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Für kaum einen populären Heimcomputer war die Demo-Szene so wichtig wie für den Atari ST. „Aber!“,
wenden nun Vertreter der Amiga- und C64-Szene ein, „Unsere Szene ist doch viel größer und lebendiger!“.
Das stimmt, aber während die Commodore-Computer von Haus aus Overscan, 4096 Farbtöne (Amiga), Soft-
Scrolling und Sprites (beide) sowie Digi-Sound (wieder Amiga) boten, orientierte sich der ST eher am

Macintosh und PC. Die Szene öffnete die Ränder, entlockte dem mageren Soundchip knackigen Sound, ließ den
Bildschirm butterweich scrollen und schmierte auf den Bildschirm dann auch noch mehr als 16 Farben. Grenzen
wurden nicht versetzt, sondern gesprengt.

Viele ST-Szener durchliefen eine Entwicklung von Crackern zu Demo- und schließlich Spiele-Programmierern, ein-
drucksvoll nacherzählt in Marco Breddins „Atari ST and the Creative People“-Buchreihe. Während das
Durchschnittsspiel von Ocean oder Domark sich penetrant bis in die 90er Jahre durchruckelte, beeindruckten
Werke von Ex-Szene-Mitgliedern zumindest technisch.

In den letzten Jahren scheuten aber viele der verbliebenen Demo-Gruppen den Schritt zu einem eigenen Spiel.
Überdeutlich wird dies auf der Startseite von Atariuptodate.de. Obwohl die Liste der in den letzten zwölf Monaten
erschienenen Demos bei weitem nicht vollständig ist, erschienen mehr Demos als Spiele, Emulatoren- und An-
wendungsupdates zusammen. Für ein Magazin wie die ST-Computer sind Demos aber eher uninteressant – wie
ausführlich kann man über Demo-Effekte schreiben, wenn es die meisten schon vorher gab? Selbst mit mehr
technischem Sachverstand (hallo Kay!) ist ein Print-Medium dafür eher ungeeignet, außer es setzt die technische
Leistung in einen historischen Kontext, wie es die Bücher können.

Die Silly Venture 2018 war hingegen eine positive Überraschung: Zwar gab es wieder zehn neue Demos (ST/E,
Falcon 030/060 Demo-Compo zusammen), aber auch acht Spiele. Von diesen acht Spielen sind zwar fünf „nur“
Portierungen, aber ein Zatacka, Frogs oder Manic Miner vermag länger zu unterhalten als manches technisch
perfekte Demo. Es muss dabei nicht einmal ein völlig neues Spiel sein, denn die Homebrew-Szene der 8-Bit-
Computer ist sehr aktiv – so aktiv, dass die RETURN mit Spiele-Reviews alleine ein ganzes Heft füllen könnte. Ob
Minimal-Adventure („In nihilum revertis“), Handelsspiel („Merchant“), 4-Spieler-Spaß („Frogs“) oder Jump’n’Run
(„Crownland“): Lasst die Spiele beginnen!

Mia Jaap

Mehr Spiele
aus der Szene?

Hier erreichen Sie die ST-Computer:
E-Mail: mj@jaapan.de
Facebook: www.facebook.com/stcomputer.magazin
WWW: st-computer.atariuptodate.de
Forum: forum.atari-home.de/index.php?board=40.0
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Ein schönes Beispiel wie
ein Design weiterverwendet
und -entwickelt wird, liefert
Thingiverse. Dort hat Rabbit
Engineering alias Dave Nu-
nez ein 3D-Modell eines
520ST hochgeladen, inklu-
sive Atari-Floppy, Maus und
Monitor. Peter Holzwarth
hat dieses Design als Basis
für einen Remix genom-
men. Der Mini-ST wurde

von ihm ergänzt um einen
Tisch, in dem ein Arduino-
Minicomputer Platz findet,
in den Monitor ist ein ech-
tes Display eingebaut. Was
auf dem Display angezeigt
wird, bleibt Entwicklern
überlassen. Beim Remix
wird das Display via Tasta-
tur angezeigt, dort er-
scheint ein Atari-Logo und
die Temperatur-Anzeige –

an den Arduino ist nämlich
auch noch ein Tempera-
tur-Sensor angeschlossen.
Die Möglichkeiten für Bast-
ler und Entwickler sind fast
endlos: Denkbar wäre zum
Beispiel eine Slideshow mit
Atari-Programmen auf dem
Display, oder der Einbau
anderer Sensoren. Eine Sli-
deshow zeigt der Nachbau
von Michiel Toneman, der
den ST in einem YouTube-
Video zeigt (youtu.be/
Bcwh-UuL3oA). Ein schicker
Atari-Wecker würde sicher
auch vielen Atari-Fans ge-
fallen, sofern sie nicht die
Angewohnheit haben, We-
cker beim Aufwachen zu
zertrümmern.

www.thingiverse.com/thing:
2039780

Mini-ST aus dem 3D-Drucker

PLATOTerm für Atari 8 Bit und ST
Mögen Sie Comebacks?
Hier ist eines: PLATO wurde
in den frühen 60er Jahren
an der Universität von Illi-
nois gestartet und war zu-
nächst als Lernplattform
gedacht. Doch PLATO
wuchs, wurde grafik- und
netzwerkfähig, ermöglichte
Mail-, Messaging- und Chat-
Dienste, sowie Online-Mul-
tiplayer-Spiele. Viele US-
Spieleentwickler einer be-
stimmten Generation wur-
den durch PLATO inspiriert.
Atari brachte schließlich
PLATO nach Hause und ver-

öffentlichte die PLATO Car-
tridge für die 8-Bit-Com-
puter.
Thomas Cherryhomes hat
den alten PLATO wieder
ausgegraben und zunächst
eine Terminal-Emulation
für 8-Bit-Computer ge-
schrieben. Dazu nutzte er
den cc65-Compiler und
achtete auf portablen Code:
So existiert PLATOTerm für
C64 und Atari 8-Bit. Da bei-
de Computer nicht die ei-
gentlich vorgeschriebene
Auflösung eines PLATO-Ter-
minals erreichen, wird mit

Skalierung und einem
eigenen Font gearbei-
tet. Der Original-PLA-
TO-Service ist natür-
lich längst abgeschal-
tet, aber mit Irata.On-
line und Cyber1.org
gibt es zwei Angebote,
die mit dem PLATO-Proto-
koll kommunizieren.
An der ST-Version wird der-
zeit gearbeitet und auch
in diese wird einiges an
Arbeit gesteckt. Alle drei
ST-Auflösungen werden un-
terstützt. Auch auf dem ST
wird ein eigener Font ver-

wendet, um insbesondere
in den niedrigen Auflösun-
gen die Darstellung zu op-
timieren.

www.irata.online

Shared-Libs

Thorsten Otto hat einige
populäre Libraries auf den
Atari portiert und stellt die-
se als Shared Library für
MiNT zur Verfügung. Ziel
ist, dass Entwickler einfach
von einer statischen auf
eine geteilte Library wech-
seln können. Derzeit bietet
Otto folgende Libraries an:
libpng 1.6.35, libiconv 1.15
(Konvertierung zwischen
Textkodierungen), libjpeg
3d und Zlib 1.2.11 (Kompri-
mierungsroutinen).
Jede Library beinhaltet
Header-Dateien für Pure C
und gcc, Otto hat außerdem
ein Snapshot-Programm
entwickelt, welches die Li-
braries nutzt, um Screen-
shots u.a. als (X)IMG- und
TGA-Format zu sichern. 

tho-otto.de/sharedlibs.php
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Wie wäre es mit einem neu-
en ST? Ohne Yamaha-
Soundchip, aber dafür mit
Yamaha-Grafikchip? Und
Doppel-SID für Stereo-
sound? 68008 mit 10 MHz?
Wer sich bei diesen Eck-
daten düster an einen be-
stimmten Homebrew-Com-
puter erinnert, liegt richtig:
Es geht nach längerer Zeit
wieder um den 68k-Home-
brew-Computer Kiwi, der
entgegen dem aktuellen
Trend ohne FPGA-Chip aus-
kommt. Eine einfache Por-

tierung von EmuTOS
gab es bereits, doch
diese war mehr eine
Machbarkeitsstudie
ohne praktischen Nut-
zen. Nun hat sich dies
geändert.
EmuTOS läuft in der
Version vom 28.1.2018

auf dem Kiwi und zwar in-
klusive fVDI und GEM.
Screenshots auf der Face-
book-Seite des Projekts zei-
gen qed, 1st Word Plus, pa-
pyrus 5.55 und die Tabel-
lenkalkulation von Atari
Works. Damit vergrößert
sich das Softwareangebot
für den Kiwi enorm – bisher
existieren nur eine Hand-
voll Programme für den
Computer, dessen Stan-
dardbetriebssystem eine
modifizierte Version von
Enhanced Basic 68k ist. Da-

für liegt unter EmuTOS al-
lerdings ein Teil der leis-
tungsfähigen Hardware
brach. Letztere ist zum Teil
der des STs überlegen: Der
Yamaha V9990 besitzt bei-
spielsweise 512KB VRAM,
Hardware-Blitter, bis zu 125
Sprites, 32768 Farbtöne und
eine Bildschirmauflösung

von maximal 640x480. Der
Kiwi-Bausatz kostet 333
Euro, ein Gehäuse ist nicht
dabei. (Bilder: Kiwi auf Fa-
cebook)

www.ist-schlau.de
facebook.com/Kiwi68k/
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„Neuer“ Atari zum Selbstbauen

ZXR: Neuer ZX-Spectrum-Emulator

Peter Persson meldet sich
mit einem Emulator zurück,
aber anders als x128 oder
Frodo handelt es sich nicht
um die Portierung eines
bereits existierenden Emu-
lators, sondern um eine
Neuentwicklung. ZXR heißt
das Programm und befin-
det sich noch in einem frü-
hen Entwicklungsstand, der
Emulator verweigert auf
bestimmten Systemen ein-
fach seinen Dienst. Emuliert
wird wieder einmal der ZX
Spectrum, ein System, wel-
ches zu den am meisten
emulierten Systemen auf
dem Atari ST zählt. Inklusive
x128 gab es bereits vier
Emulatoren.
ZXR bietet keine eigene
Oberfläche und wird kom-
plett mit der Tastatur ge-
steuert. Klassiker wie Jet
Set Willy und Jetpac laufen,
allerdings sollte schon eine
030-Maschine zur Verfü-
gung stehen, damit die Pro-

gramme in Originalge-
schwindigkeit arbeiten. Im
Vergleich zum 25 Jahre al-
ten „ZX-Spectrum“ (ZX_Sp)
von Christian Gandler ist
ZXR weniger ausgereift:
ZX_Sp bietet eine echte
Oberfläche, Unterstützung
für Joysticks und andere
Erweiterungen und läuft
vom ST bis zum Falcon. Ei-
nen Vorteil hat ZXR aber:
Es wird YM-Sound unter-
stützt – Sinclair spendierte
mit der Einführung der
128KB-Modelle dem Spect-
rum einen echten Sound-
chip.
Für Spectrum-Fans, die den
Spectrum am Liebsten im
GEM-Fenster erleben
möchten, empfiehlt Pers-
son x128. Es ist auch der
einzige Spectrum-Emulator
für den ST, der den Spect-
rum 128K emuliert.

Enchant für GFA-Basic?

Während C-Entwickler zwi-
schen mehreren mächtigen
GEM-Libraries wählen kön-
nen, gibt es für GFA-Basic
nur eine, die viele nützliche
Funktionen zur Verfügung
stellt: faceVALUE. Lonny
Pursell möchte dies ändern
und arbeitet an einer Por-
tierung von Enchant. En-
chant war seinerzeit von
Matthew Bacon und Paul
Jones als Ersatz für die Hi-
Soft-eigene Library entwi-
ckelt worden. Enchant un-
terstützt Dialoge in Fens-
tern, Radio- und Check-
Buttons, Popup-Menüs,
NVDI- und BubbleGEM,
OLGA und mehr. Der Library
wurden mehrere Beispiel-
programme beigelegt, un-

ter anderem ein Wave-
und MOD-Player. Im Ge-
gensatz zu faceVALUE ist
Enchant aber kein An-
wendungsgenerator, fa-
ceVALUE kann aus einer
Resourcedatei eine Art

Rumpf-Anwendung erstel-
len. Auch „fehlen“ einige
der ausgefalleneren Funk-
tionen wie animierte Icons.
Dafür könnte Pursell die
Library in sein GFA-Ent-
wicklungssystem integrie-
ren – er hat nicht nur die
Bestandteile von GFA-Basic
gepatcht, sondern auch ei-
nen eigenen multitasking-
fähigen GEM-Editor ge-
schrieben und GFA um über
hundert neue Befehle er-
weitert.
Vom Enchant-Quelltext ist
Pursell nicht begeistert,
dieser sei eigenartig auf-
gebaut und nicht leicht zu
portieren.



Das Atari 3200, jener my-
thenumwobener Nachfol-
ger des 2600, von dem es
lange hieß, eine 10-Bit-CPU
würde in ihm für Tempo
sorgen. Tatsächlich war das
3200 mehr ein Hybrid aus
2600- und Computer-Tech-
nik, mit mehr RAM und ei-
nem verbesserten Grafik-
chip im Vergleich zum 2600.
Atari plante damals mit
drei Konsolen, von denen
das 5200 als „High-End“
vermarktet werden sollte.
Letztlich blieb vom 3200
nichts außer einem Bild
des schicken Gehäuses mit
den Controllern, die
Paddles und Joysticks kom-
binierten.
Curt Vendel spielt aber mit
dem Gedanken, eben die-
ses Gehäuse für eine neue
Konsole zu verwenden. An-
ders als die AtariBox soll

es aber keine Linux-Kiste
im Retro-Gehäuse werden,
sondern eine zum VCS2600
und 7800 kompatible Ma-
schine. Erfahrungen in dem
Bereich hat er, schließlich
kam von seiner früheren
Firma der VCS-Chip für die
Flashback-2-Konsolen. Der
überarbeitete Chip für die
nächste Generation war
schon fertig, Atari ent-
schloß sich aber, die
Flashback-Lizenz an AtGa-
mes zu geben. Außerdem
arbeiten Vendel und an-
dere Entwickler am 7800XM.
Das Syzygy 3200 soll nach
derzeitigem Stand Teile der
7800XM-Technologie bein-
halten: Mehr RAM, Pokey-
Chip und High-Score-Spei-
cherfunktion. Per HDMI
wird die Konsole an mo-
derne Fernseher ange-
schloßen.  Um die Entwick-

lung zu vereinfachen, wird
voraussichtlich ein FPGA-
Chip viele Aufgaben über-
nehmen.
Mit dem ursprünglichen
VCS3200 wird die Syzygy-
Konsole nicht kompatibel
sein: Zwar besitzt Vendel
Informationen über den
„Super-TIA“-Chip und auch
ein Exemplar des VCS3200-

Controllers, aber es exis-
tieren keine Informationen
über Spiele, die für das
System in Entwicklung wa-
ren.
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Comeback des Atari 3200?

Arcade1Up: Automaten für zu Hause

Zu einem echten Game
Room gehört auch ein Ar-
cade-Automat – doch die
Originale werden immer
seltener. Viele bauen sich
deshalb ein MAME-Cabinet,
die Firma Arcade1Up hat
aber eine interessante Al-

ternative: Die Firma lizen-
ziert Spiele von den Rech-
teinhaber und bietet Au-
tomaten mit drei bis vier
Spielen an. Die Besonder-
heit sind die Controller, die
jeweils an das Spiele-Set
angepasst werden: Die Ata-

ri-Collection
bekommt also
nicht das selbe
Set wie die
Street-Fighter-
Sammlung. Je-
der Automat
ist etwa 3/4 so
groß wie das
Original und
kann nur sit-
zend gespielt
werden, außer,
es wird noch
der optionale
„Riser“ unter
das Gehäuse
gestellt.
Zwei Maschi-
nen mit Atari-

Titeln gibt es: Vektorgra-
fikspiele (Asteroids, Major
Havoc, Lunar Lander, Tem-
pest) und die Rasterspiele
(Centipede, Millipede, Crys-
tal Castles, Missile Com-
mand). Der Bildschirm ist
allerdings keine Röhre

mehr, sondern ein 17“ LCD-
Bildschirm. Für die vier Vek-
torspiele ist das ein Pro-
blem, denn gerade die
Schärfe eines Vektorbild-
schirms macht viel von dem
Reiz aus, den Asteroids &
Co. noch heute ausüben.
In den USA werden die Au-
tomaten von Großhändlern
wie Walmart, Best Buy und
Target für 300 bis 350 US-
Dollar verkauft. Von der
Verarbeitung sind sie nicht
mit einem Original-Auto-
maten vergleichbar, dafür
müssen aber auch nur 30
Kilo nach Hause gewuchtet
werden. (Bild: Arcade 1Up
Promo)

www.arcade1up.com

Bild: Curt Vendel/Atari Museum Group auf Facebook
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Es tut sich etwas im Shop
von Wolfgang Förster. Der
Preis des Suska-III-C-Bo-
ards, einem rekonfigurier-
baren Computer mit Alte-
ra-FPGA, Ethernet und USB
2.0, wurde von 619 auf 499
Euro gesenkt. Für den Sus-
ka gibt es einen ST/E-Kern.
„Bald“ soll auch das III-B-
Board verfügbar sein, im
wesentlichen eine kompak-

te Version des III-C, die auf
die meisten klassischen ST-
Schnittstellen verzichtet.
Für TT-Besitzer interessant
ist der ECL-auf-VGA-Adapter
für 29,30 Euro, mit dem die
höchste TT-Auflösung auf
einem Standard-VGA-Bild-
schirm dargestellt werden
kann – ECL-Bildschirme
sind heute kaum noch zu
beschaffen, die hohe Auflö-

sung ist aber gerade inte-
ressant für das Desktop
Publishing, auch wenn der
TT in dieser Auflösung nur
Schwarz und Weiß darstel-
len kann. Der Preis liegt
deutlich unter dem des Te-
nox-Adapters.
Außerdem lieferbar: Ein
SCSI-Adapter für die ACSI-
Schnittstelle von ST und
STE: In der Serie II ist der

Adapter noch kompakter,
die Kompatibilität zu SCSI-
II ist gewährleistet. Aktu-
eller Preis: 68,50 Euro.

https://shop.inventronik.de
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Neue Preise & Produkte bei Inventronik

BomberCats: Bomberman für Lynx

1983 veröffentlichte Hud-
son Soft Bomberman für
MSX-Computer und in den
folgenden Jahren wurde
das Spiel zu einem der be-
liebtesten Multiplayer-Titel,
mit etlichen Um- und Fort-
setzungen und Clones. Eine
offizielle Version erschien
auch für die in Europa be-

liebten Heimcomputer Atari
ST, C64 und Amiga. Seit
2010 arbeitete „LordKraken“
an einer Lynx-Version, die
sich am SNES-Spiel orien-
tiert. BomberCats bietet
vier Spieler, von denen drei
vom Lynx gesteuert werden.
Mit Bomben sprengt der

Spieler Blöcke, sammelt Ex-
tras ein und versucht na-
türlich, die Computergegner
vom Bildschirm zu bom-
ben.
Das Spiel bietet Musik von
Turbo Laser Lynx, Sound-
Samples und mehrere Le-
vel. Nicht unterstützt wird
ComLynx, Wettkämpfe ge-

gen menschliche
Gegner sind also
nicht möglich.
Der Entwickler
möchte das
Spiel wegen der
Ähnlichkeiten
zum Original
und möglichen

rechtlichen Problemen mit
Rechteinhaber Konami nur
als ROM veröffentlichen.
Alle Einnahmen sollen ei-
nem wohltätigen Zweck zu-
kommen.

https://bit.ly/2OkcqUE

TOS-Mod mit Savestates

Peter Putnik arbeitet weiter
an TOS-Modifikationen für
schnelle Massenspeicher.
Im November kam eine in-
teressante Funktion hinzu:
Savestates. Per Tastenkom-
bination wird der Speicher-
inhalt auf dem Massen-
speicher gesichert und wie-
derhergestellt. Eine solche
Funktion kennen vor allem
Emulatoren-Nutzer, sie ge-
hört auch zum Standard
der vielen „Classic“-Kon-
solen, die in letzter Zeit
den Markt fluten. Zehn
Slots stehen zur Verfügung,
je nach Speicherausbau
des STs dauert es ein paar
Sekunden, bis der „Spiel-

stand“ gesichert ist. Aller-
dings eignet sich die Funk-
tion nur für Software, die
Betriebssystemfunktionen
zum Zugriff auf Peripherie
nutzen – Spiele greifen in
der Regel direkt auf die
Hardware zu. Für diese
Funktion wurde ein eigener
Treiber im TOS integriert,
der mit bestimmten Adap-
tern wie der UltraSatan zu-
sammenarbeitet.
Putniks TOS-Modifikationen
haben eigene Versions-
nummer wie 1.04i, 1.46i
oder 1.62i bekommen, je
nach Art der Modifikation.
Die Versionen mit einer „6“
am Ende bieten den Desk-
top vom TOS 2.06. Er liefert
ausschließlich UK-ROMs
aus – bis zum Falcon-TOS
gab es für jede Region ein
eigenes TOS.

http://atari.8bitchip.info/to
simpr.html
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Speicherinflation gibt es
nicht nur bei RAM, SSDs
und Festplatten, sondern
auch bei gedruckten
Codes: Während die ersten
Barcodes nicht mehr als
zwanzig Zeichen kodieren
können, passen in einen
QR-Code der Version 40
2953 Bytes. Genug Platz für
Spiele, dachte sich VCS-
Fan Seth Robinson und ko-
dierte VCS-Spiele als QR-
Code. Der Code wird von
einem Raspberry Pi mit Pi-
camera gescannt, der 2600-
Emulator in Retro Pi wird
dann mit dem ROM gestar-
tet. Da Spiele wie Pitfall

nicht in einen QR-Code
passen, enthält das Paper-
Cart-Format von Robinson
Metadaten, damit der QR-
Code-Reader weiß, aus wie
vielen Codes das Spiel be-
steht.

Das ganze Projekt ist vor
allem aus technischer Sicht
interessant und möglich
wäre es durchaus, auch ei-
nem echten VCS einen Auf-
satz mit Kamera und eige-
ner CPU zu spendieren, der
QR-Code-Spiele einliest.
Übrigens ist Robinson nicht
der erste, der mit solchen
Codes als Speichermedium

experimentiert: Der Barco-
de Battler, ein 1991 erschie-
nener Handheld, interpre-
tierte Barcodes als Statis-
tikwerte für rundenbasierte
Duelle. 2002 versuchte Nin-
tendo mit dem e-Reader
ein zusätzliches Format für
Game Boy Advance Spiele
zu etablieren. Veröffentlicht
wurden u.a. diverse Mini-
Spiele und NES-Titel.

codedojo.com/?p=2251

VCS-Spiele als QR-Code

Smartwatch Gameband eingestellt

Die Gameband-Smartwatch
wird nicht mehr erscheinen:
FMTwo Game CEO Feargal
Mac Conuladh hat die 1708
Unterstützer des Kickstar-
ter-Projekts über diesen
Schritt informiert. Es habe
bei der Entwicklung tech-
nische Probleme gegeben,
die ein Redesign der Hard-
ware notwendig gemacht
hätten. FMTwo sei es
schließlich nicht gelungen,
weitere Investoren zu fin-
den. Von den Unterstützern
kamen 325996 US-Dollar,
allerdings muss von dem
Betrag noch der Anteil von
Kickstarter abgezogen wer-
den. Zwar hatte FMTwo mit
Atari einen Partner, aber
ob Atari sich finanziell be-
teiligt hatte, ist unklar. Ur-
sprünglich war geplant, die

Smartwatch
mit zwanzig
Atari-Klassi-
kern auszu-
liefern, un-
klar blieb,
wie sich
Spiele wie
Cent ipede
vernünftig
auf einem

1,63-Zoll Touchscreen steu-
ern lassen.
Viele große Tech-Websites
haben über das Projekt be-
richtet, gemessen an der
Berichterstattung fiel die
Unterstützung für die Ga-
meband bescheiden aus.
Gameband war nicht das
erste Crowdfounding-Pro-
jekt von Conuladh, welches
es nicht, bzw. nicht in der
versprochenen Form zu den
Investoren schaffte.Mit der
Gameband versprach er
nicht weniger als die „leis-
tungsfähigste Smartwatch
überhaupt“. Der CEO plant
Rückerstattungen – wie,
bleibt offen.
Bei Crowdfounding-Projek-
ten ist ein Scheitern immer
möglich, auch wenn wie
bei Kickstarter ein Prototyp

verlangt wird. Insbesondere
bei Projekten, bei denen
die geforderte Investitions-
summe sehr niedrig ange-
setzt ist, ist Vorsicht gebo-
ten: Die Entwicklungskosten
für moderne Hard- und
Software kann in die Mil-
lionen gehen, für einige
Projekte stellt Crowdfoun-
ding nur einen Teil der Fi-
nanzierung dar. Bleiben die
Investoren aus, können sol-
che Projekte schnell vor
dem Aus stehen.
Das Scheitern der Game-
band wirft allerdings auch
ein schlechtes Licht auf IT-
und Tech-Portale, die Pro-
jekte, die mit großen Na-
men verknüpft sind – bei
der Gameband war es Atari
– nicht kritisch genug hin-
terfragen. Darunter leiden
andere Crowdfounding-
Projekte gleich doppelt:
Zum einen wird kaum über
sie berichtet und zum an-
deren bekommen sie die
Skepsis, die durch das
Scheitern prominenter Pro-
jekte entsteht, ebenfalls zu
spüren.

Rastari
Mit dem Raspberry Pi kann
man Roboter basteln, eine
Messstation aufbauen oder
eine Kamera bauen – aber
seien wir ehrlich, die meis-
ten Pi-Computer werden
als Mediacenter oder Emu-
lationsmaschinen genutzt.
Das Emulatoren-Setup
wird dank verschiedener
Distributionen immer ein-
facher. Rastari baut auf
Hatari auf und bietet ein
einfaches Frontend, mit
dem zwischen verschiede-
nen Maschinen wie ST, STE
und Falcon umgeschaltet
wird. Das freie EmuTOS
dient als Betriebssystem.
Im Zusammenspiel mit ei-
nem Arduino kann auch
die Original-Atari-Tastatur
verwendet werden, als Ge-
häuse bietet sich beispiels-
weise ein defekter ST an.
Einen Falcon kann so ein
Setup freilich noch nicht
ersetzen, dazu ist die Fal-
con-Emulation noch nicht
ausgereift genug.

sites.google.com/view/ra-
stari/
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Lauffähig auf: ST (S), TT (T), Falcon (F), FireBee (B). * nicht mit allen Versionen kompatibel

Immer UpToDate
7up 2.33pl8 S T F B 
ACE MIDI 2.00 - - F - 
ACE Tracker 2.00 - - F - 

AHCC 5.5 S T F B 
Aniplayer 2.23.1 ? T F B 
ArtWorx 2.09 S T F B 
Atari Works 1.207 S T F B
AtarIRC 2.06 S T F B 

BaS_gcc 0.8.6 - - - B
Calamus SL SL2015R4 S T F - 

CoMa 5.3.2 S T F ? 

CoNnect 97b S T F ? 
Cresus 1.2B S T F B 
Cypress 1.73 S T F - 

Diskus 3.99.2 S T F ? 
EasyMiNT 1.90B S T F B 
EmuTOS 0.9.10 S T F B

FreeMiNT 1.19 S T F B 
fVDI Snap 1.1C S T F B 

gcc 4.6.4 S T F B 

GEM-Setup 2.01 S T F B 
GemBench 6.07 S T F ?
Geneva 1.08 S T F -

GFA-Basic 3.70 S T F B 

GFA-Basic Editor 1.71 S T F B 
Hatari 2.20 - - - -

HD-Driver 10.14 S T F -
HypView 0.40.0 S T F B 

JAnE 2.20 S T F - 
Jinnee 2.5 S T F - 
Joe 1.5C S T F B 
KK Commander 1.6E S T F B 

Litchi 1.3E S T F B 

Manitor 1.04 ? ? ? ? 

maxYMiser Live 1.33a ? ? F ? 

Meg 1.5C S T F B 

mxPlay 2.0 - ? F B 
MyAeS 0.97 ? T F B
MyMail 1.96 S T F B 
Nemesis Indicator 1.1 - F - -
NeoDesk 4.06 S T F - 
Netkit 0.17 ? ? ? B 
nfs-server 2.2beta47 S T F B 
ORCS 2.16 S T F ? 
Papillon 3.04 S T F B 
papyrus 10.20 S T F B
PaulaNG 0.2b ? ? F ? 
PH PDF B3 S T F B
PH Weather 2.1 - T F B 
Phoenix 5.5 S T F ? 
PhotoLine 2.3 plus ? T F B 
Pixart 4.52 S T F - 
qed 5.0.5 S T F B 
Reevengi 0.19 - ? F ? 
SE-Fakt2013! 2.40 S T F ? 
Sharity-Light 1.3 S T F B 
Signum! 4.4 S T F - 
Smurf 1.06 S T F B
SNDH Editor 1.12 S T F ?
SolarFakt 2017 S T F B 
STarCall Pro 3.2D S T F ? 
STj 1.50 ? ? F ? 
Tempus Word NG 5.4 S T F - 
TeraDesk 4.06 S T F B 
Texel 2.2 S T F B
That's Write 4.12 S T F ? 
TOS.hyp 5.0 S T F B 
Troll 1.8E S T F B
Voc! 0.60 S T F ? 
Vision 4.5c S T F ? 
zBench 0.99 ? T F B 
Zview 1.0.1 ? T F B

UpToDate im Netz
www.atariuptodate.de
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Computer
FireBee acp.atari.org ab 560 Euro
Coldfire-basierter, schneller ST-Klon mit modernen Schnittstellen.
Suska III-C shop.inventronik.de/ 499 Euro
Rekonfigurierbarer Computer mit umfangreicher Schnittstellenausstattung
MIST lotharek.pl/ 199,99 Euro
Rekonfigurierbarer Computer für klassische Systeme (ST, Amiga, Mega Drive etc.). Anschlüsse für USB-Tastatur
und Maus, sowie VGA-Display. Restposten.

Massenspeicher
GigaFile shop.inventronik.de/ ab 88 Euro
SD-Kartenleser für die SCSI- oder ACSI-Schnittstelle.
Ultrasatan lotharek.pl/ ab 74 Euro
SD-Kartenadapter.

Adapter
ACSI-SCSI-Adapter II shop.inventronik.de/ 57,56 Euro
Adapter, um SCSI-Geräte an der ACSI-Schnittstelle zu betreiben. Volle SCSI-II-Kompatibilität.
Lightning VME thunderstorm@tuxie.de 80 Euro
2x USB 1.1 für Atari TT und MegaSTE.
Netusbee lotharek.pl/ 58,99 Euro
USB- und Ethernet-Adapter zum Anschluss an den ROM-Port des ST/TT/Falcon.
PARCP-USB joy.sophics.cz/parcp/ ab 35 Euro
Datenaustausch über USB mit PC (Windows, Linux) und Mac.
SCSI2SD www.itead.cc/scsi2sd.html 70 US-Dollar
Emuliert bis zu vier SCSI-2-Festplatten mit einer Micro-SD-Karte, kompatibel mit TT/Falcon/Mega STE.
Storm thunderstorm@tuxie.de 80 Euro
TT-Fast-RAM auf bis zu 256 MB erweitern mit PS/2-SIMMs.
TenoxVGA tenox.net/hw/tenoxvga/ 165 US-Dollar
Adapter zur Nutzung eines VGA-Bildschirms in der hohen TT-Auflösung.
Thunder thunderstorm@tuxie.de 80 Euro
Interner IDE-Anschluss für Atari TT.

Sonstige
CT60e www.atari-forum.com ? Euro
Beschleuniger für den Falcon mit 68060 CPU (bis zu 100 MHz), CPU muss separat erworben werden.
STFM 16 MHz Booster exxoshost.co.uk/ ab 25 UKP
16 MHz Speeder ohne Cache, Geschwindigkeitsgewinn ca. 30 Prozent.
Plug-in ST-RAM-Upgrade exxoshost.co.uk/ 65 UKP
SIMM-Board für ST/F/M/Mega-Modelle. Erfahrung im Einbau von Hardware notwendig.
MonSTer alanh/atari-forum.com
RAM-Erweiterung (bis 8 MB), Dual-IDE und Flash-TOS für ST/STE.

Konsolen
Kitty Box 0711spiele.de/ 99,95 Euro
HDMI-Konverter/Upscaler für den Atari Jaguar.
Lynx VGA-Mod order-lynx-lcd@online.de ab 95 Euro
Neues Display und VGA-Buchse für Lynx I und II, gegen Aufpreis auch mit Einbauservice.
Atari 2600 Pause Kit atariage.com 20 US-Dollar
Pausefunktion für VCS-Spiele. Erfahrung im Einbau von Hardware notwendig.
Jaguar Pro-Controller Replica atariage.com 60 US-Dollar
Originalgetreuer Nachbau des Jaguar-Pro-Controllers..

Hardware-UpDate
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GDOS war das ungeliebte
Stiefkind Ataris und wer es
nutzte, griff meist zu kom-
patiblen Varianten von Dritt-

anbietern. 1991 sollte GDOS endlich
einen großen Sprung machen:
FSMGDOS entstand aus einer Koope-
ration Ataris mit QMS/Imagen, einem
Anbieter von Vektorfonts. Als Demo
entwickelte Atari ein primitives Pu-
blishing-Programm namens Page-O-
Mat, die Textverarbeitung Word Flair
II wurde mit FSMGDOS ausgeliefert.
Offiziell erschien FSM aber nie – Atari
setzte stattdessen auf SpeedoGDOS.
In „Neues aus den USA“ meldete
Atari Journal einen weiteren Versuch
Ataris, in den USA durchzustarten
und leider ist völlig unklar, was aus
all diesen Plänen geworden ist – von
den Verhandlungen Ataris mit General
Electric, dem Partnerprogramm zur
Stärkung des Händlernetzes und dem
ST Book mit US-Zulassung. Schließlich
wurde noch gemeldet, dass eine
„Schiffsladung“ CDAR 505 nach Sun-
nyvale unterwegs sei und ab Oktober
verkauft werde.

So viele Fragezeichen in einer Aus-
gabe, aber es gibt noch mehr: Kuster
und RAK bewarben individuell kon-
figurierte Stacys mit fünf Akkusyste-
men und Helligkeitserweiterung, Tra-
de It stellte das neue farbfähige
Satz- und Layoutsystem Imprint 2000
vor und Beta Systems bewarb SCplus.
SCplus sollte den PC-Emulator Su-
perCharger um AT-Chipsatz und AT-
Slots erweitern, bis hin zum Voll-
ausbau als unabhängiger AT-Com-
puter.

Aus heutiger
Sicht ist die
11/91 natür-
lich eine Ausgabe voller „Vaporware“,
Produkten, die nie erschienen sind.
Damals allerdings erschienen Pro-
dukte wie FSMGDOS, STBook und mit
etwas Optimismus sogar das ST-Pad
durchaus greifbar. 

Es gab sie aber dann doch, die Pro-
dukte, die es tatsächlich in den Han-
del schafften. Allen voran die TOS
2.06 Extension Card, eine von vielen
Karten, die ST-Be-
sitzern den An-
schluss an die
neue TOS-Gene-
ration ermöglich-
ten. Leider konn-
te sich Atari nie
dazu durchringen,
auch den 1040STE
mit dem neuen
TOS auszuliefern,
was Spieleher-
steller gezwungen
hätte, auch diese
Version zu unter-
stützen. Der Spie-
le-Bereich sta-
gnierte zu der Zeit
– dass in der Spät-Phase eines Sys-
tems die technisch besten Spiele er-
scheinen, traf auf den ST nur bedingt
zu: Ob Ocean, Domark oder Gremlin,
die Entwickler lieferten Dienst nach
Vorschrift, statt von den Tricks der
Demo-Scene zu lernen, die schon
vor Jahren zeigte, wie sich Sync-
Scrolling, mehr als 16 Farben, guter

Sound und Overscan auch auf dem
ST realisieren lassen.

Ebenfalls noch stark dem alten ST
verwurzelt war auch die für das Atari
Journal so wichtige Public-Domain-
Software. Archivarius gehörte ohne
Frage zu einem der Highlights, denn
Entwickler Thomas Müller program-
mierte für seine Bildverwaltung eine
wunderschöne Benutzeroberfläche

namens CLIQ. Schönheitsfehler dieser
und anderer Pixel für Pixel für den
Monochrom-Monitor optimierter Pro-
gramme war jedoch, dass auflösungs-
unabhängigkeit für sie ein Fremdwort
war. Der Trend zu mehr Farben und
höherer Auflösung ging – auch auf-
grund des hohen Preises für einen
Atari TT – am Public-Domain-Markt
völlig vorbei und die Overscan-Er-
weiterung, die als Bastelei im ST-
Magazin startete, war offenbar doch
nicht so verbreitet wie gedacht. Als
dann aber immer mehr Anwender
auf Betriebssysteme wie MagiC wech-
selten, verschwanden Programme
wie Archivarius: Sie waren zwar schön
anzusehen, aber eben nicht flexibel.
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Vor 27 Jahren: 
Atari Journal 11/1991

Nach einem (gefühlten) Kurzurlaub von
drei Jahren nahm die Atari-Software-
entwicklung deutlich an Fahrt auf. Eines
der Produkte: FSMGDOS.

Helligkeitserweiterung und Akku-Systeme? Nur diese Anzeige
belegt die Existenz dieser Erweiterungen.

Ein eigenes Fenstersystem für eine mo-
nochrome Bildverwaltung: Archivarius
gehörte zu den populäreren Public-Do-
main-Programmen damals.
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In diesem Heft stellen wir das
größte Atari-Magazin vor, welches
ist aber das „kleinste“ Magazin?
Ein heißer Kandidat ist die Atari
Fun oder Atari Computing Deutsch-
land.

Als in Großbritannien die Atari
World und ST Format einge-
stellt wurden, beschlossen
einige Autoren, ein neues

Magazin zu gründen: Atari Computing
erschien von September 1996 bis Ja-
nuar 2000 und bot aufwändig ge-
renderte Cover und hochwertige Ar-
tikel. Gastautoren aus der Szene
konnten gewonnen werden und so
gelang es dem Magazin, den Atari-
Markt in seiner Breite abzubilden.
Eigentlich doch auch interessant für
Leser in Deutschland, oder?

Atari Computing
Deutschland
Das dachte sich wohl Thorsten „Mad
Butscher“ Butschke, der den Abo-

Vertrieb für Deutschland übernahm.
Butschke hatte sich vorher vor allem
als Spiele-Entwickler mit Titeln wie
Spitzenreiter einen Namen gemacht
und war bestens vernetzt. Einfach
nur die Atari Computing nach
Deutschland zu bringen, reichte ihm
aber nicht: Deutsche Abonnenten
bekamen nicht nur die Atari Com-
puting, sondern auch ein Magazin
im Magazin in deutscher Sprache,
die Atari Computing Deutschland, im
Folgenden „Atari Fun“ genannt.

Vier Seiten (!) kurz ist eine Atari Fun
und auf diesen vier Seiten drängen
sich News, Messe-Berichte, Grund-
lagen, Cheat-Codes und Werbung.
Die Artikel sind nicht etwa Überset-
zungen aus der Atari Computing, son-
dern wurden von Butschke und Oliver
Heun für die Atari Fun geschrieben.
In der Ausgabe August 1997 gibt es
unter anderem einen Bericht über
die Nordisk Atari Show in Göteborg,
die Gigafun 1997 in Offendorf (mit
Phénix-Interview) und ein Interview
mit Mr. Pink (Reservoir Gods).

Die Bildqualität ist allerdings grau-
sam, besonders Fotos leiden unter
heftigem S/W-Dithering und sind
kaum zu erkennen. In späteren Aus-
gaben verbesserte sich zumindest
die Qualität der Screenshots.

Schweden!
Nicht nur aus Deutschland kam eine
Beilage für die Atari Computing, son-
dern auch aus Schweden: Atari Com-
puting Sverige hatte wiederum eigene
Themen, die mehr oder weniger etwas
mit Schweden zu tun hatten.

Fazit
Britische Leser dürften nicht gewußt
haben, dass sie vier Seiten „weniger“
bekommen. Anders als in Großbri-
tannien wurde die Atari Computing

in Deutschland auch als Einzelheft
angeboten. Butschke hatte auch
Bundles mit der AC-Leserdiskette
und der CD des  französischen STra-
TOS-Magazins im Angebot. Sowohl
Atari Computing UK als auch Thorsten
Butschke hatten an mehreren Atari-
Messen teilgenommen. Es gab also
viele Gelegenheiten, die Atari-Com-

puting-Sammlung zu vervollständi-
gen. Um aber die Atari Fun zu erhal-
ten, musste es natürlich auch ein
Exemplar aus Butschkes Kontingent
sein.

Atari Fun hatte schon aus Platzgrün-
den keinen großen Einfluß auf den
Atari-Printmarkt, verdient sich aber
schon durch seine Erscheinungsform
als deutschsprachiges Magazin-im-
Magazin in einem britischen Magazin,
um letzteres attraktiver für deutsche
Leser zu machen, einen Platz in der
Print-Geschichte.

Die Atari Computing und eine Aus-
gabe der Atari Fun gibt es auf archi-
ve.org, die Scans der Atari Computing
enthalten nicht die Atari Fun. Die
vier Ausgaben der STraTOS stehen
inklusive Heft-CDs bei abandonwa-
re-magazines.org zum Download be-
reit.

Das kleinste Magazin

Werbung ist auch Zeitgeschichte: Die
M.u.C.S.-Anzeige stammt aus der Spät-
phase des Atari-CD-Booms, als neue
CDs entweder mit vielen Vollversionen
warben oder sich auf ein Thema spezia-
lisierten. 

So sähen Fotos in der ST-Computer aus,
mit dem Budget der Atari Fun und der
damaligen Technik: Diese Aufnahme
zeigt die Nordisk Atari Show.
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Nach hartem Kampf kapitulierte
der berüchtigte Trauerrand des
Atari STs, eine Entwicklung, die in
„Breakin’ the Borders“ dokumen-
tiert wurde. Im Mittelteil der Trilo-
gie geht es um die Jahre 1991 bis
1993, es geht also langsam in Rich-
tung Falcon.

Zum Glück wurde bei Band 2
auf ein längliches Vorwort
verzichtet – meiner persön-
lichen Ansicht sind Interviews

mit früheren Szene-Größen wichtiger
als ein Gespräch mit Prof. Dr. Gundolf
S. Freyermuth. Format und Aufbau
setzen hingegen nahtlos Band 1 fort:
Innerhalb der Jahre, die das Buch
behandelt, werden große Demo-Klas-
siker vorgestellt, über Partys berichtet
und gezeigt, was Atari in der Zeit so
machte. Dafür hat sich Autor Marco
Breddin durch Websites, Magazine,
Prospekte gewühlt und Szene-Mit-
glieder kontaktiert – alleine die Re-
ferenzen nehmen zehn Seiten im
Buch ein.

Grenzüberschreitend
„Beyond the Borders“ ist auch das
Gefühl, welches Leser, die ihre Ata-
ri-Informationen hauptsächlich aus
der hiesigen Presse bezogen haben,
bekommen. Wie schon in der Be-
sprechung von Band 1 erwähnt, fand
eine echte Szene-Berichterstattung
in deutschen Print-Medien nur spo-
radisch statt und die wenigen Artikel
waren wohl nur besonders engagier-
ten einzelnen Redakteuren zu ver-
danken. So gibt es im Buch einige
interessante Fakten, etwa, dass Atari
durchaus Notiz von der Szene ge-
nommen hat.
Die kommerziellen Spiele, die von
Mitgliedern von Szene-Gruppen ka-
men, „mussten“ die Magazine aller-
dings besprechen. Thalion und Eclip-
se werden im Buch ausführlich be-
handelt, aber auch Expose Software
(„das französische Thalion“) nicht
außen vor gelassen. Wie schwer es
diesen Firmen fiel, kommerziell er-
folgreich zu sein, ist bekannt. Es
wäre in diesem Zusammenhang in-

teressant gewesen, zu zeigen, welche
Spiele in den Jahren stattdessen er-
folgreich waren.

Disk-Magazine
Aufgelockert werden die Ausflüge in
die Atari-Geschichte, Demos und
Spiele wie im ersten Band durch
Features. In Band 2 sind dies unter
anderem die Disketten-Magazine, der
„French Touch“ und das Minitel,
Frankreichs Gegenstück zu BTX. Über-
haupt spielt Frankreich in diesem
Buch eine größere Rolle. Was weniger
eine Rolle spielt, ist der Falcon – lo-
gisch, denn in den Jahren 1991-1993
wurde der Falcon zwar vom Gerücht
zum Produkt, aber noch nicht von
der Szene ausgereizt.

Abteilung Nitpicking
Breddin schreibt die Bücher immer
in deutscher Sprache, aber das der
deutschen Sprache fähige (Atari-)Pu-
blikum wäre zu klein, um ein solches
Buch zu finanzieren. Band 1 wurde
noch von Richard Karsmakers über-
setzt, bei Band 2 darf die Online-
Übersetzungsmaschine DeepL ran.
Lektoriert hat Mike Mee – der übri-
gens auch bei der bisher einzigen
englischsprachigen Ausgabe der ST-
Computer Korrektur gelesen hatte.
Die Aussicht, in mehreren Sprachen
zu publizieren, ist faszinierend und
das Handwerk der Übersetzer wird
immer wieder bei den Berufen ge-
nannt, die in Zukunft aussterben
werden. Beim Lesen von „Beyond
the Borders“ stellte sich aber irgend-
wie das Gefühl eines sprachlichen
„Uncanny Valley“ ein: Die Übersetzung
ist überwiegend gut, aber so fallen
die Stellen, an denen die Überset-
zungsmaschine daneben lag, nur
noch mehr auf. So wird im Deutschen
gerne davon gesprochen, dass ein
Hersteller xx Stück einer Hardware
verkauft hat, in der englischen Spra-
che verwendet man aber eher „units“
und nicht die wörtliche Übersetzung
„pieces“. „Schwarze Zahlen“ mit „black
numbers“ zu übersetzen, ist auch
nicht falsch, aber ein Muttersprachler

würde es anders übersetzen. „Befreit
von einigen Fehlern“ wird zu „Re-
leased from some bugs“ und was
„storm the power switch“ bedeuten
soll, lässt sich ohne die deutsch-
sprachige Ausgabe nur erraten. Be-
sonders problematisch scheinen für
DeepL Redewendungen und Sprich-
wörter zu sein – die Maschine kennt
zwar einige, aber hat noch Nachhol-
bedarf: „The TT runs in Germany for
a long time like sliced bread“.

Fazit
Vermutlich ist jetzt ein falscher Ein-
druck entstanden, da sich ein we-
sentlicher Teil dieser Besprechung
mit der maschinellen Übersetzung
von DeepL beschäftigte. Dies wird
der Arbeit, die auch in Band 2 steckt,
natürlich nicht gerecht und die Al-
ternative wäre, unter Berücksichti-
gung wirtschaftlicher Aspekte, ein-
fach: kein Buch. Die Themen von
Band 2 sind jedenfalls wieder gut
gewählt, die Bebilderung hält das
hohe Niveau von Band 1 und die
vielen Kurzinterviews sind eine Be-
reicherung. Beide Bücher verdienen
auch über die Atari-Szene hinaus
Anerkennung.
In Band 3 soll es um die Jahre zwi-
schen 1994 und 2000 gehen: Die kom-
merzielle Ära der 16/32-Bit-Heim-
computer und ihrer Nachfolger neigt
sich dem Ende entgegen, Demo-Pro-
grammierer erforschen die Grenzen
des Falcons und Eclipse Software
lässt den „Eisen-Soldat“ marschie-
ren.

„Beyond the Borders“ ist für 41,90
Euro im Microzeit-Shop erhältlich
(microzeit.com). Die deutschsprachige
Ausgabe als Kindle Edition ohne Bil-
der gibt es für 4,99 Euro bei Ama-
zon.
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Helmond, eine niederländi-
sche Stadt kurz vor Eind-
hoven, ist allerdings kein
Kuhdorf und das Museum

liegt nicht an der Peripherie, sondern
in einer Seitenstraße der Innenstadt
und ist bequem vom Bahnhof zu
Fuß erreichbar. Das HomeCompu-
terMuseum ist in einem geräumigen
ehemaligen Ladenlokal, im Schau-
fenster werben C64, mehrere Sin-
clairs, ein IBM-System mit 8-Zoll-
Laufwerken und natürlich die Philips
G700 Konsole für das Museum. Des-
sen Motto ist „See, Feel, Try“ – es
handelt sich um ein „Hands on“-
Museum, also ein Museum, in dem
der Großteil der Exponate eben nicht
in Vitrinen aufbewahrt, sondern offen
ausgestellt wird. Anfassen, auspro-
bieren und fotografieren ist aus-
drücklich erlaubt und erwünscht.
Beim Eintritt begrüßt mich ein Mit-
arbeiter, der mir später erzählt, seine
Aufgabe war vor allem, passende
Möbel zu beschaffen. Das Museum
ist in zwei Bereiche unterteilt: Die
„Arcade“ und das Heimcomputer-
museum. Bezahlt wird ausschließlich
per Karte. Während er die Computer
hochfuhr, ging ich in die Arcade.

Arcade

Die Arcade fühlt sich als Zugeständnis
an den Mainstream an, denn die
Nostalgie nach den alten Konsolen
ist ungleich größer: NES, SNES, Mega
Drive, Master System, GameCube,
PlayStation 1 und die erste Xbox
sind da. Philips G7400, die zweite

Generation der in den USA als Odys-
sey 2 bekannten Konsole, steht auch
in der Arcade. Vom Amiga 600 hatte
das Museum offenbar mehr als ein
Exemplar und so steht eines ebenfalls
in der Arcade. Für eine Partie Sonic
oder Mario 3 lohnt sich aber ein Mu-
seumsbesuch nur für diejenigen, die
die Spiele einmal auf den Original-

Hier wäre schon die „exotischste“ Konsole aus der Arcade: das Philips G7400.

Jede Stadt leistet sich gerne ein Kunst- oder Stadt-Museum, Computer-Museen werden hingegen durch das En-
gagement von Privatpersonen gegründet. Computer-Fans finden diese Museen daher mitunter in Städten, die
nicht für ihre Museumsszene bekannt sind, in diesem Fall Helmond.



B E R I C H T

Konsolen spielen möchten und nicht
auf einer der zahlreichen Wieder-
veröffentlichungen. Handheld-Kon-
solen gibt es in der Arcade nicht,
Lynx, GameBoy & Co. liegen in einer
Vitrine.

Interessanter sind die zwei PCs mit
Lenkrädern und dem Spiel Need for
Speed. Realistisch rasen mit früher
PC-3D-Grafik, als sich PC-Spieler 3D-
Beschleuniger in ihre grauen Kisten
steckten. Diese Beschleuniger waren
Teil des „Rüstungswettlaufs“ der 90er,
als die Leistung der PCs, aber auch
die Ansprüche der Spiele fast im
Monatstakt stiegen.
Wer in der Arcade aber ein Centipede
oder Pac-Man erwartet, wird ent-
täuscht: Original-Automaten gibt es
nicht, lediglich eine Maschine mit
mehreren Spielen steht zum Aus-
probieren bereit.

Anfang
Das Museum ist streng chronologisch
geordnet: Es beginnt also mit frühen
Selbstbaucomputern, PCs aus der
Prä-DOS-Ära wie dem DAI und dem
Apple II. Schmuckstücke sind der
erste Acorn-Computer (Acorn System
1), der noch von MOS Technology
entwickelte KIM-1 und ein Commo-
dore-Taschenrechner neben einem
Commodore PET2001. Zu jedem Sys-
tem gibt es einen zweisprachigen
(Englisch/Niederländisch) Aufsteller.
Natürlich ist nicht jeder Computer
betriebsbereit, speziell in diesem
Teil der Ausstellung.

Die Faszination eines Computers wie
dem KIM-1 lässt sich heute nur noch
schwer vermitteln: Diese Computer
mussten ohne Basic, Anschluss an
einen Monitor oder Peripherie aus-
kommen. Es waren Computer für
Tüftler, die ganz früh dabei sein woll-
ten, als die Computer-Technik lang-
sam erschwinglich wurde. Acorns
System 1 kostete beispielsweise 65
britische Pfund und bot dafür im-
merhin eine Tastatur mit 25 Tasten,
ein kleines LED-System und ein Kas-
setten-Interface. Die System-Serie
wurde auch nach Einführung des
ersten Acorn-Heimcomputers wei-
terentwickelt. 

Schlimmer wohnen
Wer noch alte Fotos aus den 70ern
hat, wird so manche Tapete im Mu-
seum sicher wiedererkennen – die
dazugehörigen Computer dürften
aber nur in wenigen Wohnungen zu
finden gewesen sein. Der Exidy Sor-
cerer ist beispielsweise so ein Com-
puter, ein fast vergessener Konkurrent
des Apple II und Commodore PET.
Wie Atari, wagte Exidy den Sprung
von der Arcade in den Heimcompu-
termarkt, wobei der Sorcerer flexibel

genug war, auch professionellere An-
sprüche zu befriedigen. Das Setup
im Museum mit zwei Diskettenlauf-
werken, der S100-Expansion-Unit und
Monitor wäre für Hobbyisten unbe-
zahlbar gewesen. Anders als Com-
modore und Atari setzte Exidy auf
die Expertise lokaler Vertriebspartner.
So wurde der Sorcerer nicht nur in
den USA gefertigt, sondern auch in
den Niederlanden. Keine Verbindung
zum Sorcerer haben übrigens der
Plattenspieler, die Uhr und die Po-
laroid-Kamera – alles Accessories,
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Besonders bei den Computern der 70er Jahre ist das Museum bemüht, passen-
de Tische und Stühle zu finden.

Ein kompletter Exidy Sorcerer (1978) Arbeitsplatz. Die Deko (Polaroid-Kamera,
Plattenspieler, Tapete), soll Besucher in die Zeit zurückversetzen.
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die für das passende Ambiente sor-
gen sollen.

Diese Sonderbehandlung kann das
Museum nicht bei allen Computern
durchhalten. Die 80er, speziell die
Zeit zwischen 1980 und 1986, mar-
kieren den Zeitraum, in dem die Viel-
falt an unterschiedlichen Systemen
ihren Höhepunkt erreicht hatte. Ich
spiele Alley Cat auf dem PC (vertrie-
ben von IBM!), Ladder auf dem Kay-
pro, Star Blazer auf dem TRS-80 und
Pac-Man auf dem 800XL. Auf dem ST
lief ausgerechnet die „After Burner“-
Portierung. After Burner war Teil des
„Power Packs“, einem der vielen Spie-
le-Bundles, mit denen Atari beson-
ders in Großbritannien auf Kunden-

fang ging. Viele dieser Bundles boten
exzellente Spiele und waren mitver-
antwortlich für zehntausende ver-
kaufter Ataris. Leider führte das aber
auch dazu, dass die Kunden auf Mo-
nate keine weiteren Spiele kauften.
Bis heute streiten sich englische Ata-
ri-Fans, ob nicht die Power Packs ei-
nen Anteil daran hatten, dass briti-
sche Softwarehäuser verstärkt in den
Amiga investierten – wobei allerdings
auch Commodore den Amiga immer
wieder mit Spielen anbot. 

Dutch Touch
Für den „Dutch Touch“ sorgen die
Maschinen, die in den Niederlanden
entwickelt wurden oder in diesen

besonders erfolgreich waren. Philips
P2000-Computer mit eingebautem
Mikro-Kassettenlaufwerk erreichten
im Bildungsmarkt eine gewisse Ver-
breitung, im Heimbereich waren es
die MSX-Computer. Ein besonders
schönes Exemplar ist der Philips
NMS-8250 mit Synthesizer-Modul
und Keyboard. Entwickelt von Sanyo
für Philips, war der NMS einer der
wenigen 8-Bit-Heimcomputer im
Desktop-Gehäuse. Ein ähnliches Set-
up wäre auch für den den Mega ST
sinnvoll – immerhin zeigt das Mu-
seum den ST sowohl mit Farb- als
auch Monochrom-Monitor. Der Mega
ST teilt sich einen Tisch mit dem
Amiga 1000, dazwischen ein C128d
als „Streitschlichter“. Tischnachbar
ist der Apple IIgs, die Krönung der
Apple II Serie. Dessen Hardware war
kurioserweise der des Macintosh in
einigen Bereichen überlegen. Ähnli-
che Modernisierungsversuche altern-
der 8-Bit-Hardware unternahmen
auch Commodore (C65) und Atari
(65XEM). Philips machte noch den
Wechsel auf den MSX-2 mit, aber
MSX-2 konnte sich in den meisten
westlichen Ländern nicht gegen die
Computer von Atari, Commodore und
Amstrad behaupten. Die dritte (2+)
und vierte Generation (Turbo-R) wur-
den nur noch in Japan gebaut und
verkauft. Den Turbo-R hat das Mu-
seum auch im Bestand.

Ebenfalls Teil der 80er waren die
ersten tragbaren Computer, die in
„Luggable“-Form – große Kästen mit
einem Mini-CRT-Bildschirm – ein voll-

Der KIM-1 wurde von Chuck Peddle für MOS Technology entwickelt und fand re-
gen Absatz.

Die P2000-Serie von Philips richtete sich an den Heim- und
Bildungsmarkt. 

Von Philips gab es einige MSX-Computer wie dieses Desktop-
Modell mit abgesetzter Tastatur und Musik-Keyboard.
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wertiges CP/M oder DOS boten, oder
wirklich tragbare Computer wie der
Epson HX-20, die zum Beispiel in der
Lagerverwaltung oder Messwerter-
fassung eingesetzt wurden.

Monotonie
Die 80er stehen für eine Vielfalt an
untereinander inkompatiblen Syste-
men, die es davor und danach nicht
gab. Mit Hilfe der Ausstellungsstücke
lässt sich gut der Weg zur Standar-
disierung, einer weitgehenden PC-
Monokultur nachvollziehen. Der Tandy
1000 in der Tastaturvariante und der
Sinclair PC200 waren klare Indikato-
ren, dass sich die PC-Technologie
auf den Weg in den von Atari und
Commodore dominierten Heimcom-
puter-Markt aufmachte. Dabei war
zumindest der Tandy keine Reaktion
auf den ST oder Amiga 500, sondern
ursprünglich Tandys Antwort auf IBMs
PC Jr. . Als der sich als Misserfolg he-
rausstellte, vermarktete Tandy die
1000er als preiswerte, aber kompa-
tible Heim-PCs mit besserer Grafik
und Sound. Hierzulande war der be-
kannteste Vertreter der Tastatur-PCs
sicherlich Schneiders Euro-PC.

Eigentlich hätten spätestens diese
PCs eine Warnung für Commodore
und Atari sein sollen, schnell würdige
Nachfolger zum 1040ST und Amiga
500 zu entwickeln.

Mit den PCs, die später den Markt
aufrollten, hatten die Tandys, Schnei-

ders und Amstrads trotzdem nicht
viel gemein: Diese Heim-PCs besaßen
noch von den Herstellern eigens ent-
wickelte Motherboards. Ataris PC1
besaß gar einen extra für den PC
entwickelten Grafikchip. Spätere PCs
waren hingegen modularer: Der Her-
steller kaufte fertige Motherboards,
Grafikkarten und andere Komponen-
ten ein und schraubte das ganze zu
einem fertigen PC zusammen.

Wie Farbtupfer wirken die wenigen
anderen Systeme der 90er, wie Com-
modores gescheitertes CDTV, andere
Amiga-Modelle und Apples iMac.

Hinweise zur Bedienung der Geräte
gibt es nicht, einige Maschinen star-
ten in ein Menü zur Programmaus-
wahl, anderen liegen die Handbücher
bei. Beim MegaST war kein Programm
geladen – ohne eine Disketten-Box
bleibt nur das Herumklicken auf dem
Desktop.

Bedauerlich ist auch, dass zwei frühe
Heimcomputer nicht betriebsbereit
aufgebaut sind, der ZX81 und der
VC20. Insgesamt waren von den auf-
gebauten Computern etwa 2/3 ein-
satzbereit.

Wieder Vielfalt
Interessanter Abschluss – und gleich-
zeitig auch der „modernste“ Rechner
der Ausstellung – ist der Gigatron,
ein Computer, der die CPU durch
eine Reihe von TTL-Chips ersetzt und
online für knapp 150 Euro verkauft
wird. Der Gigatron kann stellvertre-
tend für die Rückkehr der Vielfalt
stehen, denn inzwischen gibt es eine
fast unüberschaubare Zahl an kleinen

und größeren Systemen, die sich
teilweise an existierenden Retro-
Computern orientieren, oder komplett
eigene Systeme sind. Letztere richten
sich an Elektronik-Fans, die mehr
über die Funktionsweise eines Com-
puters erfahren wollen – also ganz
wie die ersten erschwinglichen Sys-
teme der 70er (KIM-1 & Co.).

Bonus!
Am Ende hat ein Mitarbeiter mich in
einen Raum geführt, an dem noch
gearbeitet wird. In dem Raum waren
mehrere Grafik-Workstations von SGI
und ein wahres Computer-Ungetüm
aufgebaut: der Aesthedes2, ein CAD-
Computer aus den Niederlanden. Mit
drei Bildschirmen und unzähligen in
den Tisch integrierten Folientasten
ist der Computer ein imposantes
Highlight, welches sicher auch andere
Museen gerne in ihrem Bestand hät-
ten. Daneben gibt es noch genug
Systeme in den Regalen (u.a. ein Me-
gaSTE), für die noch kein Platz vor-
handen ist.

Fazit
Helmond ist eine Reise wert – zwar
waren nicht alle Computer einsatz-
bereit und nicht jeder Maschine ist
ein Tisch vergönnt, aber das Aus-
stellungskonzept der Computer-Ab-
teilung funktioniert: Ohne viel in
Textform zu erklären, wird hier der
Wandel deutlich. Das Museum hat
nicht die größte Sammlung, aber die
Ideen, sie zu präsentieren, sind da –
etwas, woran das Binarium in Dort-
mund beispielsweise bisher scheitert.
Lediglich die „Arcade“-Abteilung weiß
noch nicht zu überzeugen, für die
Spiele und Systeme, die dort prä-
sentiert werden, muss man nicht ins
Museum. Wer es in nächster Zeit
nicht nach Helmond schafft, sollte
einen Blick auf den Instagram-Ac-
count des Museums werfen, wo viele
Fotos aus dem Museum hochgeladen
wurden.

Preise und Adresse:
Eintritt Museum+Arcade: 8 Euro
Nur Arcade: 4 Euro
www.homecomputermuseum.nl
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Der Sinclair PC200 wurde von Amstrad
unter eigenem Namen und grauem Ge-
häuse als PC20 in den USA verkauft.
Beide waren Teil eines kurzen Trends
von Heim-PCs im Tastaturgehäuse. We-
sentlich erfolgreicher war die Tandy-
1000-Serie (links), die es auch in Desk-
top-Varianten gab.

Dem MegaST fehlte eine Diskette mit
Programmen – die Festplatte ist nicht
angeschlossen.
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Die ST-Computer war das erfolg-
reichste ST-Magazin aller Zeiten,
aber wenn es um das größte Maga-
zin geht – und der Begriff „Größe“
wortwörtlich genommen wird –
geht der Titel an eine Publikation
aus den Niederlanden: Atari ST
Nieuws.

Das Tabloid-Format ist das
bevorzugte Format für Zeit-
schriften, aber nicht genau
normiert. In jedem Fall be-

zeichnet es Veröffentlichungen, die
deutlich größer als A4 sind und sich
bestens dafür eignen, sich dahinter
zu verstecken, ohne verdächtig zu
wirken. Am Kiosk liegen täglich Zeit-
schriften wie die Zeit, FAZ oder Süd-
deutsche aus. Sie berichten über
Aktuelles aus Politik, Wirtschaft und
Gesellschaft.

Zeitschriften mit dem Schwerpunkt
Computer sind hingegen rar gesät.
Eine der langlebigsten Publikationen
war die Atari ST Nieuws vom Atari

ST Computerclub Neder-
land (ACN). Die Nieuws wa-
ren jedoch kein einfaches
Club-Magazin mit 16 Seiten
und ein paar Anzeigen,
sondern ein ausgewach-
senes Magazin, welches in
der Ausgabe 63 vom No-
vember/Dezember 1993
immerhin auf 64 Seiten im
A3-Format kam. Das Jahr
1993 lässt natürlich gerade
Atari-Veteranen aufhor-
chen: Jedes ST-Magazin,
welches 1993 überlebte,
dem Jahr, in dem der ST
abgewickelt wurde, musste
schon eine bestimmte Grö-
ße gehabt haben – auf die
Auflagenzahl bezogen.

Size Matters
Aufmacher der vorliegenden Ausgabe
war natürlich der Jaguar, der auf den
Seiten vier und fünf wortreich prä-
sentiert wird. Der tabellarische Ver-

gleich mit 3DO, CD32 und
CDI war auch in der ST-
Computer zu finden. Alle
Seiten im Innenteil sind
in S/W, Farbe war damals
noch ein echter Kosten-
faktor.

Was bei den folgenden Sei-
ten auffällt, ist, dass die
meisten Artikel eine ganze
Seite belegen, ganz wie in
einem Magazin. In diesem
Format erschien beispiels-
weise der Test von 1st Word
Plus 4.0, der Junior-Version
von That’s Write, das unter
dem Namen der ehrwür-
digen ST-Textverarbeitung
vertrieben wurde. In den
Niederlanden wurde das
Programm auch von ACN
verkauft. Ebenfalls im Ver-
trieb des Clubs war ein
echtes niederländisches
Original: Girotel, ein Pro-
gramm zur Nutzung des

gleichnamigen Dienstes der Postbank.
Ebenfalls in den Finanzbereich ging
ST Boekhouden, ein Buchhaltungs-
programm. Außer diesen zwei Pro-
grammen gab es auch diverse Bücher
in niederländischer Sprache, nieder-
ländische Atari-Nutzer mussten aber
dennoch polyglott sein: Das Atari
Profibuch wurde beispielsweise in
deutscher Sprache in den Nieder-
landen verkauft und auch die Soft-
ware war meist in englischer oder
deutscher Sprache.

Die UpToDate-Liste gibt es im Magazin
auch und bringt auf vier Spalten ei-
niges an Programmen unter, verzich-
tet aber auf Kompatibilitätsanga-
ben.

Public Domain
Der einzige Magazinteil, der von dem
Format tatsächlich profitiert, ist der
ACN-Katalog, die PD-Serie des Clubs.
Neun Programme können pro Seite
mit Bild und kurzem Text vorgestellt
werden. In Haarlem war man bei der
Auswahl der Programme dabei libe-
raler als hierzulande: Disk 1272 bietet
die „Porno Dia-Show“, 1273 ruft „Sex
für alle!“ aus, mit einem dezent plat-
zierten Schmetterling über der Vagina

Atari ST Nieuws

Trotz Tabloid-Formats unterscheidet sich die Auftei-
lung des Covers nicht von klassischen Magazinen.

Das größte Atari-Magazin

Sehtest: Die komplette PD-Serie auf einer A3-Seite.
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der nackten Frau. Die meisten deut-
schen PD-Serien verzichteten auf
erotische Inhalte, schon um Alters-
prüfungen für einzelne Disketten zu
vermeiden. Die meisten anderen prä-
sentierten Programme sind hingegen
auch hier bekannt, insgesamt ist die
ACN-Serie vor allem ein Querschnitt
aus dem deutschen und britischen
PD-Markt.

Da der ACN aus diesen zwei ergiebi-
gen Quellen schöpfte, gelang es den
Niederländern, die umfangreichste
Atari-PD-Serie aufzustellen, umfang-
reicher als die STC-Serie (960 Dis-
ketten) und die Serie Elmshorn (1239
Disketten): Über 1800 Disketten bot
die Serie ACN und geschummelt wur-
de nicht, denn auf der vorletzten
Seite gibt es eine Liste aller Disketten,
die sich auch hervorragend als Seh-
test eignet. Laut Atarimuseum.nl
schaffte es der ACN sogar über die
Marke von 2000 Disketten. Leider
existiert kein komplettes Archiv dieser
Sammlung.

Fazit
Atari ST Nieuws nutzt das ungewöhn-
liche Format nur auf wenigen Seiten
aus, gehört aber definitiv in jede
gute Atari-Print-Sammlung. Leider
gibt es kein Archiv mit Scans des
Magazins, die Recherche ergab aber,
dass die Zeitschrift mindestens bis
1996 erschien, also es bis in die
nach-Atari-Ära schaffte. Die enorme
Größe der PD-Serie lässt sich aus
der Lage des Landes und der Bevöl-
kerung erklären: Zwischen Großbri-
tannien und Deutschland und mit
einer Bevölkerung, die Englisch und
meist auch Deutsch spricht, konnte
man sich bei beiden Märkten bedie-
nen. Ein enormer Vorteil, der aller-
dings auch dazu führte, dass Software
und Bücher in niederländischer Spra-
che eher selten waren. Die zwei im
Heft beworbenen Programme sind
denn auch aus einem Bereich, der
zwangsläufig nicht von Software aus
den beiden größeren Ländern abge-
deckt werden konnte. Als Software-
vertrieb war der ACN ebenso bedeu-
tend wie als Verlag, u.a. war ACN
auch für den Vertrieb von Calamus
und dem Gemulator zuständig.

Das ungewöhnliche Format
macht eine Archivierung schwie-
rig und die Aufnahmen in diesem
Artikel mussten in einem Copy-
shop mit einem A3-Scanner ge-
macht werden. Die Papierqualität
und das Tabloid-Format eignen
sich zudem weniger zur Lang-
zeitarchivierung und selbst bei
eBay tauchen nur selten Exem-
plare auf.

Tabloid meets 
Computers
Atari ST Nieuws war nicht die
einzige Computer-Zeitschrift im
Tabloid-Format. Die französische
Hebdogiciel kam einer typischen
Zeitschrift schon etwas näher
mit ihrem wöchentlichem Er-
scheinungsrhythmus. Erschienen
von 1983 bis 1987, schrieben die
Autoren über die große Zeit der
8- und 16-Bit-Heimcomputer: Sinclair,
Commodore, Thomson, Amstrad, Oric,
MSX und natürlich Atari. News, Soft-
und Hardwaretests waren ebenso
Bestandteil des satirisch angehauch-
ten Magazins wie Listings. Der sati-
rische Teil liegt in der flotten Schrei-
be, aber vor allem den vielen Car-
toons – es wird wirklich jeder Frei-
raum für irgendwelche Zeichnungen
verwendet. Diese Mischung aus kon-
ventionellem Inhalt, eingestreuter
Satire und dem Tabloid-Format ist
zumindest im Computer-Bereich ein-
malig. Besonders erfreulich ist, dass
im Netz sowohl ein Archiv für das
Magazin, als auch eines für die Lis-
tings existiert. Das erspart das Ab-
tippen der teilweise sehr klein ge-
druckten Listings.

2003 wagte sich falkemedia mit der
macnewspaper an den Kiosk. Zu-
nächst zweiwöchig, später monatlich,
wurden Neuigkeiten, Berichte, Tests
und Interviews über Mac und iPod
veröffentlicht. Macnewspaper war
kein Mac-Life-Recycling und sollte
mit dem niedrigen Preis (2 Euro) und
der Aktualität eine andere Zielgruppe
ansprechen. Von allen drei Zeitschrif-
ten kam die macnewspaper einer
„echten“ Zeitschrift am nächsten,
hielt aber nur knapp zwei Jahre durch.
Die Strategie, einen Markt mit meh-
reren Magazinen zu bearbeiten, ver-
folgte falkemedia allerdings weiter
und selbst Autoren verloren manch-
mal den Überblick, ob sie nun für
die iPhone Life, iPhone & more oder
iPhone Bibel einen Artikel schrie-
ben.

Nur der PD-Teil nutzt den Platz des A3-
Formats.

Listings von ZX81 bis Atari ST – in einer Ausgabe natürlich –, dazu viele Zeichnun-
gen und Text in Mikroscchrift: Das war die Hebdogiciel.
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Ach Du meine Güte! Dieser Krach
vertreibt ja jede musikalische Idee!
Das war meine erste Reaktion, als
ich die Festplatte einschaltete, die
mir ein Bekannter Anfang der
1990er geliehen hatte. Er tat das in
bester Absicht, da er meinte, mein
Rechner würde damit doch spürbar
schneller werden. Daten immer nur
per langsamer Diskette zu laden
und zu speichern sei von gestern.

Den Krach der Festplatte hätte je-
mand, der sie nur hört, glatt für
einen eingeschalteten Elektro-Ra-
senmäher halten können. Soviel neh-
me ich mal vorweg: mein Rechner
wurde nicht schneller. Der fast 5 Ki-
logramm schwere Massenspeicher
hatte zwar einen SCSI-Anschluss;
trotzdem musste ich auf den Versuch,

das Laufwerk an meinen ST-Rechner
anzuschliessen, verzichten. Mir fehlte
seinerzeit einfach noch ein ACSI-
SCSI-Adapter. Aber diese Situation
kam mir wieder in Erinnerung, als
ich Anfang 2018 beschloss, den Um-
stieg von SCSI-Festplatten auf CF zu
wagen.

Heulen, Rauschen und
die Floppy
Damals — von 1990 bis Anfang 1996
—  stand ein 1040 STe in meinem
Tonstudio. Bis auf die Geräusche
beim Laden und Speichern gab er
keinen Mucks von sich. Weder heu-
lende Festplatten noch rauschende
Lüfter konnten die Aufnahme einer
perfekten Gesangs-Linie (auf eine
an den ATARI gekoppelte Bandma-

schine) stören. Wie wichtig für mich
auch heute noch Diskettenlaufwerke
sind, dazu später mehr...

Im Lauf der letzten 20 Jahre sind
Fest- und Wechselplatten immer lei-
ser geworden. Ich probierte ein 44
MB-SyQuest aus; dessen Geräusche
waren jedoch nicht zu ertragen. Des-
wegen gönnte ich mir dann ein Sy-
Quest-Laufwerk mit 105 MB Kapazität.
Das zusammen mit dem seit 1996
verwendeten ATARI TT, in dem ein
Netzteil-Lüfter werkelte, war noch
akzeptabel. Mit dem Wechselmedium
war es ausserdem viel einfacher, Si-
cherheitskopien der laufenden Auf-
nahme zu machen. Nun brauchen
MIDI-Daten zwar nur wenig Platz,
aber auch Programme, Bilder oder
den Stereo-Endmix als Audio hin-
und her transportieren ist natürlich
erst per ausreichend grossem Spei-
chermedium möglich.

Seit Mitte der 1990er steht ein FALCON
in meinem Wohnzimmer und der Da-
tentransfer per SyQuest-Medium lief
einwandfrei. Mein FALCON wohnt in
einem ddd-Tower, worein ich ein
zweites SyQuest-Laufwerk eingebaut
hatte. Eine Festplatte schien mir un-
umgänglich, da ich ja nicht nur die
Daten des Wechselmediums nutzen,
sondern den FALCON auch als ei-
genständiges System einsetzen woll-
te. Die damals erhältlichen IDE-Plat-
ten schätzte ich als zu klein und zu
teuer ein. Ich wartete etwas und
suchte. Dann fand ich eine relativ
leise 
Festplatte. Auch ein CD-ROM und ei-
nen CD-RW-Brenner. Alles SCSI.
Selbstverständlich?

Von SCSI zu
CompactFlash

SCSI-Festplatten sind soziale Geschöpfe, der deutsche Festplattenschutzbund e.V.
empfiehlt daher mindestens zwei Festplatten zu halten.
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Zuerst war auf allen Fest- und Wech-
selplatten der Treiber „HUSHI“ in-
stalliert. Später wechselte ich zum
HDDRIVER. Nach anfänglichen Pro-
blemen mit diversen Versionen lief
die 7.91 sehr zuverlässig. Uwe Seimet
hatte mir damals effektiv weiterge-
holfen. 

Und die anderen?
Seit 2000 benutze ich auch Rechner
mit Windows und verschiedenen Li-
nux-Betriebssystemen. Die Computer
waren sehr laut und ich begab mich
auf Spurensuche. Bald entdeckte ich
die üblichen Verdächtigen: zu kleine
und viel zu schnell drehende Lüfter.
Eher selten: zu laute Festplatten. Un-
ter Beobachtung der CPU-Temperatur
zwang ich die Lüfter mit Lastwider-
ständen -meistens 47 Ohm / 5 Watt-
zur Langsamkeit; oft wechselte ich
auch die Lüfter durch ein leiseres
Modell aus. Dabei kam ein psycho-
akustisches Phänomen zum Vor-
schein: die Festplatten wurden wieder
lauter. Objektiv gesehen änderte sich
deren Lautstärke natürlich nicht. Sie
waren nur deswegen besser hörbar,
weil die Laufgeräusche nicht mehr
von lauten Lüftern übertönt wurde.

Einen für mich wichtigen Punkt möch-
te an dieser Stelle ich nicht uner-
wähnt lassen: höre ich, dass die Fest-
platte Lese- oder Schreibgeräusche
von sich gibt, weiss ich, dass etwas
passiert. Keine solchen Geräusche
bedeuten meistens: es hakt etwas.
Also „Reset“ drücken und erneut be-
ginnen...

Jetzt wechseln!
Nun ist das Geräusch der Festplatten
nicht der Grund für mich gewesen,
auf CF-Karten zu wechseln. Vielmehr
war es eine andere Festplatte im
FALCON, die ich für Backups kaufte
und benutzte. Die gab hin und wieder
ein sehr ungesund klingendes Knar-
zen von sich. Ich überprüfte sie immer
wieder mal mit HDDR 7.91. Der Test
ergab keine Fehler. Das Knarzen blieb,
weswegen mir Backups auf dieser
Platte ebenso unsicher wie die per
alterndem CD-Brenner erzeugten Sil-
berscheiben erschienen.

Bei „atari-home“ lese ich schon seit
vielen Jahren. Immer wieder las ich
auch Beschreibungen vom Umstieg
auf CF-Karten, die per kleinem Adap-
ter am IDE-Bus des FALCON betrieben
werden können. Toll, dachte ich: klei-
ne, lautlose Speichermedien, kein
mechanischer Verschleiss... das pro-
biere ich mal. Besonders deswegen,
weil ich Ende 2017 keinen adäquaten
Ersatz für die schwächelnde Backup-
Platte fand. Ich hatte zwar inzwischen
eine passende IDE-Platte, jedoch
dachte ich: wenn ich schon umbaue,
dann wechsle ich nicht zu einem
Speichermedium, das nicht jünger
als meine SCSI-Platten ist. Um von
Anfang an möglichst viele Probleme
beim Umstieg von SCSI auf CF zu
vermeiden, erkundigte ich mich aus-
giebig. Von vielen Vor- und Nachteilen
las ich; letztlich blieb nur: ich muss
das selbst ausprobieren.

Vorsicht an der Bahn-
steigkante!
Als erste und wichtigste Massnahme
erkannte ich, dass ich meinen HDDRI-
VER 7.91 durch eine neue Version er-
setzen musste. Auf den Seiten von
Uwe Seimet fand ich alle nötigen In-
fos dazu. Das Update kostet Geld,
das ich aber gern investierte. Der
Betrag ist extrem überschaubar, wenn
ich an den Funktionsumfang, die Be-
dienbarkeit und die Zuverlässigkeit
denke. Ich wählte die Version 10.10,
die für meinen Geschmack deutlich
an Komfort gegenüber der 7.91 ge-
wonnen hat. Im Verlauf der Aktion
von SCSI zu CF wechseln habe ich
mal wieder festgestellt: die originale
Diskette mit Seriennummer aufbe-
wahren oder zumindest die Serien-
Nummer woanders notieren kann
ein Update deutlich beschleunigen.
Ich war da etwas nachlässig...

Zwischenzeitlich hatte ich bereits ei-
nen IDE-CF-Adapter sowie einige
günstige, gebrauchte CF-Karten (4
und 16 GB) gekauft. Beim Einstecken
des Adapters musste ich sehr vor-
sichtig sein. Es ist leicht möglich,
ihn um 180 Grad gedreht oder um
einen Pin seitlich versetzt einzuste-
cken. Mit einem kleinen Spiegel be-

trachtet und von einer (hellen!) Lam-
pe beleuchtet hakte ich das Thema
aber mit einem OK ab.

Dann überlegte ich, wie ich die CF-
Karte in Betrieb nehmen könnte,
ohne die Daten auf der SCSI-Platte
in irgendeiner Art zu gefährden. Den
FALCON von der bisher verwendeten
SCSI-Platte zu starten machte keinen
Sinn, da der dort werkenlde HDDRI-
VER 7.91 mit CF nix anfangen kann.
Nach Zahlung der Update-Gebühr
bekam ich einen Link, bei dem ich
die neue Version herunterladen konn-
te. Die Datei speicherte mein Inter-
net-Rechner (auf dem kein Windows
läuft) auf ein USB-Stöckchen, von
da weiter auf meinen Win-Rechner
und dann auf Diskette, der u.a. für
solche Zwecke noch ein passendes
Laufwerk hat! Bei Disketten, die meine
ATARIs mit „FastCopyPro“ von Martin
Backschat DOS-kompatibel formatiert
haben, macht ein solcher Daten-
tausch zwischen TOS und DOS seit
über 20 Jahren keine Probleme.

Abfahrt!
Jetzt interessierte mich natürlich die
Frage, wie ich die Dateien von SCSI
auf CF bekommen könnte. Und die
Antwort noch mehr. Ich erinnerte
mich an das, was ich bei anderen
Gelegenheiten / Problemen auch
schon oft gemacht hatte: ich klemme
alle SCSI-Laufwerke ab, starte den
Rechner ohne alles und lade dann
die nötigen Programme von Diskette.
In diesem Fall HDDR 10.10, womit die
CF-Karte sehr schnell gefunden wur-
de. Ich benutzte eine Karte mit 16
GB, weil ich möglichst viel darauf
speichern und nicht immer wieder
verschiedene CDs oder Wechselme-
dien raussuchen und einlegen wollte.
Die CF-Karte in 16 Partitionen zu un-
terteilen war kein Problem. Das war
jedoch nicht so schlau, denn 16 Par-
titionen nur für die CF-Karte zu re-
servieren sind zuviel für das TOS
4.04 des FALCON. Die bisher verwen-
deten SCSI-Festplatten hatte ich je-
weils in 5 Partitionen unterteilt. Beim
Kopieren der Daten von SCSI auf CF
musste ich das bedenken; zumal
später ja auch noch ein CD-Laufwerk
sowie ein (mittlerweile fast neuwer-
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tiger) CD-RW-Brenner jeweils einen
Laufwerksbuchstaben für sich be-
anspruchen werden. Das Brenn-Pro-
gramm fragt nach einer kopierge-
schützten Diskette. Noch ein Grund,
Diskettenlaufwerke nicht zu entsor-
gen. Ich stellte dann 14 Partitionen
ein. Ui, klappt auch nicht. Laufwerk
„A“ vergessen... Laufwerk „B“ hab ich
nicht; das Kopierprogramm KOBOLD
zeigt es trotzdem an.

Komme ich an?
Ich entschloss mich dann, die CF-
Karte in 9 Partitionen zu un-
terteilen. Nun durfte jedes
Laufwerk über den ihm zu-
stehenden Buchstaben ver-
fügen. Mit dieser Konfigura-
tion konnte ich jetzt auch
alle Daten meiner Haupt-
SCSI-Platte auf die CF-Karte
kopieren.

Zumindest erschien mir das
so, als ich KOBOLD mit dem
Kopier-Job beauftragte. Aber
bei der dritten Partition (E)
hakte es immer wieder, mein
FALCON blieb hängen... nur
ein „RESET“ war noch möglich.
Was war da los? Die dritte
Partition enthielt mehrere
Audio-Daten, also den jeweiligen
Endmix eines Songs aus dem Ton-
studio;  ca. 30 bis 50 MB-Dateien AIF
oder AVR. AIF verwendete ich oft,
als ich Audio-Bearbeitung aus-
schliesslich mit dem FALCON machte,
aber kompatibel zu anderen Syste-
men bleiben wollte / musste.

Das Hängenbleiben des Rechners
beim Kopieren von Songs, die ich
für Kunden gemixt habe, konnte ich
keinesfalls akzeptieren. Also begab
ich mich auf Spurensuche. Das Er-
gebnis war ebenso überraschend
wie erschreckend: es war unmöglich,
Daten mit mehr als 1,5 MB von SCSI
auf CF zu kopieren! Nach vielen Ver-
suchen fand ich diese Datei-Grösse
heraus. Ich schrieb Uwe Seimet an
und bat um Hilfe. Er schickte mir
div. Versionen von HDDR; 8 bis 10,
also fast alle zwischen meiner bis-
herigen 7.91 und der jüngsten 10.10-
Version. Ich probierte alle Versionen

gewissenhaft aus. Ich installierte die
10.10 auch auf meine alte SCSI-Platte,
um Probleme im Zusammenhang mit
gleichzeitig angeschlossenen SCSI-
und CF-Medien zu testen. Ergebnis:
mit der Version 7.91 kann mein FAL-
CON locker alle Daten (auch mehr
als 1,5 MB) von SCSI auf SCSI kopieren;
ab Version 8 nicht mehr.

Was für ein faules Ei hab ich mir da
ins Falken-Nest gelegt? Ja, das habe
ich gedacht. Dabei hatte ich (schon
vorher) berücksichtigt, dass KOBOLD
Probleme hat, Daten zu kopieren,

wenn diese grösser als der RAM-
Speicher sind. Aber auch per 4.04-
FALCON-Desktop (also Single-TOS)
kopiert wollte es einfach nicht ge-
lingen, AIF, AVR oder auch Bilder mit
mehr als 1,5 MB zu kopieren. Meine
Versuche mit den HDDR-Versionen
8 bis 10 blieben erfolglos. Ich be-
schrieb Uwe Seimet meine Vorge-
hensweise ganz genau. Er gab mir
noch Hinweise bezüglich Terminie-
rung, Kabellänge sowie Abstände der
Steckverbindungen. Das alles konnte
aber nicht die Ursache für die Pro-
bleme hier sein, da ich zuvor schon
auf diese Dinge geachtet hatte. Trotz-
dem überprüfte ich alle Möglichkei-
ten nochmal. Es kann ja sein, dass
ich etwas übersehen habe. Hatte ich
aber nicht. Die SCSI-Verkabelung und
Terminierung im gekauften ddd-Tower
entsprach nicht der Norm. Deswegen
habe ich -nachdem ich von SCSI-
Normen gelesen hatte- eine vor-
schriftsmässige Verkabelung ange-

fertigt und auch auf die richtige Ter-
minierung geachtet. Soweit war also
alles OK. Seltsamerweise hatte mein
FALCON nie Probleme mit der nicht
normgerechten Verkabelung im ddd-
Tower; solange nur SCSI verwendet
wurde. Aber um alle möglichen Feh-
lerquellen auszuschliessen, habe ich
eben normgerechte Kabel angefer-
tigt.

Ziel erreicht?
Bis heute weiss ich nicht, was die
Ursache für die oben beschriebenen

Kopier-Probleme war
und ob ich sie endgültig
beseitigen konnte. Zur
Erinnerung; Daten mit
mehr als 1,5 MB konnten
nicht kopiert werden,
nachdem ich von HDDR
7.91 mit SCSI-Laufwerken
auf die Version 10.10 um-
gestiegen bin.

Ich fand mich damit
erstmal ab. Schliesslich
konnte ich ja mit einem
(fast neuwertigen) CD-
RW-Brenner 650 bis 700
MB Daten hin-und her
kopieren. Alles gut so-
weit, oder?

Kurze Zeit nach dem Umstieg auf CF
fiel mir zunehmendes Bildschirm-
flackern auf. OK, dachte ich, das
kann an der Screenblaster-Hardware
liegen, die ich schon viele Jahre an
meinem FALCON benutze. Oft sind
ja keine komplizierten elektrischen
Fehler die Ursache für Probleme,
sondern einfach nur Wackelkontakte.
Ich untersuchte alles, zog jahrelang
steckende Stecker ab, reinigte die
Kontakte, probierte den Bildschirm
(ein 19 Zoll TFT) an einem anderen
Rechner aus... dort funzte er ein-
wandfrei. Auch andere als meine be-
vorzugte 16- Farben-Darstellung am
FALCON probierte ich. Das Flackern
blieb. Dann zog ich alle weiteren
steckbaren Verbindungen ab. Und
davon gibt es in einem ddd-Tower
viele: Joystick, MIDI, Tastatur-Adapter
(+ Adapter auf PS2), Null-Modem-
Kabel, auch den 14 MB-Speicher so-
wie den 68882 CoPro in seinem PLCC-

Die CompactFlash-Karte als Festplattenersatz.
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Sockel. Ein dünnes grünes Kabel
quer durch den ddd-Tower machte
mir schon seit Jahren immer wieder
Sorgen. Manchmal wird das Disket-
tenlaufwerk nicht gefunden. Wenn
ich dieses grüne Kabel bewege, dann
ist Laufwerk „A“ wieder da.

Uwe Seimet schrieb mir, dass er
noch nie davon gehört hatte, dass
andere FALCON-Benutzer solche wie
die von mir beschriebenen Probleme
-Kopieren von Daten grösser als 1,5
MB- hatten. Ich glaubte das -nach
so viel Ausprobieren- zuerst nicht,
aber letztlich musste ich ihm zu-
stimmen. Einen FALCON-Benutzer,
den ich fragte, sagte ebenfalls: alles
gut hier, muss an Deiner Hardware
liegen. Die Probleme hier lagen wahr-
scheinlich nur an Wackelkontakten.
Die Spannungsversorgung kann ich
lediglich mit meinem Vielfach-Mess-
gerät überprüfen. Zur genauen Be-
urteilung fehlen mir leider ein Os-
zilloskop und der Platz dafür. Aber
erst dieses Gerät (weiss ich aus mei-

ner Zeit in der Werkstatt) kann z.B.
Spannungsschwankungen offenba-
ren. Ohne Oszilloskop konnte ich
das Problem scheinbar / bis jetzt
auch lösen. Ich musste alle oben
beschriebenen Aktionen (jahrelang
steckende Stecker usw...) mehrfach
wiederholen. Seit Mai 2018 läuft mein
FALCON jedenfalls, als hätte er nie
einen anderen Speicher als CF intus
gehabt.

…schneller, höher, wei-
ter…
Nach so langer Beschäftigung mit
meinem FALCON dachte ich: das
kannste jetzt auch noch machen.
Und ich machte es; aus Neugier. Was
hat sich verändert? Das Laufgeräusch,
klar. Die SCSI-Platte war ja sowieso
schon leise. Was aber hat sich in
Sachen Geschwindigkeit beim Laden
und Speichern getan? Und siehe da:
es ist ein deutlicher Unterschied er-
kennbar. Nicht nur gefühlt, sondern
auch gemessen. Hierzu zog ich das

Programm „HowFast“ zuhilfe. Die
Messergebnisse hängen von den Ein-
stellungen in „HowFast“ ab. Mit 4096
KB als grösstem Block geht es viel
schneller als mit den voreingestellten
100 KB. Auch die Anzahl der Tests
(voreingestellt sind 10) beeinflussen
die Geschwindigkeit. An den Kurven
der Messergebnisse ist deutlich er-
kennbar, dass CF durchweg schneller
als SCSI ist. Aber auf ein Programm
für den Falcon, das messen kann,
wie schnell der Falcon kopiert, wollte
ich mich nicht allein verlassen. Doch
die sekundengenaue Anzeige einer
externen Uhr bestätigten die Mess-
ergebnisse.
Mein FALCON ist mit CF nun also
schneller als mit SCSI. Das Fastlo-
ad-Flag ist für die meisten ATARI-
Benutzer wohl nix Neues. Nachdem
ich das erste Mal davon hörte, pro-
bierte ich das auch aus. Damals aber
nur bei Programmen, die ich häufig
verwendete. Nach dem Umbau von
SCSI auf CF kam mir in den Sinn, es
nochmal auszuprobieren; und zwar

Geschwindigkeitsmessung mit How-Fast: SCSI-HDD gegen CompactFlash. Die vertikale Achse gibt die Geschwindigkeit an
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bei Programmen, die nicht nur ich
oft, sondern mein FALCON immer -
bei jedem Start- verwendet. Also
versah ich alle Programme im AUTO-
Ordner mit dem Fastload-Flag. Was
für ein Zuwachs an Geschwindigkeit
beim Starten! Statt wie früher 52
nun 34 Sekunden! Davon angespornt
dachte ich: ob da noch mehr geht?
Obwohl ich noch nie davon gehört
oder gelesen hatte, lies ich das Fast-
load-Flag auch auf die ACCs los. Die
Bootphase verkürzte sich auf 30 Se-
kunden. Damit hätte ich rechnen
sollen, denn so manche ACCs lassen
sich ja in *.PRG umbenennen und
laufen dann als solche. Dann habe
ich noch die Wartezeit bei xBoot und
Screenblaster von jeweils drei Se-
kunden auf eine Sekunde verkürzt.
Nun ist mein FALCON statt nach 52
schon nach 26 Sekunden fertig. Die
Boot-Phase konnte ich durch Ein-
stellungen halbieren; ohne jegliche
Hardware-Beschleuniger. Das habe
ich zuvor nicht für möglich gehalten.
Bei meiner am häufigsten benutzten
Einstellung mit 16 Farben sind im-
merhin 8 Programme im AUTO-Ord-
ner, 4 ACCs und 9 CPXe aktiv. Mein
FALCON lief von Anfang an meistens
gut, nun noch besser. CF, Fastload,
früher schon installierte Sachen wie
NVDI, xBoot u.a., eine Maus, die mir
doppelt klicken erspart sowie Screen-
blaster... auf all das möchte ich nicht
mehr verzichten. Ich würde es ver-
missen, kann aber auch ohne diese
tollen Sachen mit dem FALCON ar-
beiten. Die SCSI-Platte behalte ich
und sie funktioniert ja noch. Den
FALCON ohne Screenblaster, SCSI,
CF... starten? Klappt! Für alle Fälle
habe ich vorgesorgt, falls ein Teil im
oder um den FALCON herum ausfällt.
Ich habe also immer eine Sicher-
heitskopie. Oder zwei. Mittlerweile
auch noch auf DVD...

Wie kann ich eine 1:1 Sicherheitskopie
von meiner 16-GB-CF-Karte machen?
Die möchte ich unbedingt von dem
System, das jetzt gut läuft, haben!
Mit TOS 4.04 geht das nicht, weil
mehr als 16 Partitionen nicht möglich
sind. Bei atari-home las ich mal,
dass 1:1-Kopien nicht möglich seien.
Aber das sind sie! Die Anzahl der
Partitionen, die Formatierung FAT,

NTFS, ext2, ext4 o.a. spielt keine
Rolle. Dieses Thema genau zu be-
schreiben würde hier zu umfangreich
geraten. Eventuell gibt es dazu einen
weiteren Artikel von mir.

Was bleibt?
Wie ich schon schrieb, waren die
Geräusche einer Festplatte für mich
oft wichtige Hinweise darauf, ob et-
was passiert oder nicht. Die Geräu-
sche beim Schreiben oder Lesen von
Daten kennt wohl jeder. Ungewöhn-
liche Geräusche wie Knattern oder
Knarzen kennen auch viele. Die Fest-
platte könnte kurz davor sein, ihr
„Leben“ auszuhauchen, also Daten
nicht mehr zuverlässig speichern
oder lesen zu können. Wie aber kann
ich bei einer CF-Karte erkennen, ob
die noch alles zuverlässig liest oder
speichert? Sie macht ja kein Geräu-
sche!

Lösung: ich weiss keine. Zumindest
keine, die in der Lage ist, das Medium
gründlich zu überprüfen, ohne dass
Daten verloren gehen. Es gibt ein
Programm mit Namen h2testw.exe.
Das kann den freien oder den ge-
samten Speicherplatz überprüfen.
Zur Überprüfung des gesamten Spei-
cherplatzes muss das Medium aber
leer bzw. frisch formatiert sein. Im
HDDR gibt es auch eine Funktion,
alle Sektoren auf dem Speicherme-
dium zu testen. Die Tests hier wurden
immer mit einem „alles OK“ beendet,
obwohl eine früher verwendete Fest-
platte immer mal wieder ungewöhn-
liche Geräusche von sich gab.

Sehen statt hören
Wenn statt einer Festplatte, die Ge-
räusche macht, eine CF-Karte ver-
wendet wird, dann kann sich also
kein Benutzer mehr auf seine Ohren
verlassen. Seine Augen sind gefragt.
Zumindest in meinem Fall, mit mei-
nem FALCON und meinem IDE-CF-
Adapter. Zuerst hab ich mich er-
schrocken, als ich das sah. Auf dem
Adapter sind 3 LEDs montiert: grün,
gelb und rot. Wenn mein FALCON et-
was lädt oder speichert, sieht es so
aus, als wenn in ihm ein kleines
Feuer flackert. Das liegt am Zusam-

menspiel der flackernden LEDs. Phy-
siker, die sich mit dem Phänomen
„Licht“ befassen, lassen grüssen.
Eine grüne LED hat meine SCSI-Fest-
platte auch, aber die ist  nahezu un-
sichtbar, weil die Platte im ddd-
Tower eingebaut ist. Um nicht nur
hören zu können, ob etwas passiert,
sondern es auch zu sehen, verwende
ich seit vielen Jahren schon LED-PA-
NEL von Christoph Zwerschke. Kein
Ersatz für Laufgeräusche einer Fest-
platte, aber immer noch -und jetzt
mehr denn je- eine Hilfe, die mir
zeigt, was auf welcher Partition der
CF-Karte passiert. Die Fähigkeiten
von Augen und Ohren sollten trotz-
dem von keinem ATARI-Benutzer un-
terschätzt und deswegen immer wie-
der benutzt werden. Den ATARI als
optimales Werkzeug entdeckten da-
mals ja sehr bald Musiker für sich.
Wegen der serienmässig eingebauten
MIDI-Schnittstelle ist er das vielfach
auch heute noch und wegen der Au-
dio-Fähigkeiten des Falcon auch.

Was wird?
Wenn solche (neumodischen) Dinge
wie CF, SD, USB usw. mit Rechnern,
die vor über 25 Jahren gebaut wurden
funktionieren, dann könnte hier
schon eine gewisse Weitsicht dama-
liger Entwickler vermutet werden.
Und die war -wie sich heute zeigt-
oft richtig. Mit neuen Entwicklungen
für alte Maschinen geht mehr als
die damaligen Käufer erwarten durf-
ten. Viele damalige und neue Ent-
wicklungen zeigen das. Alte Maschi-
nen mit neuer Hardware nachzurüs-
ten ist die bessere, weil nachhaltigere
Lösung. Jedenfalls besser als ver-
meintlich alte Hardware – und damit
wertvolle Rohstoffe – zu entsorgen.
Ob Bürostühle, Autos oder Computer:
die Sachen haben einen Wert. Und
wertige Dinge dürfen nicht gedan-
kenlos „entsorgt“ werden. Werden
sie nicht mehr gebraucht, können
sie verkauft werden. Kauft sie nie-
mand, finden sie möglicherweise in
einem Museum einen würdigen Platz.
Nicht wenige ATARI-Rechner stehen
bereits in Museen. Dafür sind sie
mittlerweile aber eigentlich schon
wieder zu jung geworden.

Thomas Lange
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Als Atari 1985 den Atari ST vor-
stellte, gab es noch keine grafische
Oberflächen im Heimbereich: Der
Macintosh war deutlich teurer und
von der Vorgängerin (Lisa) und die
Inspiration (Xerox) erfuhr die
breite Öffentlichkeit erst viele
Jahre später.

Atari hatte allerdings keine
Zeit, eine eigene Oberfläche
zu entwickeln, sondern li-
zenzierte GEM von Digital

Research. Auf Basis dieser Lizenz
konnte Atari GEM weiterentwickeln.
Der Desktop, quasi das „Gesicht“ des
Atari ST, ist einfach nur eine Anwen-
dung, die automatisch gestartet wird.
GEM war nicht ST-exklusiv, Digital
Research entwickelte die Benutzer-
oberfläche ursprünglich für den PC.
Die erste Version für den Atari ST
unterschied sich bereits vom PC-
Original, unter anderem verwendete
Atari andere Icons. Das Icon-Konzept
des Desktops war äußerst einfach:
Je ein Icon für Laufwerke, Papierkorb,
Programme und Ordner. Hinzu kamen
noch drei Icons für Alert-Boxen und
die berühmten Bomben, welche die
Atompilze (!) in der allerersten TOS-
Version ersetzten. Farbig waren die
Icons nicht, ein ausgewähltes Icon
wird schlicht invertiert.

Obwohl es dafür im Desktop bis TOS
2.0x/3.0x keinen Dialog gab, sichert
der Desktop in der Desktop.Inf nicht
nur, welche Laufwerke angemeldet
sind, sondern auch die Icon-Zuord-
nung für Laufwerke und den Papier-
korb. Durch Bearbeiten der Datei in
einem Texteditor können die Icons
geändert werden [1]. Da es im Desk-
top aber nur fünf Icons gibt, war
dies nur eine Spielerei.

Mehr Icons!
Der direkte Konkurrent Amiga bot
hingegen schon in der ersten Version
der Workbench Farbicons mit vier

Farben und vor allem individuelle
Icons für Programme. Letzteres gab
es auf dem Atari nie – zwar wurden
einige alternative Desktops mit vor-
konfigurierten Icons für beliebte Pro-
gramme ausgeliefert, aber in Pro-
gramm-Dateien selbst sind keine
Icons für Desktops enthalten. Dafür
muss der Desktop allerdings auch
nicht den Programm-Header über-
prüfen, ob dort eventuell ein Icon
enthalten ist.

Mit dem STE war durch die zusätzli-
chen Routinen für die STE-Hardware
ein größeres ROM notwendig, doch
obwohl in dem nun 256 KB großem
ROM genug Platz gewesen wäre, prä-
sentiert sich TOS 1.06 und 1.62 so
wie TOS 1.04. Das galt auch für das
erste TT-TOS, zunächst TOS030 ge-
nannt.

Erst als der TT ein Jahr nach der
Vorstellung endlich serienreif war,
zeigte sich der rundum erneuerte
„NewDesk“. NewDesk lädt die Datei
DESKICON.RSC nach, sofern sie sich
auf dem Boot-Laufwerk befindet.
Aber auch ohne diese Datei packte
Atari mehr Icons in das ROM. 1991
folgte die Vorstellung des MegaSTE,
ebenfalls mit dem NewDesk. Im
1040STE/FM wurde das TOS 2.06 nie
serienmäßig ausgeliefert, ST-Besitzer,
die Anschluß suchten, griffen zu
Adapterkarten oder gleich einem al-
ternativen Desktop.

Mehr Farbe!
Wie der TT, lief auch der Falcon in
seiner Prototypen-Phase noch mit
einem „alten“ TOS. Im fertigen TOS
4 tat sich aber etwas bei den Icons:
Ein neuer Objekttyp (CICON), brachte
Farbe ins Spiel. CICONs unterstützen
bis zu 256 Farben und unterscheiden
zwischen den zwei Zuständen nicht
selektiert und selektiert. Für beide
Zustände lassen sich unterschiedli-
che Icons ablegen. Obwohl der Falcon

kein Erfolg war, folgten Anwendungen
und Betriebssystemalternativen dem
Trend.

Was sich allerdings seit TOS 1.0x
nicht geändert hat, war die Größe
von Desktop-Icons: Die war auf 32x32
Pixel festgelegt.

Moderne Icons
Ein modernes Icon würde hingegen
gar nicht komplett auf den Bildschirm
der meisten Ataris passen. MacOS
unterstützt beispielsweise App-Icons
mit einer Größe von bis zu 1024x1024
Pixel in 24 Bit Farbtiefe. Die inflatio-
näre Entwicklung der Icon-Größen
wurde durch immer höhere Auflö-
sungen und HiDPI-Displays (von App-
le „Retina-Display“ genannt) voran-
getrieben.

Icon-Designer haben heutzutage also
kaum noch Grenzen, was die Gestal-
tung der Bilder angeht. Heutzutage
werden die Bilder meist in Vektor-
grafikprogrammen erstellt und dann
schließlich in den gewünschten Grö-
ßen exportiert. Der Trend geht in
den letzten Jahren in Richtung ein-
facher, flacher Icons. Farbe und Icons
selbst werden gezielter eingesetzt.

[1] Dem Desktop auf der Spur, ST-
Computer 10/86
[2] Human Interface Guidelines -
App Icon, Apple.com: https://devel-
oper.apple.com/design/human-in-
terface-guidelines/macos/icons-
and-images/app-icon/

EVOLUTION
ICONS

DER
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Die Vielfalt kam mit TOS 3.0x und bei Atari war die Euphorie darüber, endlich einmal etwas am Desktop getan zu
haben, so groß, dass die Funktionen im Überschwang gleich „Ikone anmelden“ genannt wurde. Alternativen
waren längst in den Startlöchern, oder bereits gestartet und bei diesem Wettlauf nimmt es das Publikum den
Startern nicht übel, wenn sie erst mit zehn Jahren Verspätung lossprinten. Aber alle liefen einen anderen Weg,
um ein Ziel zu erreichen: Ein neues Icon für eine Datei anzumelden.

EmuTOS/TOS ab 2.0x
Was für Atari der „NewDesk“ (ab TOS
2.0x) ist für EmuTOS der „EmuDesk“.
Von der Funktionalität sind die beiden
fest ins ROM integrierten Programme
fast identisch.

Da EmuTOS sich das Atari-TOS als
Vorbild nimmt, überrascht es nicht,
dass die Icon-Zuweisung auf ähnlich
mühsame Weise funktioniert. Die
zwei Icon-Resourcen – eine für die
Mauszeiger, die andere für
Desktop/Fenster-Icons – werden vom
Boot-Laufwerk nachgeladen. In der
aktuellen Version unterstützt EmuTOS
keine Farbicons. Das Standard-Iconset
ist ähnlich rudimentär wie das von
NeoDesk und spiegelt eher das Be-
streben der Entwickler wieder, keine
Rechte anderer zu verletzen, als op-
tisch einen neuen Standard zu setzen.
Es sind die Icons des PC-GEM, die
Atari selbst nur während der Ent-
wicklung des Atari-GEM verwendete
und mit TOS 1.00 bereits durch eigene
Kreationen ersetzte.

Für Kontroverse im Ata-
riHome-Forum hat ge-
sorgt, dass EmuDesk nicht
kompatibel zu den Icon-
Definitionen von TOS 2.0x
ist. Zwar kann der Desk-
top nach Umbenennung
in „Emudesk.rsc“ auch die
„Deskicon.rsc“ von der
MegaSTE Language Disk
laden, aber die Standard-
icons für Ordner, Pro-
gramme, Dateien und den
Papierkorb passen dann
nicht mehr. Der Grund: EmuDesk
legt diese Icons in einem eigenen
Baum an. Diese Inkompatibilität
wäre sicher einfacher zu vermitteln,
wenn EmuTOS nicht versuchen
würde, dem Atari-NewDesk mög-
lichst nahe zu kommen. Immerhin
ist das Betriebssystem inkl. Desktop
Open Source – eigene Anpassungen
sind möglich. Beim nächsten Emu-
TOS-Release werden die PC-GEM-
Icons übrigens verschwinden: Auf Fa-

cebook wurde ein neues Standard-
Iconset angekündigt.
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„All Inclusive“ ist der Ansatz von
NeoDesk, der einen Icon-Editor gleich
mitliefert. Etwas merkwürdig ist aber
die Bedienung: Der ganze Desktop
wechselt zum Icon-Editor, die Lauf-
werksicons, die Fenster – alles gehört
nun zum Editor. Was nicht mit dazu
gehört – trotz gegenteiliger Aussage
auf der Gribnif-Website – sind die
500 Icons der NeoDesk Icon Disk.
Also gibt es eben nur die zwanzig
Basis-Icons, die ergänzt werden müs-
sen: Über die Laufwerks-Icons wird
die Suche nach passenden Icons ge-
startet. Dabei sind RSC, ICN, ICO, IMG
und BMP erlaubt. Ist eine Resource
geöffnet, lassen sich Icons auf die
NeoDesk-Hauptdatei ziehen. Nächs-
tes Hindernis ist dann, die NeoDesk-

Resource zu speichern –
der entsprechende Menü-
punkt ist ausgegraut. Al-
lerdings bietet der Icon-
Editor auch beim Schließen
der Datei an, die .NIC-Datei
zu sichern. Diese NIC-Datei
ist zu keinem anderen Pro-
gramm kompatibel – es
handelt sich also nicht um
eine Resource-Datei mit
anderer Endung. Dank des
Alters von NeoDesk und
dessen Beliebtheit in den
USA gibt es allerdings einige Neo-
Desk-Iconsammlungen.

Warum Programmierer Dan Wilga ei-
nen solchen proprietären Weg be-

schritten hat, leuchtet nicht ein, denn
das NeoDesk-Spezialformat hat im
Vergleich zur gewöhnlichen Resour-
ce-Datei keine Vorteile.

NeoDesk

Der Desktop-Urahn mit Kommando-
zeileninterpreter wurde vor allem
über Mailboxen vertrieben – vielleicht
liegt es daran, dass ein auffallend
großer Teil des Icon-Sets sich Maus-
tausch- und anderen DFÜ-Program-
men widmet? Einige Icons, etwa die
für Mupfel und CAT, sind etwas breiter
als die Standard-Icons (32x32). Icons
dürfen aber nicht nur größer, sondern
auch kleiner sein: Gemini kennt eine
Ansicht mit kleinen Icons, die ein
Kompromiß zwischen der Text- und
Icon-Darstellung ist. 

In der Icon-Resource GEMINIIC.RSC

stellt sich die Sammlung
als drei Bäume dar, je einer
für Laufwerks-, Mini- und
Normal-Icons. Die Resour-
ce-Datei lässt sich also
nicht ohne weiteres gegen
die von TOS 2.0x austau-
schen und auch die Defi-
nitionen müssen erneut
vorgenommen werden, mit
„Laufwerke“ oder „Icons“.
Etwas merkwürdig ist das
Definieren einer neuen
Icon-Regel schon, denn
statt einem „Neu“-Icon gibt es ein
Icon, welches in die Liste gezogen

wird, um einen „leeren“ Eintrag zu
erstellen.

Gemini

TeraDesk
TeraDesk wurde als schlanke Desk-
top-Alternative entwickelt, insbeson-
dere für alle jene ST-Besitzer, die
nicht auf TOS 2.06 wechselten und
keinen Bedarf für einen eingebauten
Kommandozeileninterpreter hatten.
Die Entwicklung begann 1991, 2002
wurde der Desktop unter der GPL
veröffentlicht. Dank kontinuierlicher
Weiterentwicklung gibt es sogar eine
Coldfire-Version.
Zu den Entwicklungszielen gehört
auch, den Desktop trotz Erweiterun-
gen möglichst nahe am Atari-Desktop
zu halten. Dies gilt auch für die Icon-

Einbindung: Eine Standard-
RSC-Datei mit einem Baum, in
dem alle Icons untergebracht
sind, die Zuweisungen erfolgen
über einen Dialog, der stark
an den von Atari erinnert. Das
mitgelieferte Icon-Set enthält
das Nötigste – jedes zusätzliche
Icon erhöht auch den RAM-
Bedarf – und verzichtet auf
spezielle Icons für einzelne ST-
Programme. Selbst mit ver-
gleichbarer Icon-Ausstattung ist Te-
raDesk immer noch genügsamer als
jinnee oder Thing.
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Wie Gemini ist auch no|Desk ein
Desktop-Ersatz mit Kommandozei-
leninterpreter, aber beliebt war der
Shareware-Desktop von no|Software
nie. Den 3D-Look des Desktops dürf-
ten hingegen deutlich mehr Atari-
User kennen, wurde er doch auch
von That’s Write verwendet. Zum
Glück ist die Icon-Verwaltung weniger
gewöhnungsbedürftig als der 3D-
Look, auch wenn es die Entwickler
mit der Sortierung etwas übertrieben
haben: Fünf (!) Bäume hat die RSC-
Datei ND_ICONS.RSC, je einer für
Laufwerke, Tools, Ordner, Apps und
Files. In der Resource sind auch
breite Icons, sowie ein etwas höheres
Icon für Calamus SL enthalten. Mit

letzterem kann
no|Desk aber
nicht umgehen
und platziert die
Icon-Beschrif-
tung zu weit un-
ten, bzw. passt
die Höhe der an-
deren Icons nicht
an. In der Icon-
Auswahl des
Desktops, die
über die Objekt-
informationen aufgerufen wird, wird
nicht mehr zwischen „Apps“ und „Fi-
les“ unterschieden. Die Icons selbst
sind nichts besonderes und zum Teil
von anderen Desktops bekannt, al-

lerdings haben es sich die Entwickler
nicht nehmen lassen, vielen Icons
einen 3D-Look zu verpassen.

no|Desk

Als sich das Ende von Gemini ab-
zeichnete, begann Arno Welzel mit
der Entwicklung von Thing. Thing ist
heute auf vielen Atari-Systemen in-
stalliert und ist auch bei einigen
Aranym-Distributionen der Standard-
Desktop. Wie Gemini, stellt auch
Thing Mini-Icons dar. Die Auswahl
an Standardicons ist hingegen klein
und beschränkt sich mit wenigen
Ausnahmen auf Dateitypen. Die Zu-
weisung erinnert etwas an MagXDesk,
ist aber nicht so gut gelöst: Thing
muss ein externes Programm (Thin-
gIcn) starten, dann ist ein Icon per
Doppelklick auszuwählen und ein
neuer Dateiname, bzw. eine Maske
einzugeben. Die Auswahlliste hat

dazu eine leere Zeile unter den
bereits vorhandenen Definitio-
nen. Wer sich Thing vom Kuro-
box-FTP-Server herunterlädt,
muss aufpassen: ThingIcn ist
in einem separatem Archiv
(Ticn110e.lzh).
Ob bei der Icon-Anbindung oder
beide den allgemeinen Funk-
tionen eines Desktops – Thing
mag in keinem Bereich die bes-
te Wahl zu sein, bietet aber
viele sinnvolle Erweiterungen im Ver-
gleich zum Atari-Desktop und ist
nicht wählerisch, was Hardware und
Betriebssystem angeht. Die freie Ver-
fügbarkeit des Desktops ist ein wei-
terer Pluspunkt, kein Wunder also,

dass auf diversen Distributionen
Thing der Standard ist.

Thing

Vom schlanken Desktop zu einem
Programm, welches nie wirklich als
vollwertig anerkannt wurde:
MagXDesk. Eingebaut in MagiC/Mag!X,
lieferten die Distributoren Bela und
ASH meist zusätzlich noch Ease, spä-
ter Jinnee, aus. Die Icons sind auf
mehrere Resourcedateien verteilt,
passende Icons für viele ASH-Pro-
gramme (NVDI. Pure Pascal, Signum!3),
aber auch andere beliebte Program-
me (Twist, XAct, Kandinsky) sind vor-
handen. Gut gelöst ist die Icon-Zu-

weisung: Statt sich durch dut-
zende Icons zu klicken, stellt
MagXDesk alle geladenen
Icons in einem Fenster dar –
das gewünschte Bildchen wird
dann einfach per Drag & Drop
zugewiesen. Mag MagiCs ein-
gebauter Desktop also sonst
nicht viel Komfort bieten, die
Icon-Einbindung ist beispiel-
haft gelöst.

MagXDesk
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Jinnee, beworben als „der zauber-
hafte Desktop“, war der erklärte Lieb-
lings-Desktop der ST-Computer-Re-
daktion in den späten Jahren des
Magazins. Auch ohne Menüleiste ist
jinnee schnell anhand der Icons zu
identifizieren, obwohl diese keine
echte Eigenentwicklung darstellen,
orientieren sie sich doch sehr stark
an den Icons von BeOS. Es wird auch
nicht versucht, diese Verwandtschaft
zu verschweigen, denn zwei der Icon-
Dateien heißen „Befolder“ und „Bei-
cons“.
Bei Application Systems trat jinnee
die Nachfolge des nicht mehr wei-
terentwickelten EASE-Desktops an.
Jinnee war also der Desktop der
Wahl für alle MagiC-Nutzer, deren

System über genug Speicher verfügte
– denn jinnee gehört beim Funkti-
onsumfang zur Oberklasse der Desk-
top-Alternativen. Von MagXDesk wur-
de das Konzept übernommen, die
Icons auf mehrere Resource-Dateien
zu verteilen. Dies erleichtert das
Hinzufügen oder Entfernen ganzer
Icon-Sammlungen deutlich, wobei
eine große Auswahl an Icons dem
Desktop bereits beiliegt. Wie Gemini
und Thing unterstützt jinnee Mini-
Icons in einer hybriden Text/Icon-
Ansicht. Die Zuweisung ist ähnlich
komfortabel wie bei MagXDesk.
Der beste Desktop also für Icon-
Freunde und Atari-User mit höchsten
Ansprüchen an ihre Arbeitsumge-
bung? Leider nein. Zwar ist der Funk-

tionsumfang des Desktops über alle
Zweifel erhaben, aber der Desktop
ist weder legal noch illegal offiziell
erhältlich. Der offizielle ASH-Shop
führt jinnee nicht und so bleibt nur
eine direkte Anfrage an Applications
Systems, um eventuell eine Kopie
zu kaufen.

jinnee

Fazit

Eine solche Aus-
wahl kann nicht vollständig sein,

denn in den etwa 30 Jahren, die es
schon Desktop-Alternativen gab, er-
schienen eine Fülle von Desktops,
die heute fast vergessen sind, nie
fertiggestellt wurden oder an ein be-
stimmtes System gebunden sind. Si-
cherlich wird die Reduzierung auf
die Icon-Verwaltung keinem der hier
vorgestellten Desktops gerecht und
die Icon-Bearbeitung und -Zuweisung
ist für viele Anwender ohnehin nur
ein einmaliger Prozess.
Vielmehr soll dieser Artikel zeigen,

wie vielfältig eine Funktion von ver-
schiedenen Entwicklern interpretiert
wird. Doch trotz dieser Vielfalt bietet
kein Desktop die perfekte Icon-Ver-
waltung. NeoDesk kommt trotz eines
proprieträren Formats noch am
nächsten, denn bei allen anderen
Desktops muss ein Resource Con-
struction Set (RCS) zur Bearbeitung
verwendet werden. Wenn im Atari
nur 4 MB RAM stecken, ist es fast
unumgänglich, die RCS-Datei
„maßzuschneidern“, schließlich
gibt es noch einige andere resi-
dente Programme, die etwas
vom RAM-Kuchen abhaben wol-

len.
Regelmäßig wird derzeit leider nur
EmuDesk als Teil von EmuTOS wei-
terentwickelt. Dieser wird aber auf
absehbare Zeit keine der Desktop-
Alternativen ersetzen können, schon
aus Platzgründen. Um einen geschei-
terten Desktop ist es übrigens wirklich
schade: zDesk versprach Verzeich-
nisfenster mit Trennung zwischen
Ordnerbaum und Dateien, sowie eine
Vorschaufunktion für Grafikdateien
direkt im Desktop-Fenster.
Eine abschließende Frage bleibt
ebenfalls ungeklärt: Welche Auswir-
kungen hat es auf das Götter- oder

Rock/Pop-Pantheon, wenn unter TOS
2.06 eine Ikone angemeldet wird?
Die Antwort wird es nie geben, aber
eines nicht vergessen: Erst anmelden,
dann Arbeit sichern!
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Pixeln ist eine hohe Kunst, die
nicht jedem in die Wiege gelegt ist
und selbst Grafiker sind noch lange
nicht gute Icon-Designer. Aber
warum selbst zum Pinsel greifen,
wenn es zehntausende fertige
Icons bereits gibt?

Natürlich werden dabei
eventuell etliche Nutzungs-
bestimmungen und Lizenz-
bedingungen verletzt, aber

diese Diskussion würde hier zu weit
führen. Technisch geben die Resour-
ce-Editoren, ganz gleich ob alt oder
weniger alt, dem potentiellen Icon-
dieb leider wenige Werkzeuge in die
Hand: ICO- und (X)IMG-Dateien im-
portieren, mehr geht nicht. Es muss
also ein Spezialist her: Der spricht
bevorzugt Französisch und hört auf
den Namen Icon Extract.

Möglichkeiten
Icon Extract wurde zur Little Big Com-
petition 2001 veröffentlicht, dem wohl
erfolgreichsten Wettbewerb für Pro-
gramme, die weder Spiel noch Demo
sind. Autor Florent Lafrabie entwi-
ckelte das Programm aber noch bis
2004 weiter. Seine Website widmet
sich zwar heute der Fotografie, aber
die alte Atari-Site kann immer noch
unter „Mon ancien site“ (Meine alte
Website) aufgerufen werden.
Das Programm importiert verschie-
dene Icon-Formate (auch animiert)
und extrahiert sogar Icons aus Win-
dows-Libraries. Dabei unterstützt es
auch Icons mit einer Farbtiefe von
24 und 32 Bit. Die Grenzen des Ataris
kann es natürlich nicht überwinden:
Atari hatte seinerzeit Icons mit bis
zu 256 Farben (8 Bit) definiert. Dazu
können Pixel auch transparent sein.
Die Farbtiefe ist aber nicht die einzige
Einschränkung, auch die Palette muss
konvertiert werden – schließlich kann
nicht jedes Icon eine eigene Farb-
palette besitzen.

Grafikdateien kann Icon Extract nicht
importieren, es existieren allerdings
Online-Converter, die zum Beispiel
PNG-Dateien in ICO wandeln.

Installation
Im Gegensatz zur Version 1.1., die da-
mals von der atos getestet wurde,
wird die letzte Version 1.5 nicht mehr
per GEMSetup, sondern über ein ei-
genes Installationsprogramm auf die
Festplatte kopiert. Geblieben sind
die speziell für verschiedene Pro-
zessoren kompilierten Programm-
versionen, gestrichen wurde hingegen
die englische und spanische Lokali-
sation – auf der STC-PD gibt es eine
englischsprachige RSC, die nach der
Installation in den Icon-Extract-Ord-
ner zu kopieren ist. Die ST-Guide-
Hilfe ist aber weiter in französischer
Sprache.

Für Icon Extract ist ein ST mit min-
destens 4 MB RAM und einer Auflö-
sung von 640x480 Voraussetzung.

Hauptfenster
Das Haupfenster enthält viele Be-
reiche, die erst während der Kon-
vertierung mit Inhalten gefüllt werden
und mehr über die eigentlichen Ei-
genschaften des aktuellen Icons ver-
raten. Das Fenster ist in zwei Bereiche
aufgeteilt, „Icons“ und „Config“. Die
Konfiguration ist nicht unwichtig,
denn diese Optionen werden für die
Konvertierung benötigt.

Zum einen wären da die Dateitypen,
die Icon Extract konvertieren soll.
Zur Auswahl stehen ICO (Windows),
CUR, ANI (Cursor-Animationen), ICL,
DLL, EXE, OCX und XPM. Zu allen Da-
teitypen außer EXE und OCX gibt es
Beispieldateien, sogar den atos-Test-
bericht zu der älteren Icon-Extract-
Version hat der Entwickler mit in das
Archiv gepackt. Die anderen Optionen
betreffen die Icon-Größe, Farbtiefe
und wie viele Icons in eine RSC-Datei
gesteckt werden sollen.

Bitte nicht stören: Wenn Icon Extract arbeitet, pausiert das Multitasking.
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Schließlich wäre da noch die Palette.
Da Icons maximal 256 Farbtöne auf
dem Atari haben können und zwei
verschiedene Paletten (Falcon und
NVDI) üblich sind, gibt es hier eine
Wahlmöglichkeit.

Icon Extract kann ein ganzes Ver-
zeichnis mit Icon-Dateien konver-
tieren („Directory“), oder sich nur
eine Datei vornehmen, die wiederum
mehrere Icons enthalten kann.

Konvertierung
Icon Extract analysiert nun die
Datei(en) und stellt das Ergebnis des
Scans dar. Zu diesem Zeitpunkt wurde
noch nichts konvertiert, aber der
Dialog zeigt die Anzahl der gefun-
denen Icons und deren Größe. Mit
einem Klick auf „Continue“ wird
schließlich die Konvertierung gestar-
tet, deren aktueller Stand „live“ im
Hauptfenster nachverfolgt werden
kann. Dies kann gerade auf unbe-
schleunigten Original-Ataris einige

Zeit dauern, bei einer kleinen Samm-
lung mit True-Color-Icons in ver-
schiedenen Größen kam jedoch auch
der Mac mit AtariX ins Schwitzen.
Sofern Icons unterschiedlicher Grö-
ßen gefunden wurden, verteilt Icon
Extract sie auf mehrere Dateien.

Die Konvertierung lässt sich mit der
Esc-Taste abbrechen, Icon Extract
fragt dann nach, ob der bisherige
Stand gesichert, die Konvertierung
fortgesetzt oder abgebrochen werden
soll. Dieser Dialog ist aber nicht in
einem Fenster untergebracht und
auch das Hauptfenster – obwohl
nicht modal –, kann während der
Konvertierung nicht im Hintergrund
arbeiten. Die Option, den Hauptdialog
während der Konvertierung auszu-
schalten, ändert daran nichts, denn
auch der Ersatzdialog blockiert das
Multitasking.

Kompatibilität
Die Kompatibilität mit den getesteten
Icons war sehr gut, aber die Weiter-
entwicklung von Icon Extract wurde
vor 15 Jahren eingestellt. Änderungen
an den Formaten bleiben somit un-
berücksichtigt. Bei True-Color-Icons
hängt die Qualität des Ergebnisses
sehr stark von der Icon-Farbpalette
ab. Ohne Alpha-Kanal und große
Farbpalette wirken besonders die
Ränder ausgefranst – dies fällt auch
bei einer Größe von 32x32 auf.

Fazit
Icon Extract erspart viel Arbeit, ob-
wohl es eines der Programme ist,
die kurze Zeit intensiv und danach
kaum noch genutzt werden. In dieser
kurzen Zeit ist es aber umso wert-
voller und auf dem Atari ohnehin
konkurrenzlos. Kein Resource-Editor
kann einen ganzen Ordner konver-
tieren, sondern, wenn überhaupt,
nur einzelne Icons importieren.

Die Benutzeroberfläche ist gewöh-
nungsbedürftig und der Entwickler
hat sich viele Freiheiten genommen,
angefangen von verschwenderisch
vielen Farbicons, über rautenförmige
Radio- und Checkbuttons, bis zu
„Themen“, unterschiedlichen Texturen

Die Konfiguration entscheidet, was importiert wird – Icon Extract verarbeitet For-
mate, die Icons in verschiedenen Größen und Farbtiefen enthalten können.

Spielerei: Verschiedene Themen für die Fensterdialoge.
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für die Fenster. Kein Wunder, dass
alleine die Resource-Datei 893 KB
groß ist. Schon aufgrund den Anfor-
derungen an Grafik und Performance
ist Icon Extract ohnehin ein Programm
für Systeme mit jeder Menge RAM.

Icon Extract ist Shareware, beim Start
und Beenden erscheint eine Erinne-
rung mit Countdown. Davon abgese-
hen ist die Software ohne Einschrän-
kungen nutzbar.

www.lafabrie.net/old/Atari/Index.htm
(Download defekt)

Vor der Konvertierung verrät das Programm, was es gefunden hat.

Zwei frische Icon-Sets, wie sie un-
terschiedlicher nicht sein können:
Eines unterstützt viele Desktops,
während das andere auf ein stim-
miges Design setzt. Beide bieten
hunderte Icons an.

ICNEUM ist eine Sammlung von über
500 Icons, die Atari-Home-User ari.tao
zusammengestellt hat. Einige stam-
men aus der Public Domain, andere
hat er bearbeitet oder selbst gepixelt.
Herausgekommen ist eine bunte Mi-
schung aus Icons für bekannte Pro-
gramme und deren Dateien. Für ei-
nige Bildchen ist eine sinnvolle Ver-
wendung weniger offensichtlich.
Wenn der Desktop die Icon-Zuwei-
sung ähnlich vornimmt wie TOS 2.x
bis 4.x, ist die Auswahl bei der Masse
an Icons eine echte Qual.

Der Sammler hat aber vorgesorgt,
denn ICNEUM besteht nicht nur aus
der 800 KB Resource-Datei, sondern

auch aus mehreren Konfigurations-
dateien für die Desktops Gemini, jin-
nee, MultiTOS, Teradesk, Thing und
TOS. Trotzdem erscheint es sinnvoller,
ICNEUM als eine Art Sammelwerk zu
begreifen und sich die gewünschten
Icons herauszupicken – oder brau-
chen Sie noch Icons für Ihren BTX-
Dekoder?

Linear Classic 
Lodovico Zanier ist Fan der FireBee,
um die es in letzter Zeit etwas ruhiger
geworden ist. An Zanier kann es nicht
liegen, denn er hat ein Icon-Set ge-
pixelt, welches speziell für die Biene
gedacht ist, unter bestimmten Be-
dingungen aber auch mit anderen
Setups läuft. „Linear Classic 48pts“
enthält 364 Icons in 256, 16
und 2 Farben. Mit der Größe
von 48x48 Pixel kommt nicht
jeder Desktop zurecht: Fi-
reTOS/TOS 4 sind nicht kom-
patibel, Teradesk ab Version
4.05 schon. Zanier empfiehlt
ein modernes AES (XaAES,
MyAES) und mindestens 256
Farben. Linear Classic ver-
wendet die NVDI-Farbpalet-
te.

Wie sehen die Icons aus?
Mit einem Wort: professio-

nell. Linear Classic verfolgt einen
sehr klaren Ansatz, die verschiedenen
Icons für Programme teilen sich bei-
spielsweise bestimmte Designele-
mente, ebenso wie die einfachen
Dateien und Ordner. Selbst wenn
viele individuelle Icons zugewiesen
wurden, geht die Übersicht dabei
nicht verloren. Die NVDI-Farbpalette
wurde zudem für leichte Schattie-
rungen verwendet. Die Bilder selbst
decken viele Anwendungsbereiche
ab, Spieler werden zu schätzen wis-
sen, dass Zanier ein paar Icons für
aktuellere Spiele(-Portierungen) ge-
pixelt hat.

Linear Classic gibt es auf der Fire-
Bee-Website (firebee.org).

ICNEUM & Linear Classic

ICNEUM
Linear Classic
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Bereits in der letzten Ausgabe
wurde angedeutet, dass es Bestre-
bungen gibt, den vom Apollo-Team
für den Amiga entwickelten 68k
Beschleuniger Vampire V4 auf der
Basis eines Altera Cyclone V A5
FPGAs mit 512 MByte DDR3-Ar-
beitsspeicher auch im Atari ST zum
Laufen zu bewegen. Vom 16. - 18.
November 2018 fand hierzu ein
Treffen des kompletten vierköpfi-
gen Thunderstorm-Teams in Nach-
terstedt im Vorharz statt. 

Eigens angereist war außer-
dem Christoph Höehne, einer
der CPU- und Hardwareent-
wickler der Vampire des Apol-

lo-Teams. Ein funktionierender Amiga
500 mit laufender Vampire und Emu-
TOS diente vor Ort als Anschauungs-
objekt und Ansporn. Mit moderner
Messtechnik und geballtem Fach-
wissen wurde versucht, dem Ziel ein
Stück näher zu kommen.

Um es gleich vorweg zu sagen: die
Vampire V4 läuft leider noch nicht
im Atari ST. Gemeint ist damit aber
nicht, dass gar nichts passieren wür-
de. Sehr wohl konnte mittels eines
Logicanalysers nachvollzogen wer-
den, dass sowohl ein eigens gepatch-
tes PAK-TOS als auch EmuTOS im
Atari ST mit Vampire starten und mit
der Hardware- und Speichererken-
nung beginnen. Das ist immerhin
ein guter Anfang, denn eben dies
wird bei einem normalen Rechner-
start ja auch erwartet. Derzeit ver-
fängt sich die Vampire aber noch in
der frühen Bootphase, d.h. bevor

das Atari-Logo bzw. der EmuTOS-
Bootscreen erscheinen.

Gemeinsam ist man beim Treffen
dennoch zu einigen wichtigen Er-
kenntnissen gekommen, allem voran
die, dass die Zielerreichung zwar
schwierig, aber nicht unmöglich ist.
So ist es notwendig, den Start- und
Initialisierungsvorgang im ST genau
zu dokumentieren, auszuwerten und
anzupassen. Das bedarf viel Zeit und
Aufwand, denn es müssen die gut
89.000 Zeilen des FPGA Codes mit
den Ein- und Ausgaben verglichen
werden, die der Atari erwartet bzw.
erzeugt. Hierbei ist hervorzuheben,
dass die Einbindung des 68000 in
den Atari ST anders ist als im Amiga,
in dem die Vampire bereits funktio-
niert. So kennt der Amiga keine Bus-
Errors bei Zugriff auf nichtexistie-
rende Adressen und verwendet eine
gegenüber dem Atari vereinfachte
Interruptbehandlung.

Als besonders hilfreich hat es sich
herausgestellt, im persönlichen Dia-
log beider Teams direkt am „Patien-
ten“ zu arbeiten. Auf diese Weise
konnten vorbesprochene Änderungen
sofort umgesetzt und das Ergebnis
analysiert werden. Holger Zimmer-
mann konnte seine großen Erfah-
rungen mit der PAK/3 und gepatch-
tem TOS 3.06 einbringen. Mit Christian
Zietz ist zudem einer der Mitent-
wickler des EmuTOS an Bord, was
sich bereits beim Treffen als un-
schätzbarer Vorteil herausstellte. Als
„Patient“ diente ein normaler Mega
ST, dem ein CPU Sockel und ein
wenig Logik für den Testaufbau ver-
passt wurden und der von Ingo Uh-
lemann bedient wurde. Durch die
direkte Verkabelung mit einem Lo-
gicanalyser sowie mit Hilfe eines di-
gitalen Speicheroszilloskops konnte
unmittelbar nachvollzogen werden,
wie sich Vampire und ST zueinander
verhalten. Der Mega ST eignet sich
aufgrund seiner Platzverhältnisse
gut. Da im Amiga 500 und Atari ST
bekanntlich die 68000er CPU in glei-

cher Bauform arbeitet, ist die Pin-
kompatibilität zueinander gegeben.
Aufgrund einiger kleiner Hardware-
basteleien des Autors während des
Treffens stellte sich heraus, dass
sich ein 520 ST nach wenigen Hand-
griffen besonders gut für den Einbau
einer Vampire V4 eignet. Der Zufall
will es, dass der Beschleuniger so
exakt in den Rechner passt, dass
die wichtigsten Anschlüsse genau
an der hinteren Gehäusewand an-
liegen und nur auf entsprechende
Aussparungen warten. Wer möchte,
kann sich dies gern hier einmal an-
sehen: https://youtu.be/GqM7OCEK-
GEw. 

Damit ist es zum gegenwärtigen Zeit-
punkt natürlich nicht getan, denn
allein durch das Aufstecken des Be-
schleunigers wird sich der geneigte
User noch nicht auf dem grünen
Desktop wiederfinden. Es ist noch
viel zu tun, um den Vampire-Core
und das Atari OS Schritt für Schritt
aneinander anzupassen. Immerhin
wurde im Nachgang zum Treffen be-
reits von kryptischer Bildschirmaus-
gabe und wilden Zugriffen auf das
Diskettenlaufwerk berichtet. Auch
scheint EmuTOS ein vielversprechen-
der Kandidat für die Nutzung mit
der Vampire zu sein, da es als Open-
Source-Betriebssystem falls nötig
problemlos angepasst werden kann.
Bis allerdings auch nur annähernd
ein Stand wie auf dem Amiga erreicht
wird, wird sicher noch viel Zeit ver-
gehen. Der Weg ist aber das Ziel und
jeder, der mithelfen möchte, ist herz-
lich dazu eingeladen. Kontakt im
Atari-Home.de Forum oder über thun-
derstorm@tuxie.de. Das nächste Tref-
fen ist für den 23. und 24. Februar
2019 geplant.

Matthias Gaczensky

Vampire V4 goes Atari ST
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Atarimuseum.NL

Es gibt Atari-Sammler und es gibt
Atari-Sammler – letztere schmunzeln
nur über ein ST-Book, denn in ihrer
Kollektion befindet sich ein kom-
plettes Set Atari-Tachenrechner, ein
paar aus Ataris Müll-Container ge-
fischte Prototypen oder eine Atari-
Jukebox. Fred Meijer gehört zur zwei-
ten Kategorie und in seinem virtuel-
len Atari-Museum steht eben eine
der Atari-Musikboxen. Auch der „Time
2000“-Flipper geht locker als echte
Rarität durch. Natürlich besitzt Fred
auch Unmengen an Atari 8- und 16-
Bit-Computern, Software, Merchan-
dise, Büchern und Magazinen. Davon
profitierte auch der Bericht über die
Atari ST Nieuws in dieser Ausgabe,
denn so ließ sich abschätzen, wie
groß die Public-Domain-Sammlung
war und wie lange das Magazin be-
stand, obwohl seine Sammlung auch
nicht vollständig ist. Im International
Archive gibt es eine Sammlung ge-
scannter Cover, Artikel und Prospekte
in Englisch, Deutsch und anderen
Sprachen.
Trotz der Sprachbarriere lohnt sich
aber auch ein Besuch im Atari Be-
NeLux Archive. Dort finden Atari-
Fans historische Anzeigen, Prospekte,

Flyer, Handbü-
cher, histori-
sche Fotos,
t e c h n i s c h e
N e w s l e t t e r,
Briefings und
sogar einen
Scan der nie-
derländischen
Ausgabe von
Ataris Haus-
postille „Atari
Aktuell“. Die
Website selbst
ist übrigens

komplett in englischer Sprache.
Bei einer so umfangreichen Samm-
lung überrascht es ein wenig, dass
sein eigentliches Interesse den Ata-
ri-8-Bit-Computern gilt. Das Atari-
museum.nl unterstützt diverse 8-Bit-
Archivierungsprojekte.

https://atarimuseum.nl

Marc Marc
Marc Marc bezeichnet sich selbst als
multidisziplinären Künstler. Seine
besondere Begabung ist, dass er sich
nicht mit existierenden Werkzeugen
zufrieden gibt, um seine Visionen
umzusetzen. Eines seiner Produkte
war die Brain Machine, eine Son-
nenbrille mit drei LED-Lichtern pro
Auge, die an den Parallelport ange-
schlossen wird. Die
Software steuert die
Hardware und spielt
passenden Sound über
die Lautsprecher oder
MIDI-Geräte ab. Die
Brain Machine war aber
nur eines von vielen
Projekten, die auf der
„Custom Hardware-Sei-
te zusammengefasst
werden. Für viele Kunst-

projekte war es sehr wichtig, dass
die Technik über Stunden und Tage
stabil laufen kann – nichts ist pein-
licher, als wenn plötzlich eine Wind-
ows-Fehlermeldung auf dem Bild-
schirm erscheint. Für die „Sound Mo-
ving“-Installation war daher der ST
ein essentieller Bestandteil, zusam-
men mit dem SM132, um Sound über
bis zu 32 Lautsprecher verteilt zu
kontrollieren. Marc Marc schrieb ver-
schiedene Programme für den Sound
Mover.
Bei keinem seiner Programme ist
der Kontrast zwischen dem, was der
Künstler auf dem Bildschirm sieht
und dem, was die Zuschauer erleben,
hingegen so groß, wie bei dem zwi-
schen 1988 und 1993 entwickelten
Pyrotech Editor. Dieser dient, der
Name sagt es eigentlich schon, der
Steuerung von Pyrotechnik. Über den
Printer-Port gehen die Steuersignale
an ein Interface, welches dann die
entsprechenden Maschinen steuert,
im speziellen die Maschinen von Erik
Hobijn, Schöpfer der „Dante Orgel“.
Die Performance kann vorab in der
Software mit S/W-„Flammen“ simu-
liert werden.
Ein faszinierender Künstler also, in
einer der nächsten Ausgaben wird
es voraussichtlich ein Interview mit
Marc Marc geben.

https://marcmarc.home.xs4all.nl

Siteseeing
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Es ist wieder die Zeit im
Jahr, in dem etliche neue
und neu-alte Spiele für
die Atari-Plattformen er-
scheinen. Um all die Titel
zu würdigen, die es nicht
in die Hauptnews ge-
schafft haben, hier in
aller Kürze das, was sonst
noch erschienen oder an-
gekündigt wurde.

Die Jaguar-Fans ha-
ben ein eher ge-
spaltenes Ver-
hältnis zu ST-Por-

tierungen. Nach der Min-
ter-Kollektion und Xenon
2 sind nun wieder zwei
Spiele ganz offiziell über
den AtariAge-Store erschie-
nen: Defender of the Crown
und Treasure Island Dizzy.
Defender of the Crown galt
aufgrund seiner Grafik als
das Showpiece für den da-
mals noch jungen Amiga,
spielerisch war das Stra-
tegiespiel, welches den
Spieler beauftragte, Eng-
land zu erobern, eher Ma-
gerquark. Die späteren ST-
und C64-Umsetzungen
mussten bei der Grafik Ab-
striche machen, boten
spielerisch aber mehr. Die
Jaguar-Portierung bietet
den Soundtrack von der

DotC-Audio-CD und klingt
entsprechend besser als
die Heimcomputerversio-
nen.

Treasure Island Dizzy ist
Teil der Dizzy-Serie, einer
Reihe von Jump’n’Runs,
welche vor allem in UK po-
pulär waren. Ungewöhnlich
an der Dizzy-Box für den
Jaguar: Sie ist gelb. Dizzy
sieht auf dem Jaguar aus
wie die ST-Version, bietet
aber den Sound der Ami-
ga-Portierung. Beide Spiele
werden mit Handbuch und
Label ausgeliefert, die
Stückzahl ist auf 300 für
Defender of the Crown und
250 für Dizzy begrenzt.

Atari-Maskottchen Bentley
Bear bekommt einen Lynx-
Auftritt. In dem Spiel, wel-
ches als Mischung aus Don-
key Kong und Joust be-
schrieben wird, muss der
Bär möglichst viele Bie-
nenkörbe einsammeln,
ohne von einer Biene ge-
stochen zu werden.

Shaken, not stirred ist das
erste Agenten-Spiel für den
Lynx. Der Geheimagent ver-
folgt Autos, schaltet Gegner
in einer First-Person-An-

sicht aus und muss am
Ende eine Bombe entschär-
fen. Wie der berühmte bri-
tische Film-Agent, hat der
Lynx-Spion eine Schwäche
für das weibliche Ge-
schlecht. Jede der fünf Da-
men hat Informationen, die
beim Entschärfen der Bom-
be hilfreich sein können.
Als besonderen Gag gibt
es eine Cartridge-Version
mit Bambusrückseite, spä-
ter soll das Spiel als kos-
tenloser Download erschei-
nen. Das Bambus-Modul
wurde vom Entwickler
höchstpersönlich auf dem

ejagfest verkauft.

Nintendos Balloon Fight
war stark inspiriert von
Joust, mit Balloon Trip
kommt nun ein Teil des
Nintendo-Spiels auf das
VCS2600. In „Flappy Bird“-
Manier flattert der Spieler
über eine Landschaft, die
immer schneller scrollt.
Durch das Einsammeln von
Ballons wird die Spielge-
schwindigkeit verringert.

Mappy erscheint für das
2600: Mappy die Maus
muss gestohlene Gegen-

News

Altes Maskottchen, neues Spiel: Bentley Bears
Abenteuer gehen weiter. 
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stände einsammeln und
darf sich dabei nicht von
den Katzen erwischen las-
sen. Die Arcade-Portierung
macht vor allem technisch
einen hervorragenden Ein-
druck und wird wie Balloon
Trip über AtariAge erschei-
nen.

Das nächste Projekt nach
Mappy ist für Champ Ga-
mes Wizard of Wor Arcade.
Auch dieses Spiel wird alle
Tricks und Neuerungen nut-
zen, die modernen 2600er
Spielen heute zur Verfü-
gung stehen: Bankswitching
für aufwändige Grafiken
und Sprachausgabe über
AtariVox+. Da letzteres ei-
nen Joystick-Port belegt,
wird der Multi-Joystick-
Adapter von Nathan Tolbert
unterstützt. Alle Level des
Arcade-Spiels sind enthal-
ten.

Wie viele Homebrew-Titel,
nutzt auch Mappy das von
AtariAge entwickelte Melo-

dy-Board. Melody bietet
Entwicklern verschiedene
Bankswitching-Methoden
bis zu 32 KB und erlaubt
so komplexere und grafisch
aufwändigere Spiele. Der
eingebaute Prozessor ist
schnell genug, um Co-Pro-
zessoren wie den DPC oder
DPC+ zu emulieren. Mit ein
bisschen Unterstützung
kommt das VCS2600 fast
an das 7800 heran – aber
auch wenn den modernen
Homebrew-Entwicklern
Technik zur Verfügung
steht, von denen Atari-Ent-
wickler nie zu träumen
wagten, bleibt eine Heraus-
forderung auch gut vierzig
Jahre später unverändert:
Ein Spiel zu programmie-
ren, das Spaß macht.

Eine Lücke im Arcade-An-
gebot der 7800 schließt
Froggie. Die erste spielbare
Demo erschien bereits
2005, zur Portland Game
Expo wird das Spiel fertig-
gestellt. Der Frogger-Klon

kommt optisch dem Arca-
de-Original nahe, optional
wird Pokey-Sound unter-
stützt – entweder durch ei-
nen Pokey-Chip auf der
Cartridge, oder über das
immer noch nicht verfüg-
bare XM-Modul. Froggie
kostet 50 US-Dollar.

Mit Spannung erwartet
wurde die Enthüllung des
„Geheimprojekts Nummer
4“ von Songbird. Zur Erin-
nerung: Projekt eins war
Protector Resurgence, zwei
war Robinson’s Requiem
und drei hat etwas mit dem
Versuch zu tun, das Jag-
CD-BIOS zu emulieren. Bei
solchen Vorgängern dürften
einige Jaguar-Fans nun ent-
täuscht sein, dass es sich
bei dem vierten Projekt
nicht um einen verschol-
lenen Titel oder eine Neu-
entwicklung handelt, son-
dern um eine weitere ST-
Portierung von Staveley:
Loopz. Das Denkspiel, von
dem auch eine Lynx-Por-

tierung von Handmade
Software existiert (eben-
falls im Vertrieb von Song-
bird), soll noch dieses Jahr
erscheinen.

Sehr speziell ist auch die
neue Spiele-Serie, die Ata-
riAge in den Store aufge-
nommen hat: Zehn Spiele
– darunter Klassiker wie
Centipede, Millipede und
Missile Command – wurden
an die beiden Atari Trak-
Balls CX-22 und CX-80 an-
gepasst, sogar ST- und Ami-
ga-Mäuse werden unter-
stützt. Atari selbst hatte
für das VCS nie Spiele für
den Trackball-Modus der
beiden Controller veröf-
fentlicht.

atariage.com/store

Links: Auf dem ers-
ten Blick nicht vom
Automaten zu un-
terscheiden: Frog-

gie auf dem
VCS7800. (AtariAge)

Rechts: Piko
macht’s, AtariAge
macht’s und nun

vertreibt auch
Songbird eine Jagu-
ar-Umsetzung eines

ST-Spiels.

In isometrischer Grafik auf Monster- und Schatzjagd: Neu-
es RPG für den Lynx.

Mappy ist ein weiteres Qualitätsprodukt für das
VCS2600. (AtariAge)
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Ein neues Adventure für den ST –
das gibt es nicht häufig und erst
recht nicht von einer Gruppe, die
bisher für Demos und kleine Ge-
schicklichkeitsspiele bekannt war.
„In nihilum revertis“ ist zudem ein
echter Multiplattform-Titel, denn vor
dem ST erschien das Spiel bereits
für den ZX Spectrum 128K und den
ZX81 mit 32KB-Erweiterung.
Für ein Adventure ist dies nicht so
ungewöhnlich, gerade wenn es haupt-
sächlich aus Text besteht. Grafiken
gibt es zwar, aber sie sind nur schmü-
ckendes Beiwerk, welche die Stim-
mung der düsteren Geschichte, die
sich um den Schriftsteller Karl dreht,
illustrieren sollen. Nach dem Start
darf zunächst die Sprache gewählt
werden, zur Auswahl stehen Englisch
und Polnisch. Der Text wird über ei-
nem Buch eingeblendet und wer
nach den ersten paar Textseiten eine
Eingabezeile oder Parser erwartet,
wird die nächste Überraschung er-

leben, denn „In nihi-
lum revertis“ gehört
einem Subgenre der
Adventures an, wel-
ches es hauptsächlich
als Buch gab: Game-
books.

Gamebooks sind ge-
wöhnliche Bücher, die den Leser an
verschiedenen Stellen um eine Ent-
scheidung bitten. Dementsprechend
geht es auf einer anderen Seite wei-
ter. Es ist die einfachste Form der
„interactive Fiction“ und auch in der
Software-Variante hindert Spieler
nichts daran, die Textdatei in einem
beliebigen Texteditor zu öffnen. Ins-
gesamt gibt es etwa 80 KB Text zu
lesen.
Der Wiederspielwert hält sich damit
in Grenzen, die Limitierungen des
Formats geben die Grenzen der In-
teraktivität vor. Auf dem ST ist es al-
lenfalls mit Spielen wie „Dragon’s
Lair“ vergleichbar, die ebenfalls an
bestimmten Punkten eine Entschei-
dung verlangt haben. Im Gegensatz
zu solchen Titeln wird in „In nihilum
revertis“ aber weniger gestorben.
Optisch geht das Spiel in Ordnung,
misslungen ist dafür die Musik –
was da im Hintergrund dudelt ist

durchschnittliche Demo-Mucke, die
mehr zu ein paar drehenden Würfeln
oder einem dieser endlosen „Gree-
tinx“-Screens passt, als zu einer stim-
mungsvollen Geschichte. Soundef-
fekte wären hier effektiver gewesen.

Fazit
„In nihilum revertis“ vermag nur kurz
zu unterhalten. Die Textmenge ent-
spricht etwa zwanzig A4-Seiten und
die verschiedenen Wege, in denen
sich die Geschichte entwickeln kann,
sind schnell ausprobiert. Nicht das
beste, aber eines der originelleren
Spiele der Silly Venture 2018.

In nihilum revertis

Entwickler: Masters of Electric City
Systeme: ST/E, Atari 8-Bit
Bezugsquelle: Demozoo

Eine der digitalisierten Grafiken im Spiel.

In nihilum revertis

2009 erschien Zaku für den Atari
Lynx, ein horizontal scrollender Shoo-
ter mit beeindruckender Grafik. Nach
einer Weile waren die 600 produ-
zierten Module – für einen Home-
brew-Titel eine beeindruckende
Stückzahl – ausverkauft. Lynx-Fans,
die Zaku damals verpassten, wünsch-
ten sich eine Neuauflage. Die Preise
auf eBay zogen an, bis schließlich
Publisher Super Fighter Team den
Startschuss für die Vorbestellung
von 400 weiteren Modulen gab. Ge-
plante Auslieferung: 2018.

Aufsehen erregte damals schon die
Form des Moduls, denn Zaku erschien
als Curved-Lip-Cartridge, so wie die

meisten von Atari produzierten Mo-
dule. Zu einer Zeit, in der viele Home-
brew-Spiele als offenes PCB erschie-
nen, war dies eine Überraschung.
Heute ist „Curved Lip“ selbst für klei-
nere Auflagen fast Standard. Das gilt
ebenso wie eine Schachtel und ein
Handbuch im Stil der alten Lynx-
Spiele. Das Zaku-Handbuch ist kom-
plett in Farbe und zweisprachig (Eng-
lisch/Französisch).

Cute’em up
Eine böse Pinguin-Bande hat das
superfortschrittliche Programm Rarity
9 entwendet und flutet die Welt mit
nicht lizenzierten Programmen. Ein

klarer Verstoß gegen die EULA! Titel-
heldin Zaku tritt an, um das Pro-
gramm aus den Händen der Bande
zu befreien.

So sinnlos die Story bei einem Bal-
lerspiel auch ist – sie deutet zumin-
dest an, dass es hier nicht um das
typische außerirdische Imperium
geht, dem ein einzelner Pilot entge-
gengestellt wird. In bunter Cartoon-

Zaku
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Grafik geht es gegen Pinguine und
andere Viecher, am Ende jeder Welt
wartet ein Endgegner, der über meh-
rere Angriffsmuster verfügt und ei-
niges aushalten kann. Sehr schön:
Wie in Mega Man kann der Startlevel
ausgewählt werden, nach Beendigung
aller vier Welten geht es in die fünfte,
letzte Welt.

Extrawaffen gibt es nicht, die nach
Erledigung eines Gegners auftau-
chenden „Power Orbs“ dienen der
Wiederherstellung von Zakus Ge-
sundheit. Sie hat einen Lebensbalken,
aber nur ein Leben. Nützlich gegen
Endgegner ist ihr Super Shot, der ei-
nige Sekunden zum Aufladen braucht.
Obwohl es weder Extrawaffen zum
Sammeln, noch einen In-Game-Shop
gibt, müssen Spieler lernen, bei wel-
chen Gegnern nur der Super-Schuss
hilft und welche am Besten durch
Schnellfeuer beseitigt werden. Lässig
eine Angriffswelle nach der anderen
abräumen ist in Zaku nicht möglich.

Die Konkurrenz

Zaku verzichtet im Gegensatz zu Gates
of Zendocon auf vertikales Scrolling.
Dadurch sind zwar stets alle Gegner
zu sehen, aber gleichzeitig sehen
sich Zaku-Spieler mit einem etwas
anderen Gegner konfrontiert: der ge-
ringen Auflösung des Lynxs. Der Lynx
ist zwar dem GameBoy und zum Teil
auch dem Game Gear technisch über-
legen, hat aber von allen drei Kon-
solen die niedrigste Auflösung. Ein
Problem ist das für Spiele, die de-
taillierte große Sprites darstellen.
Auf gegnerische Projektile, beispiels-
weise den Luftblasen beim ersten
Endgegner, muss sehr früh reagiert
werden, sonst bleibt nicht genügend
Zeit zum Ausweichen.

Ein ähnliches Problem hat auch ein
anderer klassischer Shooter, Zarlor
Mercenary: Eigentlich ein Vertikals-
hooter, der auch nach links und
rechts scrollt, muss sich das große
eigene Raumschiff und die Gegner
die 102 Pixel in der Vertikalen teilen.
Kombiniert mit Gegnern, die mehrere
Schüsse aushalten, ist Zarlor Merce-
nary stellenweise zu frustrierend.

Bei Zaku sind hingegen die einzelnen
Abschnitte mehr ein Aufwärmen vor
dem Bosskampf und schon wegen
der Möglichkeit, den Startlevel zu

bestimmen, kann der Schwierigkeits-
grad nicht progressiv durch die vier
Welten ansteigen.

Fazit
Wenn Gates of Zendocon die Lynx-
Antwort auf Gradius ist, ist Zaku Pa-
rodius. Es ist systemübergreifend ei-
nes der wenigen Homebrew-Spiele,
welches die Qualität der Titel aus
der Anfangszeit der Konsole nicht
nur erreicht, sondern sogar übertrifft.
Leider hat es der Entwickler versäumt,
ein Passwort-System zu integrieren,
Zaku muss also immer in einer Sit-
zung durchgespielt werden.

Militanter Pinguin im Anmarsch! Zaku
bietet jede Menge skurrile Endgegner.

Die vier Welten bieten jede Menge grafi-
sche Abwechslung.

Zaku

Entwickler: PenguiNet
Systeme: Lynx
Bezugsquelle: superfighter.com

Hier ist die erste Untertreibung des
noch jungen Jahres: Iceblox Plus hat
einen weiten Weg hinter sich. Tat-
sächlich trifft „Odyssee“ die Reise
des Spiels zum ST besser. Alles be-
ginnt mit dem Arcade-Spiel Pengo
von Sega, das Karl Hörnell zum ersten
Iceblox inspiriert. Im Laufe der Jahre
setzte er das Spiel auf alle möglichen

PDAs und Telefone um, bis es schließ-
lich beim C64 und nun ST landete.
Wie im Sega-Original wird ein Pinguin
gesteuert, der Eisblöcke knackt oder
umherschubst und bei letzter Aktion
im Idealfall Gegner zerquetscht. Letz-
tere sind für den Pinguin bei Berüh-
rung tödlich, die Eisblöcke sind die
einzige Waffe. Hier liegt aber der
große Unterschied zwischen Iceblox
und Pengo: In Pengo mussten alle
Gegner beseitigt werden, in Iceblox
tauchen beseitigte Gegner nach we-
nigen Sekunden neu auf. Spielziel
ist es hingegen, alle in Eisblöcke ein-
geschlossenen Münzen zu befreien,
dann geht es mit dem nächsten,
schwereren, Level weiter. 
Iceblox Plus spielt sich flott und auch
die Grafik weiß zu gefallen. Das Geg-
nerdesign ist hingegen etwas ein-

fallslos und die Gegner sind auch
nicht in der Lage, selbst Blöcke zu
zerstören. Die Testversion stürzte
noch bei mehr als 1 MB RAM ab, bis
zum Erscheinen des Heftes dürfte
der Fehler beseitigt sein.

Iceblox Plus

Entwickler: Karl Hörnell
Systeme: ST/E/TT/Falcon
Bezugsquelle: bit.ly/2s4p3Gs

Iceblox Plus
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Unglaublich, der Jaguar wurde 2018
ein Vierteljahrhundert alt! Dieses
Jubiläum sollte mit frischen Spie-
len gefeiert werden und die gab es
nicht nur für den Jaguar wieder
einmal auf dem ejagfest.

Zum Geburtstag schaute auch der
große Cousin des Jaguars vorbei:
Atari Games hatte damals die Jagu-
ar-Hardware für die Arcade lizenziert
und etwas aufgemotzt – je nach Spiel
kam als Haupt-CPU ein 68EC020/25
MHz oder R3000/33 MHz zum Einsatz.
Der Lightgun-Shooter Area 51 war
populär genug, dass Tiger Electronics
daraus ein LCD-Spiel bastelte. Zum
Glück stand auf dem ejagfest der
Automat und nicht das LCD-Spiel.
Zwei Spieler gleichzeitig dürfen auf
alle möglichen Bösewichter ballern.
Interessant ist die Arcade-Hardware
schon deshalb, weil sie so etwas wie
ein vollendeter Jaguar 1 war, mit
einer vollwertigen 32-Bit-CPU und
doppelt so viel Speicher.

Neues für den Jaguar
ST-Konvertierungen waren präsent,
aber lange nicht so dominant wie
auf dem vorherigen ejagfest. Haupt-
augenmerk lag auf neuer Home-
brew und hier vor allem auf
dem neuen Werk von Reboot,
The Last Strike. Der Shooter
lehnt sich sehr stark an das Ar-
cade-Spiel Scramble an (von
Reboot selbst als „Degz“ um-
gesetzt), peppt das aber mit
vertikal scrollenden Leveln und
Endgegnern auf. Technisch sau-
ber, aber gerade der erste Level
erinnert etwas zu stark an
Scramble/Degz.

Einen besseren Eindruck hin-
terließ Bexagon – klar, denn
Bexagon ist nichts anderes als

eine Portierung des Smartphone-
Überraschungshits Hexagon. Ein klei-
nes Dreieck muss durch Lücken in
Wände bewegt werden, die sich auf
das Zentrum zubewegen. Durch den
Dreheffekt des Spielfelds werden
hohe Anforderungen an die Konzen-
trationsfähigkeit gestellt.

Einen weiten Weg hat „Uwol - Quest
for Money“ hinter sich: 2010 wurde
das Spiel für mehrere 8-Bit-Rechner
(Spectrum, C16, C64, MSX) und das
Mega Drive veröffentlicht. 2013 er-
schien die SNES-Version über Piko
Interactive. Die Jaguar-Version ori-
entiert sich optisch an den 16-Bit-
Fassungen. In dem Single-Screen-
Plattform-Spiel müssen alle Münzen
eingesammelt werden, ohne einen
der Gegner zu berühren. Wer trödelt,
wird von einem Geist verfolgt. Als
Besonderheit kann nach einem Level
meist zwischen zwei Pfaden gewählt
werden.

7800XM zeigt sich
Von vielen übersehen wurde die Pla-
tine, die in einem VCS7800 steckte.
Es handelte sich um nichts anderes
als das 7800XM und Entwickler

GroovyBee (Mark) war extra angereist,
um die Hardware zu präsentieren
und vor Ort weiter zu testen. Die
größte Herausforderung bei Tests
sind die unterschiedlichen Revisionen
des 7800er Motherboards. Atari hatte
immer wieder kleine Änderungen ge-
macht, auf all diesen Revisionen
muss das 7800XM getestet werden.
Laut Mark soll die fertige Hardware
mit Yamaha- und Pokey-Soundchip
ausgeliefert werden, er selbst hat
eine Boulder-Dash-Variante in Ent-
wicklung, die nur auf dem Gerät lau-
fen wird. Als Gag ist auch noch ein
Spiel im XM eingebaut – zu diesem
„geheimen“ Spiel sei nur eins gesagt:
So viele Parallax-Ebenen gab es auf
dem 7800 noch nie.

Mark klang im Gespräch zuversicht-
lich, dass das 7800XM Zuspruch
finden wird. Für sein Projekt
hat er eine Library und Emula-
tor geschrieben. Neben Apple
Snaffle, welches übrigens schon
2009 angekündigt wurde, und
dem Easter-Egg-Spiel, konnte
auch eine Portierung von Jeff
Minters Rasenmäher-Epos Hov-
ver Bovver gespielt werden.
Hover Bovver ist fast fertig.
Auch wenn VCS7800-Spieler
über Homebrew-Nachschub
nicht klagen können, wäre es
eine positive Nachricht, wenn
7800XM, Apple Snaffle und Hov-
ver Bovver einen offiziellen Re-

Das 7800XM (hier ohne Pokey-Chip) wurde auf dem
ejagfest weiter getestet. Das Gehäuse ist bereits fertig
produziert und wartet auf die finalisierte Platine.

Area 51 und Maximum Force von Atari
Games laufen mit aufgebohrter Jaguar-
Hardware.
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lease bekommen würden.

Lynx & ST
2018 musste die Lynx-Ecke ohne den
Luchs auskommen. Dafür kamen Karri
Kaksonen aus Finnland und Jasper
van Turnhout aus den Niederlanden.
Kaksonen zeigte das Agenten-Spiel
„Shaken, Not Stirred“ in der ejag-
fest-Edition als Bambus-Karte (!). Mit
in der Box: ein paar Jetons. Van Turn-
hout zeigte natürlich sein von klas-
sischen japanischen Rollenspielen
inspiriertes Wyvern Tales. Für ihn ein
Langzeitprojekt, tauchten doch die
ersten Screenshots bereits 2012 auf.
Im Gespräch zeigte er sich offen für
ein Sequel, hatte er doch extra für
Wyvern Tales eine eigene Engine ge-
schrieben.

Da die beiden nun viiiiieeel freie
Zeit haben, betrieb die ST-Computer

fleißig Lobbyarbeit für eine Lynx-
Portierung einer ST-Portierung eines
C64-Spiels: Frogs. Frogs ist weder die
x-te Frogger-Variante, noch eine Por-
tierung des uralten Frosch-Spiels
von Commodore. Bis zu vier spieler-
gesteuerte Frösche hüpfen, fressen
Fliegen und versuchen mit ihrer Zun-
ge andere Frösche ins Wasser zu
schubsen. Frogs unterstützt sowohl
Jagpads, als auch Vierspieler-Adapter.
Programmierer Thomas Ilg hat Frogs
komplett in GFA-Basic geschrieben,
zwischendurch hatte er aber auch
noch Zeit für Beta-Tests eines wei-
teren Vierspieler-Titels: Zatacka, eine
Variante des Lightcycle-Rennens aus
Tron. Die Unterschiede: Die Spieler
wenden nicht mehr in 90-Grad-Win-
keln und die Gleiter hinterlassen
auch Lücken. Testergebnisse wurden
per Chat nach Polen übermittelt,
denn dort fand zeitgleich die Silly
Venture 2018 statt, sowohl Frogs als

auch Zatacka traten in der
ungewöhnlich starken
ST/STE-Game-Compo an. 

Weitere Hardware
& Raritäten
Der König der 68000er
machte dem ejagfest seine
Aufwartung: Sharps X68000
ist für nicht wenige Retro-
Fans im Westen eine Traum-
maschine. Dies liegt zum ei-
nen an exzellenten Arcade-

Portierungen und zum anderen daran,
dass der X68000 nie außerhalb Japans
erschien und selbst in der Heimat
für viele unerschwinglich war.

Am Sonntag war der X68000 wieder
abgereist, dafür besuchte das Intel-
livision 2 das Event. Wer noch nie
Intellivision gespielt hat: Die Konsole
bewegte sich technisch zwischen
VCS2600 und Colecovision und hatte
wie letztere Konsole einen unge-
wöhnlichen Controller mit Zehner-
tastatur, Feuertasten an der Seite
und einer großen Steuer-Disk, die
schon damals alles andere als ge-
eignet für die angesagten Spiele der
Zeit war.

Einen ungewöhnlichen Controller
hatte auch Nintendos Virtual Boy.
Besucher des ejagfests hatten am
Samstag die Gelegenheit, Virtual Boy
an einem Händler-Kiosk zu spielen,
was ungleich entspannter ist, als die
Konsole auf dem Tisch aufzubauen.
Als Spiel gab es eine Street-Fighter-
2-Umsetzung zu spielen, die exzellent
ist. Da die Konsole aber nur zwei
Feuertasten hat, müssen Special Mo-
ves mit dem zweiten Steuerkreuz
ausgeführt werden.

Gleich daneben gab es den diesmal
funktionsfähigen C65 zu bestaunen.
Marco Willig hat sich inzwischen ein
authentisches Gehäuse fertigen las-
sen, auch die Tastatur war vorhanden.
Was auf dem Fernseher zu sehen

Thomas Ilg lässt die Frösche los in seiner ST-Portierung (links) des 
C64-Spiels (rechts) Frogs.

„Curved Lip“ kann inzwischen jeder, wie wäre es
mit einer Bambus-Cartridge?

Für Geschäftsreisen und -Meetings: VCS
jr. im Koffer.
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war, verwirrte Commodore-Kenner,
denn dort zeigte der FPGA-Chip, der
die fehlenden C65-Chips ersetzen
soll, einen VC20 an. Diese seltsame
Kombination hielt Besucher nicht
davon ab, kleine Programme zu
schreiben – wäre das ejagfest nur
geringfügig verlängert worden, so
um 90 bis 300 Tage, hätte es bestimmt
auch ein Spiel auf dem C65-VC20 ge-
geben.

Während ein C65 immer unerschwing-
licher wird, nahm die Edel-Konsole
NeoGeo dank mehr oder weniger
gelungener Neuauflagen und Wie-
derveröffentlichungen auf aktuellen
Plattformen den umgekehrten Weg.
Natürlich folgt SNK auch dem aktu-
ellen Trend zu Mini-Konsolen. Das
NeoGeo Mini ist einer Arcade-Ma-
schine nachempfunden, mit einge-
bautem Bildschirm und Joystick. Ein
Exemplar konnte auf dem ejagfest
Probe gespielt werden. Um die
Schwächen der Mini-Konsole zu er-
kennen, muss man kein SNK-Fan
sein: Der Joystick hat keine Mikro-
Schalter, die Ausgabe via HDMI ist
unscharf und das Spieleangebot des
NeoGeo besteht hauptsächlich aus
Fightern im „Street Fighter 2“-Stil
und den diversen Teilen des Run-

and-Guns Metal Slug. Kurios: Kaum
ist die Mini-Konsole erschienen,
schnappte sich Hardware-Bastler
Ben Heck die Konsole, baute sie in
ein Handheld um und rüstete auch
noch Mikroschalter nach.

Trends
Das ejagfest und die zeitgleich statt-
findende Silly Venture zeigten, dass

2018 ein guter Spiele-Jahrgang war.
Die 16-Bit-ST-Ports für den Jaguar
traten etwas in den Hintergrund. Po-
sitiv ist auch zu bewerten, dass einige
Langzeitprojekte abgeschlossen wur-
den oder kurz vor dem Abschluss
stehen, sei es nun Wyvern Tales oder
das 7800XM. Die Überraschung war
aber der gute alte ST(E) und ST-Spie-
ler werden sich sicher nicht be-
schweren, dass sie nun einige Por-
tierungen bekommen: Frogs (C64),
Zatacka (C64), Manic Miner (Spect-
rum), Crownland (Atari 8-Bit) und
„In Nihilum Revertis“ (diverse 8-Bit-
Systeme) sind alles interessante 8-
Bit-Spiele und auch eine Bereiche-
rung für die 16/32-Bit-Plattform. Frogs
und Zatacka sollen sogar mit einem
Vier-Spieler-Adapter in der Box er-
scheinen.

Wer sich daran stört, dass ST und
Jaguar die alten Spiele anderer Platt-
formen bekommen, kann beruhigt
werden: In der Atari XL/XE Game
Competition gewann „Flimbo’s
Quest“, eine Konvertierung eines
C64-Jump’n’Runs von System 3, und
den drittplatzierten Titel „Highway
Encounter“ kennt man schon vom
ZX Spectrum.

XL geht online mit Plato. Das Projekt ist eine Wiederbelebung des gleichnamigen
Services, der in den 60er Jahren entwickelt wurde und später Chat, E-Mail und On-
line-Spiele bot.

Optisch einfach, aber spielerisch intensiv: Die Jaguar-Version des Smartphone-Hits
Hexagon.
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Das IntelliVision von Mattel war
der erste echte Herausforderer
für das VCS. Mattel versprach
bessere Grafik und mehr Steuer-
möglichkeiten. Die meisten Spiele
profitierten jedoch kaum vom
Keypad und litten unter der un-
präzisen „Disc“ und einem Con-
troller, der alles andere als ein
Handschmeichler war. Das Intelli-
Vision II änderte daran wenig,
Mattel wollte mit der Konsole vor
allem die Produktionskosten sen-
ken.

Nintendos VirtualBoy erschien nie in
Deutschland. Hier zu sehen ist eine der
raren „Playstations“, die für den Handel
vorgesehen waren. Die meisten Spiele
erfüllten das „Virtual Reality“-Verspre-
chen jedoch nicht. 

Hätte Atari doch nur diesen Computer lizenziert, TOS portiert und als
„Super-ST“ präsentiert: Sharps X68000 erschien 1987 in Japan und bot
einen 68000 mit 10 MHz, bis zu 65536 Farbtöne auf dem Bildschirm,
Hardware-Sprites und Erweiterungsslots. Genug Power für Arcade-Por-
tierungen.
1993 erschien das letzte Modell, der Sprung auf PowerPC war geplant,
wurde aber nicht mehr umgesetzt.
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951 Tools
JML-Snapshot: Leistungsfähiges
Snapshot-Programm, unterstützt die
Ausgabeformate IFF, TIFF und (X)IMG.
Freie Wahl des Ausschnitts, oder
Screenshot des ganzen Bildschirms
(via Alt-Help).
JML-zMod: Viele Module für den uni-
versellen Dateiviewer Zeig’s Mir: TIFF,
PNG, PCX, IFF.

Stewart: Stewart ändert das Ausse-
hen von MagiC leicht: Menüleisten
und Menüs bekommen einen grauen
Hintergrund, Trennlinien in Menüs
werden als durchgezogene Linie dar-
gestellt und die Ecken des Bild-
schirms abgerundet. Dazu gibt es
eine Menüleistenuhr mit optionaler
Fuzzy-Anzeige.

StIc: Universeller Icon-Server (z.B.
für Stewart und NoThing).
Style: Proportionaler Font für Ma-
giC.

952
In Nihilum Revertis: Choose-Your-
Own-Adventure-Spiel für die niedrige
Auflösung in englischer und polni-
scher Sprache (gepackt).

Merchant: Handelssimulation für die
niedrige und hohe ST-Auflösung.
Zatacka ST: Variation des Tron-Light-
cycle-Rennens für bis zu vier Spieler.
Umsetzung vom C64. Für die niedrige
ST-Auflösung.
Fractal 128b: 128 Byte kleiner Frak-

tal-Generator. Unterstützt alle drei
ST-Auflösungen.
We Accidentally Your Oculus: 4k Intro
für 1 MB STs mit Anaglyph 3D. Für
vollen Genuss wird eine Rot/Cyan-
Brille empfohlen.

953 Sharp
Sharp ST Connection: Ermöglicht den
Datenaustausch zwischen alten
Sharp-PC-Taschencomputern und
dem Atari ST.
PCE-Kommunikation 2.50: Datenaus-
tauschprogramm für beliebige Po-
cket-Computer unter Berücksichti-
gung der speziellen Eigenheiten des
Sharp PC-E500.

954 Accessories
Bicalc (Desk Calculator): Einfacher
Taschenrechner, der im Hexadezi-
mal- oder Dezimal-Modus rechnen
kann.
Clock.Acc: Analog-Uhr im GEM-Fens-
ter.
Crabs: Käfer auf dem Bildschirm.

PUBLIC DOMAIN

We Accidentally Your Oculus
Anaglyph 3D ist vielleicht eine der
merkwürdigsten Erfindungen: Seit
der Entwicklung des Verfahrens im
Jahr 1853 war sie nie besonders po-
pulär, aber nie weg und erlebte zwi-
schendurch kleine Blütezeiten. Wer
erinnert sich noch daran, als den
Fernsehzeitschriften billige Brillen
beilagen, um einzelne Szenen („Brille
jetzt auf!“) mit etwas Tiefe zu erleben?
Auf dem ST gab es mit Wanderer 3D
und Break 3D zwei Spiele mit Ana-
glyph 3D.
François Galea, besser bekannt als
Zerkman/Sector One, mag an diese
Spiele gedacht haben, oder vielleicht
wollte er nur den aus Szene-Demos
bekannten drehenden Polygon-Würfel
eine neue Dimension geben. Bei „We
Accidentally Your Oculus“, dem Ge-
winner der 4K-Intro-Compo der Silly
Venture 2018 heißt es jedenfalls auch

„Brille auf!“. Zu verwenden sind
Rot/Cyan-Brillen, die es im Handel
in verschiedenen Ausführungen gibt
– eine stabile Brille mit Plastikgestell
ist empfehlenswert.
Im Intro wechseln sich Sternenfeld-
und Würfel-Sequenzen ab. Bei ers-
teren ist der stereoskopische Ein-
druck bei den pixelgroßen Sternen
eher schwach und auch die ersten
Würfel-Sequenzen wissen nicht voll
zu überzeugen. Besser sind die letzten
zwanzig Sekunden, wenn viele Würfel

animiert werden, die sich aus der
Tiefe des Raums nach vorne schlän-
geln. Diese Animation hätte gerne
länger dauern können. Über die Musik
gibt es nicht viel zu sagen, diese
brummt eher unspektakulär aus dem
Lautsprecher – aber es musste
schließlich alles in 4k passen.
Ein Demo mit einem Retro-Effekt für
einen Retro-Computer mit einem Re-
tro-3D-Effekt – schon dafür hat Galea
den ersten Platz verdient. Nebenbei
hat er damit auch das erste ST-Ana-
glyph-Demo in der Demozoo-Daten-
bank programmiert.

We Accidentally Your Oculus
Entwickler: François Galea
System: Atari ST/E
Bezugsquelle: ST-PD 952
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Digi/Ührli: Eine Digital-Uhr im win-
zigen Fenster.
Disco: Das DISk COnstruction Set:
Einfaches Programm zum Formatieren
von Disketten.
Directory Print: Inhaltsverzeichnis
von Laufwerk A oder B drucken.
Free RAM Size: Zeigt den freien Spei-
cherplatz an.
Goodies: Multi-Accessory mit Funk-
tionen wie Undelete, Backup, Kopie-
ren, Datum setzen, Directory drucken,
RAM-Disk.
HPlike: Wissenschaftlicher Taschen-
rechner, orientiert sich grob an HP-
Taschenrechnern.
Heure: Eingabe und Anzeige der ak-
tuellen Zeit und des Datums.
Loupe: Desktop-Lupe, relativ lang-
sam.
Othello: Brettspiel, auch bekannt als
Reversi.
Puzzle: Einfaches Verschiebepuzzle
mit Buchstaben.
Rasta-Calc: Einfacher Taschenrechner,
der im Hexadezimal- oder Dezimal-
Modus rechnen kann.
ST-68k Aid: Eine Referenz für die
68000er CPU als Accessory, mit Do-
kumentation zu Gemdos, Bios, Xbios,
Systemvariablen und den 68k-Be-
fehlen.
ST-Sheet: Einfache Tabellenkalkula-
tion als Programm oder Accessory.
Läuft in der mittleren Auflösung, kein
GEM.
Word 400: Einfacher Texteditor als
Accessory.

Word Count: Zählt Wörter in einer
Textdatei.

955
500 Icons: 500 Icons, u.a. für Gemini,
verschiedene App-spezifische Icons
etc.

956
NeoDk3IK: 77 Icons für Neodesk.
Icons.Nic: Noch mehr Icons
Icons_90: 90 Icons für Neodesk.
Neo4Icon: 16 Farbicons für Neodesk.
Neodesk 639: 639 Icons für Neodesk
im NIC-Format.
Nic.Fld: Über 500 Icons, davon einige
in Farbe, für Neodesk.

957 Icneum (HD)
Icneum ist eine Sammlung von ver-
schiedenen Icons aus der Atari-Pu-
blic-Domain, fertig vorbereitet für
Gemini, Jinnee, MultiTOS, Teradesk,
Thing und TOS >= 2.0x.

958
Mandel-ST: Neues Mandelbrot-Pro-
gramm für den ST mit Quelltext in
GFA-Basic.
Winglord: Joust-Klon mit Zweispie-
ler-Modus und Unterstützung von
DMA-Sound und Blitter auf dem ST.
Zaptastic: Wildes Ballerspiel für den
STE, das sich grob an Ancipital von

Jeff Minter orientiert. 64 Räume müs-
sen von Gegnern gesäubert werden.

959
M-Control: M-Control war die ge-
plante Kontrollzentrale für den Milan
II, die das Starten von Programmen,
CPX-Modulen und mehr vereinfachten
sollte. Auf der Diskette ist die letzte
Beta-Version, sowie der Quelltext
enthalten.
Milan Sound Demo: Der Milan hat
von Haus aus einen PC-Piepser ein-
gebaut. Wie es klingt, wenn mit die-
sem Piepser Musik abgespielt wird,
zeigt dieses einfache Demo.

960
Icon Extract 1.50 Englisch: Erstmals
in englischer Sprache: Icon Extract.
Icon Extract ist ein Konverter, der
Icons von anderen Systemen für den
ST konvertiert. Dabei unterstützt das
Programm wesentlich mehr Formate,
als die gängigen Resource-Constructi-
on-Sets für den Atari.

Alle PD-Disketten zum Download
unter 

st-computer.atariuptodate.de.

PUBLIC DOMAIN

Könnte fast von Minter selbst sein: Hektische Action in Zap-
tastic.

Flapp-Flapp: Winglord peppt den Klassiker Joust mit DMA-
Sound und Waffen auf.
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Wir schreiben das Jahr 1999: Atari-
Fans kehren gut gelaunt von ihrem
Besuch beim Atari-Blumenmarkt-
Fachmarkt Hannover zurück.
Schließlich wurden gleich zwei
Super-STs vorgestellt, die das
Atari-Computing auf ein völlig
neues Niveau heben sollten: Milan
II und Centek Phénix.

Beide Firmen hatten zuvor
ihre Hardware-Expertise un-
ter Beweis gestellt – Centek
mit einigen Falcon-Beschleu-

nigern und Milan mit dem Milan I.
Letzterer sollte einen würdigen Nach-
folger bekommen, mit 060 CPU und
USB, aber vor allem war ein neues
Vermarktungskonzept geplant. Mit
Axro als Partner wollte Milan Com-
putersystems nicht weniger als die
Rückkehr in die Kaufhäuser, der Milan
II sollte als einfacher Internet-Com-
puter vermarktet werden, quasi ein
Atari-kompatibler iMac. Eine echte
Herausforderung, war der Atari wegen
der vielen TCP/IP-Stacks nie eine
besonders unkomplizierte Internet-
Maschine und Light of Adamas, der
fortschrittlichste Browser für TOS,
kam sicher nicht an die Platzhirsche
Netscape Navigator und Internet Ex-
plorer ran.

Während beim Milan II vor allem das
Marketing (über-)ambitioniert war,
war es beim Centek Phénix das Sys-
tem an sich, welches Größenwahn
ausstrahlte. Ein 68060 mit 80 MHz,
optional mit einem zweiten 060er,
ein DSP 56301 mit 100 MHz, für die
Grafik eine S3 Virge DX und On-Bo-
ard-Sound besser als der Falcon.
Aber das war nur die Hardware des
Phénix, Centek wollte auch noch ein
neues Betriebssystem (Dolmen) kom-
plett in Assembler entwickeln, mul-
titaskingfähig natürlich, mit Vektor-

font-Unterstützung, langen Dateina-
men und mit Support für die 2D/3D-
Funktionen der Virge-Grafikkarte. Al-
les, was Atari nie oder nur in Teilen
geschafft hatte, wollte Centek errei-
chen und das in einem Bruchteil der
Entwicklungszeit.

Wie die beiden Geschichten ausgin-
gen, ist bekannt – Centek stoppte
den Phénix und auch die DSP-Karte
Dessee blieb unvollendet, Milan be-
erdigte den Milan II angeblich wegen
eines nicht lieferbaren Chips. Aus
den vage angedeuteten Nachfolge-
produkten wurde nichts: Weder gab
es von Milan ein TOS mit Linux-Un-
terbau, noch wurde Rodolphe Czuba
mit seinem Falcon-Klon fertig.

Was blieb…
Wie groß der Schaden war und wie
viele Arbeitsstunden Entwickler in
Programme für diese beiden Systeme
investierten, ist nicht bekannt. Von
beiden Systemen blieb – sowohl auf
der Software- als auch der Hard-
ware-Seite –, gemessen an den An-
kündigungen und Versprechen kaum
etwas übrig: Keine Dolmen-Beta und

keine Glow-Icons. Aber es gibt doch
zwei Programme, die übrig blieben
von diesen Projekten und die Be-
standteil der jeweiligen Software-
Pakete sein sollten: M_Control (Milan)
und Fashion (Phénix).

M_Control
M_Control wurde von Joachim For-
nallaz entwickelt und sollte eine mo-
derne Kontrollzentrale für den Milan
II werden. Anders als der Milan I,
der mit M.AES (N.AES) und Ming
(Thing) ausgeliefert wurde, sollte Ma-
giC mit dem Jinnee-Desktop das Stan-
dard-Betriebssystem für den Milan
II werden. M_Control ist kein Ersatz
für Xcontrol und die vielen dazu
kompatiblen CPX-Manager, sondern
eine „Steuerzentrale für alle system-

Soft-Story
Was vom Phénix und 

Milan II blieb
Sieht aus wie
ein umfangrei-
ches Konfigura-
tionsprogramm,
aber eigentlich
ist das Milan
Control Center
nur ein Pro-
grammstarter –
und die einzige
Software, die
vom Milan-II-
Projekt übrig
blieb.

Glow Icons
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relevanten Programme“ (ST-Computer
09/2000). Ganz gleich ob PRG, ACC
oder CPX, der Start der Programme
erfolgt zentral über M_Control. Bei
Programmen und Accessories teilt
M_Control dem Betriebssystem mit,
den Start vorzunehmen, bei CPX-
Kontrollfeldern kommuniziert M_Con-
trol mit der Xcontrol-Alternative COPS.
Was in M_Control erscheint, bestimmt
eine XML-Datei, visualisiert wird diese
in einer Baumstruktur. Die Ähnlich-
keiten in der Bedienung zu GEM-Set-
up kommen nicht von ungefähr, denn
Joachim Fornallaz war auch für GEM-
Setup verantwortlich. Auffällig sind
beispielsweise die ausklappbaren
Listen mit Check- und Radiobuttons,
die in beiden Programmen auftau-
chen.

Als der Milan II eingestellt wurde,
befand sich M_Control noch im Beta-
Test, jede Beta-Version hatte ein Ab-
laufdatum. 2007 konnte jedoch der
Quelltext gerettet und die Datums-
abfrage entfernt werden [3].

Fashion
Das TOS-kompatible Multitasking-
Betriebssystem Dolmen sollte nicht
nur die besondere Hardware des
Phénix unterstützen, sondern auch
neue Objekttypen für Entwickler bie-
ten. Teil des Entwicklungssystems
war ein RSC-Editor namens Fashion.

Thomas Goirand startete mit der Ar-
beit im April 1997 und beendete sie,
als das Phénix-Projekt gestoppt wur-
de.

Bei den grundlegenden Objekttypen
ist aber nur wenig dabei, was Fal-
con-Entwicklern unbekannt wäre.
Pop-up-Menüs und Farbicons hatte
Atari seinerzeit mit dem Falcon ein-
geführt. Neu ist allerdings die Un-
terstützung für Vektorfonts und Ob-
jekte wie Pfeile. Beides ist aber mehr
eine Spielerei: Zwar arbeiteten Wind-

ows und Mac OS zu der Zeit auch
mit proportionalen Fonts, aber es
war damals wie heute eher verpönt,
mehrere Schriftarten in einem Dialog
zu verwenden. Als weiterer neuer
Objekttyp war G_PIX zum Einbinden
größerer Bilder vorgesehen, zum Bei-
spiel als Textur für Fenster.
Zwar besitzt Fashion die typische
Toolbox mit den Objekttypen, aber
die Bedienung des Programms ist
ungewohnt. Selbst wenn der Phénix
zusammen mit Dolmen und Fashion
offiziell erschienen wäre, hätten aber
nur wenige Anwendungsentwickler
Fashion genutzt, abgesehen vielleicht
für ein paar Phénix-exklusive Tools.
Mit tausenden STs, TTs und Falcons
weiter im Einsatz, vermieden die Ent-
wickler meist GEM-Erweiterungen,
die nur auf einem System verfügbar
waren.

Fazit
Ein Programmstarter und ein Re-
source-Editor – in gewisser Weise
stellen die beiden Programme das i-
Tüpfelchen auf zwei Systeme dar, die
so viele Atari-Fans enttäuschten. So-
wohl Centek als auch Milan erweckten
in ihren Ankündigungen den Eindruck,
als sei eine Serienproduktion nur
noch eine Frage von Monaten. Derlei
Ankündigungen waren Veteranen
zwar schon von Atari gewohnt, aber
die beiden Projekte hätten dem arg
geschrumpften Markt, der zu dem
Zeitpunkt immerhin noch groß genug
für eine Handvoll von Entwicklern
und Firmen war, wichtige Impulse
gegeben. Gibt es auf irgendeiner
Festplatte noch Code von Dolmen
oder die Glowicons? Was ist aus den
Gehäusen geworden, die Milan stolz
auf Messen präsentierte?

[1] stcarchiv.de/stc1999/11/phenix-
060
[2] stcarchiv.de/stc2000/09/milan-
news
[3] http://topp.gokmase.com/old_ver-
sion/mcontrol.htm

Dieser Screenshot von der Website des Entwicklers zeigt einige der neuen Objekt-
typen: Farbbilder, Vektorfonts und Pfeile. Da diese Features Dolmen-exklusiv gewe-
sen wären, hätten sie Entwickler auch nur für Dolmen-exklusive Apps genutzt.

Eine wahre Flut an Artikeln über den Mi-
lan II gab es damals in der ST-Computer.
In Ausgabe 09/2000 wurde Milan Con-
trol Center vorgestellt.
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Blitzeinschlag und durstige Untote
Lightning war bisher nur für Mega STE und TT verfügbar, aber das Team ar-
beitet bereits an der Lightning ST. Echtes USB für 520/1040/Mega ST, aber
das ist noch nicht alles: Der IDE-Adapter Thunder ist gleich mit integriert,
ebenso ein Dekoder für TOS 2.06. Voraussichtlich wird es auch wieder
etwas Neues zur ST-Version der Vampire-Karte geben.

Epische Schlachten, Frösche im Ausnahmezustand
Nach vielen Jahren ist es da: Wyvern Tales, ein Lynx-Rollenspiel im „Final
Fantasy“-Stil. ST-Computer hat sich mit dem Entwickler unterhalten und
stellt das Spiel vor. Außerdem im Test: Der Puzzle-Plattformer Escape 2042
und der 4-Spieler-Spaß Frogs.

Geneva, Teil 3
In dieser Ausgabe musste der dritte und letzte Teil der Geneva-Reihe
leider aus aktualitätsgründen entfallen. Im dritten Teil bekommt die Multi-
tasking-Erweiterung Gesellschaft von MiNT und dem alternativen Desktop
Geneva.
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Über das Cover
Yamadera ist ein Tempel in den Bergen nordöstlich
der Stadt Yamagata, Japan. Direkt an der gleichnami-
gen Haltestelle gelegen, dauert es bis zum Gipfel nur
30 Minuten – oder länger im Winter, wenn eine
Schneedecke Berg, Tempel und Täler bedeckt. Das Be-
sucherzentrum war auf schlecht ausgerüstete Wande-
rer bestens vorbereitet und bot mir stabileres Schuh-
werk zum Leihen an. 

Betatester gesucht!
Matthias Gaczensky sucht noch Betatester für die Lightning ST. Wer
über die passende Hardware verfügt, meldet sich am Besten direkt
beim Thunderstorm-Team thunderstorm@tuxie.de.

Vorschau






