulationen des 
Atari-Systems weiterleben. Und hier liegt 
auch der Grund für die schleppende Ent­
wicklung von MagiC: Andreas Kromke 
arbeitet derzeit an MagiC für Mac OS X. 
Diese Aufgabe ist alles andere als leicht, 
denn immerhin bietet das neue Apple- 
Standardsystem keine 68020-Emulation 
mehr, sodass diese „nachgestrickt" wer­
den musste. Die ersten Demoversionen 
gab es schon zu bewundern und auch 
das erste öffentliche Release dürfte wohl 
nicht mehr allzu lange auf sich warten 
lassen. Bisher jedoch erreicht MagiCMac 
X nicht die Geschwindigkeit von MagiC­
Mac unter dem klassischen Mac OS. Die 
Emulation ist einfach noch nicht weit ge­
nug ausgereift. Hier dürfte die Hauptar­
beit der nächsten Wochen liegen, im­
merhin soll ja MagiCMac X als Unterbau 
für Calamus SL auf den neuen Macs die­
nen.

Ruhiger geworden ist es in den 
letzten Wochen um die Kombination aus 
N.AES und MiNT. Eingestellt wurde die 
Entwicklung jedoch nicht. Derzeit arbei­
ten die Entwickler im Team von woller 
an einer neuen Version - ob es sich 
bereits um die Version 3.0 oder um eine 
Zwischenetappe handelt, ist noch nicht 
klar. Wer noch aktiv an der Weiterent­
wicklung teilnehmen will, ist herrlich ein­
geladen: derzeit werden noch Wünsche 
und Anregungen für die kommende Ver­
sion gesucht. Einzelheiten sind noch 
nicht klar, jedoch soll N.AES in der neuen 
Version noch in diesem Herbst erschei­
nen.

Von N.AES ist der Schritt zur be­
liebten Atari-Emulation STEmulator aus 
dem Hause falkemedia leicht getan. Be­

reits seit Monaten angekündigt wurde 
die Version 2.0 des STEmulator, der eine 
echte 68040-Emulation bieten soll und 
auf dem TOS 4 aufbaut. Außerdem ist er 
modular erweiterbar, sodass extern zum 
Beispiel ein DSP-Emulator eingebaut 
werden könnte. Somit wäre der Weg frei 
zu einem echten Falcon-Emulator. Der 
Stillstand in der Entwicklung rührt übri­
gens ebenfalls daher, dass der Entwickler 
Thomas Göttsch an einer neuen Version 
für das Publishing-Programm Calamus 
arbeitet.

Ein weiteres interessantes Projekt 
ist ARAnyM. Wie schon mehrfach berich­
tet ist das Ziel, eine Atari-Umgebung in 
Form einer virtuellen Maschine zum Bei­
spiel auf einem Linux-Kernel zu starten. 
Der Vorteil wäre, dass der Anwender 
nicht direkt mit dem Wirtsystem zu tun 
hätte. Auf diese Art und Weise ließe sich 
in Zukunft vielleicht ein günstiger Atari- 
Clone schaffen, der auf Intel- oder AMD- 
Basis läuft. Hier wäre also die Nutzung 
moderner Hardware möglich. In der 
aktuellen Distribution ist auch EmuTOS 
enthalten, ein TOS-Clone, der die immer 
noch unter Copyright stehenden ROM- 
Inhalte von Atari ersetzen soll. Sicher

entsteht hier Stück für Stück eines der 
interessantesten Projekte des Markts.

Hardware. Kniffligstes Thema der heuti­
gen Atari-Landschaft ist mit Sicherheit 
das der Hardware. Die alten klassischen 
Maschinen sind in die jahre gekommen. 
Von der reinen Technik her ist es wohl 
nicht übertrieben, zu sagen, dass selbst 
der Falcon mittlerweile völlig veraltet da 
steht. Einzig einige Sahnestücke wie der 
DSP machen ihn für Anwendungen wie 
Musikproduktion noch interessant. Wie 
erwähnt ist mit ACE MIDI sogar ein Soft­
ware-Synthesizer erschienen, der auch in 
der Klangerzeugung endlich alles aus 
dem Raubvogel herausholt. Trotzdem ist 
der Falcon in Sachen Grafikbearbeitung 
fast kaum noch zu gebrauchen, bewegt 
seine 68030-CPU doch größere Bildda­
ten nur noch im Schmneckentempo 
über den viel zu langsamen Bus. Atari- 
Clones gibt es neu derzeit nicht zu kau­
fen.

Trotzdem ist der Falcon nach wie 
vor das Objekt der Begierde vieler Fans. 
Der Zauber des Besonderen ist nach wie 
vor nicht verflogen, und in diesem Punkt 
können sich Atari-Enthusiasten und »
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Retro Review 3 Arrived
Hi all Retro Review Issue 3  is ready, and v/e now have an Atari writer for u !! I http://www.retroreview.oom 
thanks...

HiqhWire 0.0.8a Public Release
The HighWire Development Team would like to announce that the O.O.SAIpha release o1 HighWire is now 
available for your use and entertainment Changes in this version indude the following ...

Sprite Editor 1.2
So i finally added i/o function - now its  am ple to l< i and save your unfinished work. Enjoy!..

Atari on Micro Mart com puter fair
Just to say that l have been chargee with organising a  retro attraction tor the Micro Mart computer fair on 2 isty  
a id  22nd September 2002 - 1 have secured many Atari items to show, and of oourse I kno...

AtariForum s.Com  Ready For Action!
Atari Users Network reinforces its commitment the worldwide Atari community with the announcement of its new 
Atari-dedca íed website, Atari Talk Forums (http://wvvw.atarifomms.com). A TFfoa tu r..

Ultimate Strategy Guides at Atarinvader.com
Press Release 1rom Atarinvader.com****FOR IMMEDIATE R E L E A S E ** "  August 7 ,2002. Now available at 
Atarinavder.com, website contributor Stan has released new and updated strategy guide...

New screenshots of vector avialible
Vector is a  FP P  game for Atari XL/XE avialible. There ere sorro new screenshots avialible, see: 
http-J/atariarea. nostalgia pl/vector/...

Lato Ludzikow 2002 is over
Lato Ludzikow, a  Atari psrty in Opalenica, Poland is over. Some great XL/XE productions were released, see: 
http://atar¡area. nostalgia pi/pJiki/temp/stutti I2k2.zip...

Atarimagazinesjcom presents 
the lull text ol every 

issue of Antic magazine 
Hosted by Atari. Org

Browser-Hoffnungen für den Atari: oben HighW ire, unten Gulliver.

»  Amiga-Freaks wohl die Hand reichen. 
Es verwundert also nicht, dass nach wie 
vor Entwickler daran arbeiten, den Fal­
con wieder für die tägliche Arbeit in 
möglichst vielen Bereichen aufzumotzen.

Das engagierteste Projekt kommt 
dabei mal wieder aus Frankreich: Ro­
dolphe Czuba hat seine Beschleuniger­
karte Centurbo 060 praktisch fertig, so­
dass die bisherigen 100 Bestellungen ab­
gearbeitet werden könnten. Zum Zeit­
punkt des Redaktionsschlusses musste

allerdings noch ein Problem in der Zu­
sammenarbeit mit dem Blitter ausgear­
beitet werden.

Die Centurbo 060 basiert auf der 
68060-CPU von Motorola, dem Kronju- 
wel der 68k-Linie also. Getaktet wird der 
Hauptprozessor mit 66 MHz, auch der 
Bus kommt auf 66 MHz. Der SDRAM- 
Steckplatz kann mit bis zu 256 MBytes 
RAM bestückt werden, womit auch der 
Flaschenhals zum ST-RAM des Falcon 
umgangen wird. Die Centurbo 060 fin­

det nach Angaben von Czuba-Tech im 
Gehäuse des Standard-Falcon Platz, so­
dass ein Towerumbau nicht zwingend 
notwendig ist.

Zwei weitere Merkmale machen 
die Centurbo interessant: Das Flash-ROM 
(1 MByte) ist programmierbar, sodass 
das TOS gepatched werden kann. 
Außerdem ist ein Erweiterungsbus vor­
handen. Findige Entwickler aus Schwe­
den kündigten daher vor Kurzem eine 
Grafikkarte für die Centurbo 060 an, die 
ein FPGA enthält. Dies ist ebenfalls frei 
programmierbar, sodass Auflösungen 
von bis zu 1600 x 1200 Biidpunkten bei 
stabilen 90 Hz in 30 Bit Farbtiefe mög­
lich sein sollen. Rosige Zeiten also? In 
dieser Ausgabe findet sich übrigens ein 
Interview mit den schwedischen Ent­
wicklern...

Erhältlich für den Falcon ist außer­
dem der Eclipse PCI-Adapter, der in 
Kombination mit der Grafikkarte ATI 
Rage Pro ausgeliefert wird. Auch hier 
sind moderne Auflösungen möglich, al­
lerdings scheint die Lösung nach wie vor 
nicht ausgereift zu sein.

Einen gänzlich neuen Ansatz ver­
folgt das ColdFire-Projekt, über das in 
der st-computer schon öfters berichtet 
wurde. Zwischenzeitlich war der Chef­
entwickler Fredi Aschwanden aus per­
sönlichen Gründen ausgestiegen, sodass 
das Projekt wochenlang ohne wirkliche 
Hoffnung trudelte. Zwischenzeitlich bot 
sich Czuba Tech für eine alternative 
ColdFire-Lösung an -  witzigerweise wa­
ren vorher von dem französischen Ent­
wickler wenig gute Töne über den Cold- 
Fire zu hören. Mittlerweile ist aber wie­
der Fahrt in das verwaiste Projekt ge­
kommen: Das deutsche Unternehmen 
Wilhelm Mikroelektronik hat ein eigenes 
Board für den ColdFire-„Atari" angebo- 
ten. Derzeit prüft das Unternehmen die 
Realisierbarkeit des Projekts. Vorab 
erhielten wir von Wilhelm Elektronik 
jedoch erste Fakten, die Mut machen: 
Bereits jetzt stehe eine Hardware- 
Plattform mit einer Rechenleistung von 
316 MIPS zur Verfügung. Für einen Ein­
satz als TOS-Rechner seien nur geringfü­
gige Anpassungen notwendig. Eine end­
gültige Entscheidung über die Reali­
sierbarkeit des Projekts wird in der ersten 
Oktoberhälfte nach einem Gespräch mit 
dem Atari ColdFire-Team fallen. »

£  : \ q e n a c s \ P H G E S \ a p p l e . h t n 1

Store ¡Tools | ¡Cards j QuickTime j Support j Mac ÖS X
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4ème Dimension 6.S &4D 
WebSTAR V 
Bénéficiez de toute la 
puissance de Mac OS X  avec 
renviïonnement de 
développement de 4D elles 
semuxs Internet 4D 
WebSTAR.

Adobe Photoshop 7 0 
Maintenant disponible, cette 
version intègre un 
explorateur de fichiers, un

Bienvenue dans le  m onde M ac. M ac O S  X  e s t le  systèm e 
d'exploitation ultra moderne qui combine 
la  pu issan ce et la  stabilité d’U N IX aux 
légendaires sim plicité e t élégan ce du 
M ac.

M ac O S  X  propose une magnifique 
nouvelle in terface utilisateur b aptisée 
Aqua. A u ss i e ffica c e  à  utiliser
qu’ agréable à regarder, Aqua rend le  travail ou le  jeu  sur M ac 
encore plus intuitifs pour le s  débutants tout en offrant aux 
professionnels de puissants outils personnalisables. C ette  
in terface  révolutionnaire inaugure de nom breuses 

-Jnn rtinn nalirés ne.cmetTanr.jlg.-.gflgner du îeimne -  dont If-______

Passez commande sur 
r  Apple Store 7 jours sur 7 et 
24 heures sur 24.

Licences en volume
X- ü

; Pour tos eneroprees & focaucatton

Téléchargements

Mac OS X : nom de code "Jaguar"
D’incroyables nouvelles technologies seront disponibles k la fin de fété 2002 

»Chat, un logiciel de messagerie instantanée compatible AIM 
Address Book, un répertoire central pour tous vos contacts 

; Rendezvous, une recherche automatique sur les réseaux IP 
: QuickTime 6 intégrant les formats MPEG-4 et audio AAC

Finder, avec un système de dossiers à ouverture automatique et 
une fonction de recherche instantanée 

: Sherlock 3, la nouvelle version de recherche et services Internet 
Quartz Extreme, accélération matérielle des graphiques Quartz 
De nouveaux outils UNIX et une meilleure compatibilité Windows.
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»  Vorbestellungen könnten im positiven 
Falle ab Mitte Oktober 2002 angenom­
men werden. Der Systempreis ohne Fest­
platte für Vorbesteller wird voraussicht­
lich bei EUR 696 .- (EUR 600 .- zzgl. 
Mehrwertsteuer) liegen. Details zum 
Ausliefertermin würden ebenfalls im 
Oktober bekanntgegeben. Der Termin 
für Endkundensysteme wird im 1. Quar­
tal 2003 liegen. Entwicklersysteme sollen 
zum Jahreswechsel bereitstehen.

Die angepeilten Lieferzeiten hören 
sich fast zu optimistisch an. Der Atari-An­
wender ist hier einfach vorsichtig gewor­
den. Mut macht auf jeden Fall die Tatsa­
che, dass sich ein größeres Unternehmen 
mit viel Erfahrung in der Produktion wie­
der für den Atari-Markt interessiert. Wil­
helm Elektronik wittert in der Verbrei­
tung des ColdFire-Boards mit dem Atari- 
Betriebssystem in erster Linie eine Mög­
lichkeit, die Hardware zu bewerben. Den 
Atari-Anwendern soll dies nur Recht sein 
-  niemand braucht immerhin umsonst 
zu arbeiten. Und der angepeilte Endkun­
denpreis verspricht um einiges günstiger 
zu sein als der von Medusa Systems er- 
wägte Preis.

Internationaler Markt. Während der 
Markt sich in Deutschland immer noch 
hauptsächlich um die ST-Computerlinie 
und die entsprechenden Nachfolger 
dreht, sieht der internationale Markt 
mittlerweile völlig anderes aus. Hier 
dreht sich alles um den traditionellen 
Markt des ehemaligen Multis, nämlich 
um Computerspiele. In den Vereinigten 
Staaten zum Beispiel läuft eine Retro- 
Welle, die mittlerweile teilweise auch Eu­
ropa erreicht hat. Besonders alte VCS- 
Konsolen und -Spiele stehen wieder 
hoch im Kurs, fast monatlich erscheinen 
auch wieder Neuentwicklungen für den 
Klassiker VCS 2600. Natürlich handelt es 
sich hier in erster Linie um einen Hobby­
markt, trotzdem ist der Name Atari mitt­
lerweile wieder in aller Munde.

Atari selbst ist nach wie vor im Be­
sitz des französischen Spiele-Multis Info­
grames. Dieser hat die Marke besonders 
in Frankreich und Großbritannien wieder 
gut platziert: der französische Fußball­
meister Olympique Lyonnais spielt mit 
Trikotwerbung von Atari, in London er­
hellen Atari-Logos den Abend. Auch in 
Deutschland sind Fernseh-Spots für Atari

gesichtet worden. Immerhin nimmt hier 
ein Inhaber den Namen im Spielemarkt 
wieder ernst -  Computeranwender ha­
ben davon natürlich gar nichts.

Fazit 2002. Die Fragezeichen sind an der 
Schwelle zum Winter nicht gerade weni­
ger geworden. Der einstmals mächtige 
Markt besteht aus nicht wenigen Enthu­
siasten, die aber den Atari noch als rei­
nen Hobbyrechner betreiben, in den 
nicht viel und schon gar nicht regelmäs­
sig Geld investiert werden soll. Schlep­
pende Verkäufe bei Software-Erscheinun­
gen beweisen dies nur zu deutlich. Einen

deutlichen Schuss kann hier wohl nur ei­
nen neue Hardware setzen. Wieder ein­
mal muss in diesem Punkt das Prinzip 
Hoffnung bemüht werden. Wenn mit ei­
nem ColdFire-Rechner und Atari-Soft­
ware wieder ähnlich schnell gearbeitet 
werden kann wie mit einem heutigen PC 
oder Mac, dann könnten Anwender auch 
wieder investitionsfreudiger werden.

Hoffnung besteht also einmal wie­
der. Nach dem Auftreten von Wilhelm 
Elektronik auch wieder etwas Optimis­
mus. Atari-Anwender werden weiterhin 
soviel wie möglich mit ihrem Rechner 
arbeiten. Und hoffen... a

Mehr Power für den Falcon: die Centurbo 060 von Czuba-Tech.

c .jrp
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ö Stück für Stück zum Atari?
Text: Matthias Jaap

Eines vorweg: Es ist üblich, dass nicht 
alle Details, die auf einem Entwickler­
treffen besprochen und beschlossen 
werden, veröffentlicht werden. Dies 
ist nicht nur auf dem Atari-Markt so, 
denn M eldungen, die eventuell 
schnell revidiert werden müssen, hel­
fen niemandem.

Das Treffen fand im beschaulichen 
Rimbach statt, einem Dorf in Hessen, der 
nicht allzu weit entfernt ist von Frank­
furt. Hier finden Programmierer Auslauf 
in einer schönen Waldlandschaft, die al­
lerdings in Teilen verdächtig an „Blair 
Witch Project" erinnert. Die Nachbar­
schaftswache übernehmen die zwei Kat­
zen von Oliver Kotschi, dem Leiter des 
Project Coldfire. Nicht weit entfernt von 
dessem W ohnort lieg t in der 
„Innenstadt" der Laden von Oliver, der 
von Tabakwaren bis Barbie-Puppen so 
ziemlich alles anbietet.

Der Termin für das Entwicklertref­
fen richtete sich ganz nach Jörg Wilhelm, 
der kurz zuvor an das ACP-Team mit 
einem Angebot für eine neues Board 
herangetreten ist. Zuerst war das erste 
oder zweite Oktoberwochenende im Ge­
spräch, aber kurzfristig wurde der Ter­
min auf das letzte Wochenende im Sep­
tember verlegt. Dadurch konnten 
zwangsläufig weniger Entscheidungsträ­
ger am Entwicklertreffen teilnehmen, 
aber die Kapazitäten waren auch be­
grenzt.

Die Te ilnehm er waren im 
einzelnen Markus „PCI-Bios" Fichtenbau­
er, Elmar „Deesse" Hilgart, Alexander 
„Umfrage" Feige und Norman Feske. Bei 
der Aufzählung fehlt natürlich der Name 
jörg Wilhelm. Diesem ist bedauerlicher­
weise das Auto kurz vor dem Treffen ka­
putt gegangen, sodass am Freitag Mit­
tag kurzerhand eine Telefonkonferenz 
abgehalten wurde.

Das Wilhelm-Board. Das Board von Wil­
helm Elektronik wird nicht speziell für 
den Atari, sondern für den industriellen 
Bereich entwickelt, in dem der ColdFire 
zuhause ist. Auslieferungsdatum und 
Preis waren schon im Vorfeld unreali­
stisch, denn es fehlt u.a. das TOS. »
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»  Das Wilhelm-Board basiert auf 
dem Micro-Server-System der gleichen 
Firma, das mit einem ARM-Prozessor 
läuft. ARM-CPUs sind vom Embedded- 
Bereich bekannt und stecken ansonsten 
auch in Risc PCs und dem GameBoy 
Advance. Dem Microserver hinzugefügt 
werden sollte nun eine PCI-Karte, die 
den ColdFire enthält. Das „Board" ist 
letztendlich „nur" eine Reihe von PCI- 
Slots, die eine ARM-, Ethernet-, Grafik- 
und eben die ColdFire-Karte enthalten 
soll. Dies ist im industriellen Bereich 
praktisch, da alle Komponenten schnell 
austauschbar sind. Für den Heimbereich, 
der mit dem ACP letztendlich beliefert 
werden soll, ergeben sich daraus einige 
Probleme. So hängen die PS/2-Maus und 
-Tastatur an der ARM-Platine. Dies be­
deutet, dass der ColdFire zum Lesen der 
Tastatureingaben einen Umweg über 
den PCI-Bus und die ARM-Karte einschla- 
gen müsste. Damit wäre der ARM mit 
220 MIPS (Generation 1-Board) bzw. 
600 MIPS (Generation 2) der wohl 
schnellste Tastaturprozessor überhaupt. 
Das Ausweichen auf USB-Mäuse und -Ta­
staturen kommt wegen fehlender Treiber 
nicht in Frage, zumal dies einen sehr ho­
hen Entwicklungsaufwand bedeuten 
würde.

Die derzeitige Planung sieht zwei 
Boards vor, die sich auf dem Datenblatt 
hauptsächlich durch verschiedene Ver­
sionen des ARM-/ColdFire-Prozessors un­
terscheiden. In der Telefonkonferenz hat 
sich herausgestellt, dass ein weiteres 
Board gebaut wird, dessen Preis noch 
nicht feststeht, aber zwischen dem ange­
peilten Preis von Board 1 (EUR 600.-) 
und Board 2 (EUR 900.-) liegen sollte.

Geklärt werden konnte die Frage, 
welcher Prozessor die Bootphase erledi­
gen soll. Voraussichtlich kann die ge­
wünschte CPU per jumper festgelegt 
werden.

Das Hauptproblem bleibt das 
Zwei-Prozessor-Design. Der ColdFire 
wird dem Board nur hinzugefügt. Der 
ARM wäre nicht nur ein teurer Tastatur­
prozessor, sondern würde noch mehr 
Entwicklungsarbeit bedeuten. Schließlich 
müssten zumindest Mini-Programme für 
den ARM geschrieben werden, die Tasta­
tur- und Mausmeldungen an den Cold­
Fire weiterleiten. Praktisch würde dies 
bedeuten, zwei Betriebssysteme zu

schreiben, denn schliefllich muss auf 
dem ColdFire auch ein Betriebssystem 
laufen. Für ein ARM-Betriebssystem exi­
stiert im Atari-Bereich kein Fachwissen, 
und es ist auch schwer, dies von Leuten 
zu verlangen, die praktisch ehrenamtlich 
Zeit in das ColdFire-Projekt stecken. Die 
Möglichkeiten des ARM als leistungsfähi­
gen Coprozessor wären wohl auf lange 
Zeit ungenutzt -  im Gegensatz zum DSP 
der Déesse, in der ein Nachfolge-Chip 
zum DSP56001 des Falcon steckt.

Das nächste grundlegende 
Problem sind die Hardware-Adressen. 
Da das System nie als Atari-Clone konzi­
piert war, liegen alle Hardware-Devices 
und -Adressen irgendwo im Speicher. 
Neben den eigentlichen Gerätetreibern 
müsste auch der Festplattentreiber ange­
passt werden. Auch die Verwendung des 
Open Source-TOS EmuTOS wäre auf­
wändig, da es sich auf die Original-Atari- 
Adressen verlässt. Dies ist eben nicht mit 
einer Neukompilierung erledigt. Hier wä­
re es wichtig, wenn in das neue Board 
ein Adressmapper eingebaut wird, der 
Adressen für PS/2, seriell, parallel, Floppy 
und IDE an die gewohnten Adressen 
legt.

Als Grafikkarte ist eine ATI Rage 
Pro eingeplant. Ob diese in genügend 
großen Stückzahlen lieferbar ist, muss 
sich noch zeigen, da sie eigentlich vor 
vier Jahren aktuell war.

Die Grafikkarte hängt wie alle 
anderen Komponenten am PCI-Bus. In­
wieweit sich das auf die Geschwindigkeit

auswirkt, könnte erst anhand eines Pro­
totypen getestet werden.

Wunschliste. Nach eingehender Diskus­
sion wurde eine „Liste" ausgearbeitet, in 
der die wesentlichen Punkte aufgeführt 
sind, die eine Verwendung des Willhelm- 
Boards erleichtern würden:

• Der ARM würde auf lange Zeit sein 
Dasein als Tastaturprozessor fristen. 
Dies wäre bei einem Prozessor, der 
beim Generation 2-Board mit 600 
MIPS erheblich schneller als der 
ColdFire 4e wäre (422 MIPS) mehr als 
schade.

• Die PS/2-Anschlüssee sollten auf die 
I/O-Karte integriert werden.

Alternativen. Erfreulich ist, dass sich ne­
ben Rodolphe Czuba noch weitere po­
tenzielle ACP-Mitstreiter gemeldet ha­
ben. Es sei auch noch einmal darauf hin­
gewiesen, dass die ACP-Gruppe kein 
elitärer Zirkel von seltsam murmelnden 
dunklen Gestalten ist, die FPGA-Chips 
huldigen. Dies zeigt auch die Teilnahme 
von Alexander Feige, dem Initiator der 
„grossen Atari-Umfrage" im Internet.

Fazit. Vermutlich wird zum Erscheinen 
dieses Artikels schon mehr bekannt sein. 
Die von einigen geforderten regelmäßi­
gen Updates auf der Webseite soll es ge­
ben -  wenn auch nicht täglich, sondern 
z.B. jede Woche einmal, n
acp .atari.org
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ö ColdFire-Talk II
Im Sommer vermeldete Fredi Achwanden, der bisherige Chef­
entwickler des ColdFire-„Atari", dass es ihm derzeit aus persönli­
chen Gründen nicht weiter möglich ist, an der Realisation eines 
neuen Atari-Nachfolgers zu arbeiten. Während einige Atari-An­
wender wieder einmal die Flinte ins Korn warfen, bemühte sich 
das ColdFire-Team um Alternativen, damit das ehrgeizige Pro­
jekt weitergeführt werden konnte. In Atari-Kreisen wurde 
Rodolphe Czuba, Entwickler von Erweiterungskarten wie der 
Centurbo 060, immer wieder als heißester Aspirant gehandelt.
Hilfe kam jetzt aus unerwarteter Richtung: Die Firma Wilhelm 
Mikroelketronik, seit Jahren nicht mehr im Atari-Markt tätig, 
bot die Fortführung des Projekts auf einem bereits vorhandenen 
Board-Design. Noch im Oktober will man sich mit dem Cold­
Fire-Team treffen, um Einzelheiten zu besprechen.

Thomas Raukamp unterhielt sich mit Jörg Wilhelm, Ge­
schäftsführer der Wilhelm Mikroelektronik GmbH, ö

D

Die Wilhelm Mikroelek­
tronik GmbH existiert seit 
1987 und ist spezialisiert 
auf Komponenten für 
Netzwerkanbindungen. 
Für diese Entwicklungen 
werden zurzeit 35 Mitar­
beiter beschäftigt.

a Welche Verbindungen 
haben oder hatten Sie 
zum Atari-Markt?

möglich. Die Produktnamen Charly, 
Charly Image und Spektrum werden 
Atari Fans aus dieser Zeit bestimmt 
bekannt sein.

Unser erstes Produkt war ein LC-Dis- 
play, das sich für die Projektion mit ei­
nem Tageslichtprojektor im Schulbe- 
trieb eignete. Bei seiner Vorstellung 
war der Atari ST der leistungsfähigste 

bezahlbare Computer mit 
grafischer Bedienoberflä­
che.

Neue Chance für den Markt?
a Herr Wilhelm, Ihr Interesse an 
der Realisierung eines Atari-Clones 
kam ja aus heiterem Himmel. Vie­
len Atari-Anwendern 
wird der Name 
„Wilhelm
Elektronik""noch be­
kannt Vorkommen.
Stellen Sie uns Ihr Un­
ternehmen doch bitte 
kurz vor.

Einstmals Hersteller der Charly-Scanner für den Atari ST: Jörg Wilhelm , 
Bis 1994 wurden Scanner, Geschäftsführer von Wilhelm M ikroelektronik.
LC-Displays, Grafikkarten
und Grafiksoftware für den Atari- a Wie sind Sie damals eigentlich
Markt hergestellt. Damals waren noch zum Atari gekommen?
lO.OOOer-Stückzahlen im Atari-Markt

Eigentlich eher zufällig. 
Ich habe nach Informatio­
nen gesucht und bin auf 

eine Atari-Seite mit Hinweisen auf das 
Projekt gestoßen. Da wir zurzeit an 
einer Hardwareplatform arbeiten, »

d Was schätzen Sie be­
sonders am Atari-Sy­
stem?

Stabil laufende intelligen­
te Software, die wenig 
Speicherplatz benötigt 
und trotzdem eine sehr 
hohe Leistungsfähigkeit 
besitzt, fasziniert mich. 
Die Atari-Plattform war 
dafür bekannt.

a Wie kam nun die Ver­
bindung zum ColdFire- 
Team zustande?
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Platform for Atari Software Generation 1.0- base configuration
2002 Copyright by Wilhelm Mikroelektronik GmbH - confidential information
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Ein erster Schaltplan des ColdFire-Systems -  streng genommen ein System von PCI- und AGP-Slots.

»  die auch für die Atari-Welt geeignet 
erscheint, habe ich Kontakt aufgenom­
men. Wir prüfen zurzeit, welche Mög­
lichkeiten der Realisierung in Frage 
kommen.

n Was zeichnet Ihrer Ansicht nach 
den ColdFire-Prozessor für einen 
Einsatz im Atari-System aus? Wie 
kompatibel ist der ColdFire wirklich 
zur 68k-Linie?

Ein Großteil der 68k-Befehle kann di­
rekt ausgeführt werden, für die ande­
ren gibt es direkt von Motorola eine 
Bibliothek. Der Registeraufbau ist auch 
weitgehend identisch. Hintergrund der 
ColdFire-Entwicklung war ja immer, 
Kompatibilität zu gewährleisten und 
trotzdem Stromverbrauch und System­
kosten zu reduzieren.

ö Wäre eine Emulation durch ein 
schnelles PowerPC-System nicht 
vorzuziehen? Immerhin müssen 
doch auch beim ColdFire viele Din­
ge, zum Beispiel die MMU, emuliert 
werden...

Ich denke, dass eine Emulation der 
MMU (Speichermanagment) aufgrund 
der Konstruktion nicht erforderlich ist. 
Zukünftige ColdFire Prozessoren besit­
zen ohnehin eine integrierte, lei­
stungsfähige MMU. Auch in der Ge­
samt-Systemleistung erwarte ich eine 
sehr hohe Leistung. Ganz nebenbei 
kommt das System ganz ohne Lüfter 
aus.

a Das hört sich gut an. Welcher 
ColdFire-Prozessor käme Ihrer A n­
sicht nach derzeit für einen Einsatz 
in einem Atari-System in Frage?

Wir haben den MCF5407 für das aktu­
elle System vorgesehen. Er wird durch 
ein miniServe-Board unterstützt.

o Welche Rechenleistung ist somit 
möglich?

Der Prozessor bietet eine Leistung von 
316 MIPS. Mit Coprozessor liegt die 
Gesamtleistung bei ca. 540 MIPS.

a Können schon Aussagen über

Schnittstellen (USB, PCI etc.) ge­
troffen oder angedeutet werden?

Vorausgesetzt, dass wir uns im Oktober 
für die Fertigung entscheiden, wird das 
System über USB 1.1, 32-Bit PCI Bus, 
Ethernet 10/100, Audio-Synthesizer 
und Echtfarbgrafik bei 1280 x 1024 
Bildpunkten bereits in der Grundver­
sion verfügen.

ö Müsste so ein Board neu entwi­
ckelt werden oder steht es Ihnen be­
reits zur Verfügung?

Wir müssten nur ein vorhandenes De-

sign auf die mechanischen Anforde­
rungen anpassen.

a Das ColdFire-Board von Medusa 
Systems sollte nicht unter EUR 
1500.- erhältlich sein. Kann man 
schon Preisangaben zu einem mögli­
chen Board machen?

Für den Vorverkauf des Basissystem­
boards wird der Preis bei EUR 696.- 
inkl. Mehrwertsteuer liegen. EUR 999.- 
für ein Gesamtsystem mit Festplatte, 
Gehäuse, Maus, Tastatur etc. sehe ich 
als psychologische Grenze. »
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ö Über einen Veröffentlichungster­
min zu reden, ist sicher zu früh, 
oder?

Da hängt vieles von der Software ab. 
Wir könnten Entwicklersysteme zum 
Jahreswechsel bereitstellen. Im Okto­
ber werden wir eine detailierte Zeitpla­
nung festlegen.

a Erst einmal muss ja Einigkeit ge­
schaffen werden. Wie soll es erst 
einmal weitergehen?

Bevor hier irgendwie weitergehend ge­
plant wird, möchte ich das ACP-Tref- 
fen Anfang Oktober abwarten.

o Wird sich Ihr Unternehmen auch 
an der Software-Entwicklung bzw. 
an der Anpassung des Betriebssy­
stems beteiligen?

Zurzeit gibt es bei uns fast keine freien 
Kapazitäten in der Software-Entwick­
lung. Aber natürlich werden wir erfolg­
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reiche Systeme zukünftig entsprechend 
unterstützen wollen.

ö Im Atari-Markt lassen sich derzeit 
keine Gewinne m ehr erzielen. Hand  
aufs Herz: Was ist für Ihr Unter­
nehmen die Motivation zur Unter­
stützung der Atari-Anwender?

Ja, da bin ich bestimmt realistisch. Wir 
werden das Projekt nur bei ausreichen­
dem Interesse (also mindestens 100 
Systeme) realisieren. Unsere Hoffnung 
liegt dabei weniger im Gewinn als in 
der Verbreitung von Informationen 
über unsere miniServe-Plattform, die 
auch Bestandteil des Atari-Systems sein 
wird.

Gleichzeitig denke ich aber, dass 
für Atari-Systeme durchaus ein Markt 
in der Zukunft existiert. Eine bezahlba­
re Platform wird der erste Schritt dahin 
sein.

ö Vielen Dank für die ersten Infor­
mationen.

Ich bedanke mich für Ihr Interesse und 
werde Sie über jede Neuigkeit auf dem 
Laufenden halten.

Wilhelm Mikroelektronik GmbH, Süggelstr. 31, 
D-44532 Lünen
Fon 0 23 06-9 28 28 0, Fax 9 28 28 9
acp@wilhelm.de
wilhelm.de
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ö Videl ist tot -  Sang lebe Videl!
Die Beschleunigerkarte Centurbo 060 für den Atari Falcon konnte zum Zeitpunkt des Redak­
tionsschlusses leider immer noch nicht ausgeliefert werden. Trotzdem wird schon über eine 
erste Erweiterung nachgedacht: die Grafiklogik des Atari Falcon soll endlich der Vergangenheit 
angehören und durch einen kompatiblen Chip ersetzt werden. Thomas Raukamp traf sich mit 
den schwedischen Entwicklern Henrik und Torbjörn Gilda, um im Rahmen unseres Chancen- 
und Perspektiven-Reports über den neuen „Videl" zu sprechen.

Q Grafikpower für den Falcon
ö Die gute Nachricht einer Grafiker­
weiterung für den Atari Falcon kam 
ja praktisch aus heiterem Himmel. 
Würdet Ihr Euch unserem Lesern 
bitte erst einmal vorstellen?

Henrik: Ich bin 24 Jahre alt und pro­
movierte im vergangenen Jahr an der 
Chalmers University of Technology In 
Göteborg, wo ich meinen Bachelor of 
Science in Computer Engineering 
machte. Seit einem Jahr arbeite ich für 
Volvo Technology und arbeite hier seit 
etwa sieben Monaten an FPGA-Tech- 
nologie.

Torbjörn: Ich bin auch 24 Jahre alt -  
wir sind Zwillinge. Ich arbeite gerade 
an meiner Examensarbeit an der Chal- 
mers-Universität. Ich studiere Compu­
ter Engineering und bin auf Hardware- 
Design spezialisiert.

o Ihr scheint ja wirkliche Atari-En­
thusiasten zu sein. Wir ist Eure per­
sönliche „Atari-Story"?

1989 haben wir unseren ersten 520 
STFM gekauft. 1993 folgte dann der 
Falcon, für den wir im Jahr 1998 eine 
Centurbo II kauften. Einen weiteren 
Falcon kauften wir 1999.

Zu programmieren begannen wir 
etwa 1991 in STOS, da wir uns haupt­
sächlich für die Entwicklung von Spie­
len interessierten. Nachdem wir unse­
ren ersten Falcon bekamen, interessier­
ten wir uns aber auch für die Program­
mierung in Assembler. Zuerst fügten 
wir nur kleine Routinen ein, um einige 
Dinge in STOS zu beschleunigen. Spä­
ter schrieben wir dann alles in As­
sembler.

Ich denke, jeder Atari-Fan kennt die 
Antwort auf diese Frage: der Falcon hat 
eine Seele. Fs ist dieses spezielle Ge­
fühl, den Falcon oder einen anderen 
Atari zu benutzen, das Du eben nicht 
hast, wenn Du einen PC benutzt.

n Was denkt Ihr über die Atari- 
Bewegung heute? Ist die Basis im­
mer noch stark oder sind mittler­
weile nur ein paar Freaks übrig ge­
blieben?

Es sieht so aus, als wenn der Verlust an 
Anwender langsamer vor sich geht als 
noch vor ein paar Jahren. Übrig ge­
blieben sind die Anwender, die für ih­
ren Falcon dasselbe wie wir empfin­
den. Diejenigen, die sowieso nur 
immer das neueste Spiel nutzen wol­
len, sind eh Vor jahren auf den PC ge­
wechselt. Wir würden also sagen, dass 
die Plattform zwar klein, aber stark ge­
blieben ist.

Hin und wieder stellen auch 
neue Anwender Fragen über die Atari- 
Maschinen, die sie gekauft haben. Das 
ist dann oftmals eine etwas merkwür­
dige, aber schöne Entdeckung...

ö Welches Betriebssystem nutzt Ihr 
a u f Euren Rechnern zumeist?

Wir arbeiten eigentlich mit allen drei 
wichtigen heutigen Systemen: TOS, 
MagiC und MiNT. TOS nutzen wir 
hauptsächlich zum Testen unserer 
Spiele und anderer Sachen.

a Was ist das Problem der gegen­
wärtigen Falcon-Graftklogik? Wa­
rum ist diese so langsam?

Die Kombination aus Videl und ST- 
RAM ist das große Problem. Der »

Unser bekanntestes Projekt für 
den Falcon ist wohl die Rennsimula­
tion Reeking Rubber, das aber leider 
nie beendet wurde. Heutzutage dürfte 
NatFrame recht bekannt sein, es ver­
schönert Fensterrahmen unter MagiC 
6.

ci Ist der Falcon immer noch Eure 
Hauptmaschine?

Henrik Gilda entw ickelt m it seinem Bruder eine 
neue Grafiklogik fü r den Atari Falcon.

Ja, wir entwickeln ausschließlich für 
den Atari Falcon. Wir nutzen den PC 
nur für das Internet, Spiele und die 
Hardware-Entwicklung.

Was macht den Falcon zu etwas Be­
sonderem?
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»  Videl kann nicht mit 200 
MHz getaktet werden, was zum 
Beispiel für Auflösungen mit 
1600 x 1200 Pixeln bei 60 Hz 
erforderlich ist. Selbst wenn dies 
möglich sein sollte, wäre die 
Bandbreite des ST-RAM von 5.5 
MBytes pro Sekunde selbst für 
eine Farbtiefe von 4 Bit einfach 
zu langsam. Monochrome 
Auflösungen sind bei 1600 x 
1200 kein Spaß...

n Euer neuer „Videl" basiert 
a u f einem FPGA-Chip. Was 
genau ist das?

FPGA steht für „Field Pro- 
grammable Gate Ar- 
ray". Dies bezeichnet 
eine integrierte Schaltung 
mit Tausenden von Gates 
(AND, OR, XOR usw.), die 
programmiert werden 
können, nachdem das Produkt die 
Firma verlassen hat. Das heißt konkret 
für uns, dass wir die Grafikkarte nur 
mit dem nötigsten ausstatten müssen 
und später Updates der Firmware 
anbieten können. FPGAs haben 
manchmal auch spezielle Inhalte wie 
RAM oder DSP-Blöcke, die die Ge­
schwindigkeit beschleunigen.

n Welches FPGA wollt Ihr verwen­
den?

len Falcon-Board nicht programmier­
bar ist. Dies würde bedeuten, dass kein 
Bild vom Falcon kommen würde, be­
vor nicht entsprechende AUTO-Ord- 
ner-Programme gestartet würden. 
Außerdem wäre ja der Zugriff auf das 
ST-RAM so langsam wie beim jetzigen 
Videl, da die Karte auf dieselbe Bus­
breite und -frequenz zurückgreifen 
müsste. Die darstellbaren Auflösungen 
wären jedoch identisch mit der Ver­
sion für die Centurbo 060.

x 1200 Punkten in 90 Hz auch immer 
noch 1 Milliarde Farben darstellen 
können. Somit planen wir also die fol­
genden Farbtiefen: Mono, 4 Farben (ST 
Medium), 16 Farben, 256 Farben, 16 
Bit, 24 Bit sowie 30 Bit.

n Hört sich doch toll an. Welche 
RAM-Typen wollt Ihr einsetzen?

Wir werden DDR SDRAM nutzen, was 
in heutigen PCs normal ist. Wir möch­
ten die Karte so gestalten, dass es mög­
lich ist, den RAM-Zugriff mit 100 bis 

133 MHz laufen zu lassen. Da es sich 
um DDR-(Double Data Rate) RAM 

handelt, entspricht dies 200 bis 
266 MHz. Dies ist zwar Au-

genwischerei, aber eine 
gute Methode es mit 

älterem PC 100- bzw. 
PC133-SDRAM zu 

vergleichen.

a Wird die Karte plus der Centurbo 
060 in einen Standard-Falcon 
passen oder wird ein Tower-Umbau 
benötigt?

Wahrscheinlich wird die Kombination 
nicht in das Tastaturgehäuse passen. 
Rodolphe Czuba hat uns gesagt, dass 
das originale Gehäuse so gerade die 
Centurbo 060 fassen kann. Wenn auch 
noch die Grafikkarte draufgesteckt 
wird, sind die Chancen gering, dass 
alles passt -  leider!

Wir möchten gern ein FPGA von Xi- 
linx, den SpartanllE XC2S200E ver­
wenden. Offiziell unterstützt dieses 
FPGA-Frequenzen von bis zu 300 MHz, 
was aber davon ahhängt, wie man das 
FPGA verwendet.

ö Die neue Grafikkarte setzt aber 
eine Centurbo 060 voraus, richtig?

Stimmt.

o Eine spezielle Version für den Er­
weiterungsschacht des originalen 
Falcon plant Ihr nicht?

Nein, obwohl dies möglich wäre. Aller­
dings wäre die Implementation sehr 
viel schwieriger als bei der Centurbo 
060, da das TOS-ROM auf dem originä­

re Welche Auflösungen sind das?

Nach der Dokumentation der Video- 
DAC, die wir benutzen, wäre eine Auf­
lösung von bis zu 1600 x 1200 Bild­
punkten bei einer stabilen Bildwieder­
holfrequenz von 90 Hz möglich. Wenn 
der Anwender auch mit geringeren 
Wiederholfrequenzen leben kann, sind 
natürlich auch höhere Auflösungen 
möglich.

Der Video DAC akzeptiert den 
Eingang von 10 Bits für die roten, grü­
nen und blauen Signale. Also ist die 
Karte in der Lage, eine Farbtiefe von 30 
Bit darzustellen, was ungefähr 1 Mil­
liarde Farben möglich macht. Dank 
der hohen Bandbreite des RAM (1.6 
GBytes pro Sekunde bei 100 MHz) wird 
die Karte bei einer Auflösung von 1600

a Sprechen wir über die Software. 
Das TOS wird gepatched werden 
müssen...

Ja, der Flash-Speicher der CT 060, der 
das gesamte TOS enthält, wird leicht 
modifiziert, sodass das FPGA schon 
während der Bootphase programmiert 
wird. Damit dies erreicht werden 
kann, muss die Firmware des FPGA 
auch im Flash gehalten werden. Die 
Größe der Firmware beträgt 1.442.016 
Bits, was 180.225 KBytes entspricht. 
Dies sollte also ins Flash-ROM der 
Centurbo passen, vorausgesetzt, diese 
fasst 1 MByte und nicht 1 MBit. Sollte 
es nicht passen, werden wir die Firm­
ware in ein PROM auf der Grafikkarte 
packen. Dies wäre die teurere Lösung.
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»  Rodolphe hat uns angeboten, 
auf der Centurbo 060 ein bestimmtes 
Bit zu setzen, damit der Videl genau 
mit den Hardware-Adressen angespro­
chen werden kann wie der alte Videl. 
Dies würde einen Patch des TOS und 
anderer Programme unnötig machen. 
Es würde aber auch bedeuten, dass der 
arme Rodolphe alle Karten nochmals 
per Hand modifizieren müsste, bevor 
sie verschickt werden könnten. Jedoch 
wäre unsere Grafikhardware dann zu 
100 Prozent kompatibel zum Original 
-  auch nicht schlecht!

Bei der Farbtiefe würde alles von 
monochrom bis 16 Bit mittels des nor­
malen VDI gehandhabt werden, sofern 
unser „Videl" mit den alten Adressen 
ansprechbar bleibt. Die 24 Bit- bzw. 30 
Bit-Farbtiefen müssten vom VDI 
gesondert angesprochen werden, um 
vom GEM aus nutzbar zu sein.

a Welches VDI wollt Ihr denn
einsetzen?

Wir haben uns hier noch nicht ent­
schieden bisher. Zuerst werden wir die 
Grafikkarte wohl ohne irgendwelche 
Veränderungen am VDI veröffentli­
chen, damit die Hardware so schnell 
wie möglich erscheinen kann. Dies 
würde bedeuten, dass die Anwender 
erst einmal mit den 16 Bit-Farbtiefen 
leben müssten, bis wir das VDI für 24 
und 30 Bit gepatched haben.

n Wie weit ist das Projekt über­
haupt?

Wir haben das Projekt in drei Phasen 
aufgeteilt: Teileauswahl, FPGA-Imple- 
mentation und -Auswertung und 
schließlich die PCB-Konstruktion. Wir 
befinden uns derzeit in der zweiten 
Phase, die aber auch die größte ist. Wir 
packen zurzeit alles in das FPGA, um 
sehen, ob alles passt und ob die Auflö­
sungen erreichbar sind, die wir benöti­
gen. Dies hat Auswirkungen darauf, 
welches FPGA wir benutzen werden.

Innerhalb der FPGA ist die Firm­
ware in drei Teile unterteilt: CT 060- 
Kommunikation, DDR SDRAM-Con- 
trolling und Pixel-Dekodierung und - 
Darstellung. Bisher sind ca. 30 bis 40 
Prozent des Kommunikationsteils erle-

Der X linx SpartanllE (rechts) soll in der 
Centurbo 060 (oben) als neuer Videl dienen.

Eine Version fü r unbeschleunigte Falcon ist 
n icht in der Planung.

digt, 95 Prozent des SDRAM-Control- 
ling, aber 0 Prozent der Dekodierung 
und Darstellung.

Der DDR SDRAM-Controller 
läuft bereits mit 100 MHz, aber wir 
möchten mindestens 125 MHz errei­
chen.

a Habt Ihr schon eine Preisvorstel- 
lung?

Wir sind uns nicht sicher, aber 150 bis 
200 Euro sind wohl eine reale Vorstel­
lung. Es kommen dann keine Extra- 
Kosten mehr hinzu. Der Preis hängt 
aber auch davon ab, wieviele Bestel­
lungen wir tatsächlich bekommen.
Wie bei der Centurbo 060 verlangen 
wir Vorkasse, da wir sonst keine Karten 
in Produktion geben können. Natür­
lich werden wir kein Geld annehmen, 
bevor wir nicht einen Prototypen ha­
ben...

n Wann wird die Karte wahrschein­
lich fertig werden?

Wir hoffen, dass wir im ersten Quartal 
2003 fertig werden. Vielleicht auch 
schon im Januar, aber das ist nur eine 
sehr grobe Vorstellung. Es ist etwas 
schwer vorauszuplanen, wieviel Zeit 
jede Phase in Anspruch nehmen wird 
und welche unvorhergesehenen Pro­
bleme noch so auftauchen...

n Was denkt Ihr denn über das 
ColdFire-Projekt?

Das scheint ein interessantes Projekt 
zu sein. Wir hoffen, dass es fertig wird. 
Es hört sich gut an, dass schon ein 
Board fertig sein soll...

n Was denkt Ihr über die restliche 
Computerwelt? Mac OS X ist eine 
recht feine Sache, oder?

Wir haben bisher noch nicht mit Mac 
OS X gearbeitet, also können wir keine 
Meinung darüber haben. Der PC ist 
klasse für Spiele und um Hardware für 
den Falcon zu entwickeln.

n Danke für Eure Zeit.

Wir wissen Dein Interesse wirklich 
wertzuschätzen, a

di98gihe@chl.chalmers.se
d98gilda@dtek.chalmers.se
dtek.chaimers.se/~d98gilda/CT60_graphics.html
dtek.chalmers.se/~d98gilda/
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ö MIDI-Tradition: MusicEdit
Der Musikbereich war einst der Vorzeige-Markt der Atari-Welt. Mittlerweile isr er recht verwaist. 
Es gibt zwar nach wie vor interessante, professionelle Lösungen wie Logic und Cubase Audio, 
jedoch werden diese nicht mehr gepflegt. Eine löbliche Ausnahme ist MusicEdit, ein professio­
nell einsetzbares Notations-Programm für den klassischen Atari, Hades und Milan.

Thomas Raukamp unterhielt sich mit dem Entwickler Professor Herbert Walz im Rahmen 
des Chancen- und Perspektiven-Reports 2002 über MIDI-Software auf dem Atari und den Ver­
gleich zur PC- und Mac-Welt, a

n Notation vom Feinsten________
ö Herr Professor Walz. Sie scheinen 
ja schon lange für den Atari-Markt 
zu entwickeln. Seit wann nutzen Sie 
jetzt Atari-Computer und seit wann 
entwickeln Sie auch dafür?

Etwa 1985 begann ich mit Atari-Com­
putern von Anfang an in C zu pro­
grammieren. Davor hatte ich mit ei­
nem Sinclair ZX81 die ersten Töne er­
zeugt. Auf einem C64, dem legendären 
Brotkasten, lief ein erstes Musikstück -  
noch in BASIC programmiert. Dabei 
merkte ich, dass zumal im damaligen, 
einfachen BASIC Programme nicht 
schnell genug liefen. In der Industrie 
riet man mir seinerzeit C zu verwen­
den. Auf einem Siemens-PC mit Sinix, 
dem damaligen Siemens-Unix, konnte 
ich mich dann in C einarheiten. Aber 
meine Versuche, mit diesem komple­
xen System irgendwie Musik zu 
erzeugen, waren erfolglos. Da erschien 
der Atari ST mit seiner MIDI-Schnitt- 
stelle...

Wie ging Ihre „persönliche Atari- 
Story" von da aus weiter?

Sowie der Atari ST erschienen war, be­
mühte ich mich um ein Leihgerät für 
die FH-München. Von Dr. Riedl, dem 
damaligen Vertriebsleiter von Atari 
Deutschland, erhielt ich eines, mit­
samt C-Compiler. Schon nach kurzer 
Zeit konnte ich MIDI-Nachrichten an 
ein externes MIDI-Soundmodul sen­
den und damit Töne erzeugen. Ich war 
von diesem Computer so angetan, dass 
ich sofort einen für die FH-München 
und einen für mich privat kaufte.

Unverzüglich begann ich, mein

erstes Musikprogramm zu entwickeln. 
Es hieß MUSICI. Dieser Name war ab­
geleitet von Music-Interpreter. Die 
Gleichheit mit dem italienischen Wort 
für Musiker war beabsichtigt. Mit die­
sem Programm erhielt ich in einem 
von Atari-Deutschland und einer da­
maligen Atari-Zeitschrift durchgeführ­
ten Programmier-Wettbewerb den 1. 
Preis bei Musikprogrammen. Dieser 
wurde mir auf der ersten Atari-Messe

G ibt Vorlesungen über Musik und M ultim edia 
an der FH in M ünchen: Professor Herbert W alz.

in Düsseldorf überreicht. Meine per­
sönliche Atari-Story begann also sehr 
vielversprechend...

A u f welchem Atari-System arbeiten 
Sie heute?

Heute arbeite ich auf einem Milan 040. 
Die anfänglichen Schwierigkeiten 
beim Kopieren von Dateien sind mitt­
lerweile durch TOS-Updates behoben.

Alle Laufwerke habe ich durch neue er­
setzt, bis hin zu einer 10 GB-Festplatte 
mit getrennten Partitionen für alle 
gängigen Multitasking-Betriebssyste­
me, einschließlich einer ext2-Partition 
für GnuC++2.9.5, dem modernsten 
C++-Compiler, den es auf Ataris gibt.

ö Notationsprogramme gab es in 
den 80er und 90er Jahren für den 
Atari eine ganze Menge. So beherr­
schen Cubase, Notator und Logic 
die Darstellung und den Druck von 
Noten. Was war für Sie der Aus­
gangspunkt, mit MusicEdit ein wei­
teres und neues Programm zur No­
tation zu entwickeln?

Ich suchte eine Möglichkeit, Übungs- 
Playbacks für meine Nebentätigkeit als 
Konzertsänger zu erstellen. Ich habe ja 
neben Elektrotechnik auch Konzertge­
sang studiert und mehrere Meisterkur­
se absolviert. Im Münchner Raum bin 
ich nur gegen Honorar aufgetreten.
Das bedeutet aber, dass man perfekt 
vorbereitet schon zur ersten Probe er­
scheinen muss, die bei Orchestermes­
sen oft auch die einzige vor der Auf­
führung ist. Dafür waren MIDI-Play- 
backs ideal. Natürlich hätte ich sie 
auch mit den genannten Musikpro­
grammen realisieren können. Dage­
gen sprach aber deren Sequenzer-Kon­
zeption, die einfach nicht für die Ein­
gabe nach Noten passt. Auch die Ge­
staltung der Notation war für mich da­
mals nicht wichtig, weil die Noten der 
aufzuführenden Musikstücke ja schon 
Vorlagen. Angesichts der geringen Eig­
nung für meine Zwecke war mir dann 
ihr Preis zu hoch. Außerdem war mir 
von Anfang an klar, dass gute Pro­
grammierkenntnisse für meinen »
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Editorfenster und Toolbox m it Noten in Standardgröße.

»  Beruf sehr wichtig sein würden. 
Diese gewinnt man aber nur, wenn 
man selbst programmiert.

o Was ist das besondere an 
MusicEdit?

Die einstellbare Notengröße und eben 
die Tatsache, dass es auf einem so 
übersichtlichen System läuft, sind die 
wohl wichtigsten Besonderheiten. Die 
feinstufig einstellbare Notengröße ist 
auch heute noch keine Selbstverständ­
lichkeit -  PC- und Mac-Welt einge­
schlossen. Große Noten kann man 
vorteilhaft für Lehrzwecke einsetzen, 
weil man sie auch noch aus größerer 
Entfernung ablescn kann. Die einstell­
bare Notengröße steht auch beim 
Druck zur Verfügung. So lassen sich 
große, besser lesbare Noten drucken.

n Orientieren Sie sich bei der Ent­
wicklung an Lösungen für PC und  
Mac, oder greifen Sie eher a u f An­
wenderwünsche und Erfahrungen 
zurück?

In erster Linie richte ich mich nach 
Anwenderwünschen, aber diese sind 
unverkennbar von dem beeinflusst, 
was auf PC und Mac möglich ist.
Schon bei meinem zweiten Musikpro­
gramm namens ORCHEST, bei dem die 
Musikstücke in Eorm einer ASCII-Datei 
eingegeben wurden, tauchte der An­
wenderwunsch nach Notation auf. Ich 
fügte damals eine Umwandlung der 
ASCII-Datei in Notengrafik hinzu. Aber 
die Anwenderwünsche gingen weiter. 
Man wollte anstatt der Eingabe über 
die ASCII-Datei die direkte Notenein­
gabe. Dies war eine derart grundlegen­
de Änderung, dass eine Neuprogram­
mierung erforderlich wurde. So be­
gann ich 1995 mit meinem dritten 
Musikprogramm, dem heutigen 
MusicEdit. Hier konnte man in einem 
Eingabedialog alle Eigenschaften einer 
Note einstellen, und diese wurde dann 
an der Stelle gezeichnet, auf die man 
mit der Maus geklickt hatte. Auch die­
se Eingabemethode ließ immer noch 
Anwenderwünsche offen. Die Anwen­
der wollten unbedingt aus einer Art 
Toolbox Noten mit der Maus heraus­
holen und sie an die gewünschte Stelle

platzieren. Mein Gegenargument, dass 
man mit diesem Verfahren nur die 
grundlegenden Eigenschaften einer 
Note oder Pause festlegen kann und 
dann nachträglich alle weiteren Eigen­
schaften in einem zweiten Arbeits­
schritt eingeben muss, zog bei den An­
wendern nicht. Ich habe dann meine 
persönliche Ansicht hintan gestellt 
und auch diesen Anwenderwunsch er­
füllt. So verfügt heute MusicEdit über 
eine voll grafische Eingabe, die dem 
heutigen Standard entspricht.

ö Ist MusicEdit ein reines Atari-Pro­
gramm oder gibt es auch Umsetzun­
gen für PC und/oder Macintosh?

Anwendern von MusicEdit möchte ich 
die Möglichkeit eröffnen, auf den PC 
wechseln zu können, wenn dies 
einmal unumgänglich sein sollte. Des­
halb habe ich mit der Umsetzung von 
MusicEdit auf den PC schon begon­
nen. Sie existiert momentan insoweit, 
als die Musikstücke im Eigenformat 
von MusicEdit bereits via MIDI auf 
dem PC wiedergegeben werden kön­
nen. Daneben gibt es heute schon die 
Möglichkeit, Musikstücke aus Mu­
sicEdit als Standard-MIDI-File zu ex­
portieren und sie in anderen Musik­
programmen auf beliebigen Systemen 
weiterzuverwenden.

Vorrang hat aber immer noch die 
Weiterentwicklung der Atari-Version -  
zumal vielleicht doch ein ColdFire-

Computer kommen sollte. Diesen 
möchte ich natürlich mit einem at­
traktiven MusicEdit unterstützen.

ö Sie programmieren auch sonst für 
den PC...

Meine Lernsoftware für den PC hat vor 
allem den Zweck, Diplomarbeiten in 
C++ durchführen zu können, die nach 
Fertigstellung sofort für Lehrzwecke 
eingesetzt werden können. Von mei­
nen Studenten werden nur noch Di­
plomarbeiten in C++ auf dem PC ak­
zeptiert.

o Als der Atari in den 80ern a u f  
den Markt kam, war er mit seinen 
MI DI-Sch nittstellen unangefoch te- 
ner Liebling der Musiker. Später zo­
gen PC und Mac mit entsprechen­
den Erweiterungen nach. Gibt es 
trotzdem noch Vorteile des Atari im 
MIDI-Einsatz gegenüber der Kon­
kurrenz?

MIDI auf dem Atari ist wesentlich ein­
facher zu programmieren und arbeitet 
schneller als auf dem PC. Als z. B. die 
Diplomarbeit „LearnSound" lief, stellte 
ich dem Diplomanden frei, die MIDI- 
Routinen aus den Systemfunktionen 
von Windows selbst zu entwickeln. Als 
er dabei nicht voran kam, stellte ich 
ihm die von mir selbst für die Portie­
rung von MusicEdit entwickelten 
MIDI-Routinen zur Verfügung. Mit »

_________________________________________

MusicEdit Datei Design Edit Synbol Musik Extras
Ki\MusitEditftrchiv.BHAChopin\Mazrk243,nus

Hornai 1

Mazurka
Piano

Frédéric Chopin

M cderato  M. M. 1/1 = 1 2 6
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»  diesen gelang es ihm dann, unter 
intensiver Betreuung, den MIDI-Teil 
seiner Diplomarbeit zu realisieren. Da­
bei kann man an der Oberfläche und 
den vielen von ihm selbst entwickel­
ten Funktionen erkennen, dass er be­
reits Erfahrung mit VisualC++ besaß.

Auch Verzögerungszeiten bei der 
MIDI-Wiedergabe, die sogenannten 
„Latenzzeiten", sind kaum ein Thema 
auf Ataris, wohl aber auf dem PC. Erst 
unter Windows 2000 und Windows XP 
gehören sie wohl der Vergangenheit 
an. Auf meinem Milan 040 können sie 
allenfalls unter N.AES 2.0 auftreten. 
Erstaunlich schnell ist das freie XaAES, 
perfekt sind MagiC und das Milan- 
TOS.

ö Interessant ist, dass Sie nicht nur 
die klassischen Atari-Systeme unter­
stützen, sondern MusicEdit auch 
a u f Kompatiblen wie Hades und  
Milan läuft. Ist der Einsatz von 
MIDI auch hier problemlos möglich 
oder gibt es Probleme -  immerhin 
scheuen viele Programmierung die 
Umsetzung von MIDI-Software a u f  
kompatible Maschinen aufgrund  
von Timing-Problemen etc...

Um Timing-Probleme exakt nachprü­
fen zu können, erlaubt es MusicEdit, 
die eingetretenen Verzögerungen in 
Millisekunden zu messen. Die allen­
falls bei N.AES hörbaren Verzögerun­
gen liegen an diesem Betriebssystem 
und nicht an der Hardware. Es gibt

Software hardware online midi

sowohl Milan- als auch Hades-Besitzer, 
die MusicEdit ohne jegliche Probleme 
auf ihrer Hardware betreiben.

Was die Geschwindigkeit anbe­
langt, ist bei MusicEdit nicht MIDI das 
Problem, sondern die Grafik. Die in 
beiden Rechnern verwendeten, betag­
ten Grafikkarten unterstützen den Pro­
zessor viel zu wenig. Aber das Problem 
sind die Treiber dazu. So wollte ich 
zum Beispiel schon vor geraumer Zeit 
im Rahmen einer Diplomarbeit einen 
Grafikkartentreiber für den Milan ent­
wickeln lassen. Ich hatte zu diesem 
Zeitpunkt einen selten gut geeigneten 
Diplomanten für diese anspruchsvolle 
Aufgabe. Aber leider machte der Her­
steller der Grafikkarte einen Rückzie­
her, als es konkret wurde.

n Welche Betriebssysteme werden 
von MusicEdit unterstützt? Gibt es 
hier eine Empfehlung von Ihnen?

Dank der Installation aller gängigen 
Betriebssysteme auf eigenen Partitio­
nen kann ich diese hinsichtlich der 
Eignung für MusicEdit testen und ver­
gleichen. Am besten geeignet ist ohne 
Zweifel MagiC. Es ist so schnell, dass 
man aus Geschwindigkeitsgründen 
nicht auf TOS zurückgreifen muss, ob­
wohl dies natürlich möglich ist. XaAES 
ist ebenfalls ausreichend schnell, und 
wenn man bedenkt, dass es kostenlos 
ist, bestimmt eine gute Wahl. Auch auf 
N.AES läuft MusicEdit letztlich ein­
wandfrei. Aber es ist von allen Syste-

dtp forum entertainment

men das langsamste und zeigt auch bei 
der Fensterverwaltung gewöhnungsbe­
dürftige Eigenheiten. So wird beim La­
den eines Musikstücks aus unerfindli­
chen Gründen immer die letzte Fen­
stergröße eingestellt und nicht die für 
das Musikstück optimale. Ich habe da­
für extra einen Menüpunkt „Fenster 
optimieren" eingerichtet -  wohl wis­
send, dass dieser für alle anderen Be­
triebssysteme überflüssig ist.

ö Interessanterweise steht 
MusicEdit ja auch optimiert für ver­
schiedene Prozessoren bereit...

Es geht halt darum, durch optimierten 
Programmcode die bestmögliche Lei­
stung zu erreichen. Die neue Entwick­
lungsumgebung mit GnuC++ 2.9.5 er­
möglicht dies immerhin. Ich versuche 
eben Anwendern von MusicEdit Lö­
sungen zu bieten, die besser auf ihre 
Hardware angepasst sind, als dies sonst 
geboten wird.

ö Sicher machen auch Sie keinen 
wirklichen Gewinn mit der Ent­
wicklung von MusicEdit. Was ist 
aus Ihrer Sicht die Motivation, heu­
te noch für den Atari zu entwi­
ckeln? Immerhin könnten Sie mit 
MusicEdit für PC oder Mac sicher 
m ehr Geld verdienen und verlan­
gen...

Ich fühle mich auf diesem übersichtli­
chen und freizügigen System wohler 
als auf solchen Plattformen, auf denen 
zwar mehr Komfort geboten wird, der 
aber widerum unweigerlich dazu führt, 
dass man das sklavisch nachvollziehen 
muss, was einem der Hersteller vorge­
dacht hat. Die Freizeit, die ich dabei 
aufwende, sehe ich als praktische 
Übung für meinen Beruf an. Ich kom­
me immerhin auf meine Unkosten.

Darüber hinaus möchte ich et­
was für die Vielfalt im Computerbe­
reich tun. Ich möchte mit meiner Soft­
ware dazu beitragen, dass es vielleicht 
doch Sinn macht, auch wieder neue 
Hardware zu entwickeln und auf diese 
Weise einige Arbeitsplätze gesichert 
oder vielleicht sogar neu geschaffen 
werden können. »

An die Hand genommen: ein Hilfedialog m it vielen Kontexten.

~ " r..  zz z rr—r r . = r—  Hilfe ...... ........ .. , ■,..... C

.0 .J Abbruch J Mit "Neu11 fängt nan ein neues Musikstück an. Es 
gibt folgende, vorgefertigte Möglichkeiten.

Liedtext Mit 1-zeiligen Notensysteni
Man erhält ein Notenblatt nit Standard-Maßen und
einen Titel nit Standard-Text, soNie das 1.Metrononzahl

MIDI-File Notensgsten nit 1 leeren Notenzeile.
Mit 5-zeiligen Notensysteni
Man erhält ein Notenblatt nit Standard-Maßen und
einen Titel nit Standard-Text, sowie das i.

Mischpult-Funktion

Neu

....o o
Notensysten nit 5 leeren Notenzeilen. 
Nach Vorlage-Musikstück!

N o t e n b l o t t  j Ti  tel Von geeigneten Musikstück werden Abnessungen des
N o t e n s y s t e n  j S c h l ü s s e l Notenblatts, Titel und 1. Notensysten genonnen

T o n o r t S o u n d für ein neues.
T e n p o T a k t In Einzelschritten anlegen:

D y n a w i k  C o n t r o l l e r Angaben eigener Mahl können in die, nacheinander 
erscheinenden Dialoge von Notensysten, Titel undE i n g e h e n T o o l b o x

ä n d e  m R k k o  rd Notensysten, eingetragen werden.
R u 5 s c h n e i d e n  \ J u s t i e r e n Man kann aber auch Notenblatt, Titel und Noten­
N e u e  S p a 1 1 e  j ö f f n e n systen einzeln behandeln.
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n Wie groß ist die Anwenderbasis 
von MusicEdit eigentlich, und ha­
ben Sie einen Überblick darüber, 
wie das Programm eingesetzt wird?

Leider ist die Anwenderbasis schon 
recht schmal. MusicEdit wird haupt­
sächlich zum Notenschreiben einge­
setzt. Es fällt auch auf, dass die mei­
sten Anwender Atari-Kompatible ver­
wenden. Dies liegt wohl daran, dass 
die berühmten, alten Musikprogram­
me darauf nicht laufen -  und umge­
kehrt MusicEdit, darauf besonders gut 
läuft.

cs Planen Sie eventuell noch größe­
rer Erweiterungen zu MusicEdit - 
etwa einen einfachen Sequenzer- 
Teil?

Weiterentwickeln möchte ich unter 
anderem die Kopierfunktionen. Wenn 
sich damit Blöcke oder Stimmen ver­
schieben ließen, käme man schon 
manchen Sequenzer-Funktionen recht 
nahe.

Ich denke auch über eine engli­
sche Version nach. Dazu wäre es vor­
teilhaft, wenn die Hilfstexte, aus dem 
Programmcode ausgelagert würden, 
zum Beispiel in eine HTML-Datei. Die­
se sollte aus MusicEdit -  möglichst 
kontextbezogen -  aufgerufen werden 
können. Sie könnte dann auch ausge­
druckt werden. Obwohl es heute im­
mer seltener noch gedruckte Anlei­
tungen gibt, wird dies vielfach von 
Anwendern gewünscht.Ich suche nach 
einer Lösung, eine detaillierte Hilfe 
und eine ausgedruckte Anleitung zu 
realisieren, ohne dass sich der Auf­
wand verdoppelt.

ö Mit dem ColdFire-Rechner ist ja 
nun ein neuer Atari-Clone schein­
bar in greifbarere Nähe gerückt, als 
wir alle erwartet haben. Was den­
ken Sie über diese und ähnliche Pro­
jekte wie die Centurbo 060?

Ich halte sehr viel davon. Erst durch 
eigene Hardware bekommt meines Er­
achtens ein Betriebssystem seinen 
Sinn.

Mehr Leistung könnte auch gut 
gebraucht werden. So dauert es mitt­

lerweile mit meinem Milan 040 26 Mi­
nuten, um den Quellcode von Mu­
sicEdit vollständig neu zu kompilieren. 
Auch die Notengrafik könnte eine Be­
schleunigung vertragen.

Darüber hinaus möchte ich auch 
mithelfen, dass in unserem Lande 
Hardware-Kenntnisse gepflegt werden. 
Man hat viel zu lange geglaubt, dass es 
da einen Standard gäbe, und wir nichts 
Eigenes zu tun bräuchten. Heute wird 
aber fast jedes elektronische Gerät von 
einem sogenannten „Embedded Con­
troller" gesteuert. Dies ist ein Einchip- 
Computer, der auch bereits die wich­
tigsten Schnittstellen enthält, sämtli­
che Bedienungselemente abfragt und 
daraus die Aktionen generiert, so auch 
die Ausgabe auf einem Display. Also 
im Grunde sind die meisten elektroni­
schen Geräte heutzutage nichts ande­
res als Spezialcomputer für ihre jeweili­
ge Aufgabe. Wir müssen hier dringend 
unsere Kenntnisse verbessern. Es ist si­
cher kein Zufall, dass die Firma, die 
eventuell den ColdFire-Computer rea­
lisieren will, genau aus diesem Bereich 
kommt. Es wäre von einer Bedeutung, 
die weit über den Atari-Bereich hinaus­
geht, wenn dieses Vorhaben gelänge.

a Atari ist sicher vielen Musikern 
nach wie vor ein guter Begriff. Was 
müsste Ihrer Ansicht nach gesche­
hen, um das System in diesem  
Markt wieder erfolgreicher zu m a­
chen?

Man sollte davon ausgehen, dass ein 
Atari-Kompatibler meist parallel zu ei­
nem PC benutzt wird. Er müsste also, 
ganz im Gegenteil zum PC, nicht alles 
können. Dies sollte man nutzen, um 
ihn weiterhin übersichtlich zu halten. 
Er sollte mit aktuellen Komponenten 
und Schnittstellen ausgerüstet sein. 
Dies würde bereits reichen, um ihm 
eine wesentlich höhere Leistung als 
selbst vorhandene Atari-Kompatible zu 
verleihen. Man sollte alles tun, um 
wenigstens in einer Grundausstattung 
einen erschwinglichen Preis zu errei­
chen.

o Gibt es eigentlich noch andere 
Atari-Software von Ihnen?

----  Grundeinstellung ---- O

Notenzeilenabstand 
in Hilfslinienabständen: [2|

Kanäle/Zeile: f i 2

Swing: Ein lf flus

Kürzung kleiner Noten auf
flusj 1/2 ! 1/4 1 1/8 1/161

ihres Wertes

Fernate wirksan ab
1 Anfang FernateJ Da Capoj

Eingehen! Hilfe 1 Abbruch

Dialog fü r die Grundeinstellung. Dies ist ein 
Beispiel für einfachere Gestaltung, die aber 

auch auf älteren Betriebssystemen und Emula­
toren richtig dargestellt w ird . Zum Ausgleich 
fü r modernere Oberflächenelem ente wird im 

Original etwas Farbe verwendet.

Es gibt von mir ein schönes GO-Spiel, 
mit dem Namen „AtariGO", das ich 
auch bereits an meine neue Entwick­
lungsumgebung angepasst habe. Die­
ses gibt es auch in Versionen für ver­
schiedene Prozessoren. Hier habe ich 
zum erstenmal eine Layer-Resource für 
die drei Sprachen Deutsch, Englisch 
und Französisch realisiert.

Desweiteren gibt es noch ein 
Passwort-Programm, bei dem das Pass­
wort fest im lauffähigen Code inte­
griert ist, sodass man es von außen 
nicht manipulieren kann. Die Anpas­
sung an die neue Entwicklungsumge­
bung ist ebenfalls schon erfolgt. Pass- 
Word liegt in deutscher und englischer 
Version vor.

ö Vielen Dank für die interessanten 
Antworten, Herr Professor.

Prof. Herbert Walz, Anton-Köck-Straße 8a, D- 
82049 Pullach
Fon 089-793 03 98 oder 793 75 82
webmaster@profwalz.de
musicedit.de
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ö Falcon, powered by Spirit
Wer offenen Auges durch die Welt geht, wird verwundert feststellen, dass Atari-Computer immer 
noch hier und da ihren Dienst tun. Heute schauen wir uns wieder einmal eine etwas ungewöhnliche 
Nutzung an.

ö Overlay wirbt im Schaufenster
Text: Thomas Raukamp

Wie präsentiert man Begriffe wie Spi­
ritualität, Geistigkeit oder gar Gott, 
ohne kirchlich oder naiv zu wirken? 
Wie macht man spirituelle Ideen tran­
sparent? Die Christian Science-Bewe­
gung, eine weltweite Organisation mit 
weltweit Hunderten von Vertretungen 
versucht neue Wege zu gehen und 
hier moderne Technik intelligent ein­
zusetzen. Wer zum Beispiel am Chri­
stian Science Center in schleswig-hol­
steinischen Rendsburg vorbei schlen­
dert, bleibt unwillkürlich am Schaufen­

ster kleben. Neben modern gestalte­
ten Postern und dem Aushang der Ta­
geszeitung „The Christian Science Mo­
nitor" läuft auf einem 17-Zoll-Monitor 
eine Slideshow aus wechselnden Grafi­
ken und Texten. Die Grafiken sind gut 
ausgewählt und sprechen moderne 
Menschen schnell an, die Texte sind 
interessant und gut lesbar.

Wer nun die Monitorkabel etwas 
mit scharfem Blick verfolgt, kommt nicht 
umhin, unter einer Besuchercouch die 
vertrauten Kühlrippen eines Atari-Tasta­
turgehäuses herauslugen zu sehen. Hier 
scheint also eine echte Überraschung auf 
uns zu warten...

Perfekt präsentiert mit Atari. Und tat­
sächlich: Unter dem Sofa werkelt heim­
lich, still und leise ein Atari Falcon 030 
vor sich hin.

«Als das Center in Rendsburg er- 
öffnete, war uns klar, dass wir eine neue 
Möglichkeit brauchten, um Zitate aus 
unserem Hauptwerk „Wissenschaft und 
Gesundheit" zu präsentieren. Früher ha­
ben wir direkt die Bücher aufgeschlagen 
und mit Hervorhebungen ins Schaufen­
ster gestellt oder Zitate groß kopiert. In 
der medialen Zeit wirkt dies aber nicht 
mehr und kann keine Aufmerksamkeit 
mehr erregen. An laufenden Bildern blei­
ben Menschen aber hingegen oft hän­
gen.» »
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»  Eine Slideshow mittels Compu­
ter im Schaufenster ist sicherlich nichts 
grundlegendes Neues. Einen Atari dafür 
einzusetzen ist aber mehr als ungewöhn­
lich. Zumeist wird heute mehr auf 
PowerPoint auf PC oder Mac gesetzt. 
Was sind nun die Gründe für das Chri­
stian Science Center, einen Atari einzu­
setzen? «Bei der Konzeption haben wir 
uns viele Gedanken über die Umsetzung 
gemacht. Ein Mac kam von vornherein 
nicht in Frage, da die Anschaffungsko­
sten zu hoch waren. Der Mac wird in un­
serer Organisation aber grundsätzlich im 
Bürobetrieb und als öffentliches Internet- 
Terminal eingesetzt. Mit PCs hatten wir 
wenig Erfahrung, und einen Desktop 
oder gar ein Towergehäuse konnten wir 
aus optischen Gründen nicht im Schau­
fenster akzeptieren. Ein Laptop war uns 
wiederum zu teuer. Wir waren aber offen 
für Alternativen. Ein Mitarbeiter kannte 
sich ein wenig mit Scala auf dem Amiga 
aus, es stand zwar ein Amiga 1200 greif­
bar, die Software war allerdings nicht 
mehr vorhanden.»

Die Mitarbeiter des Christian 
Science Center mussten also eine andere 
Lösung finden. «Es war von Anfang an 
unsere Idee, den Rechner unter der 
Besuchercouch verschwinden zu lassen, 
damit er nicht im Schaufenster Platz weg 
nimmt und einfach blöd aussieht. Da 
Scala für den Amiga nicht verfügbar war, 
schwärmte uns ein Bekannter vom Atari 
Falcon vor, der bei ihm zuhause stand 
und aufgrund des schnelleren Mac kaum 
noch Einsatz fand.» Durch das flache 
Tastaturgehäuse eignete sich der Rech­
ner von der Hardware her sofort. Ein 
Problem war nun die Software.

«Wir schauten uns ein wenig in al­
ten Zeitschriften um und Overlay schien 
uns für unserer Zwecke genau das richti­
ge zu sein.»

Hardware. Der Atari Falcon, der mit 
Overlay II arbeitet, ist mit 14 MBytes 
RAM ausgestattet. Der 68030-Prozessor 
läuft mit 32 MHz. «Diese Quasi-Grund­
ausstattung erwies sich als absolut 
zufriedenstellend», erzählt Michael 
Kamp vom Center. «Die Grafiken 
nutzen den 256-Farben-Modus in 
der Auflösung von 640 x 480 Bild­
punkten. Die Bilder und Texte bauen 
sich schnell auf und wenn nicht allzu

aufwändige Überblendungen gewählt 
werden, reicht die Geschwindigkeit auch 
dafür. Und 256 Farben reichen durchaus 
für Eyecatcher aus.»

Noch etwas führte zur Auswahl 
des Falcon als Präsentationsmaschine: 
«Der Rechner muss absolut stabil laufen, 
denn er ist hier immerhin 24 Stunden 
am Tag im Dauereinsatz. Da kann es 
nicht sein, dass ein System aufgrund sei­
ner Komplexität abstürzt. Der Falcon 
diente schon einmal als Anrufbeantwor­
ter über knapp zwei jahre ohne Pause, 
sodass wir absolutes Zutrauen zu der 
Maschine haben konnten. Seit vier 
Monaten läuft das Gerät unter MagiC 
6.1 nun auch mit Overlay ohne Pause -  
reife Leistung!»

Ein weiterer Punkt ist, dass der 
Falcon kein hohes Geräuschaufkommen 
hat. «Die Festplatte hat nur beim Start 
der Präsentation die Grafiken und Texte 
geladen, seitdem steht sie im Ruhezu­
stand. Und der kleinen Lüfter im Gehäu­
seboden ist fast unhörbar und stört Kun­
den und Studierende nicht.»

Umsetzung. Die Grafiken hat das Center 
bei einem Bilderservice im Internet 
gefunden. Als Texte dienen prägnante 
Zitate aus dem Hauptwerk „Wissenschaft 
und Gesundheit", ein Bestseller im Be­
reich des mentalen Heilens mit bisher 
mehr als 10 Millionen verkauften Exem­
plaren. «Es kommt uns gar nicht so sehr 
darauf an, dass die Leute gleich herein­
kommen, um das Buch zu kaufen. Viel­
mehr sollen auch Vorbeihuschende einen

Gedanken aufschnappen können, der 
ihnen vielleicht etwas sagt und mit dem 
sie arbeiten können. Dann war unsere 
Arbeit erfolgreich», erklärt ein Mitarbei­
ter im Verkauf. Gewählt wurden daher 
helle klare Buchstaben auf dezentem 
Hintergrund sowie Grafiken, die die da­
hinter stehende Idee verdeutlichen.

Auf dem Macintosh G4 werden die 
Bilder vorbereitet. Das Programm Gra­
phic Converter wandelt die Grafiken 
optimiert in eine Farbtiefe von 8 Bit und 
speichert sie im IMG-Format, das von 
Overlay II gefordert wird. Die Texte wer­
den direkt am Atari in Overlay eingege­
ben.

W ünsche. Overlay wird leider nicht 
mehr weiterentwickelt. Trotzdem bietet 
es einige Möglichkeiten für die Zukunft. 
«Vielleicht werden wir in Zukunft eine in­
teraktive Präsentation machen», erzählt 
Kamp weiter. «Overlay bietet mit seinem 
Hyperlay-Modul hier einige Möglichkei­
ten, die wir eventuell nutzen werden.»

Trotzdem gibt es einige Einschrän­
kungen. «In erster Linie ist die Behand­
lung von Texten innerhalb von Overlay 
doch recht eingeschränkt. Texte werden 
grundsätzlich in Grafiken gewandelt und 
sind danach nicht mehr editierbar. Ein 
Text muss also neu eingegeben werden, 
wenn man sich zum Beispiel vertippt 
hat.» Trotzdem sind die Mitarbeiter nicht 
unzufrieden mit der Software. «Es ist 
schon erstaunlich, welche Leistung das 
Programm und der Falcon bietet. Eigent­
lich wird immer eine sehr viel stärkere 
Hardware hinter der Präsentation erwar­
tet.»

Sind Erweiterungen für die Zukunft 
geplant? «Die Centurbo 060 klingt inte­
ressant -  besonders, wenn eine entspre­
chende Grafikkarte verfügbar ist. Dann 
könnten auch aufwändigere Überblend­
effekte von Overlay ruckeifrei genutzt 
werden. Manchmal liegt aber gerade in 
unauffälligen Effekten die Kraft. Allzu 
wilde Animationen stahlen oft auch eine 
gewisse Unruhe aus.»

Ist der ColdFire-Atari von Interesse 
als Ersatz für den „alten" Falcon? 

«Alles hängt davon ab, in wel­
chem Gehäuse so ein Rechner 
steckt. Es ist aber nicht zu er­
warten, dass noch jemand 
einen Tastaturrechner»
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Hochauflösende Grafiken (oben) und Texte (unten) bilden die Overlay-Präsentation des Falcon 030.

»  konstruiert. Insofern scheint uns die 
Centurbo 060 in unserem speziellen Fall 
interessanter zu sein.» Aber einen 
Pluspunkt sehen die Center-Mitarbeiter 
in einem neuen „Atari": «Vielleicht lohnt 
es sich dann für wieder, ein Präsenta­
tionsprogramm zu entwickeln oder 
Overlay weiterzuführen.

Neuer Einsatz. Auf den Atari Falcon des 
Christian Science Center in Rendsburg 
warten in Zukunft noch weitere Aufga­

ben. So sollen öffentliche Versammlun­
gen in Zukunft multimedial begleitet 
werden. Wichtige Textpassagen einer Le­
sung, Liedernummern etc. sollen auf 
Leinwänden präsentiert werden. Auch 
hier soll Overlay zum Einsatz kommen. 
Die einzelnen Seiten sollen einfach per 
Mausklick wie in einer Diashow aufgeru­
fen werden. «Hier spielt Overlay auf dem 
Falcon auf jeden Fall noch mit, zumal 
das RGB-Signal ja direkt auf den Projek­
tor ausgegeben werden kann. Wenn als

Rahmen allerdings Zitate flüssig auf die 
Leinwand „hineinschweben" sollen, sind 
wir allerdings an den Grenzen der ge­
genwärtigen Möglichkeiten. Animierte 
Texte und Grafiken ruckein speziell in 
256 Farben arg, weshalb wir bisher da­
rauf verzichten. Vielleicht bringt hier die 
Centurbo plus einer Grafikerweiterung 
einiges -  wir werden sehen.»

Aber auch im Ladenbetrieb kommt 
vielleicht bald ein Atari zum Einsatz. «Wir 
brauchen im Prinzip einen Rechner, der 
uns als Registrierkasse dient. Bisher 
schreiben wir direkt Rechnungen inner­
halb von Word auf dem Macintosh. Das 
ist sehr umständlich, da der Rechner zu­
meist mit anderen Aufgaben wie dem 
Zeitschriftenlayout beschäftigt ist.» Also 
wird darüber nachgedacht, hier einen 
Mega ST anzuschaffen. Dieser hat keinen 
Lüfter und versieht somit schweigend 
seinen Dienst, damit nicht noch mehr 
Computer im Laden rauschen. Außer­
dem kann diese einfache Anwendung 
komplett von Diskette betrieben werden. 
Auf einem PC oder Mac ist dies nicht 
möglich. Somit entfällt auch das Ge­
räusch einer Festplatte. «Es geht nicht 
darum, besondere Ruhe hier zu haben. 
Aber die Simplizität des Atari beein­
druckt uns schon.» Auch für die Hard­
ware scheint gesorgt: «Richard Gordon 
Faika (Luna, Arthur etc.) hat angeboten, 
sein Programm „Laden.prg" für uns wei­
terzuentwickeln und an unseren Bestand 
anzupassen. Damit erhalten wir eine 
maßgeschneiderte Applikation. Dies ist 
zu diesem Preis wohl auch nur im Atari- 
Markt möglich.»

Fazit. Es ist immer wieder überraschend, 
wie gern mit dem Atari gearbeitet wird. 
Gerade in ungewöhnlichen Bereichen 
lässt sich Atari-Hardware noch interes­
sant einsetzen -  es kommt nur auf die 
Idee an.

Haben auch Sie den Atari in unge­
wöhnlichen Anwendungen im Einsatz? 
Dann würden wir uns freuen, von Ihnen 
zu hören, n

Christian Science Center Rendsburg, Altstädter 
M arkt 1, Altstadtpassage 1. Stock, D-24768 
Rendsburg
Tel. 0 43 31-20 14 90
info@ christiansciencecenter.de
http ://w w w .sp irituality .com /
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Foto- G lossy
Sofort trockene Spitzenqualität. 
Wischfeste Spezialbeschichtung  ̂
für dauerhafte und brilliante 
Foto-Drucke. Geeignet für alle 5^% 
Inkjet-Drucker (Canon, Epson, HP, 
Lexmark, Xerox...).
50 Blatt/ 180g /Din A4 
100 Blatt /180g /Din A4 
500 Blatt / 180g / Din A4

G / r *

€ 14,90 
€ 27,90 
€119,90

Tinten-Patronen
Gut - günstig und problemlos - so lassen sich unsere 
kompatiblen Tintenpatronen charakterisieren: 
phantastische Farbtreue und eine garantierte 
Funktionsfähigkeit ohne wenn und aber! Eine 
2-jährige Funktionsgarantie und eine dem Original 
mindestens gleichwertige Füllmenge sind 
selbstverständlich.
In dieser Anzeige sind nur einige Beispiele 
gelistet. Weitere Patronentypen und attraktive 
Spar-Pakete mit nochmals günstigeren Preisen 
finden Sie in unserem Web-Shop!

Patronen 
f. Canon

BJC 8000, 8500 
S800, S820, 
S900, S9000 

black 4.50€
Cyan, Magenta, 

Yellow je ...4.50€
Photo-CY, Photo- 
M A je 4.50€

Patronen 
f. Canon
S400, S450, 
S500, S520, 
S600, S6300, 

S750
b lack ..........4.50€

Cyan, 
Magenta, Yellow 
j e ................ 4.25€

Patronen 
f. Canon

BJC 2000, 2100, 
BJC 4000er- und 

5000er-Serie, 
S100, Apple 

Color Stylewriter 
2400/2500

b lack  2.50€
co lo r 3.95€

Patronen 
f. Canon
BJC 3000er 

und 
BJC 6000er 

Serie
b lack ......... 4.50€

Cyan, 
Magenta, Yellow 
j e ................ 4.25€

Patronen 
f. Epson

Stylus color 740, 
760,860,1160

black 4.20€
co lo r 6.90€
Stylus color 440, 
460,640,660,670
black..........3.90€
color..........6.90€

Patronen 
f. Epson
Stylus color 

900, 980
b lack  4.20€
co lo r  7.90C
Stylus color 480, 
580, C20, C40ux
black..........3.90€
co lo r..........6.90C

SOFTWARESERVICE
Heikendorfer Weg 43 

24149 Kiel 
Tel: 0431 - 204 570 
Fax: 0431 - 204 571 

Email: info@seidel-online.de

Patronen 
f. Epson
Stylus color 

880
b lack  4.20€
co lo r 7.25€

Stylus color 
680,685

black........ 10.50C
co lor........ 11.90€

Patronen 
f. Epson

Stylus C70, C80
b lack  13.90€
Cyan, Magenta, 

Yellow je ...9.90€
Stylus C60

b lack  10.90
co lo r 12.90

Weitere günstige Angebote f. Zubehör, Kabel, 
Patronen und Refill-Sets findenSie in unserem 

Internet-Shop!

www.seidel-online.de
Versand & Zahlung:

Alle Preise verstehen sich in EUR.
Portokosten: € 4.-, ab € 75.- Auftragswert Lieferung frei Haus
Zahlung per Kreditkarte (Euro/Master/Visa), Lastschrift oder 
Post-Nachnahme (Nachnahme kostet € 5.- Postgebühren)
Alle erwähnten Markennamen / Warenzeichen sind Eigentum der jeweiligen Hersteller/ 
Inhaber, werden von uns anerkannt und nur zu Informationszwecken genannt.
Rückgaberecht: gem. Fernabsatzgesetz gewähren wir ein 14 tägiges Rückgaberecht für 
unsere Produkte. Ausgenommen sind Verbrauchsmaterialien m. geöffneter Verpackung.

mailto:info@seidel-online.de
http://www.seidel-online.de


Exklusiv für ST-Abonnenten!

'aresPieU

Verpassen Sie ment Deutsch­
lands erste Mac-CD-ROM- 
Serie, die Sie 4 x im Jahr 
im Zeitschriften-Handel erhal­
ten.

Für nur 7,60 EUR bietet 
Ihnen MACROM stets das 
Neueste aus der Spiele-Welt, 
exklusiv lizenzierte Vollver­
sionen und die Auswahl der 
besten Freeware-Games für 
garantiert lange andauern­
den Spielspaß am Mac.

MACRON
Nur noch kurze Zeit 
im Handel!

MAC - Am besten gleich mitbestellen! • MACROK - Am besten gle



GREATEST
GAMES

□ JA , ich will endlich von den vielen Vorteilen profitieren, die mir als ST- 
Computer-Abonnent das exklusive Mac-Life-Abo jeden Monat bietet. Und 
das beim Preis von nur 50% des Standard-Abo-Preises. Bitte senden Sie 
mir ab der nächst möglichen Ausgabe die Mac Life im Abonnement zu. Im 
Preis enthalten sind die portofreie Zustellung des Heftes, der Heft-CD und 
mein Vorzugspreis von nur 2,50 EUR pro Heft gegenüber 6,- EUR im Einzel­
kauf. Nach einem Jahr kann das Abonnement jederzeit gekündigt werden, zu 
viel bezahlte Beträge bekomme ich zurück.

□ JA , ich will zusätzlich 1 x im Jahr die Jahres-Archiv-CD im komfortablen 
PDF-Format mit sämtlichen Beiträgen aus einem Jahr Mac Life.
Im Abo-Kombi kostet die Jahres-Archiv-CD nur 10,- EUR statt 20,- EUR!

JEDER Abo-Bestellung legen wir 
die CD „ Greatest Games" mit 
zahlreichen handverlesenen Spie­
len für den Mac bei!

falkemedia
An der Holsatiamühle 1 
24149 Kiel • Germany 
Tel. +49 (0431) 200 766-0 
www.maclife.de

> Oder: www.maclife.de/abonnement
Firma

Name, Vorname

Straße/Nr. bzw. Postfach.

PLZ/Ort___________________

Tel.

E-Mail

Datum, Unterschrift.

Bitte 
ausreichend 
frankieren 

oder 
per Fax an 

0431/20 99-03

Antwort

falkemedia
Abobetreuung Mac Life 
An der Holsatiamühle 1 
24149 Kiel

Das Mac-Life Abo
Das Mac Life Jahres-Abo
12 x Mac Life Magazin 
12 x Mac Life Heft-CD-ROM

Exklusiv für Abonnenten
AGLIFE

)  Auf der Heft-CD

Jahres-CD zum Vorzugspreis!
(Sie sparen rund 50% bzw. ca. 10 EUR)

Lieferung frei Haus
(noch bevor das Heft im Handel ist)

Nur 2,50 EUR pro Ausgabe
(Sie sparen satte 40 EUR im Jahr) t; 2 • Ctfwv* Soil*«« 10.1 • R*tr«f«! S • Ttrmwjl m CriM • f l

Nach 1 Jahr jederzeit kündigen
(zu viel gezahlte Beträge gibts umgehend zurück)
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s Ataquarium
Programmentwicklung auf dem Atari wirft 
Fragen auf. Matthias Jaap gibt von nun an 
regelmäßig Einblick in die Programmierung von 
Applikationen und verrät Tipps & Tricks.

ö Die Programmierung der VCS-Konsolen_________
Text: Matthias Jaap

Auch das Ataquarium schließt sich diesen Monat dem The­
menschwerpunkt an und widmet sich der Hardware der 
VCS-Konsolen.

Premiere im Ataquarium: zum ersten Mal wird hier nicht 
der ST programmiert, sondern die VCS-Konsolen -  „Back to the 
Roots" gewissermaßen.

Von 1977 bis 1984 hat Atari drei VCS-Konsolen entwickelt 
und zur Marktreife gebracht. Obwohl sie alle mit „VCS" anfan­
gen, ist es ein großer Unterschied, ob für 2600, 5200 oder 
7800 programmiert werden soll. Mittlerweile ist die Heiment­
wickler-Szene zumindest auf dem 2600 fast so aktiv wie auf 
„modernen" Konsolen -  und das, obwohl kein komfortabler C- 
Compiler zur Verfügung steht. Immerhin dürfte aber dank vieler 
Entwicklungstools und Emulatoren wie "Stella" die Entwicklung 
neuer Spiele erheblich einfacher sein.

Ins Rollen gekommen ist die Szene mit Spielen „Edtris" 
und „Oystron". Wer es sogar noch schafft, eine Verpackung 
samt Modul zu entwerfen, wird sein Spiel relativ schnell verkau­
fen können, da es eine Menge VCS-Sammler gibt.

Wer übrigens ausführliche Programmierbeispiele zum VCS 
2600/7800 erwartet, den muss ich leider auf Quellen im Inter­
net verweisen. Auch die Informationen dieses Artikels basieren 
auf diversen Quellen.

g VCS 2600______________________________________________
Hardware. VCS 5200 und 7800 sind sich sehr ähnlich, zumin­
dest dem Datenblatt nach. Das VCS 2600 ist hingegen „einzig­
artig" -  kein Wunder, erschien es doch vor den Atari-Compu­
tern.

Im Inneren des VCS 2600 befindet sich eine 6507-CPU, 
die mit 1.19 MHz getaktet ist. Die 6507 ist eine billigere Varian­
te des 6502 mit einem 1 3-Bit breiten Adressbus (!) und 8 Bit 
breiten Datenbus. Die Befehle sind jedoch mit dem 6502 iden­
tisch. Dieser wurde in unzähligen Varianten in einigen Heim­
computern verwendet, darunter Atari XL und C64. Somit kön­
nen Bücher, die auf die Assemblerprogrammierung dieser Com­
puter eingehen, zumindest eingeschränkt auch für die VCS-Pro- 
grammierung ihre Nützlichkeit erweisen. Die wesentlichen Un­
terschiede zum 6502 sind ein Wartezyklus (Waitstate) und der 
kleinere Adressbus (13 statt 16 Bit), durch den das VCS nur 8 
KBytes adressieren kann.

Kompliziert wird es erst bei der Grafik. DerTIA-Chip, auch 
als „Stella" bekannt, ist ein für seine Zeit fortschrittlicher Grafik- 
prozessor, der etliche Spielräume für technische Tricks lässt. Zu­
nächst ist er für die TV-Synchronisation zuständig. TIA kann bis 
zu fünf Sprites generieren. Dies ist auf den ersten Blick nicht ge­
rade üppig und vielleicht ausreichend für Pong-Clones, und tat­
sächlich war das VCS hauptsächlich für solche Spiele gedacht. 
Die fünf Sprites teilen sich auf in zwei Spieler, die etwas detail­
lierter aussehen dürfen: ein Klotz bzw. Ball, der mit der»
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»  Spielfläche verbunden Ist und zwei „Missiles", die eine recht­
eckige Form haben.

Andere Systeme sind aber kaum üppiger „bestückt". Der 
Amiga konnte z.B. auch nur acht Sprites darstellen, mit einer 
Breite von bis zu 16 Pixeln, die ganze vier Farben aus einer 
Palette von 4096 enthalten dürfen. Beim C64 sind es ebenfalls 
drei, die bis zu 24 Pixel breit sind. Mickrig erscheinen die Pla- 
yer-/Missile-Crafiken des XL, die nur auf 8 Pixel Breite kommen.

Nun sind aber auf allen drei System farbenfrohe Spiele 
bekannt, und selbst Spiele aus den Anfangstagen der jeweiligen 
Systeme haben sich schon nicht mit derartigen Beschränkungen 
zufrieden gegeben. Grund dafür ist die Flexibilität der Grafik­
chips, und auch ohne aufwändige Tricks lassen sich diese Limits 
leicht brechen. Auch TIA kann auf dem zweiten Blick erheblich 
mehr.

Sprites können in horizontaler Richtung „geklont" wer­
den. Auch das Strecken ist möglich. Dies erklärt, warum in 
Spielen wie Freeway oder Oystron mehr als doppelt so viele 
Sprites zu sehen sind. Natürlich können versierte Programmie­
rer noch mehr aus dem VCS rausholen. Um die Arbeit des Pro­
grammierers etwas zu erleichtern, enthält TIA ein Kollisionsregi­
ster, um Kollisionen zwischen Sprites und mit dem Spielfeld zu 
melden.

Neben der Hauptaufgabe erledigt TIA auch noch den 
Sound. Wer schon einmal den Klängen eines VCS gelauscht hat, 
wird wohl ahnen, dass dieser Teil bei der Entwicklung des Chips 
etwas vernachlässigt wurde. Es gibt zwei Audio-Kanäle, die 
unabhängig voneinander Töne produzieren. Jeder Kanal hat 
drei Register, die einen Rauschgenerator, die Tonlage und die 
Lautstärke kontrollieren. Den richtigen Ton zu treffen, ist etwas 
für Experimentierfreudige. Durch schnelles Verändern der Regi­
ster ist sogar Sprachausgabe möglich. Dies wird von drei Spie­
len, u.a. von Berzerk VE, unterstützt. Wie bei 8-Bit-Maschinen 
üblich, bremst Sprachausgabe das System stark ab.

Die Farbpalette des VCS umfasst 256 Farben. Da der Pro­
grammierer die Kontrolle über jede Scanline hat und haben 
muss, sind dadurch die bekannten Regenbogen-Effekte aus dem 
Intro von California Games möglich. Wer diese Möglichkeit ge­
schickt nutzt, kann damit Spiele gestalten, die bunter sind als 
die fortgeschrittenerer Konsolen wie dem ColecoVision-System.

Genau wie TIA ist auch PIA (6532) ein Multifunktionsbau­
stein. Wichtig für jedes Spiel ist der Timer des PIA. PIA hat den 
gleichen Takt wie die CPU und kennt bis zu vier unterschied­
liche Intervalle. Der Timer wird von der CPU gelesen und kann 
somit für die Bestimmung abgelaufener Zeit und Synchronisa­
tion mit TIA verwendet werden.

PIA enthält auch das RAM, und bei der Speichergröße 
wird so mancher Programmierer ins Grübeln kommen: 128 
Bytes. Alleine der letzte Satz würde den Speicher fast vollstän­
dig füllen. Was mit nur 6 KBytes an zusätzlichem Speicher und 
Kassetten als Massenspeicher möglich ist, zeigen die wenigen 
Spiele, die für den Supercharger erschienen sind.

Gängige Modulgrößen sind 4 KBytes (Space Invaders) 
und 8 KBytes (Ms. Pac-Man). Es gibt auch Module mit 64 
KBytes (32-in-l). Da die Zugriffszeit auf ROMs relativ kurz ist, 
kann das Spiel im Modul hin- und herspringen (Bankswitching).

Das VCS ist damit gleichzeitig eine der einfachsten Konso­

len - und gleichzeitig aber auch nicht einfach zu programmie­
ren.

Tools. Das VCS wird immer in Assembler programmiert. Der 
Programmierer von 5200BAS, einem BASIC-Compiler für das 
VCS 5200 hat eine Version für 2600 in Aussicht gestellt, dies 
kann aber noch auf sich warten lassen. Das BASIC-Modul, das 
Atari mehr aus Verlegenheit veröffentlicht hat, ist eher ein Fall 
für das Kuriositäten-Kabinett. »
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»  Wer speziell für den Supercharger programmieren 
möchte, ist am besten bei Bob Colbert [2] aufgehoben. Sein 
Tool makewav wird auch für die Cuttle Cart benutzt und er­
zeugt aus der BIN-Datei die erforderliche Wave-Datei. Trotz des 
zusätzlichen Speichers verläuft die Programmierung des Super- 
chargers nicht grundsätzlich anders. Um Assembler kommt da­
her niemand herum.

Dieser Assembler liegt praktischerweise auch als Quell­
code (in C) vor und heißt DASM. Für diesen Assembler liegen 
die meisten Beispielprogramme vor, darunter auch disassem- 
blierte VCS-Spiele wie Solaris und Adventure. DASM liegt für 
Amiga und MS-DOS vor, sollte sich aber auf jedem C-Compiler 
kompilieren lassen.

Ein guter Weg zu lernen, besteht im Anschauen des 
Source-Codes von anderen VCS-Spielen. Distella ist ein Disas­
sembler, der Assembler-Source generiert, der zu DASM kompa­
tibel ist. Soll z.B. „Fun with Numbers" disassembliert werden, 
muss Distella mit dieser Kommandozeile aufgerufen werden:

distella -a funwith.bin > funwith.s

Übrigens sollte sich niemand davon abschrecken lassen, dass 
auf Bobs Homepage nur „Distella für MS-DOS" angeboten 
wird. Distella ist in portablem Ansi-C geschrieben. Zwar liegt 
ein Makefile nicht bei, aber bei vier C-Dateien ist schnell eines 
geschrieben.

Ein disassembliertes Spiel nützt wenig, ohne Assembler- 
Kenntnisse, denn Distella spuckt solche Zeilen aus:

STY PFO 
STY PF1 
STY PF2 
LDY #$0F 
LDX $A2

Einige VCS-Fans haben sich die Mühe gemacht, disassemblierte 
Spiele mit Kommentaren zu versehen. Ein „Muss" ist in jedem 
Fall Combat, denn dort ist fast jede Stelle kommentiert. Weitere 
diassemblierte Spiele mit Kommentaren sind in Tabelle 1 aufge­
führt. Die beiden letzten benötigen jedoch einen anderen As­
sembler als DASM. Einige Heimentwickler haben die kommen­
tierten Quellen ihrer Spiele veröffentlicht. Dazu gehören War-

Typische VCS-Optik: Castle Blast.

ring Worms [5] und Okie Dokie [2],
Unverzichtbar neben den eigentlichen Tools ist ein guter 

Emulator. Stella ist auf fast jede Plattform umgesetzt worden, 
darunter auch TOS unter dem X11 -Server für MiNT. Einen her­
vorragenden Ruf genießt z26, der als besonders akkurat gilt. So­
fern es aber nicht gerade um Sound-Ausgabe geht, kann Stella 
mit z26 aber durchaus mithalten.

Wer das selbst programmierte Spiel auch verkaufen will, 
kommt am Ende nicht darum herum, entweder das Spiel auf 
EPROMs zu brennen, oder es mit dem Starpath Supercharger zu 
testen. Letzteres ist eine sehr preiswerte Möglichkeit, da ge­
wöhnliche Audio-Kassetten als Modul-Ersatz benutzt werden. 
Der Supercharger ist auch kompatibel zu Spielen, die nicht spe­
ziell für diese Hardware geschrieben wurden.

Beim Gestalten von Grafiken hilft bei Systemen, bei 
denen jedes Pixel erkennbar ist, der gute alte Karoblock mit 
Rechenpapier. Die Grafiken sind auch so ziemlich das einzige, 
was in dem Assembler-Source eines Spiels sofort auffällt.

Für das Generieren des Spielfelds (Playfield) wird der VCS- 
Programmierer von Stella-Graph unterstützt. Dieses in Visual 
Basic geschriebene Programm generiert die nötigen Zahlenko­
lonnen nach dem Anklicken einiger Kästchen.

Zwei Konverter gehen einen anderen Weg: so konvertiert 
PCX2GRP Dateien im PCX-Format in Assembler-Tabellen. Alles, 
was neben dem Konverter benötigt wird, ist ein Programm, das 
PCX-Bilder im Format 320*200 mit 256 Farben abspeichern 
kann. Ein weiteres Utility erledigt das gleiche, unterstützt aber 
nur monochrome Grafiken (PCX2VCS).

Nicht speziell für das VCS gedacht, aber dennoch ab und 
zu nützlich, sind sogenannte Tile-Editoren wie TilEd 2002. Diese 
sind allerdings weniger für Programmierer als für „Hacker" ge­
dacht, die Grafiken bereits bestehender Spiele modifizieren 
möchten.

Bei einem Blick in ein disassembliertes Spiel fällt sofort 
auf, dass die Grafik im Source oft auf den Kopf gestellt sind. 
Dies ist bei VCS-Spielen so üblich.

Während bei der Gestaltung der Grafik zur Not auch Pa­
pier und Bleistift ausreichen, verlangt der gute Ton etwas mehr. 
Vielen Spielen ist anzuhören, dass der Sound des VCS nicht der 
beste ist. Andererseits kitzeln Produkte wie die Synthcart sogar 
Drums aus dem VCS heraus. Die Sound-Tools liegen als BIN- 
Datei für Emulatoren oder zum Seiberbrennen vor. Wer die 
Wahl hat, sollte unbedingt mehrere VCS-Emulatoren testen, da 
es in der Soundausgabe noch Unterschiede zwischen z26, PCAE 
und Stella gibt.

Das erste Sound-ROM nennt sich FTSFX und dient zur 
Generierung von Soundeffekten. Mit dem Joystick werden die 
verschiedenen Werte verändert und das VCS gibt anschließend 
den passenden Ton heraus. Bis das erwünschte Resultat erzielt 
ist, kann es aber durchaus dauern.

Um einen speziellen Ton zu treffen, ist Tune 2600 gut ge­
eignet. Diesem DOS-Programm werden die gewünschten No­
ten in der Kommandozeile übergeben. Anschließend wird eine 
Liste generiert, die u.a. auch die Werte für Verzerrung (Distor­
tion) und Tonhöhe (Pitch) enthält. Es gibt immer einen be­
stimmten Fehlerwert, wenn dieser zu hoch ist, könnte die Melo­
die anders klingen als erwartet. »
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»  Kein Utility, aber sehr praktisch ist VCS.H. Diese Datei 
enthält alle wichtigen Register, benannt nach ihren Funktionen.

Dokumentation. Das VCS ist sehr gut dokumentiert, alle Doku­
mente sind aber in englischer Sprache. Die „Bibel" und gleich­
zeitig wohl auch das älteste Dokument ist der „Stella Program- 
mer's Guide", der alle Aspekte des VCS beschreibt. Es ist aus 
dem Jahr 1979 und wurde 1993 wieder ausgegraben. Der 
Guide liegt unter [8] im Text, HTML, PDF und Word-Format vor, 
wobei der Text-Version die Tabellen fehlen.

Wem das für den Anfang zu harte Kost ist, steigt besser 
mit „Small Steps" und „2600 101" ein. Besonders letzteres ist 
zu empfehlen, da es eine Schritt-für-Schritt-Anleitung zu einem 
ersten Programm enthält.

Wichtig für Spiele, die etwas mehr als zwei Farben ver­
wenden, sind die beiden Farbsysteme PAL und NTSC. Die Farb- 
paletten unterscheiden sich stark, wie in einem anschaulichen 
HTML-Dokument [8] dargestellt wird. Nicht direkt eine Doku­
mentation, aber auf jeden Fall empfehlenswert ist die Stella 
Mailingliste [9]. Alte Nachrichten sind im Archiv (bis 1996) 
nachzulesen und viele der hier erwähnten Tools sind innerhalb 
der ML entstanden.

Brennend. Programmieren für Emulatoren ist zwar ganz schön, 
aber irgendwann möchte jeder Programmierer sein Werk „live" 
auf einem echten VCS spielen.

Wer einen Supercharger (bzw. Cuttle Cart) auftreiben 
kann, ist schon einmal fein raus: die BIN-Datei wird mit Make- 
wav in eine WAVE-Datei umgewandelt, diese wird dann entwe­
der über den Lautsprecherausgang auf eine Kassette ausgege­
ben oder auf eine Audio-CD gebrannt. Letzteres ist sicherlich 
einfacher und auch frei von Störungen.

Eine Alternative ist die Verwendung eines EPROM-Bren- 
ners, mit einer passenden Platine, und einem EPROM vom Typ 
2532 oder 2732 und einen 74ls04 Hexinverter. Viele VCS-Pro- 
grammierer schlachten alte Module von weit verbreiteten VCS- 
Spielen aus (z.B. Pac-Man). Die Position der Schraube kann un­
ter dem Label liegen, wenn ein neues Label das alte ersetzen 
soll, kann man das Original-Label auch einfach ablösen. Liegt 
die Modul-Platine frei und ist das EPROM gebrannt, muss Pin 
20 des EPROMs nach oben gebogen werden. Die anderen Pins 
werden in den Sockel auf der Modul-Platine gedrückt. Am 
74ls04 wird Pin 2 gebogen und mit dem Pin 20 des EPROMs 
verbunden. Pin 1 kommt in das offene Loch Nr. 20 des Sockels. 
Pin 7 sollte irgendwo den Boden berühren und Pin 14 den Pin 
24 des EPROM.

Diese Anleitung stammt von Hozer Video Games, und 
diese sind eine weitere Alternative. Hozer brennt alle als BIN- 
Datcien erhältlichen VCS-Spiele und verkauft sie. Diese Spiele 
sind teilweise nirgendwo anders erhältlich, und so ist das Ange­
bot eine Mischung aus Bekanntem, Prototypen, neuen Spielen 
und Hacks. Unter anderem ist dort auch das legendäre Coffee 
Cup Soccer erhältlich (Eigenwerbung ;-)). Wer sein Spiel über 
Hozer verkaufen lassen will, kann dies tun, oder eine bestimmte 
Anzahl an fertigen Spielen bestellen. Wer 20 Kopien eines ein­
zelnen 2K- bzw. 4K-Titels bestellt, bezahlt 8 US-$ pro Modul, in­
klusive kurzer Farbanleitung und Farblabel.

ANTIC4 ist ein DOS-Programm, das mit der Maus bedient w ird . Der 
Quelltext liegt leider nicht bei, sodass alle, die keinen DOS-/Win9x-Rech- 

ner besitzen, nichts mit dem Programm anfangen können.

Eigene VCS-Spiele auf Modul verkaufen sich relativ gut, 
nur finden die meisten Retro-Verkaufsmessen in den USA statt.

a VCS 5200______________________________________________
Hardware. Das sogenannte „SuperSystem" war eigentlich nur 
eine schnelle Reaktion auf den Markt, der einen VCS-Nachfolger 
als Konkurrent zum Intervision und ColecoVision verlangte. 
Atari tat das, was Jahre später Sega (Master System/Came Gear) 
und Nintendo (NES/GBC) in veränderter Form nachmachten: 
bewährte Technologie neu verpackt zu verkaufen.

Das VCS5200 entspricht ziemlich genau dem Atari 400. 
Der größte Unterschied sind die viel kritisierten Analog-Control­
ler. Es gibt sonst nur einige kleine Unterschiede:

• Die Teile des GTIA, die beim Atari 400 die Start-, Select- und 
Option-Tasten bedienen, werden anderweitig benutzt.

• Das RAM ist begrenzt auf 16 KBytes.
• Das System-ROM ist mit 2 KBytes kleiner als das des Atari 400 

(10 KBytes).

Für den Programmierer fallen diese Änderungen so gut wie gar 
nicht ins Gewicht, sodass Portierungen vom Atari-Computer auf 
das 5200 relativ einfach sind. Das 5200 ist mit einem 6502C- 
Prozessor ausgestattet, der mit 1.78 MHz getaktet wird. Dank 
eines flexiblen Grafikchips (Antic) können bis zu 256 Farben 
dargestellt werden, was -  wie bei VCS 2600-Spielen -  vor allem 
für einen farbenfrohen Bildschirmhintergrund benutzt wird. Der 
Soundchip Pokey ist vierstimmig.

Tools. Eine Hardware, die den 8-Bit Computern entspricht und 
eine fehlende Verschlüsselung wie beim VCS7800: Das VCS 
5200 ist von den drei Konsolen die am bequemsten zu 
programmierende. Tools, die für das Erstellen von XL-Grafiken 
und -Sounds existieren, können unter Umständen auch für die 
5200-Programmierung eingesetzt werden.

Zur Programmentwicklung nutzen einige den DASM, und 
der Castle Blast-Autor hat dazu ein passendes Tutorials ins »
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Für die Sound-Erstellung gibt es im Paket das Pro Sound Development 
Tool. Dieses Tool in der Version 0.41 vom 3.8.1988 ist ein CEM -Program m , 
das in der m ittleren Auflösung des ST läuft.

»  Netz gestellt [11],
Einzigartig ist das 5200BAS. Dieses DOS-Programm ist 

nichts anderes als ein BASIC-Compiler, der Assembler-Quelltext 
generiert. Diese Programme werden mit einem Assembler wie 
TASM in ein lauffähiges Binary verwandelt. Das BASIC orientiert 
sich nicht an einem bestehenden Dialekt.

5200BAS kennt keine Zeilennummern, und so werden 
Sprungziele mit Labels markiert. Dank Prozeduren ist sogar eine 
richtig moderne Programmierung möglich. Die üblichen BASIC- 
Befehle (DO...LOOP, FOR...NEXT, mehrzeiliges IF...ELSE...ENDIF, 
INPUT, PRINT) werden durch spezielle Befehle ergänzt.

Der AUTHOR-Befehl setzt die Copyright-Meldung im Ata­
ri-Bildschirm. Verschiedene Befehle fragen die Joysticks und das 
Keypad ab. Sprites und Missiles werden mit dem PUT-Komman- 
do positioniert.

Es werden ständig weitere Befehle hinzugefügt, das BASIC 
ist also noch lange nicht fertig. Sieben Beipielprogramme gibt 
es: Hello World, ein BrainF*ck-lnterpreter, 99 Bottles of Beer, 
3D-Labyrinth, River Racer, Sprite-Demo und ein wohl als Scherz 
gemeintes Doom ohne Gegner.

Um Grafiken und Zeichensätze leichter erstellen zu kön­
nen, gibt es auf der gleichen Seite ANTIC4. ANTIC4 ist ein 
DOS-Programm, das mit der Maus bedient wird. Der Quelltext 
liegt leider nicht bei, sodass alle, die keinen DOS-/Win9x-Rech- 
ner besitzen, nichts mit dem Programm anfangen können und 
in die Röhre gucken..

Die Sound-Tools bestehen aus drei Programmen. 
MIDI2POK konvertiert eine MIDI-Datei in ein Format, das ein 
VCS verdauen kann. POKEDIT ist ein POK-Editor mit grafischer 
Oberfläche. BIN2INC konvertiert eine Binärdatei in das Include- 
Format für den Assembler. Die Sourcen zu diesen Programmen 
liegen nicht bei, aber vielleicht rückt der Programmierer sie auf 
Anfrage heraus.

Die VCS 5200-Emulatoren sind durchweg gut gelungen. 
Da das 5200 nur geringfügige Änderungen gegenüber dem 
Atari 400 aufweist, wird es von „Atari 800" gleich mit emuliert. 
Dieser Emulator ist auf den meisten Systemen vertreten, sogar 
auf dem Atari ST, Mac OS X und QNX. Alternativen sind 
Jum5200 und M.E.S.S. .

Dokumentation. Spezielle Texte zum VCS5200 sind eher 
selten, wird die Computer-Dokumentation dazugerechnet, ist 
das Angebot riesig. Eine Menge davon ist abrufbar unter [12].

Brennen muss das VCS! Leider ist Hozer noch nicht ins VCS 
5200-Geschäft eingestiegen. Eine Anleitung zum Brennen von 
VCS 5200-Modulen existiert momentan noch nicht, aber da es 
bereits eigenproduzierte Cartridges gibt, lohnt sich zum Beispiel 
eine Nachfrage beim Autor von „Castle Blast".

Der große Vorteil des 5200 ist, dass die Heimentwickler- 
Szene auf der Konsole noch nicht so groß und auch das Soft­
ware-Angebot überschaubar ist.

Q VCS 7800______________________________________________
Hardware. Das VCS 7800 ähnelt von seinen technischen Eigen­
schaften her sehr den 8-Bit-Computern, ist jedoch eine Eigen­
entwicklung. In der Konsole ist auch ein VCS 2600-Chipsatz 
enthalten, der zu einem Großteil der alten Spiele kompatibel 
ist.

Herzstück des 7800 ist eine Spezialversion des 6502, die 
mit 1.79 MHz getaktet wird. Diese fällt jedoch auf 1.19 MHz 
zurück, wenn auf TIA oder den 6532 zugegriffen wird. 4KBytes 
RAM sind eingebaut, ebenso groß ist das System-ROM. Als 
Sound-Chip dient der TIA, die Grafik übernimmt MARIA. MARIA 
leistete in etwa dasselbe und wird mit 7.16 MHz getaktet. Der 
Grafikchip kann erheblich mehr Objekte auf dem Bildschirm 
bedienen und verfügt ähnlich wie der Antic über eine „Display 
List", die jedoch anders funktioniert. Jede Scanline auf dem 
Bildschirm hat eine eigene Display-Liste, die deren Aussehen be­
schreibt. Objekte werden in einen Puffer geschrieben, der an­
schließend auf den Bildschirm kopiert wird. Die einzige Begren­
zung der Objekte pro Zeile ist die Geschwindigkeit des 7800.

Das System-ROM im VCS 7800 erkennt, ob es sich beim 
eingesteckten Modul um ein 2600- oder 7800-Spiel handelt. 
Eine Sache, die Atari aus dem Videospiel-Crash gelernt hat, war 
die Notwendigkeit einer Qualitätskontrolle (was Atari bei späte­
ren Konsolen-Projekten allerdings wieder laxer handhabte). Je­
des 7800-Modul hat einen Schlüssel eingebaut. Damit sollte 
eine Flut von unauthorisierten VCS-Spielen verhindert werden. 
Das System überprüft, ob der Schlüssel zum Game-Code passt 
und schaltet dann in den 7800-Modus. Jeder Produzent eines 
VCS 7800-Spiels musste sich eine gültige 960 Bit starke digitale 
Signatur von Atari besorgen. Diese schon etwas ungewöhnlich 
starke Schlüsselstärke sorgte denn auch dafür, das dieser unter 
das US-Krypto-Exportverbot fiel und europäische Konsolen und 
Spiele keine Schlüssel besitzen. Erst 2001 wurde auf einer Fest­
platte das nötige Programm für den Atari ST gefunden [1 3]. In­
zwischen existiert auch eine DOS-Version mit Source in C++.

Tools. Obwohl es technisch durchaus möglich wäre, gibt es 
kein so bequemes Programm zum Programmieren des VCS 
7800 wie 5200BAS. Natürlich ist wieder der DASM dabei, der 
auch Programme für das 7800 erzeugen kann. Dieser liegt auf 
Dan Boris' Seite, neben einem kleinen Entwicklungssystem. Die­
ses enthält nicht den Assembler, sondern das »
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»  Signatur-Tool, eine make.bat, ein Utility zum Schreiben des 
Headers und ein Programm-Skelett. Der DASM ist in jedem Fall 
erforderlich. Um das Beispielprogramm in eine fertige Binär- 
Datei für das VCS zu verwandeln, muss nur die make.bat gestar­
tet werden.

Da die Heimentwickler-Szene für das 7800 noch nicht 
richtig in Gang gekommen ist, gibt es nur wenige Source 
Codes. Dan Boris hat ein kleines Sprite-Demo und ein diassem- 
bliertes Robotron mit einigen Kommentaren auf seiner Seite.
Da das Signatur-Programm für 7800-Spiele schon auf dem ST 
lief, liegt der Gedanke nahe, dass der ST auch zur Programmie­
rung des 7800 eingesetzt wurde. Tatsächlich existiert ein voll­
ständiges Entwicklungssystem von Atari für das VCS 2600 und 
7800. Dieses besteht aus drei einseitigen Disketten, die gezippt 
unter [14] liegen.

Im Entwicklungssystem ist der einigen noch bekannte 
Cross-Assembler MAC enthalten. Als Editor liegt eine frühe Ver­
sion von Micro-Emacs bei, für die Grafik ist Neochrome zustän­
dig. Das System ist aber nicht vollständig -  so fehlt ein Teil der 
Dokumentation.

Für die Sound-Erstellung gibt es im Paket das Pro Sound 
Development Tool. Dieses Tool in der Version 0.41 vom ist ein 
CEM-Programm, das in der mittleren Auflösung läuft.

Im Gegensatz zu anderen SDKs enthält die Atari-Pro­
grammsammlung keinen Emulator. Es geht vielmehr davon aus, 
dass der ST mit dem VCS verbunden ist. Im ZIP-Archiv ist auch 
eine NEO-Datei mit den Spieler-Grafiken aus Robotron. Mit 
Neo2s können die Neochrome Grafiken in Assembler-Source 
umgewandelt werden.

Dokumentation. Leider gibt es nicht besonders viele Dokumen­
te zum VCS 7800. Harry Dodgson hat eine ausführliche Doku­
mentation, die aber nicht frei erhältlich ist. Das, was frei ist, 
liegt auf [1] oder atari-history.com.

Leider fehlen auch Erfahrungsberichte von Heimentwick­
lern, da das einzige Heimprojekt (Senso 7800DX von Heaven/ 
Tarquart) noch nicht veröffentlicht wurde.

Fazit. Das waren also die drei VCS-Konsolen. Es sollte eigentlich 
etwas für jeden dabei sein. Die meiste spezifischen Dokumenta­
tion gibt es für das VCS 2600, auch stehen hier viele Program­
mierer mit einem guten Rat zur Seite, wenn es Probleme gibt, o

[1 ] h ttp ://w w w .atarihq .com /danb/
[2] http ://m em bers.cox.net/rco lbert/
[3] http ://w w w .io .com /% 7Enickb/atari/
[4] Starpath: h ttp ://w w w .isom ed ia .com /hom es/tonyc/2600/faq/A RCAD IA .TXT
[5] htlp ://tripo int.org/kevtris/
[6] h ttp ://w w w .tasw egian .com /Tw oH eaded/Atari2600/qb .htm l
[7] baroquegam ing.com /projects/W arringW orm s/warring_worm s.htm
[8] h ttp ://w w w .neonghost.com /the-d ig/index.htm l
[9] http ://www.big list.com /lists/stella/
[10] http://webpages.charter.net/hozervideo/
[11 ] h ttp ://m em bers.be llatlantic.net/vze2j83t/public_htm l/M yTutorial.h tm
[12] http ://w w w.atariarchives.o rg
[13] h ttp ://w w w .cgexpo .com /a7800 .h tm l
[14] http ://www.atarip rotos.com /personal/john/
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ö JavaScript-Kurs
Nachdem der HTML-Kurs der vergangenen Ausgaben Ihnen die 
Grundkenntnisse in HTML vermittelt hat, wollen wir das Thema 
in den kommenden Heften aufgrund der großen Nachfrage mit 
einem JavaScript-Kurs vertiefen.

Wichtige Internet-Adressen:
[1] mypenguin.de/hpp
[2] multimania.com/nef
[3] rgfsoft.com
[4] tu-harburg.de/~alumnifc
[5] application-systems.de/atari
[5] draconis.atari.org
[6] icab.de
[7] mypenguin.de/prg/htmlhelp.php3

a Einsteiger-Kurs Teil 17: Künstliche Intelligenz_________________
Text: Thomas Raukamp

Die Erschaffung von künstlicher Intelligenz ist seit jeher 
ein Traum der Wissenschaft. Lustig wird es bei den er­
sten zaghaften Versuchen der K l. Programme wie 
„Doctor" oder „Eliza" entstammen dieser Phase. Beson­
ders Eliza hat es zur Berühmtheit gebracht und wurde 
für praktisch jedes Computersystem umgesetzt. Für den 
ST existieren mindestens zwei Fassungen, und der Ur- 
Sourcecode ist erhältlich.

Tatsächlich ist es mit der frühen Kl nicht so weit her. 
Die Programme können generell nur das, was ihnen beige­
bracht wurde und lernen nicht dazu. Dies reicht aber -  je 
nach Umfang -  um Menschen zu täuschen.

Die Computerpsychologin. Eliza ist die Simulation einer 
Psychologin und war darin so gut, das amerikanische Stu­
denten tatsächlich dachten, sie würden sich mit einem ech­
ten Menschen unterhalten. Aber eigentlich macht das Pro­
gramm nichts anderes, als den Benutzer zum Reden zu brin­
gen und nur geringfügig darauf zu reagieren. Dies funktio­
niert auch sehr gut, solange der Benutzer das Programm 
ernst nimmt, denn Psychologen stehen ohnehin im Ver­
dacht, nur Allgemeinsätze von sich zu geben, ohne wirklich 
auf ihren Patienten einzugehen. Da sich dieses Bild so schön 
festgesetzt hat, ist es kein unlösbares Problem, eine solche 
Psychologin zu simulieren.

Eliza kann in beschränktem Umfang auf den Benutzer 
eingehen. Sätze wie „I love you" werden verstanden und 
von der Psychologin in Gegenfragen umgemünzt. Ihre Auf­
gabe ist es, den Benutzer zum Reden zu bringen, deshalb 
gibt es auch Sätze wie „Beschreiben sie ihre Gedanken wei­
ter". je mehr der Mensch selber schreibt, desto weniger 
muss die Psychologin tun und der Wortschatz von Eliza ist 
beschränkt. Zwangsläufig treten Wiederholungen auf, aber 
selbst diese können als natürlich empfunden werden.

Der Aufbau. Wie eben bereits beschrieben, kennt Eliza zwei 
Antworttypen: die Gegenfrage und die Aufforderung zu wei­
teren Gedanken. Die Gegenfrage ist eine einfache Umformu­
lierung einer Aussage. Dazu macht sich das Programm zu­
nutze, dass die englische Sprache in diesem sehr einfach auf­
gebaut ist. Der Aufwand, eine Aussage zu entschlüsseln, »
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»  hält sich deshalb in Grenzen. Dies ist auch der Grund, wa­
rum deutsche und französische Elizas schwerer zu finden sind. 
Die Aufforderung vermittelt hingegen Verständnis, und damit 
Eliza sich nicht zu häufig wiederholt, bekommt sie eine Reihe 
von Sätzen mitgeliefert.

Die Absicherung gegen unsinnige Eingaben ist recht 
schwer und deshalb sind nur zwei „Abwehrmechanismen" ein­
gebaut. Als erstes werden Wiederholungen abgegangen. Man­
che Versionen von Eliza machen dies nicht und so lässt sich 
leicht ermitteln, wie "groß" deren Sprachschatz ist.

Ein weiterer Kommunikationskiller ist die Sprachlosigkeit. 
Wenn eine leere Antwort gegeben wird, darf Eliza nicht mit 
„Das ist interessant" antworten. In diese Rubrik fällt auch die 
„Nein"-Antwort, die sich aber leicht mit „Warum nicht?" kon­
tern lässt. Damit dies alles nicht zu automatisch wirkt, sind Zu­
fallsgeneratoren eingebaut.

Eliza in JavaScript. Die Umsetzung dieses Konzeptes ist eine 
ganz gute Zusammenfassung des JavaScript-Kurses, da einiges 
benötigt wird, um Eliza in das Browserfenster zu befördern. Die 
JavaScript-Version ist eine mehr oder weniger direkte Umset­
zung von [1], auch wenn sich die Psychologin bei der Browser- 
Version nicht „freinimmt" und rund um die Uhr zu sprechen ist.

Damit die Psychologin überhaupt antworten kann, muss 
ein HTML-Grundgerüst mit Formularfeldern erstellt werden. 
Ohne Formularfelder geht nichts, jedenfalls nicht in JavaScript 
1.1. Das Grundgerüst soll hier nicht näher behandelt werden, 
erstellen Sie einfach eine leere HTML-Datei und fügen Sie Li- 
sting 1 in den Bereich zwischen <BODY> und </BODY> ein.

Sprachbegabt. Das Script findet im HEAD-Bereich Platz. Für 
den Anfang müssen die Sätze definiert werden, die Eliza 
benutzt, um das Gespräch weiter zu führen. Beginnen wir mit 
den weiterführenden Fragen. Diese sind im Array s unterge­
bracht:

s = new Array("Say, do you have any 
psychological problems?","What does that 
suggest to you?","I see.","I'm not sure I 
understand you f u l ly " C om e  come eludicate 
your thoughts"Can you elaborate on 
that?","That is quite interesting.");

Diese Antworten gibt Eliza immer dann von sich, wenn sich der 
Patient nicht wiederholt, keine umformbare Behauptung 
aufstellt und keine leere Antwort von sich gibt. Um Eliza 
endgültig zum Sprachtalent zu machen, wird ihr noch ein

a Elektronisches Verständnis: Eliza läuft unter JavaScript.

zweites Set auf dem Weg gegeben:

s2 = new Array("Why do you feel that 
way?","Hmmm.... Is that so?","Tell me more 
about such feelings!","Go on, go on.","Does 
talking to me help?","Anything else?","Could 
you explain further?");

Die Unterteilung in zwei Arrays dient einzig und allein dazu, 
Eliza unberechenbarer zu machen. Das Programm wählt per Zu­
fallsgenerator aus, welches Array benutzt und macht es dann 
erneut vom Zufall abhängig, welcher Satz ausgegeben wird.

Es folgt das Array, das „Wiederholungstäter" bestrafen
soll:

r = new Array("Please don't repeat!","You've 
said that before - please give more 
information.");

Zugegeben, Eliza verhält sich in diesem Punkt ziemlich grob. Es 
steht Ihnen aber frei, die Sätze abzuändern.

n = new Array("I can only understand you if you 
give me the chance to.","I have t i m e" D o n' t 
be afraid of telling me your problems"Have 
the courage of telling me what you 
think!","Don't be bashful1 - talk to me.", 
"Please clean me.");

Dies sind die Antworten, wenn nichts eingegeben wurde. Die 
letzte Antwort erscheint natürlich etwas unanständig, wenn Eli­
za als reale Person erscheinen soll...

Das sind die vorgefertigten Antworten, einfache Eliza-Va- 
rianten kennen nur diese. Würde sich Eliza komplett auf »

Listing 1
<form name="usereingabe" onSubmit="return 
smb () ; " >
<select name="Auswahl" size="15" width=30 
disabled style="background-
color:black;width:35Opx;border-width:Opx;"> 
<option>Hi, I'm your computer. What is your 
problem?&nbsp;&nbsp;
</select><br>

<input type="text" name="eingabe" size="20" 
maxlength="4 0">
<input type="hidden" name="temp" value=""> 
cinput type="hidden" name="letzteswort" 
value="">
<input type="button" name="abschicken" 
value="Antworten" onClick="hinzufuegen();"> 
</form>
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»  diesen „Sprachschatz" verlassen, wäre auch eine deutsche 
Version kein Problem, da Eliza fast egal sein könnte, was der 
Benutzer eingibt.

Funktionen. Als erstes gibt es die Funktion "smb()", die beim 
Anwählen des Submit-Buttons aufgerufen wird und keine 
andere Aufgabe hat, als wiederum eine andere Funktion 
aufzurufen:

function smb() {
hinzufuegen(); 
return false;
}

Die Funktion „hinzufuegenQ" erweitert das <OPTION>-Formu- 
larfeld um einen Eintrag und schreibt die Eingabe des Patienten 
rein:

function hinzufuegen() {
NeuerEintrag = new 

Option(document.usereingabe.eingabe.value);
document.usereingabe.Auswahl.options[docume 

nt.usereingabe.Auswahl.length] = NeuerEintrag; 
ant=eliza() ;

if (ant!="") { Hinzu(ant); }
document.usereingabe.eingabe.value =

}

Mit „new Option" wird das Formularfeld erweitert. Anschlies­
send wird die Antwort von Eliza geholt und das Feld abermals 
erweitert. Das Eingebefeld wird gelöscht.

e liza(). In dieser Funktion wird die Hauptarbeit verrichtet. Zu­
nächst nimmt a den Inhalt des Eingabefeldes auf. Wenn ein ein­
fache Verneinung gegeben wurde, fragt Eliza mit „Why not?" 
nach -  aber nicht immer. Dafür sorgt der Zufallsgenerator. Da 
dieser krumme Zahlen (also z.B. 1,567478) ermittelt, wird mit 
„Math.floor" gerundet.

Die nächste Abfrage dient den Wiederholungen. In einem 
leeren, versteckten Formularfeld merkt sich Eliza das letzte ein­
gegebene Wort. Die Eingabe darf nicht leer sein, denn eine Ant­
wort wie „You've said that before" wirkt sehr seltsam, wenn der 
Benutzer nichts eingegeben hat (also schweigt).

jetzt kommt der - etwas kümmerliche - Sprachparser zu 
Wort. Er analysiert Sätze und formt sie um:

I am an aeroplane => Why do you think you are 
an aeroplane?

Listing 2
function eliza() {

a=document.usereingabe.eingabe.value;
antwort='';
document.usereingabe.temp.value = a;
wort =

document.usereingabe.temp.value.toUpperCase();
if(wort=="NO" || wort=="NO.") { 

rnd=Math. random 0*2; 
zufi=Math. floor (rnd) +1 ; 
if (zufi==2) { antwort = "Why not?";
return antwort; }

}
if(wort==document.usereingabe.letzteswort.v 

alue && wort!="") {
rnd=Math. random 0*2; 
zufi=Math.floor (rnd) ; 
return r[zufi] ;

}
document.usereingabe.letzteswort.value = 

wort ;
X = "  "  ;

x=fuehlen("I","am","Why do you think you 
are",x)

x=fuehlen("You","are","Why do you think I 
am", x)

x=fuehlen("You","love","Why should I 
love",x)

x=fuehlen("You","hate","Why should I 
hate",x)

x=fuehlen("I","can't","Why can't you",x) 
i f (x != "") {

if(x.search(/\?/)==-1) {
x=x+"?";

}
antwort=x;
antwort = antwort.replace(/\./, "");

}
if(antwort=="") {

if (a=="") {
rnd=Math.random()*5; 
zufi=Math.floor (rnd) ; 
return n[zufi] ;

} else {
rnd=Math. random 0*2; 
zufi=Math. floor (rnd) ; 
if (zufi= = l) {

rnd=Math. random 0*7; 
zufi=Math.floor (rnd) ; 
return s [zufi] ;

} else {
rnd=Math. random 0*7; 
zufi=Math.floor (rnd) ; 
return s2 [zufi] ;

}
}

}
return antwort;
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Listing 3
function fuehlen(pers,wort,ant, ft) {

eingabe=document.usereingabe.eingabe.value ;

document.usereingabe.temp.value = eingabe; 
eingabegross = 

document.usereingabe.temp.value.toUpperCase(); 
persuwort=pers+" "+wort; 
if (ft=="") {

antzwei=""; 
ergebnis =

eingabegross.search(pers.toUpperCase ( )+"
"+wort.toUpperCase());

if (ergebnis>=0) { 
antzwei = 

eingabe.replace(persuwort, ant);

antzwei = antzwei.replace("you",
"Mxy");

antzwei = antzwei.replace("me",
"you");

antzwei = antzwei.replace("Mxy",
"me");

antzwei = antzwei.replace("myself", 
"yourself");

} else {
return ft;

}
return antzwei;

I can't climb great heights => Why can't you 
climb great heights?
You hate me => Why should I hate you?

Der Parser kann auch auf Fälle reagieren, In denen der Patient 
Eliza anspricht. Die Funktion "fuehlen()" übernimmt die Umfor­
mung des Satzes, die im wesentlichen aus einigen Suchen-/Er- 
setzen-Anweisungen besteht. Wenn eine Antwort gefunden 
wurde, wird zur Sicherheit noch der Punkt entfernt und ein Fra­
gezeichen hinzugefügt. Auch hier können einfach neue Fälle 
hinzugefügt werden. Erst, wenn bis dahin Eliza noch keine Ant­
wort gefunden hat, bedient sie sich aus ihrem Standard-Wort­
schatz.

fuehlen(). Die Funktion ,,fuehlen()" enthält keine besonderen 
Kniffe. Die Eingabe des Benutzers ist mit ein paar Suchen-/Er- 
setzen-Operationen leicht in eine Frage umformuliert. Etwas 
irritierend dabei mag zuerst sein, dass "you" durch "Mxy" 
ersetzt wird. Dies wurde aber nur gemacht, um gefahrlos "me" 
durch "you" zu ersetzen. Anschließend wird noch "myself"

durch "yourself" ersetzt. Würde man Eliza in eine andere 
Sprache übersetzen, wären hier evtl. Anpassungen an die 
Grammatik notwendig.

Ist die Antwort von Eliza fertig, wird sie mit der Funktion 
hinzuQ an das Formular geschickt:

function Hinzu(text)
{
NeuerEintrag = new Option(text);

document.usereingabe.Auswahl.options[document.us 
ereingabe.Auswahl.length] = NeuerEintrag; 

document.usereingabe.eingabe.value =
}

Abschließend. Mit diesem Teil soll der JavaScript-Kurs fürs erste 
beendet werden. In der nächsten Ausgabe wird es wahrschein­
lich ein anderes Thema aus dem Bereich Web-Sprachen geben.

[1] m ypenguin .de/prg/
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ö VCS-History: Wie alles begann
1972 machten zwei Striche und ein Klotz Karriere und eine neue Industrie entstand: die Telespiel- 
Industrie nahm ihren Anfang.
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a Pioniere der Game-Industrie
Text: Matthias Jaap

Als sich das legendäre Pong zum 
durchschlagenden Erfolg entwickelt 
hatte  und der M arkt m it Pong- 
Konsolen überschwemmt wurde, stell­
te sich heraus, dass der Erfolg zum 
Fluch werden könnte. Dutzende An­
bieter brachten Pong neu verpackt auf 
den Markt und drückten die Preise. 
Die Konsumenten zeigten sich zwar 
für heutige Verhältnisse außerordent­
lich lange zufrieden mit dem einen 
Spiel, aber dann wurde doch nach 
etwas neuem verlangt. „Neue" Spiele 
wie Squash, Fußball und Autorennen 
entpuppten sich schnell als Pong- 
Kopien. Die Ansprüche stiegen immer 
schneller und so kam nicht nur Atari 
auf die Idee, ein System zu entwickeln, 
das mit auswechselbaren Spielen ar­
beitet. Dies schien der einfachste Weg 
zu sein, die Lebensspanne der Syste­
me zu verlängern.

Atari plante zunächst eine Konsole 
namens Game Brain. Dieser lag ein Kon­
zept zugrunde, das später noch einmal 
mit dem MB MicroVision eine kurzlebige 
Renaissance erleben sollte. Das Konzept 
bestand darin, einen Großteil der Elek­
tronik in auswechselbaren Modulen un­
terzubringen. Die Konsole, die diese Mo-

dule aufnahm, war eher dumm und 
stellte nicht viel mehr als Controller, 
Fernsehanschluß und Strom zur Verfü­
gung. Das Gehäuse des Game Brain war 
deshalb größtenteils leer, fiel aber aus 
Marketinggründen größer aus als nötig. 
An der Konsole selber befanden sich 
zwei Paddies (Drehregler) und Rich­
tungstasten. Um das Game Brain erfolg­
reich am Markt zu platzieren, bereitete 
Atari ein wahres All-Star-Angebot vor: 
Super Pong, Video Pinball, Stunt Cycle 
und Video Music. Jedes dieser Spiele war 
als Einzel-Konsole ein Erfolg und das 
Game Brain bot nicht nur die Möglich­
keit, diese erneut zu vermarkten, son­
dern auch zu einem geringeren Preis. 
Dumm nur, das Atari damit zu spät kam, 
denn 1976 erschien das Fairchild Chan­
nel F, ein farbiges Telespiel mit auswech­
selbaren Modulen, die jeweils nur das 
Spiel enthielten. Dies machte zwar die 
Grundkonsole teurer, aber die Module 
selbst waren einfacher zu produzieren. 
Die Konsole passte sich der Wohnung an 
und wurde in einem Holzimitat-Gehäuse 
verkauft. Die Spiele erinnerten allerdings 
trotz Farbgrafik sehr an Pong. Da Fair­
child zugkräftige Lizenzen fehlten, wur­
den einige beliebte Spiele nachprogram­
miert.

Mit dieser Konsole änderte sich der 
Markt sehr schnell. Die alten Pong-Kon- 
solen wurden verramscht, und Atari be­

gann mit Hochdruck am VCS zu arbei­
ten. Da das VCS ebenso wie Game Brain 
1977 erscheinen sollte, verwarf man das 
Game Brain, von dem nur etwa fünf Pro­
totypen existieren. Nolan Bushneil be­
fürchtete eine ähnliche Konsolen-Flut 
wie zu Pong-Zeiten und wandte sich an 
Warner, um die VCS-Entwicklung zu be­
schleunigen.

Vor dem VCS erschien noch das 
Studio II von RCA [2]. Das System wurde 
für 149 $ verkauft und bot Schwarz­
weiß-Grafik. Natürlich machte sich RCA 
damit lächerlich, zumal der Konzern 
über keine zugkräftigen Spielelizenzen 
verfügte, die aus einem technisch veral­
teten System einen Verkaufsschlager ma­
chen könnten. Jahre später machte es 
Nintendo mit dem Game Boy besser.

Für dieses System erschienen 
letztendlich nur neun Spiele. Verrückt: 
Paul Robson hat 23 Jahre später Combat 
und Space Invaders programmiert. 1979 
ging das System sing- und klanglos un­
ter.

VCS-Tage. Als das VCS erschien, über­
rollte es die Konkurrent mühelos. Ausge­
stattet mit einer im Vergleich hochauflö­
senden Grafik war sowohl das Fairchild 
Channel F und erst recht nicht das Stu­
dio II eine ernsthafte Konkurrenz. Das 
VCS wurde unter dem Projektnamen 
„Stella" entwickelt, einem Fahrrad, das 
einem der Ingenieure gehörte. Eigentlich 
sollte es schon 1976 erscheinen, aber 
Atari hatte einen seltsamen Handel mit 
Magnavox im Streit um Pong 1972 ab­
geschlossen und Atari verschob das VCS 
um ein Jahr.

Atari rechnete intern mit einer Le­
bensspanne von zwei Jahren. Auch wur­
de das Potenzial der Konsole trotz ihrer 
fortschrittlichen Technik nicht erkannt. 
Nur zehn Spiele waren geplant, simple 
Geschicklichkeitsspiele wie Pong oder 
Outlaw. Auf diesen Spieletyp war auf den 
ersten Blick auch der Grafikchip ausge­
legt, aber dieser konnte erheblich »
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aktuelles software hardware

»  mehr. Pünktlich zu Weihnachten '77 
erschien das VCS und neun Spiele in den 
USA. Von diesen neun Spielen stachen 
eigentlich nur zwei heraus: Air-Sea-Battle 
und Combat. Die anderen Spiele boten 
nichts, was nicht vorher schon vom Fair­
child gezeigt wurde.

Combat war ein Panzerspiel. Zwei 
Panzer manövrierten auf einem Parcours 
und beschossen sich gegenseitig. Dank 
einiger taktischer Finessen hatte das 
Spiel viele Fans, und Atari entwickelte 
einen Nachfolger, der als Prototyp aber 
erst vor ein paar Jahren erschien. Un­
glaublich angesichts der Grafik ist es, 
dass in Deutschland Combat eine Dis­
kussion um Gewalt in Videospielen auslö­
ste. Wenn von „bösen" Spielen die Rede 
war, musste Ataris Combat herhalten. 
Combat war auch das beigelegte Spiel.

Air-Sea-Battle war ein eigentlich 
einfaches Schießspiel für zwei Spieler 
gleichzeitig. Von den neun Spielen 
zeigte es als einziges einen farbig 
abgestuften Hintergrund und große 
Sprites. Zudem bot das Spiel 27 ver­
schiedene Varianten an.

Das Design des VCS passte sich 
dem Wohnzimmer an im bekannten 
Holzimitat. Premiere feierte der 9-Pin- 
joystick-Anschluss. An diesen Anschluß 
konnten nicht nur Ataris Joysticks, son­
dern auch solche von Fremdherstellern 
angeschlossen werden.

Der Wandel im Markt. Das Weihnachts­
geschäft sollte sich für die Industrie als 
sehr schwierig heraussteilen. Mit der Ein­
führung Modul-basierter Systeme ließ 
das Interesse an Pong-Konsolen stark 
nach. Hinzu kam, dass der Markt mit 
diesen Konsolen geradezu über­
schwemmt wurde. Zum Weihnachtsge­
schäft fand ein Ausverkauf statt, und 
auch das Fairchild und Studio II fielen 
diesem zum Opfer.

Das Geschäft mit dem VCS kam 
hingegen immer besser in Gang, auch 
wenn der große Boom ausblieb. 1978 
landete Atari mit dem spaßigen Home 
Run (Baseball) und Football zwei Hits. 
Breakout kam direkt aus den Spielhallen, 
und das VCS galt als die Konsole für 
Arcade-Konvertierungen -  wohlgemerkt 
zu einer Zeit, als die Hardware von Auto­
maten noch nicht weitgehend identisch 
mit der von Konsolen war.

Atari war zu dieser Zeit der einzige 
Hersteller von VCS-Modulen, und dem­
entsprechend gering war die Anzahl an 
Spielen, die pro Jahr herauskam. Wäh­
rend heutzutage der Lebenszyklus eines 
Spiels nur wenige Monate beträgt, hiel­
ten sich einige Spiele in den Atari-Katalo­
gen jahrelang. Allerdings verlor Atari sei­
nen Gründer Nolan Bushneil, der „Pizza 
Time Theater" kaufte, aus dem später 
„Chuck E. Cheese" wurde.

Konkurrenz belebt das Geschäft. 1979 
begann auch die Konkurrenz langsam 
aufzuwachen. Bereits seit 1977 wurde 
am Intellivision gearbeitet, aber Mattel 
scheute einige Zeit die Konkurrenz mit 
Atari. Das Intellivision war gleichzeitig 
die erste 16-Bit-Spielekonsole der Welt, 
mit einer Zahlentastatur auf den Steuer­
geräten. Durch diverse Unzulänglichkei­
ten der Hardware war die Konsole trotz­
dem nicht schneller als die übrigen 8-Bit- 
Konsolen. Im Gehäuse steckte ein alter 
Bekannter: der YM-Soundchip, der sechs 
Jahre später im ST verwendet wurde.

Eine andere Firma war noch ver­
schlafener: Magnavox. Diese waren zwar 
Pioniere auf dem Videospiel-Markt, profi­
tierten jedoch kaum davon. Was für ein 
Glück, dass Mattel anders als Atari nicht 
zahlen wollte und nach einem Prozess 
Millionen zahlen mussten.

Das Intellivision-System verkaufte 
sich immer besser und wurde langsam 
zur Bedrohung für das VCS. Das interne 
Programmierteam bei Mattel, die Blue 
Sky Rangers, programmierten Spiele, die

dem VCS grafisch überlegen waren. Be­
sonders schmerzhaft für VCS-Anbieter 
waren die Anzeigen von Mattel, die VCS- 
und Intellivision Spiele verglichen.

Rettung kam in Form eines Baller­
spiels. Space Invaders sorgte nicht nur 
für eine Knappheit bestimmter Yen-Mün­
zen in Japan, sondern sollte als der erste 
System-Seiler 1980 in die Geschichte 
eingehen. Space Invader gab es für keine 
andere Konsole und plötzlich wollte je­
der das VCS haben. Wie beim VCS üb­
lich, hatte auch Space Invaders einige 
Spielvarianten, um die Spieler bei Laune 
zu halten.

Atari ließ gleich einen weiteren Hit 
folgen: Adventure. Das Spiel gilt als er­
stes grafisches Action-Adventure und 
hatte auch das erste Easter Egg einge­
baut. Warren Robinett hat seinen Namen 
in einem geheimen Raum versteckt. Atari 
sah seine Programmierer als Angestellte 
an, deren Namen nicht im Programm 
auftauchen dürften. Besonders tief saß 
die Abneigung bei Atari-Chef Ray Kassar. 
Dieser von Warner eingesetzte Manager 
konnte nicht gut mit Programmierern 
umgehen. Sein vorrangiges Ziel war es, 
Atari möglichst schnell profitabel zu ma­
chen, und dazu wurde die Entwicklungs­
abteilung abgespeckt und mehr Geld in 
Marketing investiert. Statt auf den lässi­
gen Stil von Bushnell setzte Kassar auf 
Disziplin.

Angiff aus dem eigenen Haus. Am 25.
April wird Activision von David Crane, 
Bob Whitehead, Alan Miller und Larry »
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kurrieren wollte, wurden diese Chips in 
dem Atari 400 und 800 verbaut.

Atari plante das VCS 3200 mit den 
Codenamen Sylvia, Super Stella und Sy­
stem X. Herz des neuen Systems sollte 
ein 10-Bit-Prozessor sein, mit mehr RAM, 
besserer Grafik und besserem Sound als 
das 2600. Das System war abwärtskom­
patibel geplant. Neben den Prototypen 
wurden auch zwei Spiele entwickelt, 
aber die ungewöhnliche Technik wurde 
von den Programmierern abgelehnt.

1981 plante und bewarb Atari das 
VCS 2700, ein 2600 mit kabellosen Joy­
sticks. Die Joysticks waren eine Kombina­
tion aus Joystick und Paddies. Ein Funk­
antenne ragte vorne deutlich hervor. 
Atari war schon sehr weit mit dem 2700, 
selbst die Verpackungen waren schon 
fertig. Bei der abschließenden Qualitäts­
prüfung stellte sich aber heraus, dass die 
Funksignale so stark waren, dass sie auch 
noch aus weiter Entfernung von einem 
anderen 2700 empfangen werden konn­
ten. Zudem vertrug es sich nicht mit an­
deren Funkgeräten und hätte zum Bei­
spiel versehentlich die Garagentür geöff­
net. Ein Neudesign erschien Atari zu auf­
wändig.

Nicht über das Designstudium hi­
nausgekommen waren Pläne für ein por­
tables VCS. Die Ausflüge anderer Herstel­
ler in dieses Gebiet zeigten, das die 
Technik noch nicht weit genug dafür 
war.

»  1981 plante und bewarb Atari das VCS 2700, ein

»  Kaplan gegründet -  alles Ex-Mitarbei- 
ter von Atari. Prompt folgt eine Klage, 
wegen Verletzung der Geheimhaltungs­
pflicht. Die neue Eigenständigkeit moti­
vierte die vier sehr, und die Activision- 
Spiele waren den Atari-Spielen optisch 
überlegen. Wichtig war der neuen Firma 
die Nennung der Namen, und so entwi­
ckelte sich ein regelrechter Starkult um 
die Programmierer.

1982 wurde das Jahr des Pac-Man, 
und Atari wollte daran mitverdienen. Ein 
Jahr zuvor war den Händlern ein Plan 
nahegelegt worden, die gewünschte 
Menge an Modulen schon ein Jahr im 
voraus zu bestellen. Durch den großen 
Erfolg des VCS orderten die Händler 
Massen. Die Verantwortung für die Pro-

2600 mit kabellosen Joysticks. X X X X X X  XXi
X X X X  X X  XX  X X X X  X X  XJ 

grammierung wurde Todd Frye übertra­
gen, einem guten VCS-Programmierer, : 
der Pac-Man aber nicht mochte. Der 
schnell erledigte Job schadete zwar nicht 
den Verkaufszahlen, aber kratzte an Ata­
ris gutem Ruf. Auch das zweite Spiel,
E.T., war eine Katastrophe und ein Flopp. 
Angeblich hat Atari Tausende von VCS- 
Modulen in der Wüste Nevadas entsorgt.
Die Lehre daraus haben Software-Her­
steller bis heute nicht gezogen: eine 
große Lizenz rettet kein schlechtes Spiel.

Pläne. Die Entwicklung eines VCS-Nach- 
folgers begann bereits 1978. Die neuen 
Chips sollten erheblich leistungsfähiger 
sein. Da die neue Konzernführung aber 
mit Apple im Heimcomputermarkt kon-

Fremdhersteller. Der erste Third-Party- 
Hersteller überhaupt, Activision, erlangte 
mit seinen ersten vier Spielen gute Ver­
kaufszahlen. 1982 gab Atari schließlich 
auf und erlaubte gegen ein Entgelt frem­
den Firmen das Entwickeln von VCS- 
Spielen. Imagic war der zweite Fremd­
hersteller und brachte ein ähnliches 
Qualitätsniveau zustande wie Activision. 
Die vielen Firmen, die deren Beispiel 
folgten, konnten das Niveau nicht hal­
ten, brachten aber oft ihre eigenen Ide­
en mit. CBS baute zusätzliches RAM auf 
ihren Modulen (u.a. Mountain King) ein, 
um bessere Spiele zu ermöglichen. Auch 
Mattel und Coleco konnten es sich nicht 
leisten, das VCS zu ignorieren und por­
tierten ihre Spiele auf den Atari. Coleco 
steht allerdings im Verdacht, ihre Spiele 
„verkrüppelt" zu haben, damit sie auf 
dem ColecoVision besser aussehen. »

/  ANOTHER \  
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»  Eine andere Firma betrat den 
VCS-Markt, um Geld für eine neue Kon­
sole zu beschaffen: Amiga. Amiga veröf­
fentlichte auch das Joyboard. Dieses 
Board ersetzte den Joystick und interpre­
tierte Körperbewegungen. Die Technik 
war aber noch relativ einfach, und der 
Spieler musste sich nur nach vorne, hin­
ten oder zu den Seiten lehnen, um die 
Spielfigur zu bewegen.

Trotz des Booms gab es erste Erfol­
ge der Konkurrenz. Das ColecoVision 
verkaufte sich gut, besonders dank der 
Hardwarezusätze wie dem VCS-Adapter 
oder dem Rennrad. Natürlich prozessier­
te Atari auch gegen VCS-Clones und - 
Adapter, verlor aber den Prozess. Der 
Grund, warum das ColecoVision wesent­
lich erfolgreicher als das Intellivision war, 
ist wieder eine Arcade-Lizenz: Donkey 
Kong war eine sehr gute Umsetzung, 
und wurde dem System beigelegt.

Eine Technik, um VCS-Spiele tech­
nisch besser zu machen, stellte Starpath 
vor: den Supercharger. Der Supercharger 
war ein Modul mit Anschluss für einen 
Kassettenrekorder. Die Benutzung von 
Kassetten als Speicher machte nicht nur 
eine billigere Produktion, sondern auch 
umfangreichere Spiele möglich. Als Bo­
nus hatte der Supercharger noch 6.1 
KBytes zusätzliches RAM eingebaut. Was 
diese ausmachen können, kann jeder 
beim Blick auf Frogger sehen: hochauflö­
sende Grafik. Die Idee „RAM-Erweite- 
rung für hochauflösende Grafik" hatte 
Nintendo später auch und veröffentlich­
te das RAM-Pak für den N64.

An Spielen wurde u.a. das erste 
RPG Dragonstomp und Frogger veröf­
fentlicht. Die Kritiker waren begeistert 
vom Supercharger, die Kunden weniger: 
Starpath wurde von Epyx aufgekauft. 
Das geplante Sportspiel inspirierte Epyx 
dann wohl zum KLassiker Summer 
Games.

Der Nachfolger. Die Verkaufszahlen zo­
gen zwar an, aber das VCS war nicht 
ernsthaft gefährdet, dank der Spieleaus­
wahl. Dennoch war ein Nachfolger 
längst überfällig. Atari wählte die schnel­
le Lösung und verpackte den Atari 400 
einfach neu :P.A.M. (Personal Arcade Ma- 
chine) oder auch Atari VCS 5200 war 
geboren. In einem Anfall von übertriebe­
ner Innovationswut wurden analoge

Controller entworfen und dem System 
beigelegt. Anders als ihre digitalen 
Gegenstückt unterscheidet ein analoger 
Joystick, wie weit der Spieler den Stick in 
eine bestimmte Richtung drückt. Dies er­
möglicht neue Spielideen, und Konsolen 
wie D ream cast, PS2,
GameCube verfügen neben dem digita­
len Steuerkreuz immer über einen analo­
gen Stick. Ein Nachteil des Joysticks war, 
das sich der Stick nicht selbst zentrierte 
und somit bei einigen Spielen zum Alb­
traum wurde. Neben dem Stick war 
noch eine Telefonnummerntastatur und 
ein Pause-Button auf dem Controller. Im 
längeren Test erwiesen sich die VCS-Con- 
troller nicht als die stabilsten.

Andere Hardware-Hersteller er­
kannten diese Schwäche sehr schnell 
und boten Ersatz an. Atari selbst veröf­
fentlichte gegen Ende des 5200 eine ver­
besserte Version des Controllers und ei­
nen Trakball. Dieser Trakball, eine Art 
umgedrehte Maus, war nicht nur sehr 
massiv und Arcade-like, sondern auch 
die ideale Steuermethode für Spiele wie 
Centipede. Der 5200-Trakball sieht etwas 
anders aus als der bekannte Atari-Trak- 
ball und wirkt eher wie eine Steuerzen­
trale aus alten SciFi-Filmen.

Von Spectravision wurde das VCS 
5200 so umgebaut, dass es auch in Ho­
tels eingesetzt wurde: festverdrahtete 
Controller und vier eingebaute Module. 
Wie verbreitet das Hotel-VCS war, ist lei­
der nicht bekannt.

Das VCS 5200 gibt es als 4- und 2- 
Port-Version. Ersteres wird über ein 
ungewöhnliches Kabel mit Strom ver­
sorgt, das auch gleich die Verbindung 
mit dem Fernseher übernimmt.

Die Software des 5200 bestand 
hauptsächlich aus Arcade-Umsetzungen. 
Diese Umsetzungen sind gut gelungen, 
quasi als „Wiedergutmachung" wurde 
Pac-Man veröffentlicht. Da die Technik 
mit den XL/XE-Heimcomputern identisch 
war, wurden Spiele oft für beide Systeme 
veröffentlicht. Inklusive Prototypen wur­
den weniger als hundert Spiele veröf­
fentlicht, dank einiger Heimentwicklun­
gen erreicht die Anzahl der Spiele mitt­
lerweile die 100er-Marke.

Ein Nachteil zum Start des VCS 
5200 war die mangelnde Kompatibilität 
zum Vorgänger. Das ColecoVision hatte 
einen eigenen VCS-Adapter, und aus­
gerechnet Ataris eigene Konsole ver- 
prellte die vielen VCS 2600-Spieler. Atari 
schob schnell einen Adapter nach.

Der Niedergang des Markts. Das VCS
5200 kam zu einem ungünstigen Zeit­
punkt auf dem Markt. Atari hatte nicht 
nur den Start schlecht vorbereitet, auch 
der Videospielmarkt befand sich kurz vor 
dem Crash. Zuviele Firmen program­
mierten Spiele für das VCS und warfen 
diese schnell auf den Markt. Einige Titel 
verkauften sich nicht so wie erwartet. 
Eine der ersten Firmen, die panisch Kon­
sequenzen daraus zog, waren Parker »

»  Das VCS 5200 w ar streng genommen ein Atari 400-Computer in neuem Gewand.

XBox und
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»  Brothers: Obwohl sie noch Spiele zu 
starken Lizenzen wie Lord of the Rings 
und McDonalds in Vorbereitung hatten, 
verließen sie den Videospielmarkt sofort.

Ein anderer Grund für den Nieder­
gang waren die Heimcomputer. Anfang 
der 80er Jahre war die Programmierbar- 
keit ein gutes Verkaufsargument. Mattel 
konzentrierte sich schnell auf den Aqua- 
rius, der schon bei seinem Erscheinen 
verspottend als «70er-Jahre-Computer» 
bezeichnet wurde. Coleco entwickelte 
den Adam und vernachlässigte völlig das 
ColecoVision. Atari beauftragte eine ex­
terne Firma, eine Tastatur zu entwickeln. 
Alle drei Projekte scheiterten kläglich.

Der Handel vollzog eine ziemlich 
schnelle Wendung hin zu den Heimcom­
putern. Die Softwarefirmen, die sich fast 
ausschließlich auf das VCS konzentrier­
ten, gingen ein. Viele Software-Projekte 
wurden in dieser Zeit abrupt abgebro­
chen, Prototypen verschollener Spiele 
sollten auch fast zwanzig Jahre später 
noch auftauchen.

Was allerdings oftmals verschwie­
gen wird, ist die Tatsache, dass sich das 
VCS auch nach dem Crash noch sehr gut 
verkauft hat. Der Preis für das VCS war 
aber niedrig, und die Profite dement­
sprechend gering. Zudem gingen die 
Verkaufszahlen neuer Module zurück, da 
der Handel mit einem Ausverkauf be­
gann. Im übrigen verschwanden die an­
deren Konsolen natürlich nicht völlig. So 
kaufte z.B. Telegames die Coleco-Bestän- 
de auf und veröffentlichte noch bis 
Anfang der 90er Spiel für das Cole­
coVision. Mattel entledigte sich seiner 
Heimelektronik-Sparte, die es fast ge­
schafft hätte, den Konzern -  trotz Barbie 
und anderer Artikel -  in den Ruin zu trei­
ben. Eine Nachfolgefirma veröffentlichte 
bis Ende der 80er weitere Intellivision- 
Spiele.

7800 - das ProSystem. Atari erkannte, 
dass man mit dem VCS 5200 etwas 
falsch gemacht hatte. Bei der nächsten 
Konsole sollte ein Aspekt ganz vorne ste­
hen: der Kunde. Das Interesse an einem 
Videospielsystem war nach wie vor da. 
Am 21. Mai 1984 wurde die Konsole an­
gekündigt. Atari hatte im jahr zuvor Tau­
sende Verbraucher gefragt, was sie von 
einer Konsole erwarten.

Praktisch erwies sich ein gewonne­

ner Rechtsstreit mit der General Compu­
ter Corporation. CCC arbeitete mit Atari 
zusammen an einem Chipset für die neu- 
e Konsole. Der Grafikchip Maria konnte 
bis zu 100 Sprites unabhängig von­
einander auf dem Bildschirm bewegen, 
und die Farbpalette war wie von Atari 
gewohnt sehr üppig (256 Farben). Ein 
weiterer Vorteil von Maria war, dass der 
Grafikchip des VCS 2600, TIA, mit in das 
7800 eingebaut werden konnte, und so­
mit war die Konsole mit allen 2600-Spie- 
len kompatibel. GCC gingen noch weiter 
und entwarfen ein Keyboard, das in 
Verbindung mit der XL-Peripherie das

VCS 7800 zu einem richtigen Computer 
machte. Die High Score-Carridge spei­
cherte die Punktestände von einigen 
Spielen und ist ein Vorläufer der heuti­
gen Mempory-Cards.

Die Kontroller des 7800 waren 
wieder gewöhnliche Joysticks, und alter­
nativ konnte jeder Controller angeschlos­
sen werden, der dem Atari-Standard ent-

weltweit. Obwohl das 7800 technisch 
durchaus mit dem Master System und 
NES mithalten konnte, blieb nur ein 
abgeschlagener dritter Platz. Die Spiele, 
größtenteils Arcade-Umsetzungen, wa­
ren nicht mehr die neuesten, und Atari 
entwickelte nur halbherzig weitere Mo­
dule. Dritthersteller gab es so gut wie 
keine. Besser lief das Geschäft in Europa, 
denn dieser Markt wurde von Nintendo 
erst sehr spät entdeckt, was Atari und 
Sega zugute kam.

Atari entwickelte noch bis in die 
90er Jahre Spiele für das VCS7800. 
Neben Arcade-Umsetzungen lizenzierte 
Atari auch 8-Bit-Spiele, wie den Break- 
out-Verschnitt Jinks. Viele der Spiele wur­
den später noch für das Lynx veröffent­
licht, so etwa Basketbrawl oder 
Scrapyard Dog. Das 2600 wurde weiter 
verkauft, z.B. mit dem „32-in-1 "-Modul. 
Die Preise konnten sehr niedrig gestaltet 
werden, sodass die Konsole bis in 90er 
produziert und verkauft wurde.

Rückkehr des Gründers. 1988 wurde 
Nolan Bushneil zu Atari zurückgeholt. 
Atari benötigte einige neue Spiele, und 
Bushneils neue Firma Axlon benötigte 
dringend eine Finanzspritze. Als Atari 
eine Anfrage wegen neuer VCS-Spiele 
stellte, sagte Bushneil sofort zu, ohne

sprach. CCC hatte auch Pläne für einen überhaupt zu überprüfen, ob seine Firma 
VCS 2600-/7800-Adapter, der Käufer des 
„Super Systems" milde stimmen sollte.

dazu in der Lage wäre. Atari presste auf 
jedes VCS-Spiel von Axlon Nolans Kon­
terfei, wenngleich er keines der SpieleUmgekehrt wurde auch über einen VCS 

5200-Adapter nachgeql^cht.
Um eine Flut von ngiesen Spiel zu 

verhindern, baute Atari ein Schlüsselsy- Spieje für Axlon. Ersterer war es auch,
stem. Dieser Schlüssel schaltete auch der 1990 wohl eines der letzten VCS-

selbst programmierte. Steve De Frisco 
und Tod „Pac Man" Frye schrieben die

gleichzeitig den VCS 7800-Modus ein. 
Der ungewöhnlich starke Schlüssel ver­
hinderte auch lange Zeit Heimentwick­
lungen. Erst lange nach dem Ende von 
Atari tauchte das Schlüssel-Programm 
auf.

Doch kurz nach der Ferigstellung 
wurde Atari von Warner an die Tramiel- 
Familie verkauft. Tramiel, der sich schon

XX

Spiele schrieb: Klax wurde nur in Europa 
veröffentlicht.

Auch Epyx stieg spät in den VCS- 
Markt ein und veröffentlichte 1987 noch 
Summer Games, Winter Games und Cali­
fornia Games. Laut einem Epyx-Program- 
mierer war das VCS-Engagement sogar 
relativ profitabel.

Das VCS wurde in drei Dekaden
mit Commodore aus dem Videospiel- produziert und verkauft. Bis heute er-
Markt herausgehalten hatte, stoppte das 
VCS 7800 und konzentrierte sich ganz 
auf den ST. Als das NES einen erneuten 
Boom der Konsolen in Amerika auslöste, 
erinnerte sich Atari an die vielen bereits 
fertig verpackten Konsolen und veröf­
fentlichte das VCS 7800 sowie 2600jr

scheinen Clones des VCS, meist in Form 
eines Controllers mit eingebauten Spie­
len. n

[1 ] classicgam ing.com /gam ingm useum / 
channelf.htm !

[2] classicgam ing.com /studio2/

st-computer Ausgabe 10-2002 - Seite 50



aktuelles software hardware online midi dtp forum ö entertainment St-C O IT ip u te r

a Combat Two
Auf der Classic Gaming Expo 2K1 wurden Dutzende von Prototypen 
einer von ihnen.

a Rückkehr eines „Monsters"
Text: Matthias jaap
Combat Two ist der Nachfolger zu 
einem der wohl umstrittensten VCS- 
Spiele überhaupt: Combat. Combat

zerstört. Die Panzer bauen ihre Panze­
rung nach einer Zeit wieder auf, sodass 
eine Portion Strategie gefragt ist. Die 
Landschaft ist je nach Spielmodi mit Hin­
dernissen gespickt, die sich wegschießen 
lassen. Der Panzer kann auch über Was-

war eines der ersten Kriegsspiele und ser fahren, ist dabei jedoch erheblich 
„simulierte" den Kampf zwischen zwei langsamer und somit ein ideales Ziel. 
Panzern. Was heute angesichts von X X X  Als weiteres Hindernis gibt es die 
harten Ego-Shootern Xöher zum l eigene Basis links oben bzw. rechts un- 
Schm unzeln anregt>Xwar dam als teri. In dieser ist man zunächst gegen 
durchaus ein Them a.XPsychologenXX Schüsse des gegnerischen Panzers ge­
äußerten sich und sagten d a m a ls ! schützt. Die Schutzmauer hält jedoch 
eigentlich das gleiche, was sie heute auch nicht ewig und wenn das Haupt- 
über Ego-Shooter sagen. Besorgte Psy- ) quartier (ein kleines Rechteck in der je- 
chologen, empörte Medien und ent- weiligen Bildschirmecke) getroffen wird, 
setzte Eltern waren schon immer ein XX verliert man alle Reserveleben.
Garant für den Erfolg eines Spiels, und

S
s
I 
I

so wurde Combat zum Hit.
Combat Two ist folgerichtig der 

Nachfolger, der jedoch nie fertiggestellt 
wurde.

Grafik & Sound. Die Grafik ist schon 
sehr einfach, selbst für VCS-Verhältnisse. 
Zu hören gibt es ebenfalls nicht viel, aus­
ser einem brummenden Fahrgeräusch 
und den Panzerschüssen.

Spielprinzip. Combat Two lässt sich nur 
zu zweit spielen. Beide Spieler steuern 
ihren Panzer durch die Landschaft, auf 
Knopfdruck wird gefeuert. Drei Treffer 
vertragen die Panzer, bevor eines von 
drei Leben verloren geht. Der Zustand 
der Panzerung lässt sich an der Farbe des 
Panzers erkennen: ein weißer Panzer ist 
unbeschädigt, ein dunkelroter fast schon

Varianten. Combat Two verfügt über 
verschiedene Spielvarianten, jedoch 
nicht über so viele wie sein Vorgänger. 
Die erste Variante gibt ein Labyrinth vor, 
mit viel Platz zum manövrieren. Die 
zweite ist eine Art Editor: jeder Spieler 
platziert auf seiner Seite des Flusses Hin­
dernisse. Die letzte Variante platziert

a Cuttle Cart
Dieses VCS-Modul ist selten, sehr selten. Im Modulschacht macht es 
existieren nur 204 Stück.

0 Nützliches Fundstück__________
Text: Matthias Jaap
Die heißesten Entwicklungstools für 
Intellivision- und GameBoy-Program- 
mierer sind sicherlich neben den ei­
gentlichen Compilern die sogenann­
ten Flash-Karten. Der Grund für diese 
ist einleuchtend: Um ein Spiel auf der

Original-Konsole zu testen, müsste 
sonst im mer ein EPROM gebrannt 
werden. Gerade für Heimentwickler ist 
dies zu aufwändig. Die Flash-Karten 
werden über ein Interface mit dem PC 
verbunden und speichern ein oder 
mehrere Spiele. Die Karte kann wie ein 
ganz normales Modul in die Konsole 
gesteckt werden.

angekündigt. Combat Two ist

»  W er erkennt den Panzer im Pxel-W irrwarr?
Combat Two für das VCS 2600.

schließlich Hindernisse per Zufallsgene­
rator. Kleiner Unterschied: man kann den 
Panzer unter den Hindernissen verste­
cken.

Fazit. Das Spiel kann zwei Spieler durch­
aus einige Zeit beschäftigen und ver­
sprüht einen ähnlichen Charme wie 
Worms: Grafik und Sound eher mies, 
aber absolut Mehrspieler-tauglich. Die 
Grafik ist so abstrakt, das sich eine mora­
lische Diskussion nicht lohnt. Leider gibt 
es nur ein Gelände zur Auswahl.

Combat Two wird in limitierter 
Auflage auf der CCE 2K1 verkauft, wer es 
nicht bekommt, kann es sich auch ein­
fach selber brennen. Wer „nur" einen 
Atari-Computer besitzt, kann zumindest 
auf die zwei VCS-Emulatoren hoffen, die 
sich in Entwicklung befinden, n

eigentlich gar nichts -  und es

Natürlich wird -  zumindest beim 
GB Advance -  ein solches Modul nicht 
nur für Heimentwicklungen verwendet...

Funktionsweise. Die Cuttle Cart wird in 
den Modulschacht des VCS2600 ge­
steckt. Mit dem 7800 kann es Probleme 
geben. Von einem normalen VCS-Modul 
unterscheidet sich die Cart eigentlich »
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»  Seltenes Fundstück: die Cuttle Cart für das 
VCS 2600.

»  nur durch die Audio-Eingänge. Die 
Spiele müssen im Audio-Format vorlie­

gen und werden z.B. über eine Audio- 
CD eingespielt. Insider erinnern sich da 
an Rainbow Arts CD-Experiment für den 
C64, dem ein ähnliches Konzept zugrun­
de liegt. Die Quelle muss kein CD-Player 
sein, auch für den PC liegt Software bei.

Der PC dient auch zum Konvertie­
ren der gebräuchlichen BIN-Datei in 
Wave-Dateien. Die Wave-Dateien können 
dann auf CD gebrannt werden. Dieses 
Utility ist für MS-DOS, Win32 und Amiga 
erhältlich, aber der Source sollte sich 
problemlos mit jedem Ansi-C-Compiler 
kompilieren lassen.

Speichergrößen. Ein Problem, mit dem 
VCS-Emulatoren immer zu kämpfen

lauffähig sind. Bekannt ist nur Pitfall II, 
das deswegen nicht mit der Cart funktio­
niert, weil ein Extra-Soundchip im Pitfall- 
Modul eingebaut ist.

Erhältlich? Leider gibt es die Cuttle Cart 
nicht mehr zu kaufen, und der Produ­
zent Schell Electronics will auch keine 
weiteren produzieren. Das ist sicherlich 
schade, denn so gehen auch viele 
Entwickler leer aus. Die Intellicart, die 
ebenfalls von Schell stammt, wurde an 
einen anderen Produzenten weitergege­
ben, dies wird bei der Cuttle Cart (noch) 
ausgeschlossen.

Fazit. Schade, dass die Cuttle Cart nicht
mehr produziert wird. Gerade VCS-
IC X X X X X  X X X X  X X X X X  X X X X X  X  x x x x  Heimentwickler haben ein kleines Pro­
blem, denn der einzige Emulator, dessen 
Sound-Emulation als perfekt gilt (z26),

haben, sind die verschiedenen Cartridge-
Formate. Um komplexere Spiele zu er- r  r
möglichen, bedienten sich Programmie­
rer des Bankswitchings (schnelles Umher-  ̂ ;
springen zwischen verschiedenen Spei- setzt immer noch auf DOS auf und ist
cherbänken). Dafür gab es jedoch nie unter einem halbwegs aktuellen Win-

dows kaum zu gebrauchen -  und für an­
dere Systeme auch gar nicht erhältlich.

Standards und jeder Hersteller hatte sei­
ne eigenen Methoden. Die Cuttle Cart 
unterstützt alle gängigen Methoden und 
selbst ein unmodifizierter Starpath Su- 
percharger wird unterstützt. Zur Erinne­
rung: der Supercharger war eine Erweite­
rung für das VCS, um Spiele von Kassette 
zu laden und ermöglichte dank Zusatzs­
peicher perfekte Portierungen von Spie­
len wie Frogger.

Kompatibilität. Nicht jedes Spiel wurde 
mit der Cuttle Cart getestet und es kann 
durchaus sein, dass einige Spiele nicht

Die größte Chance, eine Cart zu erwi­
schen, sind die US-Retro-Messen. Alter­
nativ könnten sich auch mehrere Pro­
grammierer eine Cart teilen, sofern sie in 
der Nähe wohnen... a

I
I
1

X
schells.com /cuttlecart.shtm l

Chad Schell
presents

£ u « l e

For Use on Atari 2600

Photo by James Wood t£>
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A nzeige

3Ræ ffi?/jce*
040/30618-0

Jetzt anrufen, 
informieren, handeln,

Fax: 040/30618-100 
e-mail: mail@greenpeace.de 

www.greenpeace.de 
Greenpeace, Große Elbstr. 39 

22767 Hamburg

st-computer Ausgabe 10-2002 - Seite 52

mailto:mail@greenpeace.de
http://www.greenpeace.de


Fur alle
ernsthaften Mac-Anwende

Ö s t e r r e ic h  e 8  7 0  I Cn u  - «° > ' u  I S c h w e iz  C H F  1 4 ,9 0
Aug/Sep/O k to b e r  2 0 0 2  / C D

AiDrop Tetris 
Vollversion

3D Sokoban, Avalanche, Captain  
Bumper, M acPipes X, ManicMine- 
fields, Ambrosias Pop-Pop, Slope 
Rider 3 0  (Snowboard], Utranium2, 
XBubbles u.v.m.

4 Exklusive 
Klassiker
GAN ZE 4  VOLLVERSIO N EN : 
FireFall Arcade, Hole in One 
Golf, Riskio Deluxe, WolfPack

Top
Demo

Aug / sep / O k to b e r  2 0 0 2  
CD -|\fr. 0 4

Real M YST3 D

Ab septef i b e r in i

m a c r o



st-com puter aktuelles a software hardware online midi dtp forum entertainment

o hEARCoach
Halbwegs moderne Schul-Programme sind rar auf dem ST und 
Hörprogramme noch weniger. Wir haben uns einmal Joakim 
Högbergs hEARCoach angehört.

rtI]hEßRCoach Options Excercise Extra
"

02:49''

m : n  j
Interval trainer

1 Status: 0/2..............._ ______ II
Minor second Octave
Maior second Minor nin
Minor third Maior nin
Maior third Minor ten

Perfect fourth Ma ior ten
Diminished fifth Perfect e1 es

Perfect f ifth
Minor sixth Again I St<
Maior sixth

Minor seventh Next 1 Sh
Major seventh
_______________
1 diving up, eh?

□ Chord trainer
Status: 0/3

Higir note |o |
Chord of Forth 
Suspended 4/7 
Augmented major 
Dominant 7/»5 
Dominant 7/89 
Doninant 9 
Doninant 7 b9 
Doninant 13 
Doninant 7 b5 
Major added Sixth 
Minor added Sixth

Hrong
Again| S ta^ .l

RRñTHON v.raa

ö Wie bitte?________________________
Es gibt Programme, die existieren 
schon eine ganze Zeit, bevor die Fach­
presse von ihnen Notiz nimmt. Zuge­
geben, ein Test von hEARCoach war 
schon eine ganze Weile geplant, wur­
de aber immer wieder verschoben. Da 
hat es die Entscheidung auch nicht 
erleichtert, dass die Schreibweise des 
Programms sich nahtlos in die Reihe 
der berühmten Wort-Ungetüme der 
Atari-Geschichte neben „O m ikron.", 
„ARAnyM" und „faceVALUE" ein.

Davon abgesehen ist hEARCoach 
eines der wenigen Lernprogramme für 
den Atari ST/TT/Falcon und Kompatible. 
Mit „wenig" sind dabei die GEM-konfor- 
men Lernprogramme gemeint, denn 
Programme aus diesem Bereich, die nur 
in der niedrigen bzw. hohen Auflösung 
laufen, gibt es eine Menge. Zudem gibt 
es ein Überangebot an Vokabeltrainern -  
immerhin scheint dies eines der Dinge 
zu sein, die ein Programmierer in seiner 
Karriere getan haben muss, und der Au-

tor dieses Artikels kann sich da nicht aus­
schließen.

Ohren gespitzt. Das Programm hEAR­
Coach ist ein Musiklernprogramm, das 
sauber ins GEM eingebunden ist. Der In­
halt des Archivs wird in ein beliebiges 
Verzeichnis entpackt, das Programm 
steht anschließend bereit. Sinn und 
Zweck des Programms ist das Trainieren 
des Gehörs anhand verschiedener Übun­
gen.

Das Programm benötigt entweder 
den ST-Soundchip oder ein MIDI-Gerät. 
Eine Ausgabe über DMA ist nicht vorge­
sehen, war aber geplant.

Einstellungssache. In den Einstellungen 
zu den Intervallen lässt sich festlegen, 
welche Intervalle gespielt werden. Bei 
der Ausgabe über den Soundchip kann 
hEARCoach die hohe und tiefe Note nur 
nacheinander ausgeben, wird die MIDI- 
Ausgabe genutzt, steht auch das simulta­
ne Spielen zur Verfügung. Das dazuge­
hörige Popup hält sich leider nicht an die

GEM-Konventionen. Um es noch schwie­
riger zu machen, kann das Programm 
auch zwischen den drei Einstellungs­
möglichkeiten zufällig auswählen.

Das Ausgabegerät wird in den all­
gemeinen Voreinstellungen gesetzt. 
MIDI sollte nur dann gewählt werden, 
wenn auch wirklich ein MIDI-Gerät an­
geschlossen ist, da hEARCoach sonst ab- 
stürzen könnte.

Für Intervalle und Chords wird die 
niedrigste und höchste Note eingestellt, 
sowie deren Längen in Sekunden. Eine 
sehr interessante Option ist Möglichkeit, 
die Antwort über das MIDI-Keyboard zu 
geben.

Interval-Trainer. Der Trainer ist in einem 
kleinen GEM-Fenster untergebracht. 
Nach einem Klick auf „N ext" spielt 
hEARCoach das Intervall. Anschließend 
identifiziert der Benutzer es entweder 
mit der Maus oder über das MIDI-Key­
board. Da auch ein gutes Gehör sich ein­
mal verhören kann, gibt es einen Button 
um das Intervall zu wiederholen. Völlig 
verzweifelte Naturen klicken auf „Show" 
und lassen sich die Lösung anzeigen.

Chord-Trainer. Der Chord-Trainer läuft 
genauso ab, eine Statistik gibt es aber 
nicht. Auch dieser Trainer spielt zuerst 
etwas vor, was anschließend identifiziert 
werden muss. Die Auswahl erfolgt aus 
einer Auswahlliste.

Sonstiges. Alle Dialoge unterstützen das 
Ikonifizieren und behindern nicht das 
Multitasking. Über das Oberflächende­
sign lässt sich sicherlich streiten, denn es 
ist weder durchgängig noch besonders 
schön. Das Programm ist komplett in 
englischer Sprache und kommt mit zwei 
RSC-Dateien, die sich lediglich durch ein 
Farbicon unterscheiden.

Positiv ist die Unterstützung von 
BubbleGEM.

Fazit. Das Programm kann sicher nicht 
mit den kommerziellen Hörtrainern kon­
kurrieren, die heute nicht mehr erhältlich 
sind. Dafür ist das Programm preiswert 
(3 US-$) und auf fast jedem System e r ­
setzbar. Besonders praktisch ist die Ein­
bindung des MIDI-Keyboards. n 
Preis: US-Dollar 3 .-  
gokm ase.atari.org
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ö Kleinanzeigen-Fax
Wenn Sie in der st-computer mit einer kostenlosen privaten 
Kleinanzeige dabei sein möchten, dann verwenden Sie am 
besten das Faxformular auf dieser Seite.

Sie können uns Ihre private Kleinanzeige aber auch per Post zukommen lassen. Die Adresse lautet: 
st-computer, thomas raukamp Communications, Ohldörp 2, D-24783 Osterrönfeld. Bitte achten Sie darauf, 
dass Ihre Kleinanzeige das vorgegebene Limit nicht überschreitet. In Grenzfällen behalten wir uns Kürzungen 
vor. Bitte haben Sie außerdem Verständnis, dass wir Sie nicht informieren können, wenn der Text zu lang ist.

Wir wollen Ihnen in Zukunft wieder die Möglichkeit geben, private Kleinanzeigen in der st-computer zu 
veröffentlichen. Dazu müssen wir aber den Verwaltungsaufwand so gering wie möglich halten. In diesem 
Zusammenhang bitten wir Sie auch, deutlich zu schreiben und zu viele Abkürzungen und Superlative (ä la 
„Super-Angebot!!!") zu verzichten. Halten Sie sich bitte an folgenden Beispieltext: „Atari Falcon 030, 68030, 
FPU 68882, 14 MB RAM, CD-ROM, Monitor, EUR 200.-, Tel. 000-00 00 00, Musterhausen".

Vielen Dank für Ihre Mühe!

Wenn Ihre private Kleinanzeige in der st-computer erscheinen soll, dann schicken Sie uns dieses Formular vollständig
ausgefüllt per Fax (0 43 31-84 99 69) oder mit der Post zu.

I. Absender
Vorname, Name evtl. Firma

Straße Piz Ort

Telefonnummer Faxnummer

Datum Unterschrift
Ich bestätige durch meine Unterschrift, dass ich alle Rechte an der angebotenen Sache habe

II. Text der privaten Kleinanzeige

III. Rubrik
n Biete Hardware a Suche Hardware a Biete Software a Suche Software a Verschiedenes
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ö stc-Diskette
Monat für Monat stellen wir neue Software und 
Begleitmaterial zu aktuellen Artikeln für Sie auf 
einer Diskette zusammen.

anhand verschiedener Übungen.
Das Programm benötigt entweder 

den ST-Soundchip oder ein MIDI-Gerät. 
Damit wird das Programm nicht nur zu 
einem Hör-, sondern auch zu einem 
Keyboardtrainer.

Text und Zusammenstellung: Thomas Raukamp

Wieder ist ein Monat rum, wieder gibt es frische Software, wieder gibt es eine 
Spezialdiskette. Die Begleitdiskette zum Heft beinhaltet jeden Monat neue und 
interessante Programme, die sorgfältig von der Redaktion für Sie ausgesucht wer­
den. Außerdem finden sich Begleitmaterialien zur aktuellen Ausgabe auf der Dis­
kette, damit Sie z.B. Workshops noch intensiver nutzen können.

Q MusicEdit 7.3_______________________________________________________________
Innerhalb unseres Chancen- und Perspektiven-Reports 2002/2003 haben w ir Pro­
fessor Herbert Walz, den Entwickler des Notationsprogramms MauicEdit für den 
Atari interviewed. MusicEdit ist ein auch systemübergreifend immer noch teilwei­
se einzigartiges Programm, das jetzt und in Zukunft sehr ambitioniert gepflegt 
wird.

Eine Reihe von Eigenschaften heben das Programm über die Konkurrenz hinaus. 
Die Noten (natürlich WYSIWYG) sind feinstufig in der Darstellung einstellbar, was auch 
auf PC und Mac immer noch keine Selbstverständlichkeit ist. So lassen sich Noten gut 
lesbar ausdrucken und im Unterricht darstellen. Außerdem unterstützt MusicEdit in 
optimierten Versionen auch 040- und 060-Ataris. Auf der aktuellen Diskette liegt eine 
Demoversion bei, damit Sie sich Ihr eigenes Bild machen können.

ö hEARCoach
Das Programm hEARCoach ist ein Musiklern-Programm, das sauber ins GEM 
eingebunden ist. Sinn und Zweck des Programms ist das Trainieren des Gehörs

a Megastar________________________
ASM Software hat sein erstes Spiel für 
den Atari ST bzw. STE veröffentlicht.

Megastar ist ein Shoot'em up für 
bis zu zwei Spieler. Mindestvorausset­
zung ist ein ST mit mindestens 512 
KBytes RAM sowie ein Color-Monitor.

Megastar kann frei genutzt wer­
den.

ö KEYTAB 08______________________
Seit dem 01.09.2002 steht die Release- 
Version 08 von KEYTAB zur Verfügung. 
Diese kleine Systemerweiterung stellt 
Routinen für die Umwandlung von 
Zeichensätzen (z.B . Atari-Zeichensatz 
in Windows, ISO-8859-1 (ISO-Latim-1), 
MS-DOS, Macintosh etc.) bereit.

KEYTAB ist Freeware inklusive 
Utilities, der Entwickler-Bibliothek (Pure- 
C, GNU-C, Pure-Pascal, GFA) und allen 
Sourcen.

g POEB_____________________________
Von Escape kommt ein absolut unver­
zichtbares Programm für alle ST-/STE- 
/TT- und Falcon-Rechner.

Kennen Sie das Ladegeräusch, 
wenn 8-Bit-Ataris auf das Diskettenlauf­
werk zugreifen? Der dauernde Klick ist 
mit POEB nun auch auf den 16- bzw. 32- 
Bit-Maschinen zu genießen. Viel Freude! 
a

Bestellung
Sie können die stc-Diskette gegen Einsendung 
von EUR 5 .-  inkl. Porto bestellen oder direkt 
über das Abonnem ent zum Vorzugspreis von nur 
EUR 2 5 .-  pro Jahr beziehen. Die Bezahlung in 
bar oder per Scheck richten Sie bitte an: 
falkem edia, Albert-Einstein-Haus, An der Holsa- 
tiam ühle 1, D-24149 Kiel, Tel. 04 31-20 07 66 0, 
Fax 20 07 66 1, falkem edia.de. o

hEARCoach Options Excercise Extra

üiobüi setup

Chord trainer
Status:

tsidaSatarjfil
Toolbox387.955 Bytes, 28 ObjeR]

#| ihtërval 
Status; 8/0

Perfect fourth

I I |—  f—  (— - p~j f— I r -  [~~j r ~  .

High note
4! 74

Major Triad (1) 
Major Triad (3) 
Major Triad (5) 
Minor Triad (1) 
Hinor Triad (3) 
Minor Triad (5) 
Dininished Triad

Really quit? 
Tired already?zo r>

MusicEdit Datei Design Edit Synbol Musik Extras
Ki\MusicEditHrchiv.01l\Chopin\Mazrk243.nus

B  bubgen.htn 
B cch_36.zip B cch.362.zip 
B cch.364.zip 
B cch_37b.zip 
B cntr.pan.htn 
B coach.htn 
B contact.htn 
B develop.htn 
B file.sel.htn

Mi nor second
MazurkaMajor second

Minor third 
Major third

Dininished fift 
_ Perfect fifth. F ré d é ric  C h o p in

. (c ) 1999/2002 by Matthias Anxit 
a  FREEW ARE darne by ASM Software
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ö Ausblick
Die st-computer im November 2002

ö Tabellenkalkulation__________________________________________________________________________________________________
Geschlagene vier Stunden grübelte der Chefredakteur der st-computer nun schon über den nächsten Themen-Schwerpunkt. 
«Mist, mir fällt aber auch mal wieder gar nichts ein!», hörte man ihn schließlich gepeinigt ausrufen. Es ist nun einmal nicht leicht, 
ein Magazin zu führen, dass nun schon über 15 Jahre auf dem Markt ist -  scheinbar jedes Thema wurde mindestens schon dreimal 
ausführlich behandelt. «Wie wäre es denn, wenn wir mal an etwas denken, was wir sonst nicht einmal in unseren schlimmsten Alb­
träumen anpacken würden?», versuchte der zweite Chefredakteur Matthias Jaap als Impuls zu vermitteln. «Wir sollen eine Windows- 
Schachtel im Handstand neu konfigurieren?», war die Antwort. Brüllendes Lachen erfüllte die Runde. Das war nun trotz allem etwas 
zu absurd. «Nun ja, berichten wir doch einmal über das Thema Tabellenkalkulation!» Ehrwürdiges Staunen erfasste die Anwesenden. 
«Cut, stimmen wir ab!», ergänzte Chefred. Klarer Sieger wurde die Kopfstand-Nummer. Da jedoch kein Redakteur in dieser Disziplin 
bis zu diesem Zeitpunkt sonderlich erfolgreich war (meist erfolgte das Scheitern im Handstand schon beim Einlegen einer der 8 
Boot-CDs), Ist ein Schwerpunkt „Tabellenkalkulation" sehr wahrscheinlich, a

g Videoschnitt auf dem Atari_________________________________________________________________________________________
FunPaint ist bei weitem nicht „nur" ein weiteres Mal- und EBV-Programm für den Atari, sondern hat seine Stärken auch Im Video­
bereich. Auf kombinierten Atari- und Amiga-Messen weiß es auch gestandene Videoprofis am Amiga immer wieder zu beeindrucken. 
Jan Daldrup widmet sich in einem aktuellen Test den Vldeonachbearbeitungs-Möglichkeiten von FunPaint und gibt seine Eindrücke 
an Sie weiter. Da sind wir gespannt... d
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ö Apropos... ■ A

Computer-Magazine sind voller Fachbegriffe 
und auch die Artikel der st-computer können 
nicht auf diese verzichten. Auf vielfachen 
Wunsch werden wir von nun an regelmäßig 
einige Begriffe aus der Atari-Welt näher 
erläutern.

a TIA ____________________________________
Abkürzung für „Television Interface 
Adapter". Der Grafikchip des VCS 
generiert das Videosignal im PAL- 
oder NTSC-Format. Neben dieser 
Aufgabe bew egt T IA  noch die 
Sprites und unterstützt Scrolling. 
Trotz ihres einfachen Designs steckt 
in dem Chip ein großes Potenzial.

Da der TIA quasi der erste po­
puläre Grafikchip war, beschäftigt sich 
sogar die Wissenschaft mit dem Chip.

Eine skurile Anwendung ist der 
TIA-Synth (Bild rechts), n

Sprites sind unabhängig vom Bildschirmhintergrund be­
wegbare grafische Objekte.

Bei Hardware-Sprites muss sich der Programmierer nicht 
darum kümmern, den Bildschirmhintergrund zu „retten", da 
dies bereits die Hardware tut. Sprites sind vor allem bei Heim­
computern und Videospielkonsolen des letzten Jahrhunderts 
verbreitet. Dort galt fast immer die Devise: mehr Sprites = bes­
sere Spiele. Heimcomputer ohne Sprites (z.B. ZX Spectrum) 
sind für schnelle Action-Spiele weniger geeignet, da mehr Ar­
beit für das Programm anfällt.

Mit schnellerer Hardware sank die Notwendigkeit von

Hardware-Sprites. Der ST, STE, TT und Falcon kennen z.B. keine 
Sprites, ö

ö Parallax-Scrolling____________________________________
Beim Parallax-Scrolling werden Vorder- und Hintergrund 
mit unterschiedlichen Geschwindigkeiten verschoben. Da­
durch entsteht ein Tiefeneindruck, der verstärkt w ird, je 
mehr Ebenen verwendet werden.

Diese Scrolling-Methode ist rechenzeitaufwendiger und 
wurde deshalb erst mit den 16-Bit-Computern und -Videospie­
len populär. Trotzdem gelingt auch 8-Bit-Programmierern hin 
und wieder ein Titel mit Parallax-Scrolling („Turrican II"). n

Q Antic___________________   _ _ _ _ _
Antic ist der Grafikprozessor in den 8-Bit-Ataris sowie des 
VCS 5200. Entworfen wurde der Chip von Jay Miner, dem 
späteren Mit-Entwickler des Amiga.

Das Besondere ist neben der großen Farbpalette die Flexi­
bilität des Chips. Die Bilderzeugung erfolgt beim Antic über ein 
Programm, das für jede Programmzeile den verwendeten Gra­
fikmodus bestimmt, eine Datenquelle angibt oder einen Inter­
rupt auslöst. Damit sind dann mehr als vier Farben gleichzeitig 
möglich. In Spielen wird die Farbenpracht für Farbübergänge 
genutzt. Es gibt auch Anwendungen, die mehr als 16 Farben er­
lauben (Luxgraph), a

ö Compiler______________________________________________
Ein Compiler übersetzt Programme aus einer höheren Pro­
grammiersprache (C, Basic, Pascal) in Maschinensprache. 
Letztere entspricht mehr der Arbeitsweise des Computers 
und wird dadurch schneller ausgeführt. Demgegenüber sind 
höhere Programmiersprachen für Menschen leichter zu ver­
stehen.

Ein kompiliertes Programm ist in den meisten Fällen 
schneller. Wie schnell und klein das Programm wird, hängt stark 
von der Qualität des Compilers ab.

Auf dem Atari existiert mit gcc (Gnu Compiler Collection) 
ein sehr moderner Compiler für die Sprachen C, C++, Java und 
einigen anderen, der auch auf anderen Systemen als Standard 
gilt, ö

a Interpreter____________________________________________
Ein Interpreter übersetzt Programmzeile für Programmzeile 
in Maschinencode.

Gleich nach der Übersetzung einer Zeile wird diese 
ausgeführt. Dies ist sehr praktisch in der Testphase eines 
Programms, da ein vollständiges Kompilieren mehr Zeit bean­
spruchen würde, a
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Versand kosten:

Arthur XP ist ein leistungsfähiges 
Übersetzungsprogramm für den 
Atari. Es übersetzt Stich Wörter 
und Redewendungen zwischen 
derzeit 21 (!) Sprachen und 
arbeitet dabei optimal mit dem 
Texteditor Luna (liegt der CD 
bei) zusammen.
Arthur XP setzt MagiC oder 
N.AES, 4 MBytes RAM und eine 
Auflösung ab ST-High voraus.

EUR 5.- per 
EUR 9 -  per 
:UR 10.- Liefe
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Anschrift:
falkemedla 
„Bestellu 
An der 
D-24149 
Fon 04 
Fax 04 3

I

nur
mühle 1

Scheck oder Kreditkartenzahlung (VISA oder Mastercard)
.■#/> B - . :>Y; -/■:/f Jg

usland (nur Vorkasse oder Kreditkarte)

Per Download:nur EUR 29.-
Auf CD-ROM mit Booklet:
nur EUR 39.-
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