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ASSEMBLER-PRAXIS AUF ATARI ST

Roland Léhr

..ein Altmeister der Assembleranwendung, Herausgeber des Mikrocomputer-
Magazins MICRO MAG, verdffentlicht bei te-wi seine souveréne Darstel-
lung der Assemblerprogrammierung auf ATARI STs.

Erklidrt Grundlagen:

Begriffe und Werkzeuge der Assemblerprogrammierung...erforderliche
Systemkenntnisse...systembezogene Erlauterung der 68000er
Befehlsfunktionen.

Zeigt Anwendungen:

Hantieren mit Assemblern: Aufruf von Assemblern; Steuern ihrer
Optionen tiber Direktiven; Stellungnahme zu realen ATARI-ST-
Assemblern.

Arbeiten in der ATARI-ST-Programmierumgebung: Text-
programme zur Programmentwicklung; ein Editor; ein Parser;
das Betriebssystem; BIOS-Funktionen; BIOSToolbox;

GEMDOS Toolkit; das erweiterte XBIOS.

Anwenden des Befehlssatzes in Musterprogrammen fiir: E/A-
Routinen, Rekursionen, dez/bin Rechenarten, Stackverwaltuna,
Adressverwaltung, Entscheidungen, Schleifenkonstrukte, Unter-
programme, numerierte Traps, Bedienen von Interfacebausteinen,
Texterkennung, Textverarbeitung, Tastaturdekodierung, memory dumps,
Floppy-Tests/Funktionen, serielle R$232-Dateniibertragung usw.
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Entwickelt Hilfsprogramme:

BIOSToolbox; GEMDOS Toolkits; ein Editor; ein Parser; Arbeiten mit Toolkits.
Die Programme des Buchs sind auf Diskette vom Autor erhéltlich.

Ein Fachtext in klarer Sprache mit leserfreundlichem Druckbild, guter Bilddokumentation und

umfangreichen Listings von Musterprogrammen (auf Diskette beim Autor erhaltlich).
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ca. 300 Seiten, Softcover, DM 59 -

{ NEU

DAS ,,C*-BUCH

(Herold / Unger)

Ein ,C*Kurs der Industrie. Fiir samtliche
C-Konstrukte. Uber 100 Beispiele.
Anspruchsvoll in Text/Bildmaterial,

ca. 500 Seiten, Softcover, DM 79 -

UNIX

(Yates/Thomas) US-Standardwerk der
UNIX-Promoterin Yates. Eine sachkundige
Ubersicht und Einfiihrung in die Anwen-
dung, 550 Seiten, Softcover, DM 79 —
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M68000 FAMILIE, 2 Bd.

Hilf/Nausch, ges. 968 Seiten

Einzige Motorola-authentische Darstellung
von CPU-68000-Architektur, Programmie-
rung, Systemaufbauten. Behandelt alle
68000-Bausteine sowie 68020, 68881

Bd 1, Grundlagen + Architektur, 568 Sei-
ten, DM 79 —

Bd 2, Anwendung und Bausteine,

400 Seiten, DM 69,—
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Weimer Hit - Andon Nowsch

Mein ATARI Computer

Best-rezensiertes Standardwerk deutscher
ATARI-User-Groups. Kompakte ATARI 400-/
800-System/Peripheriebeschreibung.

Von Poole/McNiff/Cook. 500 Seiten, Soft-
cover, DM 59—

Spriihende Ideen mit ATARI-GRAPHIK
Fréhlicher Lehrstoff in Geometrie und Farben-
lehre eines amerikanischen Lehrers mit
ATARI Graphikméglichkeiten.
Von Tom Rowley, 224 Seiten, Softcover,

M 49~

Noch im Programm: Einfiihrung in die Mikrocomputer-Technik, DM 66,—
Computer fiir Kinder, ATARI, DM 29,80

LOGO -

Jeder kann programmieren
(Daniel Watt)

Buch des Jahres in den USA.
Best-rezensiert von Padagogen und
deutschen Kultusministerien. Ein
bildreicher Fiihrer durch u.a.
ATARI's LOGO. Von Papert’s
Schiiler D. Watt.

384 Seiten, A4, DM 59—

UMWELTDYNAMIK

30 Programme fiir kybernetische
Umwelterfahrungen auf allen
BASIC-Rechnern. Das Buch enthalt
beides: Ein Programmsystem zur
Simulation eigener Problemformu-
lierungen und 29 kommentierte
Modellbeispiele wie Baumsterben,
Heizungsbedarf, Nahrungsketten
usw. Prospekt anfordern.

Von Hartmut Bossel, 480 Seiten,
Softcover, DM 59,-

6502 - Programmieren in Assembler

Dieses Buch behandelt ausfiihrlich die

Assemblersprachen-Programmierung fiir
den weitverbreiteten Mikroprozessor 6502.

Lance Leventhal, 704 Seiten, Softcover,
DM 59 -
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s mehr! Komplett nur 98 DM !!
Gratisinfo anfordern bei

70000 Bd TURBODRIVE, Druckerinterface,
Gerald Engl Computertechnik, Bunsenstr.13, 8 Miinchen 83

Double Density,

1050 TURBO

... ist der Floppyspeeder fiir die Atari 1050. Vorteile

Backup-Utilities und viele
Druckerkabel nur 49 DM !!

Alles fUr den
Unsere Februar Angebote
ATATR ST Computer bitte
den Tagespreis erfragen

ATARI ST

uni-Disk=Harkendiskette

3.5 Zoll mit Garantie
1DD 10 Stiick 33.

1DD S50 Stick 149. 00
1DD 100 Stick 289. 00
2DD 10 Stlck 40. 00
2DD S0 Stick 179. 00
2DD 100 Stick 333.00

Neueastem NEC Laufwerk
Laufverk 720k 329. 00
mit Gehliuse, Netzteil~+
mit Ataristecker 445.00
als Dopftlstntion?SB.OO
Festplatte 21HMb 1698. 00

NLQ@ Drucker mit Kabel
bereitas ab 498. 00
24-Nadeldrucker 1249.00
Druckerinfo anfordern!

ab 598.00
ab 498.00
249.00

RGB Monitore
Farbmonitore
Eprommer

dies alles bekommen Sie
von Joachim Rudolph
Telefon 0561/472737
Computerstudio Kassel
Frankfurterstrafe 311
Versand & Reparaturen
3501 Hoof Ehlenerstr.7
GRATIS anfordern!
Hard-und Softvareliste

Lieber Leser,

die Spannung in der Redaktion war
zwar grof3, wie die Nr. 1 des ATARI=-
magazins bei Ihnen ankommen
wiirde, aber wir wurden mit so vielen
VorschuBlorbeeren bedacht, daf3 wir
eigentlich sicher waren, mit unserem
Konzept richtig zu liegen. Es hat sich
nun gezeigt, daB wir mit dem ATARI
magazin — das ja alle Atari-Compu-
ter beriicksichtigt — voll in’s Schwar-
ze getroffen haben. Denn auf diese
Zeitschrift haben einfach viele Atari-
Anwender gewartet.

Mit dem ATARImagazin wollen
wir Thre Zeitschrift machen. Und da
wir ausdriicklich ein Magazin fiir alle
Ataris herausgeben, werden wir uns
bemiihen, immer alle Atari-Compu-
ter angemessen zu beriicksichtigen.
Das gilt sowohl fiir 8-Bit- als auch fiir
16-Bit-Maschinen, und wenn die Bits
mehr werden, wird das ATARIma-
gazin ebenfalls mit von der Partie
sein. Es liegt also auch an Ihnen, das
ATARImagazin zu Ihrer Zeitschrift
zu machen. Nutzen Sie es als Forum,
um mit anderen Atarianern in Kon-
takt zu kommen. Wir 6ffnen Thnen
unsere Seiten fiir Probleme, die Sie
nicht 16sen kénnen, die aber andere
Leser bereits abgehakt haben. Stel-
len Sie Ihre alltiglichen Problemls-
ser unseren Lesern zur Verfiigung,
denn oft sind es die kleinen Dinge,
die einen schnell weiterbringen.

Natiirlich stehen Ihnen auch unse-
re Mitarbeiter fiir Fragen und Anre-
gungen zur Verfiigung. Dazu zihlen
Spezialisten der ersten Garnitur wie
Peter Finzel, dem keine NuB} zu hart
ist. Die Atari-Computer bergen fiir
ihn keine Geheimnisse mehr. Er ist
ein professioneller Programmierer,
aus dessen Kiiche manch hervorra-
gendes Spiel und viele unentbehrli-
che Anwendungen stammen. Den
Lesern der Zeitschrift Computer
Kontalt ist "Peter’s Assemblerecke”
schon lange als Leckerbissen be-
kannt. Und wenn er Sie im ATARI
magazin in die Programmierung
von Spielen einfithren will, wei3 er
garantiert, wovon er schreibt.

Wir wiinschen Ihnen beim Lesen
viel Spall und keinen Error am Com-
puter.

Ihre Redaktion vom
ATARImagazin

é\)emer (U

Editorial

Peter Finzel.

ATARI magazin 2/87 I 3
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Mah Jongg — die 3000 Jahre alte Leidenschaft der chine-
sischen Seeleute, Soldaten und Kénige wird mit ”Shang-
hai” neu belebt. Das Spiel bringt Ihnen die Faszination
des alten China auf den ST. Aber lesen Sie selbst.

Beliebige Bilder auf den eigenen Monitor zu zaubern, ist
eine feine Sache. Das Digitalisieren ist gliicklicherweise
keine Geheimwissenschaft mehr, seitdem die entspre-
chenden Geriéite preiswert auch fiir Homecomputer an-
geboten werden. Mit dem ”Videomeister” bringen Sie
den Saurier in lhren Computer.

Die mageren Software-Zeiten fiir den ST sind nun end-
giiltig vorbei. Ein nahezu uniibersehbares Angebot an
guter Software kommt laufend neu auf den Markt. Das
ATARImagazin gibt eine Orientierungshilfe. Wir stellen
Ihnen die Neuheiten vor,

4 I ATARI magazin 2/87
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Mainz
Wir sind ein noch junger
Computer-Club, der sich aus-
schlieBlich mit den Atari-ST-
Computern beschiftigt. Unser
Club sucht noch Mitglieder, die
ebenfalls einen ST besitzen.
Wir beschiftigen uns z.Zt. sehr
stark mit GFA-Basic und C,
wobei wir in C einen Kurs ab-
halten wollen. Aber auch An-
hinger anderer Sprachen sind
willkommen. Auch die Hard-
ware kommt bei uns nicht zu
kurz, wie z.B. der Selbstbau
von Floppy-Stationen usw. Ei-
ne Mailbox ist eines der nich-
sten Ziele, eine Clubzeitschrift
soll es allerdings nicht geben.
Jiirgen Wirth
WeintorstralBle 17

6500 Mainz
Tel. 06131/220372

Solingen

Im Umkreis von Solingen,
Langenfeld und Leverkusen-
Opladen wollen wir einen Ata-
ri-Club griinden. Geplant ist ei-
ne vierteljahrlich erscheinende
Clubzeitschrift sowie Clubtref-
fen usw. Software ist ausrei-
chend vorhanden, eine Alters-
grenze gibt es nicht. Wir wollen
Kontakte vermitteln und Erfah-
rungen austauschen. Der Club-
beitrag belduft sich auf 12.-DM
im Jahr.

Michael Eckert
Am Weiher 3

5653 Leichlingen 2
Tel. 02174/30523

Stadtallendorf

Wir sind ein Atari-Club wie
jeder andere auch, haben zur
Zeit 10 Mitglieder und arbeiten
mit der 8-Bit-Serie von Atari,
einem 1050-Laufwerk und dem
1029-Drucker. Es gibt alle 3
Monate eine eigene Clubzeit-
schrift mit Listings, Basteleien
und kostenlosen Kontaktanzei-
gen. Eine eigene Software-Bi-
bliothek ist vorhanden. Anfra-
gen aus dem ganzen Bundesge-
biet sind willkommen. Ein
Clubbeitrag wird nicht erho-
ben.

Thorsten Pontow

Ziegelweg 13
3570 Stadtallendorf

Pforzheim

Der 1. ATARI Club Pforz-
heim sucht noch Mitglieder.
Clubbeitrag gibt es keinen, eine
Clubzeitschrift ist in Arbeit.
Wir haben zur Zeit ca. 7 Disket-
ten voll mit Utilities und Public-
Domain-Programmen. Sie sind
fiir Mitglieder kostenlos. Wir
freuen uns auch, wenn andere
Clubs sich bei uns melden.
1.A.C.P.

Karolj Nad
MaximilianstraBe 153

7530 Pforzheim
Tel. 07231/465156

Aschaffenburg

Gegriindet im Oktober 1983
von einer kleinen Schar C-64-
Besitzer, wandelte sich der
Club im Laufe der Zeit wie die
Entwicklung der Computer-
welt. Zuerst gab es eine Auftei-
lung in zwei Gruppen, die der
Homecomputer und die der
Personalcomputer. In letzter
Zeit ist ein deutlicher Trend in
Richtung Atari zu sehen, und
zwar vom 260 ST an aufwiirts.
Am 25.11.1986 erfolgte offiziell
die Griindung der neuen Atari-
Abteilung.

Das Clubleben besteht aus
Treffen in loser Folge. Zu uns
kann jeder kommen, der Rat
und Hilfe braucht.

Ulrich Sauer

Danziger StraBe 1
8754 GroBostheim 2

Solingen

Der Solinger Atari-Club
sucht noch Mitglieder in ganz
Deutschland. Jedes Mitglied
mul} zwar einen Jahresbeitrag
von 10.- DM bezahlen, kann
aber die Vorziige des Clubs ge-
nieBen (z.B. die Clubzeitung).
Hans-Jiirgen Miiller

BleichstraBe 21
5650 Solingen 1

Bottrop

Der Atari ST User-Club Bot-
trop besteht erst seit einigen
Wochen, hat aber schon 15 Mit-
glieder. Wir bieten eine Public-
Domain-Software-Bibliothek,
den Bezug von verbilligter
Hard- und Software, eine vier-
teljahrlich erscheinende Club-
zeitung, Hilfe bei Soft- und
Hardware-Problemen  durch
Experten und noch vieles mehr.
Info gibt es gegen 80 Pf. Riick-
porto.

1. Atari ST User-Club Bottrop
Andreas Czech

In der Schanze 20
4250 Bottrop

Kiel

Unser Club (8 Bit) sucht Mit-
glieder aus dem ganzen Bun-
desgebiet. Wir tauschen, ver-
mitteln und helfen unseren Mit-
gliedern nicht nur, sondern pas-
sen uns den Wiinschen der Teil-
nehmer an. Es gibt auch keine
Clubgebiihren.

Lars Freymark

Masurenring 52
2300 Kiel 14

Bundesverband
Deutscher
Computerclubs

Der Computerclub Leonberg
plant die Griindung einer Dach-
organisation fiir die Computer-
clubs. Angestrebt wird hier der
Zusammenschlul der vielen
kleinen Vereinigungen, ohne
deren Selbstandigkeit zu beein-
trachtigen.

Die Clubs sollen zu Landes-
verbinden  zusammengefaf3t
und unter " Aufsicht” des Bun-

LESERECKE

desverbandes gestellt werden.
Ziel ist die Unterstiitzung der
oft schlecht organisierten klei-
nen Clubs und die Koordina-
tion ihrer Aktivititen. Ebenso
konnte eine iiberregionale
Clubzeitung erscheinen.

Der Computerclub Leonberg
ruft alle Interessenten auf, sich
zu melden und beim Aufbau
dieser Organisation behilflich
zu sein.

Computerclub Leonberg
Marcus Schindler
UhlandstraBe 15

7250 Leonberg 6
Tel. 07125/21822

Atari-XL/XE-
Public-Domain-
Softwareclub

Ich habe fiir Public-Domain-
Programme einen Softwareclub
gegriindet, der als Anlaufstelle
gedacht ist. Hier die Bedingun-
gen zum Mitmachen:

— Es gibt keine Clubgebiihr.

- Es diirfen nur
Eigenentwicklungen ein-
geschickt werden.

~ Dazu muB ein adressierter
und frankierter Riickum-
schlag beiliegen.

— Wer eine Diskette einschickt,
bekommt eine mit neuen
Programmen zuriick.

— Es sollte sich dabei um
DOS 2.X handeln. Auch
muB dabeistehen, ob die
Floppy nur im 1040er-Modus
arbeitet oder auch das
720er-Format verwendet
werden kann.

- Turbo-Basic wiire giinstig,
muf aber nicht unbedingt
sein,

André Cichowski

PumpwerkstraBe 17a
6800 Mannheim 1

Hallo Atari-User!

Ich suche Kontakt zu Atari-
Usern in meiner Gegend ( Atari
800XL mit Floppy oder Data-
sette).

Eric Michenfelder

Drosselweg 2
6839 Oberhausen

ATARI magazin 2/87 I 5
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Pascal und
Tennis

CompuCamp. Anbieter fir
Computer- und Sportferien, hat
sein neues Programm vorge-
stellt. 1987 besteht in 6 Camps
in Deutschland und Osterreich
die Moglichkeit, in den Ferien
an ecinem Computer- oder
Sportkurs oder auch an beidem
teilzunehmen. Die Firma Com-
puCamp bietet 1987 fir junge
Urlauber 22 Computer- und 11
Sportkurse an.

Die seit 1983 stdndig erwei-
terten Computerkurse {iber Ba-
sic, Pascal und Maschinenspra-
che sowie die Spezialkurse wie
Hardware-Basteln und DFU
sollen Schiilern und Jugendli-
chen den Einstieg in die Com-
puterwelt erleichtern.

Erstmals in diesem Jahr wer-
den auch spezielle Kurse fiir
den Atari ST angeboten. GFA-

Basic, die Programmiersprache
C und die Benutzerschnittstelle
GEM sind die Themen, mit de-
nen sich Atari-ST-User in We-
stensee und Benediktbeuren
auseinandersetzen konnen.
Ebenfalls an diesen beiden Or-
ten laufen Kurse fiir den Atari
XL.

Was den Sport betrifft, so
wird neben Tennis, Surfen und
Segeln auch ein American-
Sports-Kurs angeboten, bei
dem man amerikanische Sport-
arten kennenlernen und selbst
ausiiben kann.

Die Kurse dauern jeweils ei-
ne Woche und konnen, da sie
aufeinander aufbauen, auch
iiber mehrere Wochen gebucht
werden. Voraussetzung ist al-
lerdings, dafl man das notige
Kleingeld besitzt: Eine Woche
im Computer- und Sportcamp
kostet ab 595.—- DM.

CompuCamp GmbH 2000 Hamburg 55
GoBlerstraBe 21 Tel. 040/861255

Programme 800XL/130XE C

Gauntlet 27.90
Trailblazer 25.90
Aztec 33.90
Pitstop | 9.90
Boulder Dash Construction Set 25.90
Mercenary Compendium 8.90
Nuclear Nick 9.90
Polar Pierre 29.90
Quiwi

Spyvs Spy Il 27.90
Superhits 1V, V je32.90
Leaderboard Golf 27.9
International Karate 22.90
Hardball 32.90
Silent Service 27.90

Racing Destruction Set

Anwenderprogramme 800XL/130XE
Graphic Arts Department
Music Construction Set

Computer-Service
Postfach 1304, 7913 Senden, Tel. 07307/6230

24-Stunden-Bestellservice
AuBerhalb der Biirozeiten nimmt unser Anrufbeantworter lhre Wiinsche entgegen.

D Programme AtariST D
40.90 Karate Kid Il 59.00
36.90 Gauntlet 64.90
47.90 Top Secret 39.90
World Games 59.00
36.90 Star Glider 64.90
Arena 84.90
Pinball Factory 64.90
36.90 uiwi 49.90
5.90 The Pawn 69.00
40.90 Mercenary Compendium 69.00
42.90 Leaderboard Golf 64.90
gggg Psion Schach 64.90
40,00 Anwenderprogramme Atari ST
40.90 K-RAM 59.00
48.90 K-Graph ) 89.00
Latice C-Compiler 269.00
ST Toolkit 79.00
51.90 The Animator 89.00
49.90 Paintworks 89.00

Fordern Sie unsere Gesamtpreisliste an. Versand erfolgt gegen Vorauskasse oder Nachnah-
me. An Versandkosten fallen an: Bestellwert bis 50.— DM: Vorauskasse/Nachnahme 3.—/5.—
DM; Bestellwert iiber 50.— DM: Vorauskasse/Nachnahme 6.—/7.50 DM.
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Keine Chance
fiir den Staub

Staubschutzhauben fiir simt-
liche Atari-Computer bietet die
Firma Rausch & Haub an. Sie
sind fiir insgesamt 50 verschie-
dene Gerite ab Lager lieferbar.
Sonderanfertigungen sind mog-
lich. Auch fiir die Drucker von
Star, Taxan, Okidata, NEC und
Brother sowie fiir die wichtig-
sten sonstigen Peripheriegerite
1aBt sich so das Staubproblem
lésen.

Fiir Besitzer von Komplett-
anlagen werden Sets angebo-
ten, deren Preis niedriger aus-
fillt als die Gesamtkosten fiir
die Einzelstiicke. AufBlerdem
rdumt die Firma Clubs, Verei-
nen und anderen Abnehmern
von grofleren Mengen Sonder-
rabatte ein.

Rausch & Haub
Berliner Freiheit 16

5300 Bonn 1
Tel. 0228/638313

Farbig
digitalisieren

Der F.E.T. Farb-Videodigi-
tizer ist das erste Gerit seiner
Art, welches das Farbsignal ei-
ner Videokamera in 16 Echtfar-
ben (Originalfarben) digitali-
sieren kann. Dazu benétigt er
auf dem Atari 520 ST etwa 1,3
Sekunden. Somit konnen Vi-
deoaufnahmen sehr schnell di-
gitalisiert werden. Diese Bilder

lassen sich anschlieBend auf’

Diskette speichern und mit
Grafikprogrammen wie “De-
gas” oder "Neochrome” weiter-
verarbeiten.

Die Einsatzmoglichkeiten ei-
nes solchen Digitizers sind viel-
faltig. Sie reichen von der Er-
stellung von Grafiken fiir Com-
puterspiele und Animation bis
hin zur technischen Anwen-
dung.

Der Lieferumfang umfaft
den als Steckmodul ausgefiihr-
ten Digitizer, die notige Softwa-
re und die Bedienungsanlei-
tung. Der Preis betrégt fiir den
Atari ST ca. 530 DM.

Creative Video
Postfach 1501

8520 Erlangen
Tel. 09195/2728




Schlaue
Kabeleien

Die Firma Wiesemann hat
sich im Bereich der Interfaces
und Computerkabel bereits ei-
nen Namen gemacht. Mit intel-
ligenten Losungen werden die
Probleme bei der Verbindung
von Computer und Peripherie
beseitigt. Jetzt hat Wiesemann
eine Fiille von Produktneuhei-
ten vorgestellt.

Die Verbindung von drei bi-
direktional arbeitenden V.24-
Geriten erlaubt die V.24-T-
Box, ein Kabel, an dessen ei-
nem Ende einfach zwei serielle
Schnittstellen  angeschlossen
werden konnen. Die V.24-T-
Box fiihrt eine elektronische
Oder-Verkniipfung  zwischen
zwei Slave-Anschliissen und ei-
nem Master durch. Daten von

jedem Slave gelangen an den
Master, solche vom Master an
beide Slaves. Fiir Anwendun-
gen, bei denen sich gleichzeiti-
ges Senden vermeiden 1463¢, bie-
tet sie eine gute Losung, da
nicht umgeschaltet werden
muf.

Fiir den Anschluf3 von zwei
Druckern an einen Computer
gibt es bereits viele Losungen.
Oft handelt es sich dabei um un-
handliche und teure T-Swit-
ches, fiir die man erst noch drei
Kabel zukaufen muf3. Das Two-
Printer-Cable bietet cine prak-
tikablere Losung zum giinstigen
Preis: Ein kleiner kompakter
Umschalter ist einfach in den
Kabelsatz integriert, so daf bei-
de eine Einheit bilden. Vom
Rechner geht ein 2 m langes Ka-
bel zum ersten Drucker, von
dort ein weiteres (ebenfalls 2 m
lang) zum zweiten. Die kleine

Praktische Losung: Two-Printer-Cable

Atari @ Atari @ Atari @ Atari

Elektronische Schaltungen konstruieren mit dem ATARI

Inverter, ICs usw.
— Drucker-Hardcopy
— Laden und Saven auf Diskette
— Bauteilebibliothek fiihren usw.

Bildschirmorientiertes Arbeiten mit dem Joystick.
Widerstand, Kondensator, Diode, Transistor, Gatter,

ATARI
XL/XE 64K

40.- DM

inkl. Versand

Bestellung:
Schein/Scheck,
Info kostenlos!

EFCIHEE]

Nachnahme
+6.-DM

Jiirgen Dorr
Einsteinstr. 6
. 6520 Worms 26

SRR RS- SN

% 06241/34140

Bedienbox ist {iber ein einziges,
I m langes Kabel nach vorn ge-
fiihrt, so daB der sonst iibliche
Kabelsalat aus dem Arbeitsbe-
reich ferngehalten wird.

Eine komfortablere Losung
bietet der Multi-Printer-Adap-
ter. Ein elektronischer Um-
schalter leitet die Daten an den
Drucker, der manuell On-Line
geschaltet wurde. Durch Kom-
bination dieser Adapter lassen
sich bis zu 16 Drucker an einen
PC anschlieBen. Eine zusiitzli-
che Stromversorgung ist nicht
notig. Dank CMOS-Baustei-
nen geniigen die Signalspan-
nungen.

Daten der seriellen V.24-
Schnittstelle lassen sich nur
tiber kleine Entfernungen tiber-
tragen. Abhilfe schafft der RS-
232-Booster. Dieser Datenan-
treiber beschleunigt die Uber-
tragungsgeschwindigkeit von 20
KBit/s auf 100 KBit/s und er-
laubt Entfernungen bis 1,2 km.
Wiesemann
Winckenbachstr. 3-5

5600 Wuppertal
Tel. 02027505077

EDV-Berufe

Schatzungsweise 30.000 bis
40.000 offene Stellen gibt es im
Bereich der EDV. Der stindig
noch wachsende Bedarf an
EDV-Fachleuten kann durch
die Berufsanfianger nicht befrie-
digt werden.

Diesem Bereich der Aus- und
Fortbildung widmet sich neben
anderen  Ausbildungsstitten

MARKT

auch das Control Data Institut,
ein herstellerunabhingiges Un-
ternehmen, nach eigenen An-
gaben das grofite Europas. Es
hat soeben seinen neuen Kata-
log fiir 1987 herausgebracht,
der das Angebot fiir die Ausbil-
dung in EDV-Berufen enthilt
und die Vermittlung von Com-
puterqualifikation bietet. Die
Palette reicht vom bekannten
Computerfiihrerschein bis zum
Organisationsprogrammierer.
Control Data Institut

KarlstraBe 42

8000 Miinchen 2
Tel. 089/523910

(" Name: Disk-Nr.:
Abt.: Dat.: / /
Programm: [
Arbeits-Disk: [

\_(© T&D Tel. 09191/14049 J

Etiketten fiir 3,5"

Diese Etiketten fiir 3,5"-Dis-
ketten machen dem iiblichen
Chaos ein Ende. Durch ¢inen
speziellen Aufdruck erleichtern
sie eine systematische und sinn-
volle Registrierung aller Dis-
ketten. Geliefert werden die
Etiketten in Packungen mit 48
Stiick in vier verschiedenen
Farben. Sie sind im einschligi-
gen Fachhandel erhiltlich oder
direkt vom Hersteller zu bezie-
hen.

Technik & Design
Postfach 1170

8550 Forcheim/Ofr.
Tel. 09191/1 4049

Deutsches Markenband

alle GroBen von C0-C93 lieferbar,
z.B.C10 ab DM 0,60-DM 0,94
Copy-Service.

Laufend Sonderangebote,
interessant auch fiir
Wiederverkaufer.

Preisliste sofort anfordern.

3,5 Atari 520/260

Preis auf Anfrage

5'4"HC/PC  Preis auf Anfrage
10 Disketten 5,25 HC/PC

in Plastikbox (transparent o.
farbig) Preis auf Anfrage
Preise gelten ab 50 Stuck.

5,25" Diskettenkopien auf
Anfrage.

Holschuh Tapes

Keltenstr. 67, 6140 Bensheim
Tel. 062 51/6 26 65

ATARI magazin 2/87 I 7
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Software-News

Zur Freude aller ST-Besit-
zer sind die anfinglichen Soft-
ware-Probleme  weitgehend
beseitigt. Zur Zeit gibt es eine
regelrechte Schwemme guter
Programme, was besonders
fiir den Anwenderbereich gilt.
Da wir im ATARImagazin
umfassend berichten wollen,
aus Platzgriinden aber nicht

auf jedes neue Programm aus-
fiihrlich eingehen kénnen,
werden wir an dieser Stelle ei-
nige nur in Kurzform vorstel-
len. Dabei kann es durchaus
vorkommen, daf} wir iiber das
eine oder andere zu einem
spiteren Zeitpunkt noch mehr
berichten werden. Jetzt aber
Ring frei zur ersten Runde.

Desk Options

File BLIER Output

E!g

|Customers Nane

Zugangssicherung: AS-Adress

AS Adress

Bei diesem Programm han-
delt essich, wie der Name schon
sagt, um eine Adrefverwaltung
mit eigener Druckausgabe. Ne-
ben komfortablen Such- und
Druckoptionen und der Mog-
lichkeit der Serienbrieferstel-
lung bietet "AS Adress” den
Besitzern einer Harddisk (Fest-
platte) eine besondere Hilfe-
stellung. AuBler zwei Floppy-
Laufwerken kann der Anwen-
der auch vier Harddisk-Parti-
tions ansprechen. Aulerdem ist
eine komplette Backup-Ein-
richtung installiert.

Insgesamt gesehen bietet
"AS Adress” damit mehr als
vergleichbare Programme und
kann deshalb empfohlen wer-
den, wenn man sich nicht an
den englischen Programmkom-
mentaren stort (die Anleitung
ist deutsch).

Hersteller/Bezugsquelle:
Application Service, Herne

PKS Mail

So nennt sich ein AdreBver-
waltungsprogramm, das sowohl
als Desk-Accessory wie auch als
normales Programm gestartet
werden kann. Zwei Punkte he-
ben es von der Masse ab. Der
erste ist die einfache Bedie-
nung, die allerdings zur Folge
hat, dall man sich hier auf eine
Eingabemaske festlegt, in wel-
che die gidngigen Daten einer
Adressendatei eingetragen
werden konnen. Auch kann
man mit "PKS Mail” alleine
keine Daten ausdrucken.

Damit wiren wir auch gleich
beim zweiten Punkt. Durch die
Gestaltung als Accessory kann
man z.B. erst "1 ST Word” la-
den, einen Brief schreiben und
dann "PKS Mail” aufrufen, um
etwa Serienbriefe zu erstellen.
Auch die Anfertigung von For-
mularen wie z.B. Schecks,
Zahlkarten und Postaufkleber
wird unterstiitzt.

Fiir grofere Datenmengen
ist "PKS Mail” allerdings nicht
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geeignet, obwohl rein rechne-
risch je nach Speicherkapazitit
und Datensatzlinge zwischen
5000 bis 10.000 Adressen ver-
waltet werden konnen. Fiir eine
solche Menge miifite das Pro-
gramm dann aber doch einige
zusitzliche Features bieten.

Hersteller/Bezugsquelle:
Pahlen & Krauf3

Diskmenii
fiirden ST

Mit "Diskmenii” kann eine
beliebige Anzahl von Dateien
in beliebiger GroBe von der
Harddisk auf Disketten gesi-
chert werden. Die Dateien wer-
den dabei gepackt hintereinan-
der in eine Datei geschrieben.
Dateien, die zu grof} fiir eine
Diskette sind, werden auf meh-
rere Disketten verteilt. Die ge-
sicherten Dateien konnen ein-
zeln oder zusammen wieder zu-
riickkopiert werden.

Doch "Diskmenii” kann
mehr, als nur Dateien sichern.
Das Programm ist auch in der
Lage, die Harddisk auf Fehler
hin zu iiberpriifen. So iberpriift
es das Inhaltsverzeichnis der
Diskette/Harddisk auf seine
Korrektheit hin und ob alle Da-
teien richtig im Verzeichnis ein-
getragen sind. So wird zum Bei-
spiel erkannt, wenn einer Datei
nicht die richtige Anzahl von
Clustern zugeordnet ist, oder
wenn es Cluster gibt, die zwar
belegt, aber keiner Datei zuge-
ordnet sind.

"Diskmenii”  druckt auf
Wunsch eine Liste mit den An-
gaben dariiber aus, welcher
Cluster von welcher Datei be-
legt wird oder welche Datei
welche Cluster belegt. So erhilt
man eine ausfiihrliche Inhaltsli-
ste der Harddisk / Diskette. Da
"Diskmenii” ganz unter GEM
arbeitet, ist es sehr komfortabel
und leicht zu bedienen. Das
Programm kostet 98.— DM und
wird mit einer deutschen Anlei-
tung geliefert.

Computerware MoselstraBe 39
Gerd Sender 5000 Kéln 50

Katpro Royal

Wer langsam den Uberblick
verliert, was auf welcher Dis-
kette gespeichert ist, sollte sich
ndher mit "Katpro Royal” be-
schiftigen. Dieses Disketten-
verwaltungsprogramm soll dem
Anwender helfen, Ordnung zu
wahren.

Je nach Speicherkapazitiit
kénnen bis zu 20.000 Dateien
und Ordner verwaltet werden.
Sie lassen sich nach Name, Gro-
Be, Extension usw. sortieren
oder suchen. Natiirlich ist es
auch moglich, Eintriige zu dn-
dern, zu loschen oder auszu-
drucken. Die Datei- und Ord-
nerinformationen kénnen auto-
matisch eingelesen werden, was
die Bearbeitung einer umfang-
reichen Diskettensammlung er-
heblich erleichtert.

Bezugsquelle:
Boston Computer

14795 18.07.85¢-
1007 18.07.85
27841 03.89.85
28.11.85
5638 18.07.85
i 03.09.8
11264 03.09.85
18112 83.09.85
20.11.85
442 18.07.85
18302 18.07.35
11648 03.09.85
20.11,85
19869 20.11.85
17166 13.H7.§g

FASTBACK, TOS
B FIND.PRG
FLIEGER.PAS
FLIEGERL.PAS
ﬁETBBDE.I’RE

8 20.11.85
10683 83.09,85
20,11,85

6465 20.11.85
442 18.87.85
8328 18.07.85
20.11.85
19069 20.11.85
12 83.09.85
2594 18.07.85
70650 60.00.80

DISK
DISKEDIT.PRG
3 EDITOR.D
EMULATOR . ACC
FAKS . PRS
FILECOPY.TOS

FLIEGER .PRS
FLIEGERL.PAS
FRHT. INP

GETCODE .RSC
IC, PR

Ordnung auf den Disketten: Katpro Royal



C-Soft

Unter diesem Label werden
einige Business-Programme ge-
hobenen Niveaus angeboten,
von denen uns folgende als De-
moversion vorlagen (diese De-
mos koénnen beim Hersteller
bestellt werden):

"C-Auftrag”™: Das Programm
beinhaltet Kunden-, Lieferan-
ten-, Artikel/Lager- und Auf-
tragsverwaltung.  Auflerdem
wird das Textverarbeitungspro-
gramm “C-Text Plus” mitgelie-
fert. Das Paket arbeitet mit der
Finanzbuchhaltung aus glei-
chem Hause zusammen.

"C-Fibu”: Hier sind Debitoren-,
Kreditoren- und Sachkonten
moglich. AuBerdem koénnen

[ e
;bﬂunner
Name

Rnsprechp.
Strafe

LKZ = PLZ Ort D-_
Br:efanrnde

lelefnn (1)
Telefon (2)

Kunden bearbelten

! Lieferkonditionen © Keine
Zahlungskond. ¢ Keine

Telex Hahnen Ja
ITX Rechaungskaopien
Rabatt 8.00% |Vertreter Ternin
Kreditlinit i 8.08 Tour ‘Zeit
Offene Posten| 6= 8.00 Branche | ____. (Hichtig 7

Daten aus der Rechnungs-
schreibung von “C-Auftrag”
und offene Posten mit Mahnwe-
sen iibernommen werden.

"C-Adress” bietet eine komfor-
table Adre3verwaltung und er-
moglicht in Zusammenarbeit
mit "C-Text” die Erstellung von
Serienbriefen usw.

"C-Dent": Hier handelt es sich
um spezielle Software fiir Zahn-
drzte. Das Programm betrifft
den Prothetikbereich mit Zahn-
schema, Kiefermodell sowie
Heil- und Kostenplan. AuBer-
dem ist ein Statistikteil inte-
griert.

Weitere Informationen:

C-Soft
Holzféllerstr. 4
8400 Regensburg

Desk-Info Kunden Listen und Auswertungen

4f Keine [°il

Ldschen

%
DH
.00 0H
Speichern . .J8l Suchen E Vorsarts

Rutkuarts . nndern [
Snbalter Ende

Schlissel -

Forn leer -

Umfangreiche Kundendaten: C-Auftrag

Simulation:
Cardiac Arrest

Fir alle Atari 800/130/ST-
User, die sich beruflich oder
privat fiir Notfallmedizin inter-
essieren, liegt jetzt in den USA
ein geeignetes Trainingspro-
gramm vor. “Cardiac Arrest”
simuliert 45 Patienten, deren
Leben es zu retten gilt. Der
Computer zeigt die Krankenge-
schichte sowie ein EKG. Der
Anwender kann nun diverse
Notfallmedikamente verabrei-
chen, defibrillieren und ver-
schiedene weitere Therapiefor-
men einsetzen. Auch eine Blut-
gasanalyse steht zur Verfiigung.
Nach Abschluff der mehr oder

weniger erfolgreichen Behand-
lung erfolgt eine Bewertung des
Vorgehens.

“Cardiac Arrest” beinhaltet
eine ausfiithrliche Dokumenta-
tion, welche nicht nur die EKG-
Bilder sowie Wirkung und Do-
sierung der Medikamente er-
ldutert, sondern auBBerdem kon-
krete Therapievorschlige fiir
die einzelnen Fallbeispiele
bringt.

Die Adresse der Softwarefir-
ma, die auch andere Program-
me aus dem medizinischen Be-
reich vertreibt, lautet:

Mad Scientist Software
2063 North 820 West
Pleasant Grove, UT 84062
USA

SPITZEN-SOFTWARE

Fiir alle Atari-St-Anwender...

Datenbank/Datel/Text:  Graflk:

Vereinsverwaltung  248.-  GFA MonoStar
BS-Timeadress 298~  GFA ColorStar

DABAS 1.0(s.unten) 398.-  GFA Draft (CAD)

Adimens ST 498~  Grafik Artist (CAD) 698~
15t Word in Deutsch 149~ programmieren:
Branchensoftware: GFA-Basic

BS-Handel 948~  Neue Version 169.—
BS-Fibu GFA-Basic-Compiler 169.~
(DATEV-Rahmen) 1149~  GFA-Vektor 3D-Utility 149.~
Weitere Markensoftware auf Anfrage!

ABAS 1.0
© 1987 by HAGERA
Das Datenbanksystem flr lhren Atari ST
Bietet alle Vorteile einer Datenbank, ohne daf der
Benutzer erst eine Programmiersprache erlernen muB!
Fur alle Anwender.
— GEM/mausgesteuert,
alles im Grif
— Kompatibel zum Text-
programm 1st Word

- frei wihlbare
Dateimaske

= Suchmedi-Verkettung
wie UND, VON BIS,

(GST-Holdings) ODER, NICHT,
WILDCARD, RESTE-
ERSETZER etc.

— Beliebig tiefer Sortier-
pfad

~ DateigréBe RAM-
unabhingig

~ Sofort anwenden ohne
“"Lehrgang”!

- Vorgesehene
Erweiterungen:
Fakturierung,
Kalkulation etc.

- Serienbriefe,
Ubersichten, Etiketten,
Listen drucken

— Sehr kurze Disk-
Zugriffszeit

= Monochrom-Monitor
erforderlich

Kompatible Spezial-
programme nach MaB
(Sonderanfertig.)

auf Anfrage

DABAS-Sonderinfo
ratis!
goflwan und Hand- DM 398.—

buch in Deusch nur

Branchenlésungen

Setzen Sie lhren Atari ST auch am Arbenlsplatz ein! Wir
bieten Markenprogramme und spezielle "MaBanferti-
gungen” fiir Handel, Handwerk, Verwaltung, Selbsténdi-
ge und Freiberufler, insbesondere auch fir kleinere Ver-
sandunternehmen, Steuerberater und Vereine. Rufen
Sie uns an, und verlangen Sie n&here Informationen!

Staubschutz-
hauben

:Bme immer genaue Typenangabe)

Atan 130 XE

ari
Atari F\o 1050
Atari Re(?:?ryder 1010

Atarl F\ 314/354
Mp%d Monitor

Atarl SC 1224 Monitor
Atari Thomson Monitor

Atari Konsole + Menitor

+ Laufwerk (3er)

fiir Drucker...

Star NL-10

O BOOREBSRANNGN
8§ 8888888888888

e

Panasonic tTypen ah.)
FuluuerseTypenr ermasg BM, Schne)

Ti, Commodore. ). Fordern. |edwEGBsam|\>sla
an. Schulen, u‘ereme Institute etc. erhalten
Sonderkonditionan a. A.|

ST-Spiele
Amazon

Arena

Crimson Crown

Deep Space
Flug-Simulator Il
arate
Leaderboard Golf
Little C. People

Psion Chess
Silent Service

Wlmer Games

Waitare Spiel Anfrage. Preise Stand
20.01. |987 [ B-u: Bkluul\u Liste anfordern.

NEUE RUFNUMMER:
= (0228) 638313

Nur zu den unten genannten Zeiten!

Rausch & Haub cir

Postfach 320313 - 5300 Bonn 3
Vertriebsblro: Berliner Freiheit 16 - 5300 Bonn 1
Mo. bis Do. 10 bis 12.30 und 14 bis 16.30 Uhr - Fr. 10 bis 13.30 Uhr

Kein Ladengeschaft! Termine nur nach vorheriger Absprache! Versand: Nachnahme DM 7.50 Inland /
DM 20.- Benelux, A, CH / Vorkasse: Ab DM 500 Inland frei, sonst DM 4.90 / DM 10.- Ausland.
Alle Angebote freibleibend. Irmtum und Anderung vorbehalten.

99.-om

VIDEOMEISTER XL XE
Videorecorder oder Kamera notwendig.
Bilder einfaerben. Bilder mit Farbe oder
Schwarz Weiss speicherbar. Bilder kann

man Rastern. Bis 16 Graustufen kann ein
Blld aufgenommen werden_ (F‘OTOBILD)

SOUNDMEISTER XL XE
Sprache und Musik auf dem Computer
gebracht die vorher vom Radio abgespielt
und aufgenommen wurde. Fuer Programmierer
gut geeignet. ACHTUNG NEUER PREIS

IRATA

Mierendoriplatz 8
1000 Berlin 10
TEL.030

- 345 30 61
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Neue Fibu

Das Programm 7BS-Fibu”,
eine mandanten- und mehrfir-
menfihige Finanzbuchhaltung
der Firma Bavaria-Soft, ist jetzt
lieferbar. Es wurde fiir den pro-
fessionellen Einsatz auf dem
Atari ST entworfen und bietet
unter anderem folgende Lei-
stungsmerkmale:

— mehrfirmenfihig

- Kreditoren-/Debitoren-
verwaltung

— frei wihlbarer
Kontenrahmen

- offene Posten
— Umsatzstatistik
— Umsatzsteuervoranmeldung

— Gewinn- und Verlust-
rechnung

— betriebswirtschaftliche
Auswertung

— Summen- und Saldenlisten

Geliefert wird das Programm
mit einem 100seitigen Hand-
buch.

Bavaria-Soft Datentechnik GmbH
Otto-Hahn-Strale 25

8012 Ottobrunn bei Miinchen
Tel. 089/6097838

Jack Paint

Hinter dieser Bezeichnung
verbirgt sich — wie zu erwarten —
ein  Zeichenprogramm  fiir
Schwarzweil-Monitore. Trotz
des relativ geringen Preises bie-
tet es eine Menge. Auffillig ist
der Verzicht auf die Pull-Down-

Meniis, mit denen z.B. "Mono-
star” arbeitet. Bei "Jack Paint”
stehen alle Optionen in Sym-
bolform (mit Bildunterschrif-
ten) nach dem Laden direkt auf
dem Bildschirm. Aus dieser
Gesamtiibersicht, zu der man
nach jedem Arbeitsgang zu-
riickkehrt, kann man per
Mausklick auswiéhlen. Insge-
samt lassen sich zwei Bilder im
Speicher bearbeiten.

"Jack Paint” erlaubt alle
Operationen, die man auch von
anderen Programmen dieser
Art kennt, z.B. Freihandzeich-
nen, geometrische Formen, Lu-
penfunktion usw. Auf Beson-
derheiten wie Dehnen und Bie-
gen wurde verzichtet. Aus die-
sem Grund halte ich "Mono-
star” fir das bessere Pro-
gramm. Wer aber solche Son-
derfunktionen nicht benétigt,
sollte sich "Jack Paint™ einmal
ansehen.

Hersteller: R & P Soft, Cham

G Diskmon

Dieser Diskettenmonitor
nutzt die unter GEM angebote-
nen Moglichkeiten voll aus und
ist damit sehr anwenderfreund-
lich. Er bictet alle Features, die
man von einem solchen Pro-
gramm erwartet.

Man kann den Diskettenin-
halt auf den Bildschirm bringen
(2 Fenster zeigen die Vorder-
und die Riickseite der Diskette
gleichzeitig an), ihn ausdruk-
ken, schreiben, lesen, kopie-

- PATHT

O ok

Optionen auf einen Blick: Jack Paint
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Desk FUNKTIONEN [ETHTITH p1sk

ISk n;smf § TRAQ_DEZ ASC
‘80 008 0on 090 Ao
968 600 090 008 00D
980 80!

980 800 040 003 o :

BO8 008 BA6 0BO 60D 8O0 000 BAD
860 000 00O 0pA 000 DOO 660 0O
800 800 608 080 060 AA0 000 008
880 000 DOB 00D 00O 0@ 000 8OO
008 080 600 000 00O 0BG BOO 600

6 000 000 008 000 OO
080 800 OO 60O 0BO 006 060 00O
080 006 DOO BOO 6O 8O0 DOO 00O
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Blick auf beide Diskettenseiten: G-Diskmon

ren, einzelne Tracks formatie-
ren, Strings suchen usw. Infolge
der Pull-Down-Meniis wird die
deutsche Anleitung nur selten
gebraucht. "G Diskmon” stellt
ein solides Werkzeug dar, das
fiir alle, die mit Disketten arbei-
ten, unerlaBlich ist.

Bezugsquelle: G Data

K-Graph 2
und K-Spread 2

Anwendern des ST sind die
Produkte von Kuma ein Be-
griff. Zwei Programme dieser
Software-Firma werden jetzt in
verbesserter Version ausgelie-
fert.

"K-Spread 2" vereinigt in
sich eine beachtliche Fiille von
Moglichkeiten, die voll in GEM
mit seinen Fenstern und der
Maussteuerung integriert sind.
Hier eine kurze Auflistung:

— 256 Spalten bei 8126 Zeilen
— gleichzeitig bis zu 5 Fenster

iiber 60 Funktionen
Makros

alphanumerisches Sortieren

weitgehende Formatierung
der Bildschirmausgabe

— Querausdruck auf Epson-
kompatiblen Druckern

— Tastenkombinationen als
Alternative zu den
Pull-Down-Meniis

- direkter Zugriff auf den
Drucker aus dem
Rechenblatt heraus

"K-Spread 2" kann alleine
oder in Kombination mit ande-
ren Kuma-Produkten ange-
wandt werden. Eines davon ist
"K-Graph”, das nun ebenfalls
in einer neuen Version vorge-
stellt wurde. Dabei handelt es
sich um ein Programm fiir Ge-
schiftsgrafiken, das es dem An-
wender ermoglicht, schnell Bal-
ken- und Tortengrafiken von
seinen Daten anzufertigen. Na-
tiirlich lauft auch "K-Graph”
voll unter GEM und ist damit
sehr benutzerfreundlich.

Die neuen Maoglichkeiten
von "K-Graph 2” bestehen u. a.
in mathematischen und trigono-
metrischen sowie umfangrei-
chen Statistikfunktionen.

Professioneller
Kopierschutz

Diskmaster

@ eigenes Kopierschutz-
format erstellbar

@ Single- und Double-
Densitiy-Modus

® Fertige Formate auf
der Diskette

® Beispielprogramme

Nur flr Happy- oder
kompatible Erweiterungen

om24.90

Bestellen Sie heim ATARI
magazin, Software-
versand.

Bestellschein S. 29




Wer eine Reise durch unser
Sonnensystem unternehmen
oder mehr iiber die Planeten und
ihre Monde erfahren will, sollte
sich "The Halley-Project” niher
ansehen.

The Halley-Project

Ziel des Spiels ist es , vom Ko-
meten Halley aus verschiedene
Missionen in moglichst kurzer
Zeit zu erfiillen. Die ersten Auf-
gaben, unter anderem ein Flug
zur Erde, machen wenig Schwie-
rigkeiten. Wenn man aber in ho-
heren Stufen einen Mond finden
mufB, der wirmer als Callisto ist,
kommt man wohl nicht umhin,
diverse Nachschlagewerke zu
Rate zu ziehen.

Die Orientierung im Weltraum
erfolgt anhand der Sternbilder,
der Sonne und des Radar-
Screens unseres Weltraumvehi-
kels. Die Entfernungen zwischen
den Himmelsk&rpern stimmen in
dieser Simulation auf den Kilo-
meter genau. Um den Spieler
aber nicht jahrelang durch das
All fliegen zu lassen, tritt das
Raumschiff allen physikalischen
Gesetzen zum Trotz mit dem Er-
reichen der Lichtgeschwindigkeit
in den Hyperraum ein, der es
schneller von Planet zu Planet ge-
langen laBt. Dennoch bekommt
man durch die Dauer dieser Se-
quenz einen Eindruck von der
unterschiedlichen Distanz zwi-
schen Erde und Mars bzw. Erde
und Pluto.

Der Anflug zum Ziel ist ein
grafisches Meisterwerk. Die
Monde kreisen beim Néherkom-
men um den Planeten, und die
der Sonne abgewandte Seite liegt
wie in Wirklichkeit im Schatten.
Schwierig gestaltet sich die Suche
nach dem Landepunkt am Ziel-
ort, und nicht selten handelt man
sich durch die Kollision mit ei-
nem Himmelskorper Strafminu-
ten ein. Nach sicherer Landung
wird der Spieler mit einem Pano-
rama des Planeten belohnt.
Dann erhélt er seine nichste
Aufgabe.

Neues aus USA

Die Ausstattung des Spiels ist
vorbildlich. Die orginelle Ver-
packung bietet neben der Disket-
te (Atari/Commodore-Floppy)
eine ausfiihrliche Anleitung, eine
Referenzkarte mit den wichtig-
sten Steuerungsfunktionen, eine
Sternkarte und als Gimmick eine
Cassette, die den Piloten instru-
iert.

"The Halley-Project” ist ein
gut gemachtes Programm, das
den Spieler lange fesselt und bei
dem neben dem Vergniigen auch
das Lernen nicht zu kurz kommt.

Hundstage
in Fooblitzky

Infocom hat ein neues Spiel
herausgebracht.  "Fooblitzky”
(Autor: Michael “Infidel” Ber-
lyn) ist eine Premiere fiir das er-
folgreiche Softwarehaus. Dieses
Produkt besitzt Grafiken (!) und
stellt ausnahmsweise kein Ad-
venture, sondern ein kniffliges
Brettspiel fiir vier Personen dar.
Die Ausstattung entspricht dem
gewohnten Infocom-Standard.
Neben der Diskette finden sich in
der Packung vier aufklappbare,
abwaschbare Tafeln, jede mit ei-
nem Stadtplan, Checkliste und
Raum fiir Notizen versehen, vier
Folienstifte sowie zwei Anleitun-
gen, eine ausfiihrliche fiir Anfin-
ger und eine stichpunktartige fiir
Fortgeschrittene.

Worum geht es nun bei "Foo-
blitzky”? Jeder Spieler schliipft
in die Rolle eines Hundes, der
auf seinen Streifziigen durch die
Stadt in diversen Laden (Spiel-
warengeschift, Drogerie usw.)
vier Dinge erwerben und zu ei-
nem Checkpoint bringen muB.
Das klingt leichter, als es ist. Von
den vier Gegenstdanden kennt je-
der Spieler nur einen einzigen,
den er zu Beginn heimlich ausge-
wihlt hat. Die restlichen drei
koénnen nur durch genaues Beob-
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achten der Kaufgewohnheiten
der Mitstreiter und durch logi-
sches Denken (am Checkpoint
gibt der Computer & la Master-
mind die Zahl der richtigen und
falschen Waren an) ermittelt
werden.

Das Spiel wird ausschlieBlich
mit dem Joystick gesteuert. Die
ausgezeichnete Grafik ist in Gra-
phics 8 gehalten und erscheint
daher auf europidischen PAL-
Fernsehern leider schwarzweiB.
Im Spielverlauf tauchen Win-
dows auf dem Stadtplan auf, die
mit vielen Cartoons die Handlun-
gen der Spieler illustrieren. Die
Animation ist nicht ganz flacker-
frei, da das Programm von der
Player-Missile-Grafik des Atari
keinen Gebrauch macht. Wahr-
scheinlich soll so die Uberset-
zung auf andere Systeme erleich-
tert werden. Etwas nervend ist
der stindige Zugriff auf Disket-
te. Dariiber trostet aber die Tat-
sache hinweg, dal das Programm
auf anderen Rechnern nur mit
128 KByte lduft.

Frank Emmert

The "Halley-
Project”
erschlieBt die
Dimensionen
des Alls.

Der Spieler soll
sich zwischen
den Sternen
orientieren.

In "Fooblitzky”
kénnen Sie
leicht zum
armen Hund
werden. In der
Rolle des Vier-
beiners miissen
Sie heil durch
die Stadt
kommen, um
verschiedene
Gegenstinde
zu erwerben.
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Mit dem ST
am 2ug

“Digital” heiBt die neue Dimension bei den
Modelleisenbahnen. Mit ComputeranschiluBB kommt die
Sache richtig in Gang. Wir zeigen Ihnen wie!

dhrend so mancher
SproBling seine Freizeit
mit Bits und Bytes zwi-

schen Computer, Floppy und an-
deren Fremdwortern verbringt,
vergniigt sich mancher Vater mit
einer elektrischen Modelleisen-
bahn.

Von Mirklin, dem wohl be-
kanntesten Modelleisenbahnher-
steller in Deutschland, kommt
nun eine Technik, die die beiden
Generationen wieder an einen
Tisch bringen konnte: Mirklin
Digital — die Modellbahn mit
Computeranschluf3.

Eigentlich ist der Computeran-
schluf bei diesem elektronischen
Mehrzugsteuersystem nur ein
Nebenprodukt; auch ohne Rech-
ner leistet Mirklin Digital Er-
staunliches. Auf einem Gleis
konnen bis zu 80 Lokomotiven
und bis zu 256 Magnetartikel
(Weichen, Signale, Entkupp-
lungsgleise usw.) gesteuert wer-
den — tiber nur zwei Kabel!

Bisher kann das System nur
mit der Mirklin-HO-Eisenbahn
voll ausgeschopft werden (Mal-
stab 1:87 und 3-Leiter -Wechsel-
strom-System). Die Magnetar-
tikel-(Weichen-)steuerung 148t
sich fiir alle gebriduchlichen Mo-

12 I ATARI magazin 2/87

dellbahnen verwenden, unab-
hingig von Mafistab und Herstel-
ler. Wenn ab 1987 besondere
Bausteine fiir Gleichstrommoto-
ren ausgeliefert werden, konnen
auch Lokomotiven vieler ande-
rer Hersteller digitalisiert wer-
den.

Herzstiick von Mérklin Digital
ist die Central-Unit, ein un-
scheinbares Kistchen, das durch
zwei Kabel mit dem Gleis ver-
bunden wird. Die Stromversor-
gung wird von einem eigenen
Trafoteil iibernommen (auBer
dem 50 VA starken Digital-
Transformer kann auch ein nor-
maler 16V-Wechselstromtrafo
verwendet werden). Da an den
Gleisen immer volle Spannung
anliegt, erhilt man als Nebenef-
fekt eine konstante, gleichmafi-
ge Innenbeleuchtung von Loks
und Wagen. Auch die Magnetar-
tikel konnen den bendtigten
Strom zum Schalten dem Gleis
entnehmen.

Rechts und links an dieser
Zentraleinheit lassen sich nun
verschiedene weitere Gerite an-
stecken, was iiber eine verpolsi-
chere Steckerleiste geschieht. An
der linken Seite ist der Anschluf

der Keyboards moglich, auf de-
nen sich 16 Paare aus je einer ro-
ten und einer griinen Taste befin-
den. Mit solch einem Pult kon-
nen dann 16 Doppelspulenan-
triebe, wie sie in Weichen und
Signalen enthalten sind, oder die
doppelte Menge an (einspuligen)
Entkupplungsgleisen (bzw.
Kombinationen davon) gesteu-
ert werden. Da sich bis zu 16
Keyboards anschlieen lassen,
sind bis zu 256 Weichen (Doppel-
spulenantriebe) moglich. Das
Stellen der Weichen hat sich ge-
geniiber dem gewohnten Stell-
punkt 7072 nicht veridndert, nur
daf3 beim digitalen Keyboard die
Stellung RUND (Rote Taste)
durch eine rote LED angezeigt
wird.

Ebenfalls links konnen auch
die neuen Memory-Gerite ange-
reiht werden. Damit lassen sich
bis zu 24 Fahrstralen speichern,
die dann mit einem einzigen
Knopfdruck aufgerufen werden
kénnen. Auf Wunsch kann auch
ein Profi-Modus eingestellt wer-
den, der dann z.B. kreuzende
FahrstraBen nicht zuldBt. Auch
Schattenbahnhof- und Blockstel-
lensteuerung lassen sich mit dem
Memory verwirklichen.

An die rechte Seite der Cen-
tral-Unit kommt das Control 80,
ein Gerit, das aufgrund seines
Drehreglers oft mit normalen
Trafos verwechselt wird. Zusitz-
lich sind jedoch eine Zehnerta-
statur, eine zweistellige 7-Seg-
ment-Anzeige und die Tasten
STOP, GO, FUNKTION und
OFF zu sehen.

Bevor eine Lok mit dem Dreh-
regler angesprochen werden



kann, mufl deren Nummer mit
der Zchnertastatur eingestellt
werden; sie erscheint dann in der
Leuchtanzeige. Welche Nummer
eine Lokomotive erhalten soll,
kann der Lokfiihrer am Decoder
selbst bestimmen. Ist die (immer
zweistellige) Nummer aktiviert,
so kann die gewihlte Lok mit
dem Drehknopf wie gewohnt ge-
steuert werden. Auch das Um-
schalten der Fahrtrichtung durch
Drehen des Reglers iiber die
Nullstellung hinaus wurde vom
konventionellen Trafo iibernom-
men.

Mit der Taste FUNKTION
kann jederzeit eine Funktion an
der Lok betitigt werden (in der
Regel das Licht, das nun fahrt-
richtungsabhingig brennt, d.h.
immer an der Frontseite ). Stehen
andere Einrichtungen zur Verfii-
gung, so konnen diese stattdes-
sen ferngesteuert werden (z.B.
Telexkupplung oder Rauchgene-
rator).

Hat man nun eine Lok auf die
Reise geschickt und gibt dann ei-
ne neue Nummer ein, so setzt sie
ihre Fahrt mit der zuletzt einge-
stellten Geschwindigkeit und
dem Funktionsstatus fort, bis sie
neue Befehle erhilt. Gleichzeitig
reagiert sie jedoch auf konventio-
nelle Steuerungsmethoden wie
Signale mit Zugbeeinflussung,
die bei Rot die Stromversorgung
fiir einen bestimmten Gleisab-
schnitt einfach unterbrechen. Al-
lerdings sollten fiir digitalisierte
Anlagen die Trennstellen mit ei-
nem kleinen Widerstand iiber-
briickt werden, da der Empfin-
gerbaustein in der Lok sonst nach
ca. 2 bis 4 Minuten seinen Auf-
trag vergif3t.

So konnen nun nacheinander
bis zu 80 Lokomotiven auf die
Reise geschickt werden - theore-
tisch zumindest, da auch dem re-
lativ starken Digital-Transfor-
mer bei mehr als 4 bis 5 gleichzei-
tig fahrenden Loks die Luft aus-
geht. Wenn mehrere Loks zur
gleichen Zeit fahren sollen, muf
zudem fiir jeden Wechsel zwi-
schen den Maschinen die Num-
mer wieder eingetippt werden.

Daher wird wohl jeder Modell-
bahner frither oder spiter ein
weiteres Control 80 anstecken.
Bis zu 10 dieser Gerite lassen
sich gleichzeitig anschlieBen, wo-
bei eine Loknummer selbstver-
standlich nur auf einem Geriit
eingestellt sein kann. Versucht
man es auf einem anderen, so
blinkt die Zahl als ungiiltig auf.

Erscheint einmal ein Zusam-
menstol unvermeidlich, kann
mit der STOP-Taste von jedem
Control 80 aus die Notbremse ge-
zogen werden. Die Stromzufuhr
der Anlage wird dann unterbro-
chen, und man hat geniigend
Zeit, den Knoten wieder zu ent-
flechten. Dieser Notstopp, der
auch durch einen (versehentli-
chen) Kurzschluf ausgelost wird,
kann mit der Taste GO von je-
dem Control 80 wieder freigege-
ben werden.

Nun jedoch zum fahrenden
Material, den digitalen Lokomo-
tiven. Um aus einer konventio-
nellen Lok ein solches vollelek-
tronisches Wunderwerk zu ma-
chen, wird lediglich ein kleiner,
unscheinbarer Baustein aus dem
Hause Mirklin eingebaut, der
den konventionellen, mechani-
schen Umschalter ersetzt. Jetzt
entfallen endlich der ldstige Hiip-
fer und das Aufblitzen der Lich-

Uber eine beigelegte Tabelle

BERICHT

ter beim Richtungswechsel. Das
Geheimnis dieser Platine ist ein
CMOS-IC, das die auf die Fahr-
spannung aufmodulierten Signa-
le entschliisselt und weitergibt.
Da CMOS-ICs sehr empfindlich
gegeniiber statischer Elektrizitit
sind und der Einbau ein speziel-
les MeBgerit erfordert, muB die-
ser leider vom Hindler ausge-
fithrt werden. Fiir eigene Versu-
che iibernimmt Mirklin keine
Garantieleistungen!

Da der Decoder in der Lage
ist, die ankommende Fahrspan-
nung zu analysieren, kann er sich
auch auf den normalen Betrieb
einstellen und auf einer konven-
tionellen Anlage betrieben wer-
den. So ist es auch moglich, zu-
erst einmal nur einen Teilbereich
einer bereits vorhandenen Anla-
ge zu digitalisieren.

Auch die Weichen werden von
Decodern versorgt; jeweils vier
Magnetartikel lassen sich an ei-
nem Weichendecoder K 83 an-
schlieBen. Er kann seine Infor-
mationen und die Schaltspan-
nung entweder direkt vom Gleis
oder einer zweiadrigen Ringlei-
tung beziehen.

Alle Decoder enthalten eine
Reihe DIL-Schalter, wie man sie
hiufig bei Druckern vorfindet.
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Bis zu 80
Lokomotiven
und 256
Weichen
kénnen mitdem
Digital-System
gleichzeitig und
unabhingig
voneinander
geschaltet
werden.
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kann die Nummer (bzw. Num-
merngruppe bei Weichen) einge-
stellt werden, auf die der Bau-
stein reagieren soll. Bei den Loks
haben sich als Anhaltspunkt die
ersten beiden Ziffern der Baurei-
he durchgesetzt (die bekannte V
200 fihrt z.B. meist als 20).

Das Interface, das nun den
Computer ins Spiel bringt, wird,
wie die Fahrgerite, ebenfalls auf
der rechten Seite der Central-

;Z';’:;?e%g:‘,’:” Unit angesteckt. Da es jedoch
Fahrgerstund auf der rechten Seite nur eine
Stellpult sind  sechspolige DIN-Buchse enthiilt,
::f;d;;s:f"e’ ist das Anstecken weiterer Gera-
Zeitalter te am Interface nicht maoglich.
erforderlich. Fiir die Buchse liegt dem Interfa-

ce ein passender Stecker bei, fiir
die Kabelverbindung zum Com-
puter mufl der Anwender dann
selbst sorgen. Da lediglich 4 der 6
Pins belegt sind, ist dies aber
recht einfach. Wie das Kabel fiir
einen Atari ST aussehen muB, ist
aus dem Schaltplan ersichtlich.

Pin 1 ist die Datenleitung vom
Computer zum Interface
(RD).

Pin 3 ist die gemeinsame Masse-
leitung (Signal Ground).

Pin 4 ist die Datenleitung vom
Interface zum Computer
(TD).

Pin 5 ist die Steuerleitung fiir
die Empfangsbereitschaft
des Interface (CTS).

Uber vier DIL-Schalter an der
Riickseite des Interface-Bau-
steins 14Bt sich das Digital-Sy-
stem weitgehend an den jeweili-
gen Computer anpassen:

Schalter Funktion on/off
1 RD negative/positive
Logik
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2 TD negative/positive
Logik

3 CTS negative/positive
Logik

4 GND TTL-Pegel

(0/5 V) / RS-232-Pegel

Fiir den Atari ST miissen die
Schalter 1 und 2 auf ON und 3
und 4 auf OFF gestellt werden.

Wenn die Verbindung zwi-
schen Computer und Interface
realisiert ist und alle Parameter
richtig eingestellt sind, kann mit
dem digitalen, computergesteu-
ertén Fahrbetrieb begonnen wer-
den. Drei Gruppen von Befehlen
sind zu unterscheiden: Schaltbe-
fehle, Lokbefehle und Nothalt
(STOP/GO).

Am einfachsten sind STOP
und GO, da sie jeweils aus einem
Byte bestehen. Es geniigt, den
Code des jeweiligen Befehls ($61
fiir STOP und $60 fiir GO) aus-
zugeben. Im Programm ist nur
darauf zu achten, daf3, wahrend
STOP aktiv ist, keine Befehle
mehr ausgegeben werden, da die
Anlage sonst abstiirzen kann.

Um eine Weiche zu stellen,
wird zuerst die Richtung (33 fiir
gerade bzw. 34 fir rund) und
dann die Nummer der Weiche
ausgegeben. Der Weichenan-
triecb muf} dann mit dem Befehl
32 wieder abgestellt werden. Da-
mit lassen sich auch schwerfilli-
gere Antriebe oder andere Auf-
gaben bewiltigen.

Um nun eine Lokomotive ins
Spiel zu bringen, sind einige wei-
tere Dinge zu beriicksichtigen.
Zunichst gibt man die gewiinsch-
te Fahrstufe aus, die von 0 bis 14
reichen darf. Soll die Funktion
angeschaltet sein, so ist zu die-
sem Wert 16 zu addieren. Fiir den
Fahrtrichtungswechsel ist der
Wert 15 zu senden. Es ist bei der
Computersteuerung also még-
lich, aus voller Fahrt heraus um-
zukehren - ob man dies aller-
dings dem Lokgetriebe zumuten
sollte? Als zweiter Wert ist jetzt
noch die Nummer der gewiinsch-
ten Lok auszugeben — fertig!

Uber den Riickmeldebaustein
S 88 konnen Schaltgleise abge-

fragt werden, die beim Uberfah-
ren bestimmte Funktionen auslo-
sen. Ist einer der 16 Eingéinge des
S 88 gegen Masse geschaltet,
wird diese Tatsache so lange im
Decoder gespeichert, bis der Sta-
tus wieder vom Computer ausge-
lesen wird. So lassen sich mit dem
Computer in gewissem Male au-
tomatische Steuerungen {iiber-
nehmen.

Leider ist die Kommunikation
zwischen Computer und Central-
Unit sonst aber recht spirlich. Es
besteht keine Moglichkeit, den
Status von Weichen oder Loks zu
erfragen; nicht einmal {iber den
STOP-Status ist der Computer
informiert. Es wird zwar die Wei-
chenstellung (LED) auf dem
Keyboard akualisiert, wenn der
Computer eine Weiche stellt, er
kann im umgekehrten Fall je-
doch nicht feststellen, wann eine
Weiche direkt vom Keyboard
oder einem anderen Gerit beti-
tigt wird. Auch wenn eine Lok
bereits auf einem Fahrgerit ein-
gestellt ist, der Computer also im
Moment nicht darauf zugreifen
kann, ist dies vom Programm
nicht abzufangen.

Wofiir kann man nun den
Computer sinnvoll einsetzen? In
der Regel wird man seinen Rech-
ner wohl hauptsichlich fiir die
Weichensteuerung verwenden,
denn bisher bietet der Computer
die einzige Mboglichkeit, ein
Gleisbildstellwerk zu realisieren.
Fiir die Steuerung von Ziigen ist
er nur in sehr geringem Umfang
geeignet. Da er keine Moglich-
keit hat, festzustellen, wo sich
welche Lok zu welchem Zeit-
punkt gerade befindet, ist ein
programmgesteuerter Fahrplan-
betrieb nur unter groBtem Auf-
wand denkbar.

Ein Computer konnte zwar
(im Interrupt) einen Wendezug-
betrieb auf einer Nebenstrecke
steuern (auf der dann nur eine
Lok verkehrt, so dafl klar ist,
welche Lok den Umschaltimpuls
erhalten soll), aber auch das aus-
gekliigeltste Programm kann mit
einer entgleisten Lok oder dhnli-
chen Ereignissen nur sehr wenig



anfangen. Andererseits soll der
Computer aber auch nur unter-
stiitzen und nicht den Modell-
bahn-Lokfithrer vom Trafo weg-
rationalisieren. Uberhaupt ist
das ganze System nicht dazu ge-
dacht, dem Modellbahner Arbeit
abzunehmen. Im Gegenteil,
durch die vervielfachten Spiel-
und Steuermdglichkeiten muf
man oft ganz schon auf der Hut
sein, daBl der Intercity nicht
plotzlich mitten durch den Ran-
gierbahnhof prescht.

Nun aber genug der Theorie.
Wir haben ein kleines Programm
abgedruckt, das einige der Mog-
lichkeiten von Mirklin Digital
nutzt. Es simuliert gleichzeitig
fiinf Fahrgeriite sowie Schalter
fiir 10 Weichen und vier Fahrstra-
Ben.

Das Programm wurde mit
GFA-Basic erstellt und ist fiir ei-
nen S$/W-Monitor ausgelegt. Die
Bedienung sollte so komfortabel
wie moglich programmiert wer-
den, d.h., alle Funktionen lassen
sich mit der Maus steuern. Die
Geschwindigkeit der Loks wird
tiber fiinf Schieberegler einge-
stellt, die vertikal bewegt werden
koénnen (dhnlich den Slidern bei
den Windows). Dariiber ist die
Taste F fiir die jeweilige Funktion
angeordnet. Unter dem Regler
befindet sich Taste U fiir den
Richtungswechsel. Eine aktive
Funktion wird durch eine inverse

F-Taste angezeigt; darunter ist
die aktuelle Fahrstufe abzulesen.
Soll eine neue Nummer eingege-
ben werden, so ist auf die iiber
der F-Taste befindliche Zahl zu
klicken und diese durch Driicken
der linken bzw. rechten Mausta-
ste zu erniedrigen bzw. zu erho-
hen. Ein gemeinsamer Druck auf
beide Tasten verldBt diese Funk-
tion wieder.

Auf der rechten Seite befindet
sich am unteren Rand das Stell-
pult fiir 10 Magnetartikel. Die
obere Tastenreihe entspricht den
roten Knopfen, die untere den
griinen. Wird eine der Tasten be-
tétigt, so ist die momentane Wei-
chenstellung auch am Gleisbild
zu erkennen. Gleichfalls wird
beim Stellen einer Fahrstrafe,
das mit den 4 quadratischen Ta-
sten an den Enden der Abstell-
gleise geschieht, auch das Stell-
pult aktualisiert. Wofiir man die
Tasten STOP und GO verwen-
det, braucht wohl nicht extra er-
ldutert zu werden.

Um beim Start des Programms
eine festgelegte Ausgangssitua-
tion zu schaffen, werden automa-
tisch einige Vorarbeiten ausge-
fithrt. Nachdem durch zweimali-
gen GO-Befehl das System sicher
aktiv sein diirfte, werden zuerst
alle Weichen in Default-Stellung
gebracht und - soweit program-
miert — die Funktionen bei den
Loks aktiviert (im Beispielpro-
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Das Schaltbild fiir die komplette Steuerung per Computer
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gramm bleibt nur bei der Telex-
lok 08 die Funktion aus). Im
Kopi des Programms. sind die
fiinf voreingestellten Loknum-
mern in DATA-Zeilen enthal-
ten, denen jeweils ein Flag fiir die
Funktion folgt.

Die Fahrwege enthalten je-
weils Richtung und Weichen-
nummern der zu schaltenden
Fahrstralen. Das Flag —1 zeigt
das Ende einer Folge an. Unter
Default stehen die Stellungen,
die die Weichen 1-9 und das Si-
gnal (10) beim Programmstart
einnehmen sollen.

Die verwendeten Schiebereg-
ler existieren in Wirklichkeit nur
einmal; das Objekt wird erst
dann an die entsprechende Stelle
geschrieben, wenn man die
Maustaste im Reglerbereich
driickt.

Die Prozedur TEST, die ziem-
lich am Ende des Programms
steht, ermoglicht das Anpassen
an eigene Gleisbilder. Wenn man
vor der Hauptschleife fiir die Be-
dienung ein GOSUB TEST ein-
setzt, so werden bei aufgebautem
Bildschirm die jeweiligen Maus-
koordinaten ausgegeben. Diese
kénnen dann zum Beispiel in das
Datenfeld GPOS iibernommen
werden, wo jeweils X- und Y-
Koordinaten fiir den Punkt im
geraden und gebogenen Teil ei-
ner Weiche abgelegt werden.

Sollte dieser Bericht bei Com-
puterfans und/oder Eisenbah-
nern auf entsprechende Reso-
nanz stoBen, so werden wir in ei-
ner der néchsten Ausgaben des
ATARI magazins ein Konstruk-
tions-Set fiir ein Gleisbild-Stell-
werk verdffentlichen.

Fiir die Ver-
bindung der
Zentraleinheit
des Mérklin-
Systems mit
dem Computer
sorgen Sie so.
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GFA-Basic-Programm

Loknuamern:

Data 88,0,10,1,20,1,21,1,22,1
Fahrwege:

Data 34,5,33,6,34,7,32,-1
Data 34,5,33,6,33,7,32,~1
Data 34,5,34,6,34,8,32,~1
Data 34,5,34,6,33,8,32,-1

Dim R$(4) F$(4),Lok%(4) Bel%(4) SpendX(4) Bx (10) 8

y(1@) (Rx (18) Ry {10)

Default: ! Stand der Weichen beia Systesstart

Data 33,33,34,34,33,33,33,33,33,33

Bosub Set_rs232 ! 2488 Baud einstellen...

Out 1,96 ! Freigaba senden
Pause 18

Dut 1,9 ! sicher ist sicher...
Pause 18

Objdaten: ! fir Schieberegler

Data -1,1,1,20,8,16,2,L1100,188,140,20,200
Data 0,-1,-1,20,32,0,3,41121,1,180,18,28

Data -999

Bosub Make_screen
Restore Objdaten
Do
Exit If A=-999
Read A
A¥sAs+Nkis (A)
Loop
Restore Fahrwege
For N=@ Ta 3
o
Read W
Exit If Ws-|
F&(N)sF$(N)+Chr$ (W)
Loop
Next N
Aadr=Varptr (A$)
Restore Loknuamern
For N=B To 4
PoseN30+20
Dpoke Aadr+16,Pos
RE (N)=A$
Bosub Obj_draw(Aadr)
Dafline 1,1
Box Pos,108,Pos+28,120
Deftext 1,1,0,6
Text Pos+7,113,°F"
Read Lon
LokX (N)sLon
Read Fun
1 Fun=l
Braphaode 3
Bosub Send fIN)
Braphaode 1
Endif
Deftmxt 1,0,0,8
Text Pos+2,90,8tr$(Lon)
Defline 1,3
Box Pos,340,Pos+20,388
Dattext 1,17,0,4
Text Pos+h,373,"U"
Next N
Braphaode 3
Restore Default
For N=i To 1@
Read Richtung

14 Richtungs34
Bosub Send_rund (N)
Else
Bosub Send_gerade(N)
Endit
Pause 20
Next N
Pause 18
ODut 1,32 ! Spulen abschalten
Deffill 1,2,8
Do ! Hauptschleife fir Bedienung
While Mousek(>!
1f Inkey$s® *
1f Stopflagel
Bosub Bo
. Else
Bosub Btop
Endi¢
Endif
Wend
House X,Y.K
1f X210 And X(240
1f Y20 And Y(40
1£ 1520 And X(120
Bosub Stop
Endit
1§ X)148 And X(240
Bosub Bo
Endif
Endif
1f Y277 And Y(92
Bosub Lon_input (Int((X-18)/30))
Endif
1f Stopflag=d
If Y140 And (340
Sn=Int ((X-18)/50)
Bosub Send _speed(8n)
Endit
1f Y>180 And Y{i28
FnaInt ((X-10)/5)
Bosub Bend_f(Fn)
Endit
1§ Y)360
Un=Int ((X-18)/50)
Bosub Send_u(Un)
Endit
Endi¢
Elme
If X>310 And X<326 And Y)78 And Y(BA
Bosub Band_straet (8)
Endif
If XX330 And X¢345 And Y4B And Y(Th
Bosub Bend_street (i)
Endif
1§ X>358 And X(36& And Y)3B And Y(b4
Gosub Bend_street(2)
Endif
I X>370 And X(3B& And Y>48 And Y{56
Gosub Send_street(3)
Endif
1§ X>260 And X<610 And Y)318
Gosub Send_pult
Endif
Endi

Loop
End
Procedure Dbj_drawiAdresse)

Bosub Aesctrl(s,,1,0)
Dpoke Bintin,d

Dpake Bintin#2,9
Dpoke Bintin+d. D
Dpoke Blntin+4,0

Ppoka Bintined, 439
Dpoke BintinelD, 400
Lpoke Addrin.Adresse
Beasys 42
Return
Procedure Braf_slidebox (Nr)
Radr=Varptr(R$(Nr))
Bosub Aesctrl(3,1,1,0)
Dpoke Bintin,@
Dpoke Bintin+2,!
Dpoke Bintin+4,1
Lpoke Addrin,Radr
Beasys 76
RusDpeek (Bintout)
Aktpos=Int ((Rw+9) /5. 5355)
Dpoke Radr+42,Aktpos
Speed? (Nr)=14-Rw/bb. bbbbbb]
Bosub Obj_dram(Radr)
Return
Procedure Make_screen
Cls
Def#ill 1,2,2
Prbox 28,20,120,78
Prbox 148,20,240,70
Deftext 1,14,8,32
Text 35,57,78,"8T0P"
Text 155,97,78," 60 *
GBosub Draw_tracks
Return
Procedure Stop
1f Btopflag=d
Dut 1,&H61
Prbox 18,18,122,72
Let Btopflagel
Endif
Return
Procedure Bo
If Stopflag=!
Out 1,kHed
Prbox 18,18,122,72
Let Stopflag=@
Endif
Return
Procedure Send_f(Nr)
Bell(Nr)=Not BelX(Nr)
Pbox Nr#3@+16,96,Nr#58+44,124
Dut 1, (Speed?(Nr)+Bell(Nr)#-14)
Dut 1,Lok¥(Nr)
Bosub Wait_souse
Return
Procedure Bend_u(Nr)
Phox Nr#5@+1h,368 NreSB+4d, 360
Out 1, (15+Bel%(Nr)e-1b)
Out 1 Lok¥(Nr)
Pause 108
Dut 1,{8puedi(Nr)+Beld(Nr)e-15)
Out 1,Lok%(Nr)
Bosub Wait_souse
Pbox Nr#38+16,348,Nred0+44,380
Return
Procedure Band_speed (Nr)
Bosub Braf_slidebox(Nr)
Dut 1, (Speedi(Nr)+BelX(Nr)e-14)
Out 1,LokX(Nr)
Deftext 1,0,8,4
Braphaode |
Hé=Btr$ (Spewdk (Nr))e® *
Text Nr#5@+23,135,H$
Braphaode 3
Return
Procedure Send_street(Nr)
=8
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RichtungsPeak (Varptr (F$(Nr))+1)
Exit If Richtung=32
Inc 1
Wein=Peek (Varptr (F$(Nr))+1)
Inc 2
If Richtung=34
Bosub Bend_rund(Wein)
Else
Bosub Send_gerade(Wein)
Endif
Pause 20
Loap
Return
Procadure Send_pult
Wein=Int ((X-26B)/35)+1
If Y¢360
Richtungs34
Bosub Bend_rund(Wein)
Else
Richtunge=33
Bosub Send_gerade(Wein)
Endif
Return
Procedure Send _rund(Wein)
Dut 1,34
Pause 5
Dut 1,Nein
Pause 13
Dut 1,32
Graphaode 1
Deffill @
Pelrcle Bx (Wein) By (Hein),3
Deffill 1
Peircle Ru (Wein) (Ry(Mein) 3
Braphsode 3
1f Point((Wein=1)#35+265,315)ud

Pbox (Hein=1)#35+268,318, (Hein-1) 23534293, 31042

Deffill B

Pbox (Wein=1)835+260,368, (Mein-1)835+295,360+2

H
Deffill |
Endit
Return
Procedure Send_gerade(lein)
Dut 1,33
Pause 5
Dut 1,Wein
Pause 13
Dut 1,32
Graphaode 1
Detfill 1
Peircle Bx(Wein) ,By(Nein) 3
Detfill
Peircle Ru(Wein) ,Ry(Wein) 3
Braphaode 3
1f Point((Nein-1)#35+245,315) s}
Detfill 0

Pbox (Wein-1)#33+260,310, (Wain-1)#33+293,318+2

Deffill 1

Phox (Wein=-1)#33¢260,368, (Nein-1)#35+295,360+2

§
Endif
Return
Procedure Lon_input (Nusaer)
Braphaode |
Do
14 Mousek=! And Lok%(Nuaser))d

Dec Lok2(Nuamer)
Endif
1f Mousek=2 And LokX (Nusmer)(8®
Inc Lok (Nuamer)
Endif
Exit If Mouseks3
Deftext 1,8,0,6
Text Numser#38422,98,5tr$ (LokX (Numaer))+® *
Pause 4
Loop
Braphsode 3
Return
Procedure Wait_souse
While Nousek=!
Nend
Return
Procedure Dram_tracks
Deftext 1,14,0,32
Text 488,98,"52087 &*
Text 480,120,"Mirklin"
Text 480,158, "DIBITAL"
Deftext 1,16,8,13
Text 498,170, "von T.Tausend®
Detline 1,5,2,2
Circle 409,150,139,900,2700
Draw 400,20 To 420,20
Draw 488,20 To 425,45 To 420,45
Draw 488,280 To 420,280
Draw 409,280 To 430,230
Draw 423,233 To 420,235
Draw 320,238 To 628,230
Draw 368,230 To 320,170
Draw 580,238 To 350,80
Draw 420,158 To 395,158 To 335,90
Draw 468,190 To 440,140 To 398,78
Draw 468,165 To 378,75
Restore Positionen
Dettext 1,4,8,13
For N=1 To 18
Read X,Y
Text X,Y,8trs(h)
Next N
Restore Bbpos
Far N={ To 10
Read Bx (N} By (N) \Rx (N) (Ry (N)
Next N
Defline 1,4
Far N={ To 4
Read X,Y
Box X,Y,X+16,Y+14
Next N
Positionen:
Data 488,380,403,255,375,250,450,222, 500,248,435
200
Data 485,170,470,170,390,15,360,15
Bbposi
Data 412,280,405,273,431,249,432,255,378,238,373
1223
Data 438,230,443,237,491,230,495,225,451 182,460
,182
Data 414,144,410,150,468,157,453,159,489,28, 406,
27
Data 387,22,387,38
Fahrstrassen:
Data 318,76,330,60,350,50,370,40
Box 248,310,410,385
Draw 260,335 To 610,335
Draw 260,368 To 61'036'
Deftext 1,2,0,13
For N=i To 18

Draw 268+M#35,310 To 268+N#35,385
Text 235+N#35,395,8trs (N)
Next N
Detfill 1,2,8
Phox 260,318,610,335
Return
Procedure Test
Do
Print At(10,10)jMousexi® *jMousey;®
Exit I Mousek=2
Loop
Error 7
Return
Procedure Bet_rs232
Void Xbios(15,4,0,~1,~1,~1,-1)
Return
Procedure Aesctr] (P1,P2,P3,P4)
Dpoke Bcontrl+2,P1
Dpoke Bcontrl+4,P2
Dpoke Bcontrl+é,P3
Dpoke Bcontrl+B,P4
Return
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Unscheinbar
nur von auBien:
Das ANTIC-
Domizil in

San Franzisco

)

San

Francisco

Zu Besuch bei der amerikanischen
Atari-Zeitschrift ANTIC

ach einem langen Ful3-

N marsch durch San Fran-
cisco stehe ich vor einem

alten Backsteinbau. Kann es
sein, dall der Welt grofite Atari-

Zeitschrift statt in einem moder-
nen Wolkenkratzer in dieser

Bruchbude residiert? Nun, das:

Bild, das sich mir nach Offnen
der Eingangstiir bietet, steht
ganz im Gegensatz zur tristen
Fassade. Schreibmaschinenge-
tippe, Druckerrattern, moderne
Einrichtung und ein bombasti-
sches ANTIC-Logo als Neon-
leuchte iiber dem Empfang. Alte
ANTIC-Cover und ein groBes
”Atari at the Olympics”-Banner
zieren die Wénde. Ein Zeitschrif-
tenstidnder zeigt ANTICs Pro-
duktpalette. Sie umfat aufBer

dem gleichnamigen Magazin
noch STart (fiir die 16-Bit-Ata-
ris) und II-Computing, das Infor-
mationen fiir die Apple-User
enthilt.

Nun werde ich in Gary Yost’s
Biiro gerufen. Gary Yost arbeite-
te frither als Toningenieur und
hat mehrere bekannte Bands auf
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Tourneen begleitet. Auf seine
Bitte hin wurde ihm in Ataris
Frithphase eine Computeranlage
geschenkt. Er begann, fiir Atari
Software zu testen, wurde spiter
an ANTIC vermittelt und beglei-
tet dort seit 1983 den Posten ei-
nes Marketing Directors. Seine
Aufgabe ist es, alle Programme,
die ANTIC angeboten werden,
genau zu priifen, Verhandlungen
mit den Programmierern zu fiih-
ren und in der ganzen Welt die
Rechte an interessanten Softwa-
re-Neuheiten einzukaufen.

Beim Eintreten fillt mein
Blick auf einen ST, dessen Moni-
tor fiir diesen Rechner unge-
wohnliche Dinge zeigt. Raum-
schiffe, Becher, Wiirfel und viele
andere Gegenstiande rotieren in
bester 3-D-Manier auf dem Bild-
schirm. Keine Gittergrafik,
samtliche Fldchen sind ausge-
fiillt. Man konnte fast meinen, ei-
nen AMIGA vor sich zu haben.

Auf meine Frage, ob hinter al-
lem der neue Blitterchip steckt,
winkt Gary ab. ANTICs neues
CAD-Programm  funktioniert
auf Fractal-Basic und erlaubt so
einen blitzschnellen Bildaufbau.
Besitzer eines 8-Bit-Atari kon-
nen diese Technik an den Lucas-
film-Spielen beobachten. Gary
kam gerade aus England zuriick,
wo er die Amerika-Rechte fiir
“Collossus-Chess”, “"Chop Suey”,
"Timebandit” und anderes mehr
erwarb.

Meine kurze Audienz bei Gary
Yost ist beendet. Nun empfingt

mich Nat Friedland, ein ehemali-
ger Billboard Musikjournalist,
der den Posten des Chefeditors
innehat. Er erzidhlt mir ANTICs
Entstehungsgeschichte.

Sie begann damit, daB Jim Ca-
parell, ein NASA-Programmie-
rer, in Marin County, Cal.,
ABACUS griindete, eine der er-
sten Atari-User-Groups. Als die
Fangemeinde mehr und mehr
wuchs, falite er 1982 den Be-
schluB3, ein Atari-Magazin her-
auszugeben. Als Namen wihlte
er die Bezeichnung eines der
Grafik-Chips des Computers.
Als Redaktionssitz diente sein
kleines Appartement in San
Francisco. Obwohl blutige Laien
im Zeitschriftengeschiift, fanden
Jim und seine Mitarbeiter auf-
grund der in ganz Amerika herr-
schenden Computer-Euphorie
rege Unterstiitzung. Zu den er-
sten Inserenten zdhlten kleine
Firmen wie Synapse, Broder-
bund und Sierra On-Line. Der
Riese Atari nahm noch wenig
Notiz von ANTIC. Die erste
Auflage betrug bescheidene
13.000 Exemplare.

1983 zog die Redaktion um.
Sie residierte jetzt iiber einer
zwielichtigen Bar im Havenvier-
tel von San Francisco. Auch der
neue Chefeditor stammte aus der
Schiffsbranche, bestellte auf Ko-
sten von ANTIC Schiffsmodelle,
trank viel und wurde bald vor die
Tir gesetzt. Ende 1983 umfaBte
das Magazin 148 Seiten, und die
Auflage stieg schnell.

Anfang 1984 folgte der nichste
Umzug, nun in eine alte Kleider-
fabrik, den heutigen Standort.
Mitte desselben Jahres kaufte
Jack Tramiel die fast bankrotte
Firma Atari. Auch an ANTIC
ging die Computerrezession
nicht spurlos vorbei. Um das Ma-
gazin attraktiver zu machen, be-
schlo man einige Neuerungen.
So konnten die Leser jetzt simtli-
che Programme eines Heftes auf
Diskette erhalten (heute bei uns
selbstverstidndlich). Durch AN-
TIC ON-LINE wurde es fiir je-
den Interessierten moglich, die



neuesten Nachrichten aus der
Computerbranche, Tips und
Tricks via Modem frei Haus auf
den Bildschirm zu bekommen.
Im Worldwide Users Network
(WUN) wurde der Informations-
austausch zwischen User-Groups
in aller Welt gefordert.

Nachdem sich Atari aus dem
Software-Geschift zuriickgezo-
gen hatten, iibernahm ANTIC
den Atari Program Exchange
(APX) und baute ihn weiter aus.
Heute vertreibt ANTIC die ge-
nannten drei Magazine, ca. 250
Programme, unterstiitzt 350
User-Groups und hat weltweit
etwa 150.000 Leser.

Ich bedanke mich bei Nat und .

sehe mich noch ein wenig in der
Redaktion um. Nahezu alle ver-
offentlichten Atari-Programme
sind hier vertreten. Ein paar
Neuheiten befinden sich im Test.
"Worldchampionship ~ Karate”
von Epyx (bei uns "International
Karate”), ein neues Textverar-
beitungsprogramm, das laut Te-
ster selbst “Paperclip” in den
Schatten stellt, und "Cardiac Ar-
rest”, ein Lernprogramm fiir Me-
diziner, finden den Beifall der
Redaktion.

Ein letzter Abstecher gilt AN-
TICs hauseigener Software-Ab-
teilung. Am Anfang stand hier
der Vertrieb von Public-Domain-
Sofware (Programme, fiir die der
Autor kein Copyright bean-
sprucht und die beliebig kopiert
werden diirfen). Spater fiillten
Produkte den Katalog, die sonst
niemand vertreiben wollte, weil
sie nur fiir Spezialisten gedacht
waren oder an der Grenze Profi-/
Amateur-Software lagen. Man-
che dieser Programme kamen
spater zu Ruhm, wie z.B. "Dan-
dy Dungeon”, das die Vorlage
fir den Hit "Gaunlet” bildete.
Auch viele heute bekannte Pro-
grammierer wie Stan Ockers,
Chris Crawford oder Russ Wet-
more taten hier ihre ersten
Schritte.

Der Katalog bietet fiir jeden
etwas. Er enthilt eine Reihe von
Strategiespielen, ein C-System,
Musik- und Malprogramme so-

wie viele Utilities, die andere
Software wie z.B. den "Prints-
hop” erginzen. Die ST-Sparte
bringt dem europdischen User
wenig Neues. Hier findet man
"Timebandit”, "Ultima II” und
"CAD 3D”, um ein paar Namen
Zu nennen.

Auf einige Programme mochte
ich hier niher eingehen. "Earth-
views” ist eine Weltkarte im
Computerformat. Mit dem Cur-
sor kann man die Welt durch-
streifen, wobei der Computer im-
mer den Namen der Gegend
nennt, in der man sich befindet.
Bei der Direkteingabe von Stid-
ten, Fliissen usw. zeigt der Rech-
ner den jeweiligen Ort auf der
Karte. Meine Heimatstadt Fiirth
ist leider im Speicher nicht ent-
halten, wohl aber die Nachbar-
stadt Niirnberg (hier natiirlich:
Nuremberg). Verschiedene Kar-
tendarstellungen sowie ein rotie-
render Globus sind moglich. Wer
glaubt, in Geographie fit zu sein,
darf in einem kleinen Spiel seine
Kenntnisse testen. Besitzer eines
Atari-Cassettenrecorders  kon-
nen ihre Weltreise musikalisch
unterlegen.

"Space-Base” fiihrt in den
Weltraum. Auf der scrollenden
Sternenkarte 148t sich mit dem
Cursor nahezu jeder groBere
Stern anwéhlen. Per Knopfdruck
erhdlt man wichtige Daten und
ein  Hertzsprung-Russell-Dia-
gramm. Dieses Programm wird
Hobby-Astronomen erfreuen.

Spielerisch geht es beim "King.

Tut’'s Tomb Construction Set”
zu. Hier durchforscht man als
Schatzsucher dunkle Griifte, im-
mer auf der Flucht vor deren ge-
fahrlichen Bewohnern. Das Gan-
ze stellt eine gelungene Umset-
zung des Arcade-Spiels "Tutenk-
ham” dar (schlédgt die Parkerver-
sion um Léngen).

Weitere ANTIC-Programme
werde ich demnichst im ATARI
magazin ausfiihrlich bespre-
chen.

Nun mochte ich noch ein paar
Public-Domain-Schmankerl von
ANTIC vorstellen. "DOS 4.0”

BERICHT

besitzt einen #hnlichen Aufbau
wie "DOS 2.0”, ist aber viel
schneller, unterstiitzt single, en-
hanced and real double density
und enthilt viele Extras. Eine gu-
te Dokumentation auf der Dis-
kette erldutert sdmtliche Funk-
tionen. "DOS 4.0” wurde von
Atari fiir viel Geld entwickelt,

kam aber nie auf den Markt. Der
Autor Michael Barall erhielt die
Rechte zuriick und beschloB,
sein Werk allen Atari-Fans zur
Verfiigung zu stellen.

Die " ANTIC-Games-Disk
31" bietet eine Fiille von dlteren
Basic-Spielen, die zum Teil in
ANTIC veroffentlicht wurden.
Darunter befinden sich Stan Ok-
kers ”Chicken” und Klassiker
wie "Hangman” und "Lunar-
Lander”.

Wer an diesen beiden Public-
Domain-Programmen interes-
siert ist, kann sie von mir erhal-
ten. Dazu iiberweisen Sie bitte 10
DM auf das Konto Nr.
1302918909 der Noris Bank
Fiirth, Bankleitzahl 760204 00.
Alle Leser, die den ANTIC-Ka-
talog haben machten, schreiben
bitte an ANTIC Customer Servi-
ce, 524 Second St., San Francis-
co, CA 94107, USA.

Der Katalog liegt auch jeder
ANTIC-Ausgabe bei. Das Maga-
zin ist in vielen Bahnhofsbuch-
handlungen, bei Montanus oder
diversen Software-Handlungen
(z.B. Compy-Shop) erhiltlich.
Compy-Shop wird eventuell auch
demnichst ANTIC-Software an-
bieten. Bei Fragen schreiben Sie
bitte an die Redaktion des ATA-
Rl magazins .

Frank Emmert

Freundlicher
Empfang bei
der gréBten
Atari-Zeit-
schrift der USA
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TEST

Mit GEM gegen
die Pfunde

“Koch & Fitness” bringt Ordnung in die
Rezeptssammlung und ist ein unbestechlicher Wichter
liber die Kalorien.

Das Programm
hélt eine
komplette
Kalorientabelle
bereit.

ittlerweile gibt es fiir

M die ST-Computer ja be-
reits zahlreiche Program-

me aller Art. Nach aktuellen In-
formationen aus verschiedenen
Softwarehédusern wird dieser po-

sitive Trend auch weiter anhal-

ten.

Etwas aus dem Rahmen des
Ublichen fillt das hier vorgestell-
te Programm "Koch & Fitness”.
Dabei handelt es sich nicht um
ein Spiel, sondern, wie der Titel
schon vermuten 14Bt, um eine
Art elektronisches Kochbuch mit
integrierter Kalorientabelle.

Voraussetzung ist ein ST-Com-
puter mit einer Speicherkapazi-
tit von 1 MByte. Die Monitor-
ausfithrung spielt keine Rolle, da
das Programm sowohl mit einem
Monochrom- als auch mit einem
Farbmonitor (in der mittleren
Auflsung) arbeitet. "Koch &
Fitness” lauft vollstindig unter
GEM und bietet dem Anwender

damit

Benutzerfreundlichkeit

und extrem kurze Einarbeitungs-
zeit.

Nach dem Laden erscheint das
Desktop-Bild auf dem Monitor.
Dem Anwender stehen jetzt ver-
schiedene Optionen zur Verfii-
gung. Neben einigen Rezepten,
die bereits auf der Diskette abge-
speichert sind, kann man eigene
eintragen, #4ndern, ldschen,
drucken und anschauen. Die ein-
zelnen Rezepte werden alphabe-
tisch geordnet angezeigt und bei
Bedarf in Form einer Karteikarte
grafisch dargestellt. Vermerkt
sind dort alle Zutaten mit der
entsprechenden Mengenangabe,
die Kalorien- und Joule-Werte
sowie die Zubereitungsanlei-
tung. Sdmtliche Rezepte kénnen
auch ausgedruckt werden.

Umfangreicher als die Rezept-
sammlung ist die Kalorientabel-
le. Auch hier konnen weitere
Eintrége vorgenommen werden.
Als Besonderheit hat man die

Statistik Optionen

. KRLORIEN-TABELLE ----

Héhnchenleber

188g 145 Kcal

E Hahnchenkeule 188g 178 Kcal
E Héhnchen 188g 145 Kcal
E Hahnchenbrust 180g 110 Kcal
F  Hackepeter 100g 360 Kcal
Hackfleisch 186g 218 Keal

K Haferflocken 1egg 400 Kcal

V Hagebutten 180g 185 Kcal

F  Hartwurst 100g 528 Kcal
E Harzerkdse 107 100g 198 Kcal
E Hase 108g 125 Kcal
F  Hasselniisse 180g 695 Kcal
E Hecht 100g 90 Kcal
Hefesiirfel 429 48 Kcal

Y Heidelbeeren 188g 60 Kcal

E Heilbutt gerdu. 108g 240 Kcal
E Heilbutt 100g 110 Keal

Teigen ¢&i
Joule
Joule
Joule
Joule
Joule
Joule
Joule
Joule
Joule
Joule
Joule
Joule
Joule
Joule
Joule
Joule
Joule

607
502
607
460
1508
879
1676
439
2178
796
523
2912
n
167
751
1885
460

®
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Bitte geben Sie Ihren Namen,
Ihr personliches Passwort
und das Startdatum ein.

Name | L __

lPasswort: ____

Datun: 06/02/86

[Irrtun]
Kalorienstatistik
Moglichkeit, eine personliche

Statistik zu erstellen. Gemeint ist
damit die Erfassung der tdglichen
Gewichtszu- oder abnahme so-
wie der verbrauchten Kalorien.
Wer gerade abnehmen will, hat
damit ein schones Kontrollin-
strument zur Hand, da pro Tag
nur ein Eintrag erlaubt wird und
schonfiarberische Manipulatio-
nen nicht moglich sind. Gerade
mit einer solchen Kontrolle ist ei-
ne Abmagerungskur wahrschein-
lich einfacher durchzuhalten als
ohne.

Insgesamt betrachtet bietet
"Koch & Fitness” eine Menge
Moglichkeiten rund ums Essen.
Leider ist der Preis ziemlich
hoch. Wer sich davon nicht ab-
schrecken 14Bt, kann demnichst
auf die bekannte Zettelwirtschaft
in der Kiiche verzichten.

System: Atari ST (min. 1 MByte)

Bezugsquelle:

K & K Software, Miinchen
Preis: ca. 169.- DM
Rolf Knorre
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Der Star wird
bunt

Nicht nur die Farbe macht aus MonoStar den ColorStar.

Fiir ein Grafik-
programm
selbstverstind-
lich: die
Lupenoption.

haben wir das Grafikpro-
ramm
stellt. Jetzt liegt mit "Colorstar”
die Farbversion aus dem gleichen
Haus vor, die wir natiirlich auch
getestet haben. Hier das Ergeb-

l m letzten ATARI magazin
g

"Monostar” vorge-

nis.

' Bit

Beide Programme stammen
vom selben Autor. Daher lduft
die Bedienung von “Colorstar”
in gleicher Weise ab wie die von
“Monostar”, ist also voll mausge-
steuert. Identisch sind auch viele
Grundfunktionen, auf die ich
deshalb hier nicht mehr eingehen
mochte. Das gilt fiir alle norma-
len Zeichenoptionen wie Frei-
hand, Rechteck, Kreis usw., aber
auch fir Besonderheiten wie
Spiegeln, Glatten und sogar Bie-
gen. Auch die LOAD- und SA-
VE-Optionen fiir Bilder und Ob-
jekte sowie die Moglichkeit, drei
Bilder gleichzeitig im Speicher zu
halten, sind vorhanden.

Allerdings 14t sich hier keine
komplette DIN-A4-Seite bear-
beiten. Dafiir sind einige neue
Optionen hinzugekommen, die
es in sich haben. AuBerdem bie-
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tet "Colorstar” eben Farbe an; in
der niedrigauflosenden Darstel-
lung, die der Programmierer ge-
wahlt hat, steht immerhin eine
Palette von 16 Farben zur Verfii-
gung. Dazu spiter mehr. Kom-
men wir jetzt erst einmal zu den
Neuheiten bei der Bildbearbei-
tung.

Die Funktion FORM ermog-
licht das stufenlose VergroBern
und Verkleinern von Bildteilen,
die man — wie bei fast jeder ande-
ren Funktion auch — vorher mit
einem Gummiband einrahmen
kann. Auch der gesamte Bild-
schirminhalt kann beliebig ver-
kleinert werden.

PFLASTER ist eine Verviel-
faltigungsfunktion, mit der sich
interessante Effekte, auch in der
Hintergrundgestaltung, erzielen
lassen. Ein eingerahmter Bildteil
wird im Extrabild so oft kopiert,
bis der ganze Monitor gefiillt ist.

Der manuellen Bearbeitung
dient die Option SCHMIERE.
Mit ihr kénnen harte Bildiiber-
génge durch Verschmieren wei-
cher gestaltet werden.

Die Funktion RASTER ist ei-
ne reine Effektoption. Ein einge-
rahmter Bildteil wird aufgera-
stert. Dadurch wirkt der Aus-
schnitt leicht unscharf und weist
horizontale Verzerrungen auf.

Wesentlich interessanter ist
die Option KIPPE, mit der sich
dreidimensionale Effekte erzeu-
gen lassen. Nachdem man z.B.
einen Schriftzug eingerahmt hat,
kann man durch Bewegungen
der Maus Richtung und Stérke
der Kippung festlegen. Danach
ist es noch mdoglich, den Bildteil
zu justieren.

Ahnlich wird auch bei der Op-
tion TROMMEL verfahren, die
die vielleicht spektakuldrsten
Verfremdungen ermoglicht. Mit
der Maus lassen sich Radius und
Neigungswinkel der Trommel
bestimmen. Nach dem Verfor-
men kann man die Trommel
noch einmal drehen, um festzule-
gen, welcher Teil nach vorne und
welcher nach hinten kommt. Erst
dann wird der Vorgang abge-
schlossen. Der richtige Umgang
mit dieser Option erfordert eini-
ge Ubung. Das macht aber so viel
SpaB3, dall man das Ausprobieren
gar nicht mehr lassen kann.

Die letzte Spezialoption nennt
sich DREHE und ermdoglicht die
Drehung eines Bildausschnitts
um 90 Grad.

Es ist immer wieder erstaun-
lich, wie schnell all diese Optio-
nen ausgefiihrt werden. Auch die

16 Farben stehen zur Verfiigung.
Natiirlich kann die Palette gedndert werden.



NEU: Eine Texiverarbeitung — So gut,
dafB wir mit unserem Namen dafir stehen.

fex

Desk  Datei Bearbeiten Rechnen Einstellungen Schrift

Der enorme Erfolg von TEXTOMAT ST spornte die Autoren
dieser leistungsstarken Textverarbeitung an;: Sie wollten nun
[ ein Programm entwickeln, daB noch besser ist, noch mehr
leistet als TEXTOMAT ST und Unmdgliches moglich macht.
Das Ergebnis gefiel uns so gut, daB wir ihm unseren Namen
geben. BECKERtext ST. Natirlich finden Sie alle bewdhrten

BR
REHFDAR e

ﬁenn Sie scho

C-Compiler aull yu gip Effektivitdt des Lexikon zu
auch, dap vom|( . ahren, markieren Sie bitte Silben it

Features von TEXTOMAT ST wieder.
Reihe von Sch '~ und zusamengesetzte Korte nit '+!,
Z.B. Fen-ster+rah-men 0 .

Canpi Lier A NEU: Schnelle Direktformatierung

jenalsgei Zuischendateien % Direktformatierung am Bildschirm und frotzdem schnelles

E:IE%TDE:; lui-sr.hen+da-tei-en|( Scrolling — unméglich? - Doch moglich! Mit BECKERtext ST.

L] L] °

i Ty — S NEU: Mehr Zeichen am Bildschirm
eine vierces o L_Ubernehmen ] [ nur korrigieren ] f.°. 80 Zeichen und noch breitere Texte voll sichtbar am Bild-
R B o schirm bearbeiten - unmaéglich? - Dochmaglich! Sogar biszu

96 Zeichen pro Zelle in bis zu 26 Zeilen mit BECKERtext ST.

NEU: ONLINE-Lexikon

Eine schnelle Rechtschreibhilfe, die wahiweise ONLINE wah-
rend des Schrelbens oder nachtraglich den kompletten Text
Uberpruft, die lernféhig ist und mit unterschiedlichen, indivi-

besonders WeNn man NUFr M1t elnem Laufwerk arbeitet, so daP der .

Schreab-Lese-Kopf stindis auf Wanderschaft 1st.§

Aber mie kann man diesem Verfahren auf die Spriinge helfen?:

Desk  Datei Bearbeiten Rechnen Schrift

Einstellungen

R Spalte summieren 0 duell gestaltbaren Lexika arbeiten kann - unmdglich? -
BRIEF ;nﬂte suhgr?:;‘ B LPT ZEILE 28 SPALTE 1 Doch moglich! Mit BECKERtext ST,
eile sumnie f— < o
PUSISTICK Bezerg Zetle Sutrah: TERTGES.R IS NEU: Komfortables Rechnen im Text
1 2 | BECKERtext ST Register laden |99 gp 398.88 |5 Komfortables Rechnen im Text nicht nur spalfen- sondermn
2| 1| Karton Papier ei Register -> Text | 33 g 49.88 |5 auch zellenweise mit bis zu 6 Nachkommastelen und 12stell-
i i E:;Ragfger EPSON Register + lz.gg 32.;3 ; ger Genauigkeit - unméglich? — Doch méglich! Mit BECKER-
Register - ' o text ST.
Register % 2 .
Register % ; NEU: Formulare mit Komfort
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ s Komplette Formulare unterschiedlichster Art als Ein-
Dezimalstellen ¢ gabemasken erstellen, die leicht bearbeitet und
X | % nicht mehr zufdllig tberschrieben werden kdnnen
| & —-unmoglich?-Dochméglich! Mit BECKERtext ST.
E : Dazu natlrlich viel Produkipflege mit Liebe
7 | Summe 491.48 |% zum Detail von 128 zusatzlichen Sonder-
o | & | zeichen Uber Dezimaltabulatoren bis
& $!  zu einer groBen Anzahl ausgeklt-
F gelter Druckeranpassungen.

BECKERtext ST kostet ‘ 99
einschlielich ausfuhrichem Handbuch DM ’-

Einen ausfthriichen Prospekt schicken wir hnen geme kostenlos.
Lieferbar ab ca. Anfang Februar,

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010



Mit der
Verkleinerungs-
option lassen
Sie Biume
riickwirts
wachsen.

daraus resultierenden Effekte
kann man nur als toll bezeichnen.

Kommen wir jetzt zu zwei wei-
teren Anderungen gegeniiber
“"Monostar”. Zunéchst sind hier
die einzustellenden Verkniip-
fungsarten zu nennen. "Mono-
star” verfiigt nur iiber FEST und
KLAR. "Colorstar” bietet dage-
gen 13 verschiedene Verkniip-
fungsmdoglichkeiten fiir Vorder-
und Hintergrund an, mit denen
man sich lange beschiftigen
muf3, um herauszufinden, was al-
les machbar ist.

Die zweite Neuheit betrifft die
Farbgestaltung. Nach Aufruf der
entsprechenden Meniioption er-
scheint auf dem Bildschirm ein
Balken mit den 16 eingestellten
Farben, aus denen man dann die
gewiinschte aussuchen kann.
Wer mit der vorhandenen Palette
nicht zufrieden ist, kann ein wei-
teres Farbmenii aufrufen. Alle
Anderungen, die man hier vor-
nimmt, wirken sich direkt auf das
zuvor verlassene Bild aus.

Es ist moglich, von diesem Me-
ni aus zwischen den drei Bild-
speichern umzuschalten und sich
diese anzeigen zu lassen. Im un-
teren Meniiteil steht der Farbbal-
ken, den man schon vorher gese-
hen hat. Jede Farbe 148t sich an-
klicken und durch Verschieben
der drei Regler fiir Rot, Griin
und Blau verdndern bzw. mi-
schen. Wem dieser Handbetrieb
zu umstindlich ist, der kann ins-
gesamt 50 vordefinierte Paletten

abrufen und sich das Ergebnis di-
rekt im Bild ansehen.

”Colorstar” bietet auBerdem
noch die Funktion ZUFALL an.
Damit kommt eine zufillig be-
rechnete Farbpalette zur Dar-
stellung. Die Funktion UBER-
GANG ermoglicht das Errech-
nen flieBender Farbverldufe zwi-
schen zwei einzustellenden Far-
ben. Mit dieser Vielfalt der Farb-
gestaltung sollte eigentlich jeder
Anwender zufrieden sein.

Der gute Eindruck, den
“"Monostar” hinterlassen hat,
wird durch ”Colorstar” voll be-
stitigt. Ich rechne beide Pro-
gramme zu den besten Grafik-
verarbeitungssystemen, die zur
Zeit fiir den ST verfiigbar sind.

System: Atari ST, Farbmonitor
Hersteller/Bezugsquelle:
Brain Wave, Wuppertal

Rolf Knorre

R. Lindenschmidt
Soft- und Hardware

Schulstr. 14, Pf. 1328
4972 Lohne 2,
Telefon 05732/72849
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ier bei uns war 1986 das
H Atari-Jahr, aber fiir GroB3-
britannien traf dies nicht
ganz zu. Die Herausforderung
von Amstrad durch den neuen
PC mit Werbekampagnen und
Medien-Beeinflussung mag dazu
beigetragen haben, zweifellos
auch Personalinderungen auf
hochster Ebene. Das Ergebnis
war ein betrdchtliches Durchein-
ander. Zeitweise war es so
schlimm, daB sogar Atari selbst
hinsichtlich des Geschehens ver-
unsichert zu sein schien. Es hatte
den Anschein, als ob praktisch
jeden Monat neue Modelle mit
einer verwirrenden Reihe von
Serien-Nummern angekiindigt
wiirden, von denen die meisten
nie verwirklicht wurden. Im Ja-
nuar war es der 1040 ST, wih-
rend der noch relativ junge 260
ST herausgenommen werden
sollte. Der Mirz brachte zwei
neue Modelle, den 520 ST und
den 520 STFM. Im April sollte
der 520 ST durch den 1040 STF
abgelost werden. Die Moglich-
keit eines 32-Bit-ST als Konkur-
renz zum Amiga wurde im Juni
angedeutet. Im September folgte
eine Ankiindigung an den Han-
del mit den Modellen 2M, 4M,
2080 STS und 4160 STS und im
November wurde vertraulich
vorausgesagt, dafl der 520 STEM
(Sie erinnern sich an den Mérz?)
im Januar erhiltlich sein werde.

Unfair ist allerdings, daB man
Amstrad zum Helden erklirte,
wihrend Atari als Amstrads ein-
ziger ernsthafter Konkurrent nur
Tadel erntete. SchlieBlich hatte
Amstrad die Existenz des PC
1512 derart massiv geleugnet, bis
dann das neue Produkt doch er-
schien. Auch die Nachfrage nach
den Hard-Disc-Modellen wurde
derart falsch eingeschitzt, daB es
zu einem sechsmonatigen Liefer-
verzug kam. Selbst auf der Perso-
nal-Computer-Weltshow im
Olympia in London, wo Atari
den bei weitem grofiten Stand
mit 1000 m2 innehatte, den die
Firma mit 40 Lieferanten aus an-
grenzenden Bereichen teilte,
wurde Atari in den Schatten ge-
dréngt. Es gab eine derart massi-

BERICHT

Englisches

Wetter fiir Atari

Amstrad sorgt fiir Turbulenzen im Héhenflug des ST

ve Werbung fiir den ersten Auf-
tritt des PC 1512 von Amstrad,
der genau einen Tag vor Eroff-
nung der Show auf den Markt ge-
bracht wurde.

Vor der Show meinte Ataris
derzeitiger Marketing-Manager,
Bob Harding, man wolle bewei-
sen, dafl der ST ein vielseitiges
vertrauenswiirdiges Produkt sei.
Atari werde in der Hauptsache
nicht tiber die zukiinftige Tech-
nologie sprechen, sondern iiber
die Technologie, die sie bereits
hiitten. Betrachtet man die Pro-
duktionsverzégerungen beim PC
1512, ist dies eine tiefsinnige
Aussage!

Ein riesiges Schild lud die Be-
sucher ein, “die Atari-Welt zu
betreten”, und viele der Besu-
cher folgten der Aufforderung.
Man befand sich in einem
“"Dorf”, das ginzlich allen ver-

schiedenen Produkten fiir die
Atari-Computer gewidmet war,
angefangen mit Spielen und Zu-
behor bis zu Handelsverpackun-
gen und Biichern. Es waren eini-
ge der bedeutendsten Software-
Hersteller vertreten. "Wild Bill”
Stealey, der Direktor von Micro-
prose war z.B. personlich dabei.
Er fiihrte voller Begeisterung ein
schwieriges Spiel fiir Erwachsene
vor. Ein fithrender Journalist be-
schrieb den Atari ST als “den
Computer, der allen die Show
stahl”. Trotzdem bleibt es eine
Tatsache, dafl auf der Show und
wiahrend des ganzen Jahres Am-
strad die Schlagzeilen galten. Wir
werden sehen, ob 1987 Atari die
Erfolge von vor zwei Jahren wie-
derholen kann — ein guter Start
wire der langerwartete 520
STFM.

Peter Cornforth
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SERIE

Animation der Zeichen

Teil 2 unserer Serie zur Spieleprogrammierung wird nun praktisch.

Hinter der fantastischen Grafik vieler Spiele verbergen sich

Zeichensatzmanipulationen. Ein Basic-Listing zeigt das Prinzip.

Montezumas
Rache ist ein
gutes Beispiel

fiir die Méglich- |

keiten der
Zeichensatz-
grafik.

wir uns damit beschiftigt, die
optimale Programmierspra-
che fiir ein selbsterstelltes Spiel
zu finden. Diesmal geht es um die
Grafik, genauer gesagt, wir wol-
len uns ansehen, wo auf diesem
Gebiet die Starken und Schwi-
chen des Atari liegen und welche
Méglichkeiten er zur Realisie-
rung guter Grafiken bietet.

I n der letzten Folge hatten

Spielergrafik

Die Hardware des Atari ent-
hélt zwei unabhéngige Schalt-
kreise zur Erzeugung der Bild-
schirmgrafik, die Spieler- oder
PM-Grafik und die Hintergrund-
oder Playfield-Grafik. Erstere
bietet sich an, um schnell beweg-
te Figuren auf den Bildschirm zu
zaubern. Sie wird bei anderen
Computern auch oft als Sprite-
Grafik bezeichnet und kann bis
zu acht unabhéngige Figuren in
einer Bildschirmzeile darstellen.
Allerdings sind vier dieser Ob-
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jekte nur zwei Bildpunkte breit.
Sie werden Missiles (Geschosse)
genannt und sind jeweils einem
der vier anderen (acht Punkte
breiten) Objekte zugeordnet, die
als Players bezeichnet werden.

Diese etwas merkwiirdige An-
ordnung ist ein Ergebnis der frii-
hen Spiele wie "Space-Invaders”
oder "Gunfight”, in denen rigo-
ros geballert wurde und daher je-
de Spielfigur iiber ein Geschof3
verfiigen sollte.

Heutzutage hat man diese
recht gewalttitigen Spiele hinter
sich gelassen (wenigstens teilwei-
se). Dies haben die Entwickler
der Atari-Grafik-Chips anschei-
nend schon beriicksichtigt. Die
vier Missiles lassen sich ndmlich
auch zu einem fiinften Player zu-
sammenfassen.

Diese fiinf Objekte unterlie-
gen jedoch gewissen Einschriin-
kungen hinsichtlich GréBe und
Farbe. Wihrend ein Player in
vertikaler Richtung die ganze

Grofle des Bildschirms einneh-
men kann, betrégt die horizonta-
le Auflsung nur acht Bildpunkte
(Pixels). Pro Player ist auch nur
eine einzige Farbe moglich. Zur
Darstellung mehrfarbiger Spiel-
figuren mufl man mehrere Play-
ers hintereinander anordnen. So-
viel als Uberblick; wir werden
uns in einer der néchsten Folgen
noch wesentlich intensiver mit
dieser Thematik beschiftigen.

Playfield-Grafik

Die "normale” Bilddarstellung
faB3t man beim Atari unter dem
Oberbegriff Hintergrund- oder
Spielfeldgrafik zusammen. Gera-
de hier kann dieser Rechner mit
seinen Grafik-Chips Antic und
GTIA einen starken Trumpf aus-
spielen. Kein anderer Computer
beherrscht so vielfiltige Moglich-
keiten der Darstellung. Antic
kann nicht weniger als 14 ver-
schiedene Grafikmodi erzeugen;
zudem ist GTIA in der Lage, ei-
nige davon noch auf verschiede-
ne Arten zu interpretieren. Diese
Modi lassen sich grundsitzlich in
zwei groe Gruppen aufteilen,
Bitmap- und Zeichensatzgrafik.

Bitmap-Grafik

Unter diesem Sammelbegriff
versteht man Grafikmodi, bei de-
nen der Zustand eines Punktes
auf dem Bildschirm durch ein
oder mehrere Bits direkt be-
stimmt wird. Hier herrscht eine
grole Vielfalt, beginnend bei
dem sehr ”blockigen” Modus
GRAPHICS 3 bis hin zur hoch-
auflésenden Grafikstufe 8.

Vielleicht werden Sie sich jetzt
fragen, wozu man eine niedrige



Auflésung braucht, wenn man
auch mit hoher arbeiten kann.
Dafiir gibt es zwei wichtige Griin-
de. Erstens sind in der h6chstauf-
losenden Stufe nur zwei Farben
verfiigbar (genaugenommen nur
1 1/2), wéahrend niedrige Auflo-
sungen wie z.B. in GRAPHICS 7
vier verschiedene Farben bieten.
Zweitens kann im letzteren Fall
der Speicherplatzbedarf wesent-
lich geringer zu Buche schlagen.
Wihrend GRAPHICS 8 fast acht
KByte benotigt, kommt man in
GRAPHICS 3 mit wenigen hun-
dert Bytes aus. Bei einem gesam-
ten Speichervolumen von 64
KByte ist das schon bedeutsam.

Natiirlich bedingt die Spei-
chereinsparung eine schlechtere
Grafik. Einige Spiele wenden
diese Strategie aber sehr ge-
schickt an. Langjihrige Atari-
Besitzer werden sich sicher noch
an “Galahad and the holy Grail”
erinnern, im grofen und ganzen
das einzige Spiel, das GRA-
PHICS 3 recht effektiv einsetzte.
Oder denken Sie an “Rescue on
Fractalus” von Lucasfilm, das
seine flugsimulatordhnlichen Se-
quenzen in atemberaubendem
Tempo erzeugt. Dies ist nur mog-
lich, da der speicherplatzsparen-
de Modus 7 fiir den Blick aus dem
Cockpit eingesetzt wird. Wiirde
man stattdessen den doppelt so
hoch auflésenden Modus 15 ver-
wenden, so wiirde sich die Auf-
baugeschwindigkeit der Bilder
halbieren (da mehr Bytes bewegt
werden miissen). Das hiitte zwei-
fellos einen ruckigen Ablauf zur
Folge.

Bitmap-Grafik ist optimal fiir
Spiele, in denen viele bewegte
Objekte auftauchen oder die mit
Liniengrafik  arbeiten - (z.B.
"Mercenary”). Vielleicht erin-
nern Sie sich in diesem Zusam-
menhang auch an das Action!-

Center der letzten Ausgabe.
Grundsitzlich gilt, da Bitmap-
Grafik viel Speicherplatz in An-
spruch nimmt und auch die Be-
wegung von Objekten sehr viel
Rechenzeit benotigt.

Zeichensatzgrafik

Ganz im Gegensatz dazu steht
die Grafik auf der Basis eines
Zeichensatzes, die man auch oft
Character-Grafik nennt. Hier
lassen sich mit sehr geringem
Speicheraufwand riesige Spiel-
felder unterbringen, von denen
Teile mit Hilfe des fantastischen
Atari-Scrollings am Bildschirm
dargestellt werden kénnen.

Der Unterschied zur Bitmap-
Grafik liegt in einer Art Umweg.
Jedes Byte des Bildschirmspei-
chers beschreibt jetzt nicht mehr
nur einige Punkte auf dem
Schirm, sondern wihlt ein Zei-
chen eines Fonts (engl. fiir Zei-
chensatz) aus. Da ein Zeichen
beim Atari zwischen 4x8 und
8x16 Bildpunkte beschreibt, be-
hilt der Videospeicher eines Zei-
chenmodus eine iiberschaubare
GroBe. Alles, was man zum Ein-
satz dieser Grafik braucht, ist ein
Zeichensatzeditor, mit dem sich
die gewohnten Buchstaben und
Zahlen in Ufos, Minnchen usw.
verwandeln lassen.

Im "normalen™ Modus arbei-
tet der Atari immer mit einer
Zeichensatzgrafik (GRAPHICS
0), die zur Darstellung von Tex-
ten und Listings benutzt wird.
Diese Stufe eignet sich fiir Spiele
weniger, da die Farbauswahl wie
in GRAPHICS 8 sehr einge-
schrinkt ist. Die Modi GRA-
PHICS 1 und 2 sind da schon wir-
kungsvoller, da sie den Einsatz
von fiinf Farben zulassen. Aller-
dings kann hier ein Zeichen nur
zwei verschiedene dieser fiinf
Farben besitzen, was diese Modi
fir Spiele fast unbrauchbar
macht. Sie lassen sich jedoch gut
zur Anzeige des Punktestandes
oder dhnlichem verwenden. Man
muf} sich beim Atari schlieBlich
immer bewuBt sein, daB es mog-
lich ist, alle Grafikmodi beliebig
zu mischen, gleichgiiltig, ob es

sich um Bitmap- oder Zeichen-
satzgrafik handelt.

Wesentlich interessanter sind
die Modi 12 und 13, die vierfarbi-
ge Zeichen zulassen. Insgesamt
sind sogar fiinf verschiedene Far-
ben moglich, wobei die fiinfte
dem Zustand invers entspricht.
Das bedeutet, daf eine Zeichen-
satzgrafik sogar farbenpréchtiger
ist als eine entsprechende Bit-
map-Grafik und dabei noch Spei-
cherplatz einspart. Ein Bild in
GRAPHICS 12 belegt nur ca. 1
KByte Videospeicher und 1
KByte fiir den Zeichensatz. Die
gleiche Auflosung als Bitmap-
Grafik (Modus 15) nimmt dage-
gen ganze 8 KByte in Anspruch.

Wir wollen aber auch den
Nachteil nicht vergessen: Da
nicht unbegrenzt viele Zeichen
zur Verfiigung stehen, miissen
sich gewisse Teile des Bildes glei-
chen. Dies ist jedoch in der Regel
keine sehr bedeutsame FEin-
schrinkung, da die Erfahrung
zeigt, daB die meisten Grafiken
aus sich wiederholenden Mu-
stern aufgebaut sind. Zur Ver-
wendung der genannten Stufen
benotigt man einen Zeichensatz-
editor, der fiir mehrfarbige Gra-
fiken geeignet ist.

Man kann guten Gewissens be-
haupten, dafl die Mehrzahl der
fiir den Atari erhiltlichen Spiele
aufgrund der geschilderten Vor-
teile diese Grafikstufen verwen-
den. Zu nennen sind hier Pro-
gramme wie "Zeppelin”, "Mon-
tezuma’s Revenge”, “Pharao’s
Curse”, ”Schreckenstein”, "Bru-
ce Lee” sowie Klassiker wie
“Junge Hunt”, “Frogger” und
“"Moon Patrol”.

- |Als die

Bilder
laufen !
lernten! _ |

Zum Abschlul dieser Folge
wollen wir noch einen Blick auf
eine einfache Art der Animation
werfen, die sich bei Zeichensatz-
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grafik formlich anbietet. Der

G i : — —
oundgedinke o feener: || Demo in Basic

Zeichens aus dem Zeichensatz

abwandelt, dndern entsprechend 1000 REM SE#ussdduesiestupiunnsnnss
alle  Zeichen am Bildschirm 1010 REM Demo zur Zeichenanimation
sprunghaft ihr Aussehen. Ver- 1020 REM

wendet man daher mehrere Zei- 1030 REM P. Finzel 1987

chensiitze, die sich periodisch ab-
wechseln, so 148t sich permanen-
te Bewegung mit minimalem

1040 REM ## %5 uursshenrstdireirtrintss
1050 DIM ZSATZI(4):CHBAE=754

Aufwand erzielen. 1060 FOR I=0 TO 3
uwanlerz:ej er'l 1070 ISATI(I)=(I+32)%1024
Wer ein Beispiel sehen moch- 1080 NEXT I

te, kann Listing 1 in Basic aus- 1090 REM * Starre Zeichen

probieren. Es zeigt einen spru-

delnden See mit ZufluB. (Die s PHN LEEled T

Ahnlichkeit mit Hap ok o L o Lo LERRD

iibrigens nicht ganz zufillig). Ge-

arbeitet wird mit insgesamt vier 1130 POKE ZSATZ(J)+IEICHEN#8+I,D

Zeichensitzen, die durch die 1140 NEXT J:NEXT I

FOR-NEXT-Schleife am Ende 1150 NEXT ZEICHEN

des Programms mit Hilfe der 1160 REM # Bewegliche Ieichen

Speicherzelle CHBAS (dez. 756) 1170 FOR ZEICHEN=2 TD 3

durchgeschaltet werden. Die Bit- 1180 FOR I=0 70 3

muster der Zeichen sind in den 1190 FOR J=0 TO 7:READ D

DATA-Zeilen enthalten. 1200 POKE ISATZI(I)+IEICHEN*8+J,D
Sie werden sich hier wahr- 1210 NEXT J:NEXT I

scheinlich wundern, denn in der 1220 NEXT ZEICHEN

letzten Folge habe ich die Pro- 1230 REM * Bild zeichnen

grammiersprache Basic als fiir 1240 BRAPHICS 13+16:COLOR 33

Animation untauglich eingestuft. 1250 POKE CHBAS,I8ATZ(0)/256

Das ist im Prinzip auch richtig, 1260 SETCOLOR 0,0,14:8ETCOLOR 1,15,4

aber die Animation in unserem 1270 PLOT 0,6:DRAWTO 0,11

Beispiel erfordert so wenig Re- 1280 DRAWTO 39,11:DRAWTD 39,6

chenzeit, daB sich sogar Basic 1290 COLOR 34

eignet. Es ist also keine Frage, 1300 FOR I=6 TO 10

wieviel Rechenzeit erst iibrig- 1310 PLOT 1,I1:DRAWTD 38,1

bleibt, wenn man das Programm 1320 NEXT I

CHUI Do, SOOI L Ao 1330 COLOR 35:PLOT 10,0:DRAWTO 10,5

bler oder in Action! codiert. 1340 REM * Animationsschleife

In der néchsten Folge werden 1350 FOR I=0 TO 3
wir uns weitere Arten der Ani- 1360 POKE CHBAS,ISATI(I)/25%
mation ansehen und einen Blick 1370 FOR J=0 TO 25sNEXT J
auf eine fiir die Spieleprogram- 1380 NEXT 1
mierung ganz wichtige Sache 1390 GOTO 1340
werfen, ndmlich Interrupts. In 1400 REM * IEICHENSATI

diesem Zusammenhang darf ich
Sie auch auf das Action!-Center
in dieser Ausgabe verweisen.

1410 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0
1420 DATA B5,106,106,104,85,169,169,149

. . ; 1430 DATA 255,223,253,127,255,223,253,127
V 1 H ft. ] 1 9 H L} L L}

i ?paﬁb“z“““““hmen . 1440 DATA 223,253,127,255,223,253,127,255
Peter Finzel 1450 DATA 253,127,255,223,253,127,255,223

1460 DATA 127,255,223,253,127,255,223,253
1470 DATA &3,63,220,252,253,63,255,247
1480 DATA 247,63,63,220,252,253,63,255
1490 DATA 255,247,63,63,220,252,253,63
1500 DATA 63,255,247,63,63,220,252,253
1510 DATA B5,106,106,106,85,149,169,169
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Ohrenschmaus:
Soundmachine

Vierstimmig, 10 Hiilllkurven, Schlagzeug, bis zu 5000 Noten, auch von eige-
nen Programmen nutzbar, Eingabe iiber Tastatur oder Joystick. Mit De-
mos auf 2 Diskettenseiten, ausfithrliches Handbuch.

ATARI 400 - 130 XE, ab 48K

Best.-Nr. AT 1 29.80 DM

Lehrreich:
Das Assemblerbuch

Klare Einblicke in Zahlensysteme, in Aufbau und Befehlssatz des 6502, in Pro-

?'ammierung der Custom-Chips, Player-Missile-Grafik und Interrupt-Techni-
en sowie in einigen anderen Kauderwelsch. Dennoch fiir Einsteiger geeignet.

Listings fiir ATMAS II Assembler. 196 Seiten DIN A3, direkt bei CI%

Best.-Nr. AT 10 29.80 DM

Vielfalt:
Atari Power Superbuch

Bananleitungen, Listings, Tips & Tricks ... 75 Seiten DIN-A4, nicht im
Buchhandel erhéltlich!

Best.-Nr. AT 3 29.— DM

Nachschlag:
Die Hexenkiiche

AufschluBreich fiir Ein/Aussteiger und Profis gleichermaBen: Tips &
Tricks, Kniffe, Drehs etc. Maschinensprache-Programme als Listings.
Turned Ihren Atari ganz schén an (und Sie auch)!

Best.-Nr. AT 4 29.80 DM

Zuschlag:
Disk zu Hexenkiiche

Damit kann man viel Zeit sparen.

Best.-Nr. AT 5 19.80 DM

Fix: ATMAS-II
Macro Assembler

8K Quelltext in 4 Sekunden assembliert! Erzeugung von Bildschirmco-
de, Full-Screen Editor, scrollt in beide Richtungen, integrierter Moni-
tor, 50 seitiges Handbuch und Disk im Ringordner.

ATARI 400 - 130 XE

Best.-Nr. AT 6 Diskette 49.—- DM

Geistsparend:
ATMAS Toolbox

Rechenroutinen,I/O Makros, Customizer, Fast circle, Scrolling und
noch einiges mehr. Auf Diskette mit Anleitung daselbst

ATARI 400 - 130 XE, ab 48K

Best.-Nr. AT 7 19.80 DM

Praktisch: Monitor XL

Verkniipft Basic-Programme mit Mcode-Routinen: eingeben, korrigie-
ren, listen, Single-Step, Disk laden/speichern, Directory-Anzeige, deut-
sche Fehlermeldungen auch fiir Basic und DOS. Der Basic-Speicher-
platz bleibt unberiihrt, Anleitung und Disk.

ATARI 600 XL (64 K) /800 XL/ 130 XE

Best.-Nr.AT 8 19.80 DM

Brandneu: Design Master

‘Bedienung iiber Fenster-Technik, Auflgsung 320 % 192, Fadenkreuz,

MaBstabsgitter ein/ausblenbar, 2 Screens gleichzeitig, iiber 122000
Punkte im Direktzugriff, iiber 100 verschiedene Schriften, Hardcopy fiir
fast alle Matrix-Drucker (ab 8 Nadein}, Ausdruck in verschiedenen Gro-
Ben méglich, ausfiihrliche deutsche Anleitung.

ATARI 600 XL (64 K)/800 XL /130 XE :
Best.-Nr. AT 9 Diskette 19.80 D

ATARI . Spezialitaten-Bestelischein
magaz,n Anzahl  Bast.-Nr. Artikel

AT1 | Soundmachine

AT 10| Das Assemblerbuch
AT3 | Atari Power Superbuch
AT4 | Die Hexenkiiche

lch wiinsche folgende AT5 | Disk zur Hexenkiiche

Bﬂﬁﬁ:g‘?\%me AT6 | Macro Assembler
(zuz. 5.70 DM Versandkosten) AT7 | ATMAS Toolbox

0 Vorauskasse AT8 | Monitor XL
(keine Versandkosten) " n

Bei Vorauskasse bitte Scheck beilegen AT9 | Design Master

odi f P heckkonto Karlsruhe "

SLn et Kanen) AT 11| Diskmaster

Name des Bestellers. PLZ/Ont

Anschrift Datum/Unterschrift

Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben und einsenden an:
ATARImagazin, Softwareversand, Postfach 16 40, 7518 Bretten.
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TEST

Schlagabtausch

Nicht nur Schach, sondern auch Dame spielt der ST.
In beiden Féllen "denkt” er weit voraus.

3 Spielstirken
stehen zur
Auswahl.

ach einigen Schachpro-
N grammen, die inzwischen
fiir den ST auf den Markt
gekommen sind, gibt es jetzt
auch das beliebte Damespiel in
einer entsprechenden Umset-
zung. Das Programm lduft voll
unter GEM und kann mit einem
Monochrom- oder einem Farb-
monitor (in der mittleren Aufls-
sung) eingesetzt werden.

6‘Bit "

Neben der Diskette bekommt
der Kiufer ein DIN-AS5-Ring-
buch, das die deutsche Anleitung
enthdlt. Zusidtzlich kann man
vom Programm aus die Spielre-
geln aufrufen. Diese setze ich als
bekannt voraus, da das Dame-

Desk Spiel

.

tes
LL)

spiel doch weit verbreitet ist. An-
zumerken ist nur, dal man - im
Gegensatz zu englischen Pro-
grammen dieser Art — mit einer
Dame in der Diagonale beliebig
viele Felder ziehen kann. Das
Blasen oder Pusten eines Steins,
der vom Gegner hitte geschlagen
werden miissen, wurde beibehal-
ten, obwohl diese Regel bei Tur-
nieren nicht angewendet wird.
Dort herrscht absoluter Schlag-
zwang. Als weitere Besonderheit
lassen sich bis zu zehn Ziige, die
gespeichert werden, riickgéingig
machen.

Auf dem Monitor prisentiert
sich das Programm in einer kla-
ren und iibersichtlichen Darstel-
lung. Das Spielbrett wurde in die
Bildmitte gesetzt, am oberen
Bildschirmrand befindet sich die
tibliche Meniileiste. Von dort aus
kénnen verschiedene Optionen
aufgerufen werden. Man hat die

ITOTITTE Spicler  Help

! Amateur
i/ Profi

{ langsan
{/ normal
{ ,?C,',‘”'?r“
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{ | HETSS
il 12, Zug
! Bitte setzen Sie ||

Wahl zwischen drei Spielstarken:
Anfianger, Amateur und Profi.
Auch die Bewegung der Steine
kann in drei Stufen geregelt wer-
den.

Die Option Spieler-Menii bie-
tet an:

Mensch-Mensch: Der Computer
stellt dann nur das Brett und die
Steine zur Verfiigung.

Mensch-Computer: Der ST wird
zum Spielpartner.

Computer-Computer: Der Rech-
ner spielt alleine. Dies eignet sich
gut zur Demonstration.

Da den Regeln entsprechend
immer Weil3 beginnt, kénnen die
Farben auch getauscht werden.
Weiterhin besteht die Moglich-
keit, eine Partie abzubrechen

- |Klare, iiber-
sichtliche |
Darstellung |

und auf Diskette zu iibertragen,
um sie spater fortzusetzen. Auf
Wunsch baut der ST die Grund-
stellung auf, er akzeptiert aber
auch eine vom Spieler entworfe-
ne Stellung. Wihrend einer Par-
tie kann man vom Computer ei-
nen Zugvorschlag verlangen.

Schon in der Anfingerstufe
zeigt der ST eine beachtliche
Spielstérke, die sich in den fort-
geschrittenen Stufen dank der
lingeren Rechenzeit noch weiter
erhoht. Um erfolgreich zu spie-
len, muB man sich schon voll
konzentrieren. Nachlissigkeiten
werden sofort bestraft.

Man kann diese Dame-Umset-
zung als gelungen bezeichnen.
Vielleicht hiatte die grafische
Darstellung besser austfallen kon-
nen (evtl. wahlweise 2-D- oder 3-
D-Darstellung wie bei ”Psion
Chess”), was aber nur der Optik
gedient hitte. Das Spiel selbst ist
vollig in Ordnung.

System: Atari ST
Hersteller/Bezugsquelle:
Pahlen & Kraus

Rolf Knorre



rither oder spiter er-
F wacht in jedem Besitzer
einer Diskettenstation der
Wunsch, mit seinen Disketten
mehr anzufangen, als nur einfach
Programme zu laden und abzu-
speichern. Wenn z.B. das Anfer-
tigen einer Sicherheitskopie un-
moglich ist, wire es doch interes-
sant zu sehen, welcher Kopier-
schutz dafiir zustandig ist. Oder
sollen vielleicht eigene Program-
me geschiitzt werden? Derlei
Beispiele gibt es viele. Ohne ein
verniinftiges Werkzeug steht
man seinem Laufwerk allerdings
recht hilflos gegeniiber.

) ) . Bildschirmdarstellung (schwarze DR
Aus diesem Grund gibt es die | gepyrift auf weiBem Untergrund) | |Ees
sogenannten Diskettenmonito- | yanp auf Mausklick invertiert e R
re, die schon unter vielen Namen ———————

aufgetaucht sind, eines aber ge-

Ein koniglicher
Monitor

Davon einmal abgesehen, bie-
tet “"Disk Royal” kaum Kritik-
punkte. Die einzelnen Optionen
lassen sich entweder den Pull-
Down-Meniis der oberen Bild-
schirmzeile oder den Symbollei-
sten am linken und unteren Bild-
schirmrand entnehmen. Die

werden. Das Bildzentrum zeigt
den gerade zu bearbeitenden

[_Aufbau_der Diskett }

i)
-
v

meinsam haben: Der Anwender | Dpigketteninhalt. Die Bytes und kette aufgebaut ist und wie sie ls:gg;:dimnd.
wird in die Lage versetzt, ohne Bits auf einer Diskette kénnen beschrieben wird). Informationen
groBen Aufwand Diskettenzule- | 1 n nach Spuren, Sektoren und Das Programm beinhaltet au- g"f;:;:f:;""'
sen und zu_bearbel_ten. Wie Well- | Tracks bearbeitet werden, was | Berdem bereits einige Schnitt- v:rn'igbar.
reichend die Mdglichkeiten sind, | sowon] fiir das Verindern wie | stellen, die auf spitere Erweite-
héngt vom verwendeten Pro- | ,.chdasLaden und Abspeichern | rungen abzielen. Das betrifft ei-
gilt. Die Darstellung erfolgt in | ne Harddisk, ein CD-ROM und
hexadezimaler und ASCII- | eine Modulerweiterung. Bei ih-
Schreibweise. Neben den Daten | rem Einsatz bietet der “Disk
eines Files kann man sich z.B. | Royal”-Vertrieb einen kostenlo-
auch eine Cluster-Folge auf dem | sen Upgrade-Service an, was kei-
Bildschirm ansehen. neswegs selbstverstandlich ist.
gramm ab. Eines der komfor- Weitere Moglichkeiten in Alles in allem ist "Disk Royal”
tabelsten, das ich bisher gesehen | Stichworten: also ein universelles Disketten-
habe, ist "Disk Royal”. Das liegt . werkzeug, das nebenbei noch mit
sicher auch an der Tatsache, daB | ~ g(_)plere aiteni Ty einem l%ompletten Kopierpro-
. N isk / Puffer ; .
es vollstidndig unter GEM lduft N gramm ausgestattet ist. Es eignet
und damit schon von vornherein | — Andere / Zeige Attribute / sich sowohl fiir Anfinger als auch
sehr anwenderfreundlich ist. Zeit / Datum / Datei-Info fiir Profis.
Vorab mochte ich jedoch auf | — Einlesen von Boot-Sektor / System: Atari ST, Monochrom- .
einen Schwachpunkt hinweisen, Directory / FAT 1 & 2 Monitor i::::z?;en
dRer‘lhaHF ?rograglnme_ der lioyalé — Drucke Sektoren / Tracks und | Hersteller: Megasoft beref:s vor-
€ihe (wir werden sie nach un rdco Bezugsquelle: Boston Computer gesehen:
nach testen) besitzen: Der Dis- H,E,l - _ . q . f;:'gg_';‘f::h o
kette liegt keinerlei Dokumenta- | ~ Nacl?ste{ logischer / SephanRon i
tion auf Papier bei. Natiirlich gibt physikalischer Sektor

es eine Anleitung. Diese ist aber
nur als Dokument auf der Dis-
kette abgespeichert, muB vom
Anwender also selbst ausge-

Neben den aufgefithrten und
vielen weiteren Optionen bietet
"Disk Royal” auch drei Hilfssei-
ten, wie sie besser nicht sein

1800-53 54 57 55 Kopiere Track(s)
L% 610-00 80 go g Aralusiere Track

=8 840-53 54 52 55

Desk File Sektor Extras Debug-Royal
;i- Fornatiere Track(s)

1 00 80 00 00

| 22 70 98 B8
020-53 54 57 55| Lese ganzen Track | gg gg gg pg
1630-80 60 00 0@ gSShreibe gavzen Tracky 77 7p gy pg

08 80 a8 ea

STRUCTL PIC.,... !
cone s BEFRS Y
STRUCT2 PIC

RIFLY

STRUCTT PIC. ..., |

-~ {§050-00 00 00 00 00 00 BE 13 45 OC 47 0B 27 70 0B 60
| 1060-44 49 53 4B 57 4F 59 70 52 53 43 0B 00 00 00 08
s 41070-00 00 08 08 08 0B C1 13 46 OC 62 00 6C SF 00 08
[ =R 0B0-44 49 51 4B 52 4F 59 20 44 4F 43 00 00 00 00 00
|k SH-9i090-88 00 80 08 00 00 C5 11 46 OC 74 80 C1 F@ 96 B8
BAD-44 49 53 4B 57 4F 59 20 58 52 47 B0 B0 0O 84 0O
10B0-88 00 00 60 06 00 CC 11 45 OC &7 OB SF 05 0L 08
4 0C8-00 06 00 08 0O 02 DO BG 86 00 90 80 00 0B 00 00 ..
8D8-00 60 00 00 BO B0 DB D@ BO DO 83 G0 OO 0O 00 08 ..
BEG-00 DO 0 08 B2 BO BO 0O 0O DO 0O 40 0D 00 00 80

druckt oder am Monitor gelesen
werden. Der Hersteller rechtfer-
tigt diese Mafinahme mit den ho-
hen Druckkosten, wofiir ich kein

konnten. Besonders der Anfin-
ger wird daraus Nutzen ziehen.
Man findet hier in grafischer
Form die zum besseren Ver-

Verstindnis habe. Bei einem
Verkaufspreis von 89.— DM ist
dies wohl kein schlagkriftiges
Argument.

stindnis der Materie unbedingt
erforderlichen Grundlagen des
Diskettenbetriebs (z.B. Infor-
mationen dariiber, wie eine Dis-
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Der Home-
Drucker

Die Preisentwicklung macht den Star NL-10 erschwinglich

Der Star unter
den kleinen
Matrix-

er Preis des hier vorge-
D stellten Matrixdruckers

istin den vergangenen Mo-
naten stark gesunken. Kostete er
lange Zeit um 1.300 DM, so ister
heute mit 700 bis 800 DM fiir vie-
le Heimanwender eher er-
schwinglich geworden. Da er
Leistungsmerkmale aufweist, die
man sonst nur bei wesentlich teu-
reren Geréten findet, soll er auch
entsprechend gewiirdigt werden.

Rein duBerlich gleicht der NL-
10 seinen Konkurrenten, wenn
man von der iippigen Bedie-
nungsleiste an der Frontseite ab-
sieht. Diese Minitastatur, vom
Hersteller als Panel bezeichnet,
ist eine der Besonderheiten, die
ihn mit an die Spitze der Drucker
fiir Heimcomputer setzen. Uber
die verschiedenen Taster, die
durch eine Folie geschiitzt sind,
konnen einige der Moglichkeiten
des Geriits eingestellt werden.

druckern:NL 10 Dadurch erspart sich der Anwen-
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der die manchmal recht umsténd-
liche Handhabung der Steuerco-
des, die auch bei Star Epson-
kompatibel gestaltet wurden.
Der Panel-Modus bietet folgen-
de Optionen:

rechten/linken Rand setzen

Papiervorschub
vorwarts/riickwirts

Seitenanfang setzen
Selbsttest kurz/lang
Hex-Dump-Modus

mogliche Zeichendarstellung:
80/96 /136 Zeichen/Zeile
Standardschrift

80/96 /136 Zeichen/Zeile
Doppeldruck

80/96 /136 Zeichen/Zeile
kursiv, auch als Doppeldruck
moglich, sowie Near Letter
Quality in Standard- und
Kursivdruck.

Die wichtigsten Funktionen
sind sogar beim Druckvorgang
noch zu dndern. Der NL-10 bie-

tet natiirlich noch weitere Dar-
stellungsmoglichkeiten, die dann
aber durch Steuercodes (Escape-
Sequenzen) aufgerufen werden
(z.B. Unterstreichen, Hoch- und
Tiefstellen, Breitschrift, Propor-
tionalschrift usw.). Der NL-10 ist
selbstverstidndlich voll grafikfi-
hig.

Erwihnt werden soll noch eine
weitere Besonderheit, die man
bei anderen Druckern vermif3t.
Gemeint ist das Interface zur
Verbindung mit dem Computer.
Der NL-10 wird ohne fest instal-
liertes Interface gebaut. Der
Kiufer kann aus verschiedenen
Modulen seine Norm auswihlen.
Zur Zeit gibt es ein Centronics
(Parallel)-, ein IBM- und ein
Commodore-Interface. Zum
Test wurde die Parallel-Schnitt-
stelle verwendet, die an der Ge-
riteriickseite in einen Schacht
geschoben und mit einer Schrau-
be befestigt wird; dies dauert kei-
ne zwei Minuten. Die Schnittstel-
le bietet dem Anwender ab Werk
einen 5-KByte-Speicher. Auch
das ist bei anderen Geriiten oft
nur gegen Aufpreis zu erhalten.

Neben dem Interface-Schacht
befindet sich die Leiste mit den
DIP-Schaltern. Warum sie nicht
nach vorne verlegt wurden, ist
unverstindlich. Gerade bei ei-
nem so professionellen Geriit wie
dem NL-10 miiBBte man dies als
komfortablere Losung erwarten.
Allerdings sind die Schalter auch
nicht so wichtig, da viel iiber das
Panel geregelt werden kann.

Ein wichtiger Aspekt beim
Druckertest ist die Papierverar-
beitung. Auch hier ist der NL-10
Spitze. Selbstverstidndlich kén-
nen Endlospapier und Einzel-
blétter verwendet werden. Dabei
besteht die Moglichkeit, beide
Papiersorten iiber einen halbau-
tomatischen Einzug einzulegen.
Als Option ist auch ein vollauto-
matischer Einzelblatteinzug zu
haben, dann aber nur gegen Auf-
preis. Die Papierfilhrung durch
Druckwalze oder Stachelrider
funktioniert einwandfrei.

Nun zu einem Punkt, der im
Heimbereich vielleicht nicht
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ganz so wichtig ist, aber doch er-
wéhnt werden soll. Es geht um
die Druckgeschwindigkeit. Von
allen Geréten, die ich bisher ge-
testet habe, ist der NL-10 der
schnellste Drucker. Laut Her-
stellerangabe wird bei Normal-
schrift eine Geschwindigkeit von
120 Zeichen pro Sekunde er-
reicht. Der Speedy 100-80 (an-
geblich 100 Zeichen pro Sekun-
de) erreicht dies bei weitem
nicht. Dabei ist die Gerduschent-
wicklung fast identisch.

Ein weiteres Beispiel fiir die
Geschwindigkeit ist der Seiten-

AnschluBfertige FIoppy-Stationn
im Gehduse mit Netzteil fur Atari ST

vorschub. Der Star-Drucker jagt
das Papier regelrecht heraus und
kann bereits wieder eingesetzt
werden, wihrend der Speedy im-
mer noch mit dem Seitenvor-
schub beschaftigt ist. Die Quali-
tit der ausgedruckten Zeichen
leidet nicht unter der Geschwin-
digkeit.

Zusammenfassend kann man
sagen, daf} beim Star NL-10 ein-
fach alles stimmt. Die robuste
Gestaltung des Geréts macht ne-
ben den vielen Ansteuerungs-
moglichkeiten, der guten Druck-
qualitdt und der Schnelligkeit ei-

G5E-ST, 1x51/4", 1x720 KByte

G3E-ST, 1x31/2", 1x720 KByte
G3E-ST, 2x31/2", 2x720 KByte

nen sehr guten Eindruck. Auch
bei sehr langen Ausdrucken ar-
beitet der NL-10 einwandfrei.

Wer sich heute einen Drucker
anschaffen will, sollte sich lange
iiberlegen, ein auf den ersten
Blick preiswerteres Gerit oder
den NL-10 zu kaufen. Ein Preis-
unterschied von vielleicht 200
DM ist sicher fiir manchen An-
wender erheblich, doch zahlt sich
dies aus, wenn man nur an das
auswechselbare Interface denkt.

Rolf Knorre

Beachtliche
Schriftqualitit
in dieser
Preisklasse

Wir hahen sie ...die 1-MByte-RAMSs!!

100 »Sec schnell..!!

Alles fiir den Selbermacher!
Floppy-Laufwerke von TEAC

mit Einbau: DM 50.— Aufpreis

FD-55 FV 51/4"
FD-35 F 31/2"

fertiges Floppykabel ...

S—
Disketten + Software

Sentinel-Disketten (10er Pack)

COPYDATA o

Stecker + Adapter

Kirch-Str. 3

ST-Monitor-Stecker

ST-Adapter fir ROM-Port
auf 2.54 mm Rastermalf

ST-Floppy-Stecker ...

8031 Biburg
= 08141/6797

312", 1DD/135 tpi

514", 2DD/ 48 tpi

Floppy-Metallgehiduse (0. Netzteil)
Kunststoff-beschichtet (hellgrau)

GFA-Basic-Interpreter ...
GFA-Basic-Compiler ...
Omikron-Basic ...

G5E, fUr 1xX51/4" .o
G3E, TUr 1X31/2" .o
G38S, fur 2x31/2" o

NT1, Netzteil, kompl. mit allem
Zubehor inkl. Montagematerial ...

2DD/135tPi o

2DD/ 96tpi ...

Summagraphics Digitalisier-Tabletts
kompl. mit allem Zubehor

MM- 961K, 152x228 mm ...
MM-1201 K, 297297 mm ...
MM-1812 K, 305457 mm ...
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SERIE

Schnelle Um-
wege in Action!

Im zweiten Action!-Center behandeln wir die Interrupts

fiir flotte Programme.

ie Benutzung von Inter-
D rupts ist ein Kapitel, das
normalerweise nur Assem-
bler-Programmierern vorbehal-
ten ist. Gerade ihre Beherr-
schung stellt jedoch ein sehr gu-
tes Hilfsmittel fiir eine Program-
miersprache dar, da durch einen
periodisch wiederkehrenden In-
terrupt (beim Atari VBI ge-
nannt) sogar eine Art von Paral-
lelverarbeitung moglich ist. Das
bedeutet nicht mehr und nicht
weniger, als daf3 zwei Program-
me (quasi) gleichzeitig bearbei-
tet werden. Sie konnen sich vor-
stellen, daf} es mit diesen Fihig-
keiten kein Problem ist, flieBen-
de Animation mit Musik oder
Geréduschen zu verbinden.

Nun wire es aber schade,
wenn eine so vielversprechende
Fahigkeit nur in Assembler nutz-
bar sein sollte, doch ist es ganz
einfach eine Frage der Rechen-
zeit. Der bereits erwihnte VBI
wird von der Hardware des
Rechners 50mal pro Sekunde
aufgerufen. Dann verzweigt der
Programmablauf zu einem spe-
ziellen Programmteil im ROM
des Computers und kann, wie wir
spiter noch sehen werden, auch
auf eigene Programme umge-
lenkt werden. Es ist klar, daB die

vom VBI aufgerufene Routine
auch innerhalb von 20 Millise-
kunden (1/50 sec) abgeschlossen
sein muB, denn sonst wiirde sie
nochmals aufgerufen, bevor sie
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beendet ist. Ein heilloses Durch-
einander wire die sichere Folge.

Eine langsame Sprache wie das
Atari-Basic konnte in dieser Zeit
nur sehr wenige Befehle abarbei-
ten. (Ein Befehl wie A=B«C
nimmt alleine schon ca. 12 Milli-
sekunden in Anspruch!) Ein As-
sembler-Programm kann dage-
gen in 20 Millisekunden eine gan-
ze Reihe von Befehlen bearbei-
ten. Wihrend dieser Zeitspanne
stehen etwa 23.000 bis 33.000
Taktzyklen zur Verfiigung, die
fiir einige tausend Maschinenbe-
fehle ausreichen. Damit 146t sich
schon etwas anfangen.

Wer die letzte Folge des Ac-
tion!-Centers verfolgt hat, der
weil}, da} diese Sprache einem
Assembler-Programm in Sachen
Geschwindigkeit nicht viel nach-
steht. Warum sollte man also In-
terrupt-Routinen nicht in Ac-
tion! codieren?

Im Prinzip ist das kein Pro-
blem, nur eine Schwierigkeit gibt
es dennoch zu tiberwinden. Jede
Sprache benétigt einige Hilfsre-
gister zur Ablage von Zwischen-
ergebnissen. Es darf keinesfalls
geschehen, daB die -Interrupt-
Routine die Hilfsregister des pa-
rallel laufenden Programms
(man spricht hier auch vom Vor-
dergrundprogramm) iiber-
schreibt. In Assembler betrifft
dies nur die internen Register des
Prozessors wie Akku und Index-
Register, die man zu Beginn auf
den Stapel rettet und vor dem
Ende der Interrupt-Routine wie-
der zuriickholt

Action! als Compilersprache
benotigt da schon ein paar Regi-
ster mehr. Grundsitzlich geht
man aber genauso vor: Zu Be-

ginn des Interrupts rettet man al-
le internen Register auf den Sta-
pel und holt diese vor Ende des
Interrupts auf dem umgekehrten
Weg wieder zuriick. Diese Auf-

- |Strenge
Trennung der
Daten- !
bereiche |

gaben iibertriagt man zwei Code-
Blocks, die im Beispielpro-
gramm (Listing 1) am Anfang
und Ende der Prozedur Vbipgm
() definiert sind.

Der erste Block iibertrégt ei-
nen Teil der Zero-Page auf den
Stack, hauptséchlich die Berei-
che von $ 80 bis $ 8F, die Action!
zur Berechnung von Formeln be-
niitzt, sowie von $ A0 bis $ AF,
einen Bereich, der vorwiegend
zur Parameteriibergabe Verwen-
dung findet. Daneben werden
noch vereinzelte Speicherzellen
und natiirlich die Prozessorregi-
ster auf den Stack geschoben.
Der Code-Block am Ende von
Vbipgm () kehrt diesen Vorgang
um und stellt somit den urspriing-
lichen Zustand wieder her. Das
Vordergrundprogramm  merkt
somit von der Unterbrechung
nichts, was schlieBlich auch der
Zweck der Ubung war.

Bei der Programmierung der
Interrupt-Routine muB man
streng auf eine Trennung der Da-
tenbereiche von Interrupt zu
Vordergrund achten. Action! er-
leichtert dies durch die Verwen-
dung von lokalen Variablen; da-
gegen sind globale mit Vorsicht
zu genieBen, konnen jedoch zur
Kommunikation zwischen den



Interrupts in Action!

R R T T R TS
jVERTICAL-BLANK INTERRUPT IN ACTIDN!

)
JPLFINZEL 1987
] (TSI SIS IS AT SIS 3
DEFINE JMP ="g4C",

XITVBY =*$E442*

1
jHardware- & Schattenregister

|
CARD Vvblkd=$0224, Vvblki=$0222

BYTE

Dmactl=$D400, Prior =$24F,
Nmien =$D40E, Colbk =$D01A,
Gractl=$D01D, Pabase=$D407,
Cerinh=$02F0, 8Dmctl=$022F

BYTE ARRAY

Color (5)=$02C4, PColr(4)=$02C0,
Hposp (4)=$D000, Sizep(4)=$D008,
Trig(4) =$#D010, Grafp(4)=$D00D

BYTE ARRAY Shape(0)=
[ $B0 $FO $50 $50 $08 $04 $02 $01 ]

CARD ARRAY PMAdr(4)=[0 0 0 01

BYTE ZeigerX, leigerY

TR SRS SR SRS S
jPH-Braphik einschalten

Jmmmmmmmm——mm oo mcemcccene
PROC Pagraphics(BYTE Basis)

BYTE 1§

CARD Adr

BYTE Adrhi=Adr+1

Pabase=Basis

Adr =0

Adrhi =Basis+4

Bractl=3

EDMCTL=$3A

FOR 1=0 7O 3
Do
lero(Adr,256)
Paadr (i)=Adr
Adr =m425h
Bizep(i)=0

0D

RETURN

Naien=0 Vvblkd=Vektor Naien=$40
RETURN

PROC Vbipgm=#()

jzuerst Register retten

[ $A2Z 7 $BS $CO $4B $BS $AB
$48 $BS $A0 $4B8 $BS $BO $48
$CA $10 $F1 1

Zero (PHAdr (0)+ZeigerY,B)
IF (Btick(0)k1)=0 THEN
IF ZeigerY>32 THEN
IeigerYs=s-{
FI
ELSEIF (Btick(0)&2)=0 THEN
IF ZeiqerY<224 THEN
leigerYs=+|
FI
FI
IF (Stick{0)%4)=0 THEN
IF IeigerX>4B8 THEN
Ieigarf==-1
FI
ELSEIF (Stick{0)%B)=0 THEN
IF leigerX<{208 THEN
leigar==s+]
F1
Fl1
MoveBlock (PMAdr{0)+IeigerY,8hape,8)
Hposp (0)=ZgigerX

jRegister holen,,.

[ $A2 0 $68 $95 $B0 $68 $95 $A0 $68
$95 $AB $58 $95 $CO $EB $EO B $DO
$EF ]

jesound VBI beenden

[JMP XITVBV]

' -
jDas Hauptprograma

¥
PROC HAUPT ()

Pagraphics ($80) ;PMG ab Adr. $8000

Prior=1 jPrioritaet
PColr(0)=$CE jFarbe Player
IeigerX=120 jStartpunkt
leigerYs120
SetVBI(VBIPgm) jInterrupt
PUT($7D) tBildschim loeschen
Csrinh=1 sCursor aus

POSITION(10,8) jKasten zeichnen
Put(17) Put(iB) Put(1B) Put(%)
POSITIDN(10,9)
Put (124) Put(79) Put(75) Put(124)
POSITION(10,10)
:ut(zs! Put (18) Put(18) Put(3)
0
IF TRIG(0)=0 THEN
IF (IEIGERX>88) AND
(ZEIBERXC104) THEN
IF (IEIBERY>94) AND
(ZEIBERY(120) THEN

EXIT
FI
FI
FI
0D
SETVBI(XITVBV)
RETURN

Programmteilen eingesetzt wer-
den.

Das Einbinden einer Action!-
Prozedur in den VBI ist mit der
Routine SETVBI () sehr leicht
zu erledigen. Als einzigen Para-
meter muf3 man der Routine die
Adresse des VBI-Programms als
CARD iibergeben. Dort wird zu-
ndchst der VBI mittels des Regi-
sters NMIEN abgeschaltet, dann
der Vektor VVBLKD auf die ge-
wiinschte Adresse gedndert und
schlieBlich der Interrupt per
NMIEN wieder zugelassen. Der
Aufruf SETVBI (VBIPGM) hat
somit zur Folge, dafB die Proze-
dur VBIPGM 50mal pro Sekun-
de aufgerufen wird.

Das Interrupt-Programm
VBIPGM selbst beginnt, wie wir
schon gesehen haben, mit dem
Code-Block zum Retten der Re-
gister. Daran schlieBen sich die
Befehle an, die im VBI ausge-
fiihrt werden sollen. Hier kann
ganz normal in Action! program-
miert werden; auch andere Pro-
zeduren lassen sich selbstver-
stdndlich aufrufen. Vorsicht ist
lediglich bei Befehlen geboten,
die I/O-Funktionen aufrufen
(z.B. OPEN, PRINT usw.) oder
das Betriebssystem bendtigen
(PLOT, DRAW usw.). Den Ab-
schluf} bilden der Code-Block zur
Wiederherstellung der Register-
inhalte und ein Sprung zum La-
bel XITVBV ($E462), der wie-
derum als Code-Block erfolgt.

Das Beispiel im Listing be-
nutzt nun diese Moglichkeiten,
um eine Art Mauszeiger mit dem
Joystick bewegen zu koénnen.
Der Zeiger ist nichts weiter als
ein Player, der sich durch den
Einsatz des Interrupts vollkom-
men flieBend und unabhiingig
vom Vordergrundprogramm be-
wegen ldBt. Um das Ganze nicht
allzu sehr aufzubldhen, wird im
Vordergrund nur eine sehr einfa-
che Funktion erledigt, ndmlich
gewartet, bis der Zeiger auf das
Kidstchen OK deutet und der
Knopf am Joystick gedriickt
wird. Sie sehen, mit dieser Tech-
nik 146t sich eine mausihnliche
Bedienung sehr leicht erzeugen.

Interrupts

sind Unter-
brechungen
des Programm-
ablaufs fiir
bestimmte
Aufgaben.
Macht man sich
diese zunutze,
so ist eine Art
Parallelver-
arbeitung pro-
grammierbar.
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Beachten Sie bitte, dal3 Bewe-
gung des Zeigers und Abfrage
der Position unabhéngig vonein-
ander erledigt werden. Als Ver-
bindung zwischen den Pro-
grammteilen dienen nur die glo-
balen Variablen Zeiger X und
Zeiger _Y.

Mit diesem Grundkonzept
kann man aber auch sehr viel
kompliziertere Programmsyste-
me aufbauen. Denkbar wire
z.B. ein Spiel, das alle Bewegun-
gen der Players oder ein eventu-
elles Scrolling im VBI durch-
fiihrt, wahrend die Logik des
Spiels (Ablauf, Punktezidhlung
usw.) im Vordergrund erledigt
wird. Warum nicht umgekehrt?
Das liegt an der Natur des VBI,
der bekanntlich in der vertikalen
Austastliicke des vom Computer
erzeugten Videobildes ausgelost
wird. Alle Grafikdnderungen,
die im VBI stattfinden, sind da-
her nicht mit Stérungen (z.B.
Flimmern) behaftet.

Interessant ist noch die Proze-
dur PMGraphics (), mit der die
PM-Grafik eingeschaltet wird.
Die Anfangsadressen des Video-
speichers der einzelnen Players
sind danach im CARD-Array
PMAdr zu finden. Die Bewe-
gung des Players geschieht in der
Routine..., indem zuerst der Zei-
ger an der alten Position ge-
l6scht, danach der Joystick abge-
fragt und schlieBlich die Form
des Zeigers aus dem Array SHA-
PE an die neue Position kopiert
wird. Dank der enormen Ge-

- |Enorme Ge-
schwin- I
digkeit |

schwindigkeit eines Action!-Pro-
gramms niitzt die Routine den
Zeitrahmen des VBI nur zu ei-
nem geringen Teil aus; tatsich-
lich sind bei geschickter Pro-
grammierung sehr viel aufwendi-
gere Routinen moglich.

Man sollte natiirlich auch be-
denken, daB die Rechenzeit des
VBI von der gesamt verfiigbaren
abgeht, d.h., bei einer sehr lan-
gen Routine kommt das Vorder-
grundprogramm fast zum Still-
stand.

Auf dhnliche Weise lassen sich
auch die anderen System-Inter-
rupts (DLI oder I/O-Interrupts)
auf Action!-Programme umlen-
ken, doch mehr davon in einer
der nichsten Folgen. Sie sehen,
daBB man mit dieser C-dhnlichen
Sprache auch so komplizierte
Sachverhalte wie Interrupts mii-
helos in den Griff bekommt, oh-
ne auf die langwierige Assem-
bler-Programmierung  auswei-
chen zu miissen. Esist daher kein
Wunder, wenn die Betriebssyste-
me der neuen 16-Bit-Generation
(z.B. ST oder Amiga) aus-
schlieBlich in C programmiert
sind.

Peter Finzel

PADERCOMP —Wailter Ladz

Erzbergerstr. 27 - 4790 Paderborn - Tel. 05251 /363 96

Floppystationen fiir Atari ST®
PADERCOMP FL 1 ... 448.—

3,5", 1 MB, eingeb. Netzteil, NEC-Laufwerk, Abm. 240 x 105 x 40 mm, anschluBfertig
mit Industrle F|oppyslecker. graues Metallgeh. ohne Schrauben an den Seiten.

PADERCOMP FL2 ... ... 798.~
Doppellaufwerk iibereinander, sonst wie FL 1

NEC PD 1036 A 35,1MB,32mmBauhshe ................. 269.—
dto. ST-modifiziert ............................ccoioiiiiiiiiiin, 289.—
Industrie-Floppystecker ......................c...ccooviii. nur 9.90
ST-Kabel an Shugart-Bus 3,5" .............ccoovvveveeeneenninnn, 29.90
Monitor-Stecker flr ST .............coovviviiiiieie el 7.90
Zubehor
3,5"-Disketten................cooiiiiiii Superpreise!
Disk-Box SS-50, .50 3,5"-Disketten ...........cco.ovevevenirenirininn, 19.90
Druckerkabel ST ............ooooviiiviiiiie e 34.90
Dataphon $21/23, 300 bzw. 1200/75 Baud, BTX ...................... 329.~
CDI-Hitrans 300c, 300 Baud, vollduplex, mit FTZ-Nr. ................. 229.—-
Orion Farbmonitor CCM 1280 m. Kabel an Atari 260/520 ......... 888.—
Joystar, Super-Joystick mit 6 Microschaltern................. 24.90
NEC Multisync, alle drei Auflésungen ................c.oovveeeen.... 1945.-
Monitor-Stander, dreh-, schwenk- und Kippbar ........................ 29.-
Preisliste ..ovcovmmm s s e e i s smmsammm s kostenlos
Drucker

Star NL 1 0, inkd: IMOPIRCE v ssmanns i T s 719.—
Citizen 120D, der EINBteigerdiioker: = oo avumi i e 579.—
Okidata ML 192, inki. vollaut. Einzelblatteinzug ..................... 1348.-
Panasonic KX-P 1080, 100Z/s,NLQ ..................ccovveennnnnn. 598.-
Panasonic KX-P 1091,1202/s,NLQ ............cccovviivivniinnnn, 748.—
Panasonic KX-P 1092, 180 2/s,NLQ .........c.oovvieeeeenn . 998.-

Ein Schriftbild, fast wie gesetzt! 24-Nadel-Drucker von NEC

NEC P86, 24 Nadeln, 216 Zeichen, DIN A4 1298.-
NEX P7, 24 Nadeln, 216 Zeichen, DIN A3 1798.—
NEC PS5, 24 Nadeln, 264 Zeichen, DIN A3 2798.-

Bestellungen per Nachnahme oder ab30DM. A ingen nur gegen Vorkasse. Eingetragenes
Warenzeichen: ATARI ST. Die Frmu kdnnen giinstiger liegen. Rufen Sie an! erwiinscht.
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hne Zweifel iibt das The-
ma Kopierschutz auf vie-
le Leute eine enorme Fas-
zination aus. Mit dem Programm
"Diskmaster” ist es fiir jeder-
mann moglich, einen Kopier-
schutz zu erzeugen, der selbst
professionellen Anspriichen ge-
niigt. Voraussetzung ist ein 1050-
Laufwerk mit einer Happy-Er-
weiterung bzw. ein dazu kompa-
tibles Produkt.

Erstaunlicherweise kann
"Diskmaster” mit diesem Hard-
ware-Zusatz sogar Kopierschutz-
formate erstellen, die sich nicht
einmal mit der Happy-Erweite-
rung kopieren lassen, geschweige
denn mit einem normalen Sek-
torkopierer.

8-

Der zentrale Teil des Pro-
gramms ist der sogenannte For-
mat-Editor, mit dem ein Kopier-
schutzformat in einer Art eigener
Programmiersprache entworfen
werden kann. Dabei 146t sich je-
des einzelne Byte des Formats
bestimmen; mehr oder weniger
kann der FDC (der Floppy-Con-
troller der 1050-Station) direkt
angesprochen werden. Wer sich
schon einmal mit der Floppy-An-
schaltung beim Atari beschiiftigt
hat, weil3, daB dies keine einfa-
che Sache ist. Der FDC gehorcht
ndmlich nicht den Befehlen des
Mikroprozessors im Computer,
sondern verfiigt iiber eine eigene
CPU, die lediglich iiber einen se-
riellen Bus mit der zentralen
CPU in Verbindung steht. Zu-
dem ist das normale Betriebspro-
gramm der Floppy-CPU penibel
dazu ausgelegt, solche nicht vor-
gesehenen Aktionen strengstens
zu verhindern.

Durch den Format-Editor las-
sen sich Kopierschutzformate
mit doppelten Sektoren oder ab-
sichtlichen Lesefehlern erzeugen
oder einfach mehr Sektoren als
gewohnlich auf einer Spur unter-

Meister der
Disketten

Bendtigen Sie einen professionellen Programmierschutz
fuir Ihre Software ? Kein Problem mit dem neuen

TEST

Programm ”“Diskmaster”, das wir Ihnen hier vorstellen.

bringen. Nach Wunsch kann da-
bei der Single- oder Double-
Density-Modus verwendet wer-
den. Dennoch ist es nicht ganz
leicht, einen Kopierschutz zu er-
stellen, da man schlieBlich jedes
Byte auf der Diskette beriick-
sichtigen muB. Gliicklicherweise
enthilt die Riickseite der Disket-
te noch eine Reihe fertiger For-
mate als Files, die man sofort
ausprobieren und nachvollziehen
kann. AuBerdem sind auch eini-
ge Basic- und Assembler-Pro-
gramme zu finden, welche die
Abfrage der verschiedenen Ko-
pierschutzformate als Beispiel
zeigen.

Neben dem Editor besitzt
"Diskmaster” noch einige weite-
re Funktionen, die zum Spei-
chern und Laden von Formaten
und sonstigen Daten dienen. Na-
tiirlich darf auch eine Option
zum Aufbringen des Formats

- |Happy-
kompatible

Erweiterung !

erforderlich |

nicht fehlen. Erwihnenswert ist
noch die Funktion SPUR EIN-
LESEN; sie iibertrigt eine ganze
Spur mit allen’ darauf befindli-
chen Daten, also auch Sektor-
Header und Priifsummen-Bytes,
in den Speicher des Computers.

Die sehr ausfiihrliche Doku-
mentation umfaBt 15 DIN-A4-

Seiten. Sie ist —was ich fiir beson-
ders wichtig halte — nicht nur auf
die Bedienung des Programms
zugeschnitten, sondern erklért
auch einige wichtige Grundlagen
der internen Funktion der Dis-
kettenstation. Das ist gerade bei
der Erzeugung eines Kopier-
schutzes von groB3er Bedeutung,
da zu diesem Zweck alle Eigen-
heiten der Floppy genutzt wer-
den. Allerdings ist es natiirlich
unmoglich, eine so komplexe
Thematik dem Laien auf weni-
gen Seiten erschopfend zu erkli-
ren; einige Vorkenntnisse sind
hier schon erforderlich. Wer mit
Begriffen wie Gapbyte und
CRC-Generator nichts anzufan-
gen weill, wird bei der Lektiire
schnell iiberfordert sein.

Trotzdem ist "Diskmaster” mit
seinem giinstigen Preis von 24.90
DM allen zu empfehlen, die
mehr tiber ihr Diskettenlaufwerk
und seine Funktionsweise wissen
mochten. Beim Kauf ist unbe-
dingt zu beachten, daf3 man zur
Anwendung des Programms zu-
mindest eine Happy-kompatible
Erweiterung braucht. Funktions-
dhnliche Produkte wie Speedy
1050 oder Turbo 1050 sind hier
nicht verwendbar. Im Zweifel
fragen Sie am besten Ihren
Hindler.

Zu haben ist das Programm
beim Software-Versand des
ATARImagazins (Bestellschein
S. 29).

Peter Finzel

ATARI magazin 2/87 I 3 7



TEST

Der ST-
Oszillograph

Ein preiswertes Angebot aus Hard- und Software
fir die Messungen in der Elektronik.

Mit diesem
Hardware-
Zusatz wird der
ST zur
Elektronik-
MeBstation

as Herz aller Elektroni-
D ker, die iiber einen Atari
ST verfiigen, diirfte nach
diesem Bericht hoher schlagen.
Das uns vom Microcomputerla-
bor zur Verfiigung gestellte
Hard- und Softwarepaket "Oszil-
lograph” ist ndmlich eine Kom-
plettlésung, die in Preis und Lei-
stung vorerst unschlagbar sein
konnte.

Geliefert wird das Paket in ei-
nem kleinen Kunststoffkoffer,
der der sicheren Verpackung
dient, aber auch als Transport-
mittel eingesetzt werden kann
(fehlt eigentlich nur noch der
passende Koffer fiir den ST).
Darin befindet sich — verpackt in
viel Schaumstoff — das MeBgeriit
mit Tastspitze, Masseklemme,

zwel

Potentiometern, einem
Schalter, dem Sound-Eingang
und einer Power-Kontrolldiode,
alles fest verbunden mit einem
ca. 1,70 m langen Kabel. Auf3er-
dem findet man eine deutsche
Anleitung und zwei Disketten
mit der Software (eine davon
dient allerdings nur Demozwek-
ken).

Verbunden wird das Kabel
computerseitig mit Drucker- und
Joystickport; weitere Installa-
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tionsarbeiten sind nicht notwen-
dig. Von der Diskette kann nun
die Software geladen werden. Im
Prinzip stehen dann ein digitales
Oszilloskop, ein Speicheroszil-
loskop und ein Oszillograph zur
Verfligung. Man kann also perio-
dische  Spannungséinderungen
(z.B. Sinus oder Rechteck) oder
auch unperiodische und extrem
langsame Spannungsénderungen
wie das Prellen eines Relais, die
Entladekurve von Akkus oder
das Regelverhalten von Hei-
zungsanlagen sichtbar machen,
und das nicht nur als MeBwert,
sondern auch in grafischer Form
auf Monitor oder Drucker.

Somit bietet sich eine Vielzahl
von Einsatzmoglichkeiten, die
teilweise aber nur mit zusitzli-
cher Soft- und Hardware reali-
siert werden konnen. Der Her-
steller gibt dazu einige Beispiele:

Automatische EKG-Auswerter
Sprachanalysator
NachhallmefBgerit

Intelligentes Uberwachungssystem
Frequenzanalysator

Sound Sampler

Auch ohne zusétzliche Investi-
tionen ist der "ST-Oszillograph”
aber voll einsatzfihig und ermég-
licht Anwendungen, die sonst
nur mit erheblich teureren Geréi-
ten machbar wiren.

Die Bedienung ist relativ ein-
fach, da die Software voll maus-
gesteuert ist. So erfolgt die Um-
schaltung zwischen den Haupt-
betriebsarten Oszilloskop und
Speicheroszilloskop z.B. durch
einfachen Mausklick auf die ent-
sprechende Option. Der Bild-
schirmaufbau ist dem abgedruck-

ten Foto zu entnehmen. Etwas
schwach ausgefallen ist lediglich
die Anleitung, die sich auf ein
Minimum an Informationen be-
schriankt. Dem Fachmann wird
dies aber kaum Schwierigkeiten
bereiten.

Nun noch einige technische
Daten zur Information:

Die Bildschirmdarstellung be-
steht aus 810 Linien mit einem
Speicher von 50 Seiten.

Y-Verstarker: 0,1-0,2-0,5-1,0
-2,0-5,0-10-20 - 50 Volt/
Linie, kalibriert.

Timebase: 50 usec/Linie bis 500
sec/Linie, kalibriert.

MeBgeschwindigkeit: max.
60.000 Messungen pro Sekunde.

MelBdauer: zwischen 1 msec bis
max. 69,5 Stunden.

Auf der Diskette befindet sich
ein weiteres Programm, das die
Realisierung eines Sound-Samp-
lers erlaubt. Wer das Spiel "Star-
glider” kennt, weil3, was mit ei-
nem solchen Gerit mdoglich ist.
Vereinfacht ausgedriickt, kann
man mit dem "Sampler” (oder
auch Sound-Digitizer) Musik
oder Sprache digitalisieren und
in den ST iiberspielen. Hierzu
besitzt das MeBgerdt eine
Chinchbuchse, an die z.B. ein
Cassettenrecorder angeschlossen
werden kann.

Nach Laden der Software kann
der Digitizer sofort eingesetzt
werden. Der Hersteller weist
darauf hin, daB diese Anwen-
dung nur ein Nebenprodukt ist
und nicht mit reinen Digitizern
zu vergleichen ist. Doch sollte er
nicht so tiefstapeln; die Moglich-
keiten, die der "Sound Sampler”
bietet, sind schon bemerkens-
wert. Hierzu muf3 man allerdings
etwas experimentieren, da mit
der Minianleitung auf der Dis-
kette kaum etwas anzufangen ist.

Die Linge des zu digitalisie-
renden Sounds richtet sich nach
der Speicherkapazitit (beim Test
wurde ein Megabyte ST verwen-
det) und der Abtastrate, die per
Software  eingestellt werden
kann. Die Bandbreite liegt zwi-



schen 2,5 und 45 kHz. Um Musik
zu verarbeiten, hat sich die Ein-
stellung 12,5 kHz als optimal er-
wiesen. Geht man in den tiefen
Bereich um 5 kHz, sollte ein Tief-
paBfilter vorgeschaltet werden,
da andernfalls sogenannte Alias-
Effekte auftreten, die bei der
Wiedergabe extreme Verzerrun-
gen hervorrufen. Eine hohe Ab-
tastrate von z.B. 45 kHz erhoht
zwar die Klangqualitit, bedeutet
aber in der Praxis, daB nur weni-
ge Sekunden Sound in den Spei-
cher passen. Da der Monitorlaut-
sprecher einen wesentlich ge-
ringeren Frequenzgang hat, ist
die Einstellung 12,5 kHz vollig
ausreichend. In diesem Bereich
kann man rund 1 bis 2 Minuten
Musik digitalisieren.

Zuvor sollte iiber die Option
DIRECT eine Aussteuerung er-
folgen, um Verzerrungen zu ver-
meiden. Danach wird einfach

Bkyan——

Pascal Software Alari XL/XE

RECORD angeklickt und der
Recorder gestartet. Ist der Spei-
cher voll, erscheint eine entspre-
chende Meldung. Den digitali-
sierten Sound kann man nun be-
liebig oft abhoren. Je nach ver-
wendeter Musikart ist die Klang-
qualitdt erstaunlich gut.

Der Speicherinhalt kann auch
weiterbearbeitet werden. Mit der
Option MARK lassen sich z.B.
Blocke markieren, danach an an-
dere Stellen kopieren, vervielfil-
tigen oder spiegeln. Ein solcher
Block kann beliebig lang sein,
aber auch nur Bruchteile einer
Sekunde betragen. Selbstver-
stdndlich kann man den Spei-
cherinhalt auch auf Diskette
iibertragen und spéiter wieder
verwenden.

Der "ST-Oszillograph” steht
mit einem enormen Preis/Lei-
stungs-Verhiltnis fast konkur-
renzlos da. Durch die vielfaltigen
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DIRECT

STORE

Ein anwender-
freundliches
Programm
erginzt die
Hardware.

Einsatzmoglichkeiten und die
mitgelieferte Software wird der
positive Eindruck nur noch ver-
starkt. Ob als MeBgerit oder als
”Sound Sampler”, beide Anwen-
dungen haben den Test einwand-
frei tiberstanden.

System: Atari ST mit Farb-

oder S/W-Monitor
Hersteller/Bezugsquelle:
Microcomputerlabor, Saarbriik-
ken

Rolf Knorre

 COMP/SHOP_

...FUR DEN COMPUTER ZUHAUS

Suchen Sie Hard- oder Software

kyan Pascal fiir die XL/XE-Serie ... DM 248, -

kyan pascal ist ein mit DOS 2.5 arbeitender
Compiler fir die Atari-XL/XE-Serie. Es umfaBt
den vollen Jensen-Wirth-Standard und eignet
sich fiir den Anfanger genauso wie fiir den fort-
geschrittenen Programmierer. Es ist blitz-
schnell und hat folgende Eigenschaften:

* 6502-Maschinencode-Compiler erlaubt das
Einbinden von Assemblersource * Bildschirm-
editor * Stringbefehle * Atari-Grafik und
Soundunterstiitzung * Source Code Linking,
Chaining und Random-Files * 13stellige Floa-
tingpoint-Genauigkeit * Mit Tutorial/Referenz-
unterlagen *

kyan pascal wird auf einer ungeschiitzten
Single Density Diskette geliefert und bendtigt
nur 48 K Speicherplatz und ein Laufwerk.

kyan pascal fir Ihren Atari-Computer bei
lhrem Fachhéndler oder direkt von uns.

Compy-Shop
Gneisenaustr. 29, 4330 Miilheim/Ruhr,
Telefon 0208/497169

flr Inren ATARI 800 XL oder 130XE
Computer? Dann sind Sie bei uns
an der richtigen Adresse!

Wir sind die Spezialisten fiir diese

Computer. Wir haben die richtige

Software, das passende Zubehor,
und unser Reparaturservice hilft Innen
bei Problemen schnell und preiswert!

Sie finden uns auf der Hobby-Tronic,
Dortmund, in Halle 6
vom 18.-22. Februar 1987

TELEFON:
0208/497169

Compy-Shop OHG
GneisenaustraBe 29
4330 Mulheim/Ruhr

Fordern Sie unsere neue Preisliste an!
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Directory
in GFA-Basic

Programme, die das Inhaltsverzeichnis einer Dis-
kette ausdrucken oder anzeigen, sind leider oft un-
brauchbar. Entweder konnen sie nur die Wurzel der
Directory oder den Ordner, in dem man sich momen-
tan befindet, behandeln. Da es in allen Programmier-
sprachen gar nicht so einfach ist, diesen Mi3stand zu
beheben, haben wir den "Director” in GFA-Basic rea-
lisiert.

Das Programm gibt die gesamte Directory einer
Diskette mit allen Ordnern und Unterordnern auf dem
Bildschirm aus. Die Daten konnen ausgedruckt, ge-
speichert oder weiterverarbeitet werden. Dies bildet
dann den Grundstock zu einer eigenen Diskettenver-
waltung.

Hier nun das Grundprogramm zur individuellen Lo-
sung. Damit ist es moglich, von der Wurzel aus in im-
mer tiefere Gefilde des File-Suchbaums vorzudringen
und alle Dateien (dies konnen auch Programme sein!)
zu finden. Um sich die vielen méglichen Pfadnamen zu
merken, richten wir einen Stack ein, der auf 100 dieser
Bezeichnungen dimensioniert ist. Der Pfadname stellt
einen sogenannten roten Faden auf der Diskette dar,
damit das Betriebssystem weil3, wo sich eine Datei be-
findet.

Prozeduren

Zur Prozedur "Directory” gibt es noch einiges zu sa-
gen. Interessant ist der Joker$, in dem die Maske des
Suchobjekts vereinbart wird. Hiermit ist es auch még-
lich, durch geeignete Extender-Wahl nur bestimmte
Dateitypen zu finden (Joker$="%.BAS” findet z. B. al-
le Basic-Programme). Bei der GFA-Version 1.0 wird
man am Wort Void keine Freude haben, da der Inter-
preter hier streikt. Doch keine Sorge; Void bedeutet
nur, daf} die Riickgabeparameter der Funktion nicht
gebraucht werden. Statt void gemdos (........ ) z.B.
einfach xx=gemdos (78, L: varptr(Joker$), 8) schrei-
ben. Hier haben wir die 8 als Diskettennamensken-
nung gewihlt.

Eigentlich ist es etwas ungewohnlich, da3 der GEM-
DOS-Aufruf SFIRST als Erfolgsparameter eine 0 zu-
riickgibt. Aber es miissen ja verschiedene Fehlerarten
beriicksichtigt werden, die fiir unsere Anwendung je-
doch nicht zum Tragen kommen.

Die Prozedur ”"Datei_auslesen” liest, wie ihr Name
schon sagt, sémtliche Dateien aus dem aktuellen Ord-
ner aus. Dabei wird mit dem Attribut getestet, ob eine

40 I ATARI magazin 2/87

Datei oder ein Ordnereintrag vorliegt. Bei Attri-
but=16 handelt es sich um einen Ordner, der auf dem
Stack landet.

Die Prozedur "Dta_auslesen” ist das Kernstiick des
Programms. Voraussetzung zum Verstindnis ist der
Aufbau des DTA-Buffers (Disk Transfer Adress Buf-
fer). Er besteht aus 41 Byte, wobei die ersten 21 fiir un-
seren Zweck nicht interessant sind. Zuerst kommt an
der 22. Stelle das Attribut mit einem Byte:

0 = lesen/schreiben

1 = schreibgeschiitzt

2 = verborgener Eintrag

4 = verborgener Systemeintrag
8 = Diskettenname
16 =

Unterordner

32 = Datei wurde beschrieben und ordnungsgemif
geschlossen

Uhrzeit und Datum

Als néchstes folgt 1 Wort, das die Uhrzeit enthilt:
Bit 0-4 Sekunden (in Zweierschritten)
Bit 5-10 Minuten
Bit 11-15 Stunden

An der 24. Stelle steht das Wort mit dem Datum:
Bit 0-4 Tag
Bit 5-8 Monat
Bit 9-15 Jahr (ab 1980)

Die Lénge folgt an der 26. Stelle mit einem Langwort.

Dann schliet sich eine 12-Byte-Zeichenkette mit
dem von SFIRST gefundenen Dateinamen an, der mit
einem 0-Byte abgeschlossen wird. Den Inhalt des
DTA-Buffers iibertragen wir in die entsprechenden
Strings und Masken.

Norbert Schmantz / Herbert Polzer

D:rector

DIRECTOR -===-- =

--- Diese Routine liefert das komplette Inhaltsverzeichnis einer Diskette ---
. von Ina.Norbert Schmautz k& Herbert Polzer + 1786 ===
‘- - ein Negabrain-Produkt des Allodu-Teams - -

Anzahl=388

Dim Datei$(Anzahl) Laenqe$ (Anzahl) Uhr$(Anzahl) Datum$ (Anzahl),Ordner$(Anzahl)
Dim Stack#(10)

Laufwerk$="A"

Datei=R

Bosub Directory(Laufwerks)
1f Dateid

Print Disknane$
For L=i To Datei
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Print Datei${L):" "iLaenqe$(L);" ";Uhr$(L):" ";Datum$(L):" ";Drdner$iL)
Next L
Endif

End
Procedure Directorv(Laufwerks$)

Local A,L,Dta,Stack,Attribut,Fehler
Local Joker$,Datei$,Laenge$ Uhr$,Datua$ Ordneris,Ordner2$

Joker$="#, " ! Dateisuchname
Dta=Geados (47) ! DTA-Adresse ermitteln
Poke Dta+30.8 ! DTA Name loeschen
- Chdrive (Asc(Laufwerks$)-64) ! Laufwerk setzen
1

Chdir "\
Void Bemdos(78,LtVarptr (Joker$) ,8)
Bosub Dta_auslesen

Directory Wurzel setzen
! Diskettenname eraitteln (Fsfirst)

Diskettenname und freier Diskettenspeicher -----
Disknames=Datei$+* mit "+Str¥(Diree(8))+* Bvtes frei*
Do
Gosub Datei azuslesen
Exit If Stack=@
Chdir Stacks$(Stack)
Loop
Return

! Alle Ordner durchsucht
! Naechsten Ordner setzen

Procedure Datei_auslesen
Ordner1$=8tring$ (30." *)
Ordner2$=Stacks$ (Stack
Lset Ordner!$=0rdner2$
1f Stack>d
Dec Stack
Endif
Fehler=Geados (78.L:Varptr (Joker$),142+4+16+32) ! Dateien ermitteln (Fsfirst)
1f Fehler=g@ ! Diskette ok ?
Bosub Dta auslesen
Do
1f Attribut=1s
If Right$(Datei$)¢)*."
Inc Stack
Stack$ (Stack)=0rdner 26+"\"+Datei$
Endit
Else
Inc Datei
While Len{Datei$) (12

! Ordner
! Directorvverweise ?

! Datei

Datei$sDatai$s *
Wend
Datei#(Datei)sDateis
Laenge$ (Datei)=Laenge$
Uhr$ (Datei)=Uhr$
Datua$ (Datei)=Datus$
Ordner$(Datei)=0rdneri$
Endif
Fehler=Gendos (79)
Exit [f Fehler(>@
Gosub Dta auslesen
Loop
Endif
Return

! Naechste Datei holen (Fsnext)
! Directorvende erreicht

Procedure Dta auslesen
! mmmmmmmccmemes s ————— Dateinane
Dateig=""
For L=1 To 14
A=Peek (Dta+29+L)
Exit If A=
DateifsDatei$+Chri(R)

! Ende von Dateinase erreicht

Laenges=* L

Rset Laenged=8tré(Lpeek (Dta+2é))

! memesmseeseeecssaseessas Uhr
A=Dpaek (Dta+22)

Uhr$="00:00:08 *

Hé=Stré((A And LXL1111R00R0RAARRE) /2048)
Mid$ (Uhr$,3-Len(H$) ) =H$

H¥=Stré((A And LX11111108008)/32)

Mid$ (Uhr$.b-Len(H$) ) =H$

H$=Stré((A And &X11111)#2)

Mid$ (Uhr$,9-Len (H$) ) sH$

DATUM —

A=Dpeek (Dta+24)
Datun$="00.00."

H$=Str$(A And EX11111) ! Tag
Nid$(Datua$,3-Len(H$) ) =H$
Hé=5tr$ ({A And LX111100008)/32) ! Monat

Hid$ (Datue$,b-Len(H$) | =H$
Datum$=Datus$+Str$ (((A And &X1111111PROBBBRGR)/512)+1988) ! Jahr
4 ATTRIBUT

Attribut=Peek (Dta+21)
Return

ST-Programm zur Dateiverschliisselung

Oftmals ist es wiinschenswert, bestimmte Dateien
vor fremder, unbefugter Einsichtnahme zu schiitzen.
Im folgenden werden wir ein Programm kennenler-
nen, das es erlaubt, Files zu verschliisseln. Nur wer die
Verschliisselungsparameter (ein Wort und eine Zahl)
kennt, ist in der Lage, an den Originalinhalt einer sol-
chen Datei heranzukommen. So ist sichergestellt, daf3
ein Diskettendieb nichts mit den Daten anfangen
kann, die er gestohlen hat, oder dal3 mehrere Personen
mit denselben Disketten arbeiten konnen, auch wenn
der eine keinen Einblick in die Arbeit des anderen be-
kommen soll.

Zum Programm

Das Programm ist in Assembler geschrieben und da-
her ausgesprochen schnell. Das Ver- oder Entschliis-

seln einer 30 KByte langen Datei dauert z. B. etwa fiinf
Sekunden (plus Zeit fiir Diskettenzugriffe). Die
Handhabung des iibersetzten Programms CRYPTO
.TOS ist einfach. Unter dem Meniipunkt Dateiname
gibt man den Namen des zu bearbeitenden Files an.

Hier ist auch ein Suchausdruck erlaubt, also ein
String, der Fragezeichen und Sternchen enthalten
darf. Die Dateimaske bestimmt beim Verschliisseln
den Namen der neu erzeugten Datei. Ein Sternchen in
der Dateimaske wird durch den Namen der Original-
datei ohne Extension ersetzt. Dieser (ohne Datei-
baumpfad) wird mit in das neue File iibertragen. Des-
halb ist beim Entschliisseln nicht die Dateimaske fiir
den Namen der neu kreierten Datei verantwortlich,
sondern es wird ein File mit dem Originalnamen ange-
legt, allerdings in der Directory, aus der CRYPTO
.TOS aufgerufen wurde.
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Wie funktioniert die
Verschliisselung?

Zur Anwendung kommt ein im Grunde recht einfa-
ches Verfahren, das auf byteweiser Exklusiv-Oder-
Verkniipfung (EXOR) des Dateiinhalts mit einem
Schliissel beruht, der aus Verschliisselungswort und
-zahl gewonnen wird. Das Wort wird in zwei Teile auf-
gespalten, wobei der hintere ein Zeichen linger ist als
der vordere (besteht das Wort aus einer geraden An-
zahl von Zeichen, wird ein Nullbyte hinzugenom-
men).

Zum Verschliisseln eines Bytes wird iiber zwei Poin-
ter je ein Byte aus den beiden Wortteilen herausge-
pickt und mit dem Originalbyte EXOR verkniipft. Ge-
geniiber der direkten, einfachen Verwendung des
Wortes erhdlt man so ein wesentlich ldngeres Ver-
schliisselungswort, das empfindlicher auf kleine Feh-
ler reagiert. Dadurch wird das Knacken der Verschliis-
selung durch versuchsweises Einsetzen aller mogli-
chen Worter zu einer aussichtslosen Aufgabe. Hier
diirfte auch klar werden, daf die Sicherheit der Ver-
schliisselung mit der Linge des gewiihlten Wortes
steigt.

Wenn immer von Verschliisselungswort die Rede
ist, so sollte man das nicht zu genau nehmen. Besser
noch als ein einzelnes Wort ist selbstverstindlich ein
langer, einpridgsamer Satz. Immerhin kénnen bis zu
160 Zeichen eingegeben werden.

Aber selbst falls jemand, wie auch immer, das Wort
bzw. den Satz herausbekommt, niitzt ihm dies nichts,
solange er nicht auch die Verschliisselungszahl kennt.
Diese neunstellige Zahl bildet den Startwert fiir einen
Schieberegister-Zufallszahlengenerator, der 231—1
verschiedene Bit-Zustinde annehmen kann, also etwa
228 Bytes produziert, ehe sich diese Pseudozufallszah-
lenfolge wiederholt.

Eine angenehme Eigenschaft der EXOR-Verkniip-
fung ist, daB sie selbstinvers ist, d.h. ihre nochmalige
Benutzung mit denselben Parametern hebt ihre erste
Anwendung wieder auf. Daher miissen im Programm
Ver- und Entschliisselung nicht unterschieden werden,
abgesehen von der Gewinnung des neuen Dateina-
mens.

Komprimieren/Expandieren

Meniipunkt 0 schaltet in den Modus Komprimieren/
Expandieren um. In dieser Betriebsart wird es moglich
sein, Dateien zu verdichten, insbesondere Texte ohne
Informationsverlust zu verkiirzen. Im Moment macht
das Umschalten noch keinen Sinn, denn der entspre-
chende Programmteil ist noch nicht vorhanden. Er
wird in der nédchsten Ausgabe des ATARI magazins
abgedruckt. Niheres dariiber also im nichsten Heft!

Text- und Zahleneingabe

Hierzu verwendet das Programm iibrigens eine
recht leistungsfihige Routine, die sich wesentlich an-
genehmer benutzen 148t als die GEM-Funktion zur
String-Eingabe. Die Maximalldnge der Eingabe ist nur
durch die GroBe des Bildschirms begrenzt und wird
durch Unterstreichungszeichen angezeigt.

Mittels der Tasten ESC und TAB 148t sich der Cur-
sor schnell an den Anfang bzw. an das Ende des Strings
positionieren; bei entsprechend langer Eingabe ist
auch die Verwendung aller Pfeiltasten moglich. CLR
HOME l6scht die bisherige Eingabe, INSERT fiigt ein
Blank an der Cursor-Position ein. Man kann einen
String vorgeben, der zu Beginn erscheinen soll. Nach
Setzen bestimmter Flags ist nur noch die Eingabe einer
Zahl erlaubt, mit oder ohne Vorzeichen, mit oder oh-
ne Dezimalpunkt.

Michael Schramm

Assemblerlisting b ek

* ———== pAgsemblerlisting flir den ATARI ST -—— trap #1

main movea.l 4(sp),a5 + AS auf Basepage.

lea stackend+2,sp * Stackp. ans Stackende.

movea.l 12(aS),a0 * Linge des Textsegments

adda.l 20(a5),a0 * plus Data-Segmentlinge

adda.l 28(a5) ,al * plus BSS-Segmentlinge

adda.w #256,a0 * plus Basepage-Linge *
move.l a0,-(sp)

move.l aS,-(sp) * die Adr. der Basepage.
clr.w =(sp) * Durrry .

move.w #54a,-(sp) * Funktionsnummer SETBLCK.
trap #1 * Def. Sp.platz reservier.

trap #1
adda.w #18,sp
tst.1 do

bmi error
movea.l d0,a6

clr.l 47

* 7: CRP oder QMP

lea errortxt(pc),al

ende clr.w =(sp)
* Inhalt von Dateien kemprimieren trap #1
* und verschlisseln
mem_ok moveq #566,d0
* Autor: Michael Schramm bsr con_esc
* ATARI-Magazin 1987 pea dtaddr
move.w #Sla,-(sp)
IF =10 trap #1
CR =13 moveq §-1,d0
ESC = 27 move.1l d0,-(sp)
move,w #548,-(sp)
WORDLEN = 160 trap #1

-text move. 1 d0,-(sp]
move.w #348,~(sp)

# 2: ges. bei Entschlilsseln/Expandieren

# 15: giiltiger Dateiname in fl_name gegeben
# 31: Verschliisselungsparameter vorhanden

* Stack "aufrdumen”. lea f1_defl(pc) ,a0 * Defaultwert fiir

* Bei DO 4> 0 ist ein lea f1_maskl,al * Dateimaske 1
* Fehler aufgetreten. copystrl move.b (a0)+, (al}+ * in £1_maskl
bne copystrl * kopieren.
* Fehlermeldung lea f1 mask2,al
* a e copystr2 move.b (a0)+, (al)+ * Analog
* CONIN-Funktionsnummer, bne copystr2 * Dateimaske 2.
# auf Tastendruck warten elr.b word_mem * VerschlUsselungsparameter

* TERM-Funktionsnummer,

clr.b numb_mem
+ Programm beenden.

* zunfichst Leerstrings.
mainloop lea maintext(pc),al
bsr write

lea f1_maskl,al

# 44 Bytes langer Buffer. tst.b d7

+ SETDTA-Funktionsnummer. bpl m_textok * D7-Bit 7 wird der
+ Funktion aufrufen. lea cmp_text (pc) ,a0 * richtige Text auf
* Die GriBe des noch ver- lea f1_mask2,al * den Bildschirm

* flgbaren Speicherplatzes m textok bsr write * geschrieben.

* mit MALIOC feststellen. lea mask_pos (pc) ,a0
* Ergebnis in DO. bsr write

* Buffer-Linge speichern. movea.l al,a0

* Linge und Funktionsnnr. bsr write

* auf Stack, Speicherplatz tst.w 47

* bereitstellen (nur bei bpl m wtkey *
* =1 als Linge erfolgt lea name_pos (pc) ,a0
* reine Sp.platz-Abfrage).
* Bei DO negativ, Fehler.
* Sonst enthélt DO Anf.adr

* Hier beginnt dexr Haupt-
* teil des Programms.

* In Abh#ngigkeit von

* Cursor aus.

bsr write
lea fl_name,al
bsr write

* des Sp.pl., diese - A6. bra m wtkey
* D7 als Flag-Register:
m_beep bsr beep * Beep bei Falscheingabe.
m wtkey bsr dirconin * Auf Tastendruck warten.
awpi.b §3,d40 * Bei ~C Progr. beenden.
ende
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mainlpl

mno 0

w_beep
word_inp

n_beep
numb_inp

numo_end

rainlp2

mno_5

decstart

cipherl

£1_ready

f1_found

£l pr_lp

flpr_chr

dir_loop

bes

bne m_no_0
behg #7,d7
bra mainloop

subi.b #'0',d0
m_beep

urpx b #5,d0

1 beep
lea wordtext (pc) ,a0
bsr write
bra word_inp

bsr beep

move.w

move.w #50300, a0
lea word_mem,a5
bsr instring
cmpi.w #7,40

bes w_beep

lsr.w #1,d0
move.w d0,-14(a5)
bsr write

bra numb_inp
bsr beep

moveq #9,d1
move.w #50624,d0
lea numb_mem,aS
move.b #128,in flags
bsr instring
clr.1l 4o

move.b (a5)+,dl
beq numb_end
1sl.1 #1,d0
move.1 d0,d2
1s1.1 #2,40
add.1 42,40
subi.b #'0',dl
add.1 41,40

bra nurb_lp

move.l d0,crp_numl

n_beep
bset #31,47
bra mainlpl

subq.b #1, du
bne m_no_1

move.w #50610,d2
lea f1_maskl,a5
tst.b d7

bpl name_inp
lea £1_mask2, a5
moveq #30,d1
move.w d2,d0
bsr instring
subg.w #3,d0
boc mainlp2
bsr beep

bra name_inp

subqg.b §1,d40
bne m no_2
move.w #50810,42
lea f1_name,aS
bset #15,d7

bra name_inp

movey #19,d0
clr.w d2

bsr conot_ps
move.w #1,-(sp)
lea fl_name,ad
move.l ad,-(sp)

te
lea ntfndtxt(pc),al
bsr writeln
lea waittext (pc) ,a0
bsr write
bsr dirconin
bra mainloop

lea dtaddr,a3
lea 30(a3),a0

dbf d3.fl_pr 1p

movea.l a0,a2
move.b (al)+,d0

Ansonsten sind nur
Ziffern zuldssig.

Bei 0 Umschaltung
Ver-/Entschliisseln -
Komprim. /Expandieren.

Nur Eingaben 0 bis 5
erlaubt, 5 aber nur
bei Ver-/Entschlisseln.

P

» % ow

»

Bei 5 Eingabe von
Verschliisselungswort
urd -zahl:

» *

Beep bei Falsdvemgabe

Eingeg. String soll
mind. Linge 7 haben.
Halbe Linge in
wordlenl speichern.

A0 zeigt nun auf
numbtext!

Beep bei Falscheingabe.
Wie oben Parameter

fir instring.

Bit 7 in in_flags
setzen als Zeichen fir
numerische Eingabe.

P

Die zum eingegebenen
ziffernstring
gehtrende 32-Bit-
Bindirdarstellung

in DO aufbauen.

P

Die zahl abspeichern.
0 ist unzuldssig.
Zeigt: Verschliisse-
lungsparam. vorhanden.

Mentipunkt 1 erlaubt
die Eingabe einer
neuen Dateimaske,

je nach Modus in
£1_maskl oder fl_mask2.
Screenposition
zunfichst in D2.

oo ow

B

Eingabe der Dateimaske
oder des Dateinamens.
Sollte wenigstens drei
Zeichen lang sein.

* ok ® o#

Eingabe des Datei-

namens vorbereiten.

Zeigt: Dateiname
ingegeben.

P

wurde e

Bei Wahl 3 oder 4 muB
Dateiname vorh. sein.
Zum Ver- oder Ent-
schliisseln sind
auBerdem die V/E-
Parameter vonnSten.
Bei Verschl./Komprim.
D7-Bit-2 riicksetzen,
Bei Entschl./Expand.
setzen.

LI A

»

Auf Zeile 19, Spalte 0
positionieren.

*

* Parameter filr SFIRST.

»

SFIRST aufrufen, sucht
nach passendem File.

*

DO = 0, falls die Suche
erfolgreich war.
Sonst. den Dateinamen

EI Y

Meldung drucken.

Zum Tastendruck
auffordern und

* o o#

entsprechend warten.
Weiter im Hauptteil.

Die 44 Bytes ab dtaddr
enthalten jetzt wesent-
liche Informaticnen.
Zundichst den Namen
drucken mit nachfol-
genden Blanks,
insgesamt 15 Stellen.

L

Linge des Files. Bei 0

Linge in Dé merken.
Das File muB komplett
in den Buffer pasam,
so dap wenigstens noch

512 Bytes als Schreib-
Buffer {brig bleiben.

* Buffer-Adr. -» AO.

TR

mit einer entsprechenden

niichstes File vornehmen,

dir_end
dirfl_lp

errbreak

£l close

unsuited

deciphl
copnm_lp

tname_lp

tnmbfpnt

cipher2

fl cr_lp

flcr_ast
flcrmame

flcr_end
flcrendl

createok

move.b do, {(a0)+

beq dir_end

cmpi.b #'\',d0
bne dir_loop

movea.l a0,a2

bra dir_loop

lea 30(a3),al

move.b (al)+, (a2)+

bne dirfl_lp

clr.w =(sp)
move.l a6,—-(sp)
move.w !$3d ~(sp)
trap #

addg. 1 la,sp
tst.w d0

bpl open_ck

lea operrtxt(pc),a0
lea stackend+2,sp
bsr write

bra nxt_file

move.w d0,-(sp)
move.l aé,-(sp)
move.l dé,-(sp)

move,.w do0,-(sp)
move.w #$3f,-(sp)
#1

lea rder.mtlpc) a0
bsr write

move.w #$3e,-(sp)
trap #1

addq.l #4,sp

lea wordpntl,a0
clr.1 (a0)+
move.l 4(a0), (a0)
lea a0
clr.w =(sp)
move.l a0,-(sp)
btst 42,47

beg cipher2
movea.l ab,al
tst.b 47

bpl deciphl
addg.1 #4,al
move.b (a6) ,d0
beg unsuited
subg.b #4,40

bes deci

lea unstdtxt (pc) ,a0
bra errbreak

moveq #19,d1
move.b (al)+,d0
tst.b 47

bmi copnmexp
bsr code_d0
move.b do, (a0) +
dbeq dl,copnm_lp
bne unsuited
move.l al,a5
move.l (sp),a0

bra unsuited

lea f1_maskl,al
tst.b 47

bpl £l cr lp
lea f1_mask2,al
move.b (al)+,d0

move.b do, {a0) +
bra £l _cr_lp
lea 30(a3),as
move.b (a5)+,d0

beq £1_cr_lp
cmpi.b 42,40
beq £1_cr.

_1p
move.b do, (aO)~
bra flcrname

clr.b (a0)+

lea arrowtxt (pc),al

bsr write

movea.l (sp),al

bsr write

move.w #53c,=(sp)
#1

-ap
addg.1 #8,sp
tst.w d0

lea handle,a0
move.w d0, (a0)
clr.l -(a0)
move.l d6,d0
addg.l #1,d0

»-a.-n---n-s--
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*
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PR

die MAdresse des letzten
Backslash ermittelt.
Die Position+l wird in
A2 festgehalten und
hinter diesen Character
der von SFIRST bzw.
suzx'r gelieferte File-

denn der
ist Dizecmry—ldal.
also chne Pfad.
Nur zum Lesen Sffnen.
Adresse des Filenamens.
Funktionsnummer

Sofern Uffnen nﬁglmh

handle-Nr. des Files.
READ-Funk ticnsnummer.
In DO wird die Anzahl
der tatslichlich gelese-
nen Bytes zurlickgelie-
fert. Falls diese ¢)
ter Zahl, ist
ein Fehler eingetreten.
Fehlermeldung ausgeben.
CLOSE-Funktionsnummer .,
Close gibt die handle-
Nr. etc. wieder frei.

Codierparameter
initialisieren.

Param. fllr CREATE.
Bei Verschl./Komprim.
Namen der zu kreieren—
den Datei bei Cxpher2

Klartext ab dem 4.
Byte in der Datei.
Falls das 1. Byte
nicht den Anforderungen
genligt, darf Expansion
nicht stattfinden.

Max. 20 Bytes lesen, um
den Namen zu bestimmen.
Bei Entschliisselung
muf auch der Name
entschliisselt werden.
Name in workarea.

Falls kein Rullbyte

zu finden, ungeeignet.
Adr. Dateiinhalt.
#workarea

Nun priifen, ob der
String ein Dateiname
sein kann.

Ein Dateiname darf
hichstens einen

Punkt enthalten.

Die Extension darf
nicht linger als 3
Zeichen lang sein.

AuBer dem Punkt
sind nur Buchstaben,
Ziffern und Unter-
streichungszeichen
zugelassen.

Bei Verschl./Komprim.
wird der neue Dateiname
aus der Dateimaske
gewonnen.

Ein Sternchen in der
Maske wird durch

den Namen der gelesenen
Datei chne Extension
ersetzt.

# Nullbyte beendet Namen.
-- ' ausgeben.

Dateinamen drucken.
CREATE ausflhren.

Bei DO = 0 ist alles
in B
Sonst Pehlermeldung.

belr #0,d0
move.l 6(a0),dl
sub.l d0,d1
andi.w #-512,d1
move.l dl,-(a0)
add.] a6,d0
move.1l d0,-(a0)
tst.b 47

bmi compress

*
*
*

PR

gerade 2Zahl.
Ges.bufferlinge in D1.
Davon ben. Linge abz.
Abrunden auf 512-Vielf.
Ergebnis in cr_b_len.
Bufferadr. flir neves
File in cr_b adr.

Je nach gewdhltem
Modus weiter.

* Nun Ver- bzw. Entschllisseln des Dateiinhalts:

od_nm lp

flconted

od_f1_1p

cr_close
crclosel

nxt_file

compress

movea,l a5,a0
btst #2,47
bne flconted
lea 30(a3),a0
move.b (a0),d0
bsr put_odbt
tst.b (a0)+

move.b (a0)+,d0
bsr put_odbt
subg.1 #1,d6
bhi od_f1_lp

bsr wr_buff

move.w handle,-(sp)
move.w #53e,-(sp)
trap #1

addg.1 #4,sp

bsr newline
move.w #S4f,-(sp)
trap #1

addq.l #2,sp
tst.1 do

beq £]_found

bra f]_ready

bra crclosel

PR A

* o »

* %% ¥

Rk R kR

»

Bei Entsclisselung
wird der Dateiname

Ubersprungen.
A0 auf den Dateinamen

D6 um die Zahl der ggf.
Uberspr. Bytes vermind.

Den Dateiinhalt
byteweise
verschlisseln.
Bufferrestinhalt
abspeichern.

CLOSE
neue Datei.
Zeile abschlieBen.

Muster paBt.
Falls Do <} 0, keine
weiteren Files
vorhanden

Hier wird die

* Komprimierungs/Expandierungsroutine erginzt werden.

code_d0

od_pl ok

od_p2_ck

od_rotat

ptb_full
put_odbt

pu
putbytel

wr_buf f

Wr_error

writeln
newline

movem. 1 d2-d4/a0,- (sp)
lea wordlenl,a0
move.w (a0)+,d2
move.w (a0),d3
addq.w #1,d3

cmp.w d2,d3

bes od_pl_ok

clr.w a3

move.w d3, (a0)+
move.b 10(a0,d3.w) ,d4
eor.b d4,d0

move.w (a0),d3
addq.w #1,d3

amp.w d2,43

bls od p2 ok

clr.w d3

move.w d3, (a0)+
add.w d2,d3

move.b 8(a0,d3.w) ,d4
eor.b d4,d0

move.l (a0),d2
moveg #7,d4

move.w dz2,d3

1sr.w #3,d3

eor.w dz2,d3

1sl.1 #1,42

roxr.w #1,d3

roxr.l #2,42

dbf d4,cd_rotat
move.l d2, (a0)

eor.b d2,d0

movem.l (sp)+,d2-d4/a0
rts

bsr wr_buff
bra wmytel
bsr code_dl
.1 dl-d2laU—al
lea cr_p_
movea. 1 laﬂl*.al

*

®oR R OB R O B A R B ® W

O T T T

» %o

~(sp)

*

P

*

*

D0.B verschlilsseln:

wordlenl in D2,
wordpntl in D3.
wordpntl inkrement.
wordpntl modulo
wordlenl nehmen,
also ggf. nullsetzen.
wordpntl abspeichern.
DO mit Byte aus der
1. Worthdlfte verschl.
wordpnt2 in D3.
wordpnt2 inkrement.
wordpnt2 modulo
wordlenl+l nehmen.

wordpnt2 abspeichern.
D0 nun mit einem Byte
aus der 2. Worthdlfte
verschlisseln.
crp_numb in d2.

Acht Durchliufe:

D2 wird als 31-Bit-
Schieberegister
benutzt, Das Register
wird rech

Als neves Bit wird
das Ergebnis der EXOR-
Verkniipfung der Bits 0
& 3 vor dem Schieben
eingeschoben. DO.B
wird mit zur Verschl.
herangezoegen.

Wenn Writebuffer voll,
zuniichst abspeichern.
DO.B verschlilsseln.

D0.B wegschreiben:
cr b adr in Al.
cr_b_len in Dl.
cr b pnt in D2.
Priifen, cb der
Buffer voll ist.
Das Byte in den
Buffer schreiben,
den Pointer inkrem.

movem.l (sp)+,dl-d2/a0-al

rts

move.w d0 -[sp)

move.1 (ad),-(sp)
clr.1l (a0)+
move.w (a0) ,~(sp)
move.w #540,-(sp)
trap #1

addg.1 #4,sp
ap.1 {sp)+,d0
addq.1 #4,sp

bne wr_error

move.w (sp)+,d0

lea stackend+2,sp
lea wrerrtxt(pc) ,al
bsr write

bra crclosel

*

N

%

Writebuffer schreiben:
cr b adr auf Stack.

cr_b pnt = akt. Linge.
cr_b pnt auf 0.
handle-Nr. auf Stack.
WRITE-Funktionsnummer.
Schreiben des Buffer-
inhalts. Als Ergebnis
erhdlt man die Anzahl
der tatsichlich
geschriebenen Bytes.

gef
liegt ein Fehler vor.

Stack aufrdumen,
Pehlermeldung

ausgeben und das
File schlieBen.

Allgemeine I/0-Routinen

bsr write
moveq #CR,d0

*
*

String ausgeben.
CR ausgeben.
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writechr

bsr writechr
moveq #LF,d0 * LF ausgeben.

movem.]l d0-d4/a0-ad,-(sp)

move.,w d0,-(sp) # Char. auf Stack.
move.w #2,-(sp) + Parameter flir Ausgabe
trap #1 * auf den Bildschirm.
addq.l #4,sp * Stack aufrumen.
movem.l (sp)+,d0-d4/a0-ad

rts

move.b (a0)+,d0 * Einen String drucken,

beq return * der bei A0 beginnt und
bsr writechr * durch ein Nullbyte
bra write * begrenzt ist.

Eingabe eines Strings der max. Linge D1.W. DO-Lowbyte

gibt die X-Pos. an, DO-Lowwordhighbyte
String wird in den Speicher ab A5 und auf den Bildschirm

die Y-Pos. Der

ist durch ein Nullbyte terminiert. Der alte Speicherinh.
wird als Standardeingabe vorgegeben. in_flags beachten!

.
*
*
* geschrieben. Als Ergebn. Stringléinge in DO.W. Der String
*
*

instring

in_start

in_tslen

in_tlmre

in_tlend
in_mloop

in_ploop

in_mxler

in_wtchr

in_errjp

in_mlpl
in_del

movem.l r2-rl4,-(sp)

move.w d0,d3

moveq #576,d0 * Autcmatischer

bsr con_esc * Uberlauf ein.

clr.w dd

move.b d3,d4 * D3.w = ypos.

lsr.w 8,43 * D4.W = xpos.

lea in flags(pc),a3 + A3 = #in_flags

move.b d3,d0

move.b d4,d2 * Ruf Stringanfang

bsr conot_ps # positionieren.

clr.w d5 * Linge des vo)

move.w dl,d2 * Strings feststellen
heqi:Ltlend # (in D5.W), ihn dabei
addg.w #1,d * drucken und den Rest
move.b -1 (a5 d5.w) ,d0 * des Eingabefeldes mit
bne in_tlmre * Unterstreichungszeichen
subg.w #1,d5 # auffiillen.

moveq #55£,d0 » '_'

bsr conout

subg.w #1,d2

bgt in_tslen

movea.w d5,ab

moveqg #80,42

amp.w a6,d5 + Ab hier fogende Reg.belegung:
bee * D1 = maximal zuldssige Linge
move.w a6,d5 # D3/D4 = YPOS/XPOS Stringanfang
move.l a6,d0 * D5 = aktuelle Stringlinge
add.w d4,do #* Al = #in_flags

add.w d2,d0 + A5 = Adresse des Eingabefeldes
divu d2,40 * A6 = akt. Pos. im Str. (0..DS)
subg.w #1,d40

add.w d3,d0

move.1l 40,42

swap d2 * D2.W = akt. X-Position
move.1 d0,d6 * D6.W = akt. Y-Position

bsr conot_ps

belr #5,(a3) * Nur sofern der String

* nach dem letzten Aus-
* drucken veréndert

* worden ist, signali-
* siert durch Bit 5 von
* in_flags, wird der

* Stringteil ab der

* aktuellen Positon

* ausgedruckt.

beq in_wtchr

lea 0(a5,a6.w),a0
move.w d5,d7
sub.w a6,d7

beq in_empty
move.b {a0)+,d0

sub.w ds,d7
beq in_mxler
moveq #$5£,d0 « '_*

* Cursor ein.

* Cursor aus.

move.l 47,40

ampi.b #32,d0 * Control-Character

bes in_crtl * gesomert behandeln.

cmpi.b #$7£,d0 * Ebenso DELETE.
in_del * Alles andere gilt

tst.b (a3) * als druckbar.

bpl in_nonum

cmpi.b #52d,d0 » '-*

bne in_nomin * Falls nur numerische

* Eingabe £,

* wird hier auf Zulds-

* sigkeit gepriift.

btst #4,(a3)

bne in_nonum

bra in_error

c.upl b #52e,d40 » '.'
in_nopnt

btst #3,(ad)

bra in_errj
urp1 b I$30,d0

u\'pl b |$3a,d0

bee in_errijp * Scbald das Eingabefeld voll
cmp.w a6,dl # ist, werden keine normalen
beq in_errjp * Eingaben mehr akzeptiert.

move.b d0,0({a5,a6.w) * Zeichen in Eingabefeld.

bsr conout * Das Zeichen drucken.
addg.w #1,a6 * Auf ndchste Position.

bra in_mloop

move.w d5,d0 * Das Zeichen unter dem
sub.w a6,d0 # Cusor ausfligen. Das ist
beq in_mlpl nur méglich, falls der

*
lea 0(a5,aé.w),a0 #* Cursor nicht hinter der
lea 1(a0),al * bisherigen Eingabe

in_dellp

in_bset5

in_crtl

in_nobs

in_mlp2

in_ntst

in_tpnt

in_tbeg

in_error
in_mlp3

in_nuend

in_term

in_flelr

in_fllen

in zero

in_noclr
in_minus

in_minsl
in_mlp4

in_nolft

in_addab

in_norgt

move.b (al)+, (a0)+

dbf d0,in dellp
subq.w #1,d45
bset #5, (a3)
bra in _mlpl

move.b dO.dT

beq in

subq.b iB ar
bne in_nobs
subq.w §1,a6
move.w ab,d0
bpl in_del
addq.w #1,a6
bra in mlpl

subg.b #1,47
bne in notab
move.w d5,a6
bra in mlpl

cmpi.b #ESC,d0
bne in_noesc

clr.w aé
bra in_mlp2

subg.b #4,d7
bne in_error
clr.b 0(a5,d5.w)
move.b (a3),d7
bpl in_term
movea.l a5,al
move.b (a0)+,d0
beq in_nuend
awpi.b #'-',d0
beq in_tmin
cmpi.b #'.',d0
beg in_tpnt
cwpi.b #'0',d0
bes in_error
cmpi.b #'9'+1,d0
boc in error
belr #7,47

bra in ntst

belr #3,47
bne in_ntst
bra in_error

movea.l a0,al

bra in_mlp2

belr #4,47
beq in_error
tst.b (a0)
bne in_tbeg
tst.b 47
bmi in_error
move.w d3,d0
move.w d4,d2
bsr conot_ps
movea.l a5,a0
bsr write
move.w dl,d2
sub.w d5,d2
in_fllen

clr.b (a3)

* Bei BS die Cursorposition
* um 1 verringern und DELETE
* ausflhren. Das ist nur
* mdglich, sofern der Cursor
+ nicht am Anfang steht.

* Bei TAB Cursor ans
* Eingabeende.

* Bei ESC Qursor an
* den Eingabeanfang.

Von den {brigen Steuver-
codes ist nur CR erlaubt.
Nullbyte als Str.begrenzung.
instring-Flags in D7.

eine Zahl mit den

gewlinschten Eigenschaften
darstellt.

*

D7-Bit-7 ricksetzen,
sobald eine Ziffer
gefunden ist.

* »

»

Nur ein Dezimalpunkt
pro Zahl ist erlaubt.

»

Ein nicht am Ende des
Strings gefundenes
Minuszeichen mu8 am
Anfang stehen.

%o o

RNur ein Minuszeichen
pro Zahl ist erlaubt.
Dieses muB am Anfang
oder am Ende der Zahl
stehen.

Der Str. muf wenigstens
eine Ziffer enthalten.

EE I

Der String wird ab
der gewdhlten
Screen-Position
gedruckt, Falls er
nicht die velle
Linge aufweist,
wird das Restfeld
mit Blanks gefilllt.

BoR R A AW

movem.1 (sp)+,r2-rl4
rts

swap d0

subi.b #547,d0
bne in_noclr
clr.b (aS)
bra in_start

subq.b #1,d40
bne i

moveq #80,d0
cmpa.w do,aé
bes in mlp4
suba.w d0,a6
bra in mlp3

subg.b #3,d0
bne in nolft
moveq #1,40
bra i.n_mmus

subg.b #2,d0
bne in_porgt
moveq #1,d40
adda.w d0,ab
cmp.w a6,ds
bee in_ml

bra in_minsl
subqg.b #3,80
bne in_nodwn

moveq #80,d0
bra in_adda6

subg.b #2,d0
bre in_error
cmp.w dl,d5

* Oberes Word untersuchen.
* Bel CIR HOME einen

* Leerstring erzeugen

* und zum UP-Anfang

* verzweigen.

* Bei "Pfeil aufwirts"
* B0 Zeichen zuriick,
* falls miglich.

+ Bei "Pfeil links"
ein Zeichen zuriick,
falls m3glich.

*

* Bei "Pfeil rechts"
ein Zeichen vor,
falls miglich.

*

* Bei "Pfeil abwirts"
80 Zeichen vor,
falls mdglich.

* ®

*

AuBer INSERT ist kein
weiterer Code erlaubt.
* Nicht miglich, falls

»

beg in_mlp4 * Eingabe Hichstlinge hat.
lea 1(a5,d5.w),a0
lea -1(a0),al
move.w d5,d0 * Den Stringteil hinter dem
sub.w a6,d0 * Cursor um eine Stelle
beq in_inend * nach rechts schieben,
in_inslp move.b ~(al},-(a0) * sofern der Cursor nicht
subq.w #1,d0 * hinter der bisherigen
bne in_inslp * Eingabe steht,
in_inend move.b #32, (al) # Ein Blank einfiigen.
addg.w #1,45 # Stringlinge erhthen.
bra in_bset5
dirconin movem.l d1-d4/a0-ad,-(sp)
move.w #7,=(sp) * Zeichen von der
trap ! * Tastatur lesen,
addg.1 * ohne Echo.
dircirts mwem.l [sp)+,dl—d4.’a0-a4
rts
beep moveq #7,d40 + BEEP-Signal bei
bra conout # Falscheingaben.
con_esc  move.l d0,-(sp) #* ESC ausgeben,
moveq #ESC,d0 # dann DO.
bﬁr conout
move,1 (sp)+,d0
conout movem.l d0-d4/a0-ad,-(sp)
move.w d0,~-(sp) * D0 als Character
move.w #2,-(sp} * (ber GEM-TRAP
trap #1 * ausgeben.
addq.l #4,sp
movem.l (sp)+,d0-d4/a0-ad
rts
conot_ps move.l d0,-(sp) * PRINT AT d0,d2:
moveq #$59,d0
bsroonac * Es wird ESC,'Y',
move.l (sp)+,d0 * D0.B+32,D2.B+32
bsr conot_32 * ausgegeben.
move.b d2,d0
conot_32 addi.b #32,d40
bra conout
* eich
in_flags .dc.b 0 * Flags flir instring:

* Die Bedeutung der Bits:

* 3: Punkt zuldssig bei numerischer Eingabe
# 4: Minuszeichen zul. bei numer. Eingabe
* S5: zeigt Anderung an, intern benutzt

* 7: numerische Eingabe

maintext .dc.b ESC,'E',LF,' Dateiverschlisselungsprogr’
.dc.b 'amm von Michael Schramm, ATARI-Magazin'
.dc.b ESC,'Y',38,33,'1: Dateimaske:',CR,LF,LF
.dc.b ' 2: Dateiname:',ESC,'Y',48,33,'~C: Ende'
-de.b BSC,'Y', 36, 33"0 -> Datei’,0

crp_text .dc.b 'komprimierung',ESC,'Y',42,33,'3: Versch'
.dc.b 'liisselung',CR,LF,LF,"' 4: mtschlussel.mg‘
«dc.b CR,LF,LF," 5: VerschlUsselunngt und '
.dc.b '-zahl eingeben',0

cmp_text .dc.b 'verschlisselung',ESC,'Y',42,33,'3: Kom'
.dc.b 'primieren',CR,LF,LF,' 4: Expandieren',0

mask_pos .dc.b ESC,'Y', 38,48 0

name_pos .dc.b ESC,'Y',40,48,0

wordtext .dc.b ESC,'E',LF,' Verschliisselungswort '
«dc.b ' (mindestens 7 Zeichen):',0

nutbtext .dc.b ESC,'Y',38,33,'Verschlisselungszahl '
-dc.b *(ungleich 0):',0

errortxt .dc.b 'Pehler bei Speicherplatzreservierung'

waittext .dc.b CR,IF,IF," <Return>',0

ntfndtxt .dc.b ' nicht gefunden',0

flsztext .dc.b 'zu gros',0

operrtxt .dc.b 'nicht zu Bffnen',0

unstdtxt .de.b 'ungeeignet',0

rderrtxt .dc.b ' - Lesefehler',0

crerrtxt .dc.b ' = CREATE klappt nicht',0

wrerrtxt .dc.b ' - Schreibfehler',0

arrowtxt .dc.b '—2> ',0

fl defl .dc.b '=.CRP',0

fl def2 .dc.b 's.0MP',0

* BSS-Bereich
.bss

cr_b adr .ds.1 1 + Adresse des Writebuffers.

cr b len .ds.1 1 = Linge des Writebuffers.

er b pnt .ds.11 # Pointer im Writebuffer.

handle «ds.w 1 * handle-Nr. des neuen Files.

buff_len .ds.1 1 = Linge des gesamten Buffers.

wordlenl .ds.w 1 * Linge der 1. Hilfte des V/E-Wortes.

wordpntl .ds.w 1l * Pointer in 1. HHlfte des Wortes.

wordpnt2 .ds.w 1 * Pointer in 2. Hilfte des Wortes.

crp numb  .ds.1 1  * Aktuelle Verschlilsselungszahl.

crp_numl  .ds.l1 1 * Startwert der Verschl.zahl.

word_mem .ds.b WORDLEN+2 * Speicher fiir V/E-Wort.

stack «ds.w 199 =» Platz fir den Stack.

stackend .ds.w 1l

dtaddr .ds.b 44 = File-Attribute-Buffer.

fl_name .ds.b 60 * Speicher flir Dateiname.

£l _maskl .ds.b 31 # Speicher fUr Verschl.-Dateimaske.

f1_mask2 .ds.b 31 # Speicher flir Komprim.-Dateimaske.

nutb_mem .ds.b 10 * Speicher flr V/E-Zahlstring.

workarea .ds.b 80 #* Arbeitsraum.

8
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TIPS + TRICKS

Beim Listing zum Kurs ”1050-Floppy mit Happy-E_nh_ancen_ten_t "
unterlief uns leider ein Fehler. Hier das richtige Listing. Wir bit-
ten um Entschuldigung!

" o CMP #'R . .
B i Listing 3
Listing 1 isting
8TX DaTA
STA DKMD
LDA #°1 .OPT NO LIBT
+OPT NO LIBT STA DSBI ¥
1 LDA #1 | LISTING 3
1 LIBTING 1 STA DDRV ¥
3 LDA #2 } LAEDT DURCH DEN X-BEFEHL DAS
) mmmg‘syagée FLDPDZ; !;;T STA DTIO y FLOPPY BETRIEBSSYSTEM IN DEN
] ~BEFEHL, LDA #128 3 COMPUTER
) SPEICHER BEI BEFADR STEHEN MUSS STA DLEN } 1. 4K NACH PUF1 )
¥ LDA #0 ) (2. 4K NACH PUF2 )
DEBI = $0300 BTA DTID+1 i
DDRV = $0301 STA DLEN+1 DSBI1 = %0300
DKMD = $0302 JsR 810 DDRV =  $0301
DBETA = $0303 BMI FEHLER DKMD = $0302
DPUF - $0304 RTS DSTA - $0303
DTI0 = %0304 i DPUF = $0304
DLEN = %0308 FEHLER  LDA 710 }1BEI FEHLER DTIO® = $030&
DAUX =  $030A PHA JHINTERBRUND— DLEN = %0308
810 - $E4S9 EBC #8 jFARBE AENDERN DAUX - #030A
;us £0500 8TA 710 8I0 - SEATZY
= LDA #0 ]
BEFTAB - 9780 BTA 20 PUF1 - #6000
BEFADR = #9000 WARTE LDA 20 JWARTEN PUF2 = $7000
' CMP #50 ]
#=  $A000 BCC WARTE w=  $5000
] PLA JALTE HINTER- ]
} BEFEHLBTABELLE LADEN 8TA 710 } BRUNDF ARBE LDA & <PUF1 j 1. 4K ROM
() PLA 8TA DPUF } NACH PUF1
LDX # <PUF PLA LDA % >PUF1
LDY # >PUF RTS 8TA DPUF+1
:E: :Ezsgma 3 LDA # <#F000 j NE@. DAUX+1
1 STARTADRESSE 8TA DAUX 1 BPRICHT
LDY # >BEFTAB : LDA # >$F000 j 1. 4K ROM
J8R BETAUX #=  $0ZE0 8TA DAUX+1 3
LDA #'R .WORD %A000 i
JSR DOBI0 LooP1 JSR DOBIO  § LADE 1. 4K ROM
' INC DPUF+1 IN COMPUTER
} LEEREN BEFEHLSPLATZ SUCHEN Lo ° 2 ING DAUXA1
F s isting i
BUCH LDA PUF,Y s
BEQ LEER LDA # <PUF2 j 2. 4K ROM
INY . -OPT MO LIST 8TA DPUF  j NACH PUF2
\ e BUCH } LISTING 2 g e
BEN '
! NELEN: PEFENL [EINUE } DIEBER BEFEHL ERMOEGLICHT DAB ST SR7000.) o
Cein LDA #°X J NEUER BEFEHL } DAS AUSLESEN DES FLOPPYBETRIEB- DYt '

BTA PUF,Y j X

} SYBTEMB

LDA # >$7000 j 2. 4K ROM
8TA DAUX+1 j AN

LDA # <BEFADR ! " i
BTA PUF+420,Y BEFEMLGADR. el - LOOPZ  JSR DOSIO  § LADE 2. 4K ROM
LDA & REFADR | B n o INC DAUX+1 j; IN COMPUTER
; v RAMPUF =  $8000 it
3t
Fi Y !
| NELE TRBELLE ZR FLOPP lemes | iramr cre #s80_
DA 8P SENDPUF =  $FS03 BNE L0
JSR DOSIO '

L]

3 NEUEN BEFEHL ZUR FLOPPY

3 SCHICKEN

§ ( COMPUTER-RAM $9000-%93FF )
3 ¢ IN FLOPPY-RAM $3000-$93FF )
]

LDX # <BEFADR

#=  $9000 } KOMMANDOADR.
¥

LDA DAUX+1 3 BEI POSITIVEM

BMI NOSWITCH j DAUX+1

ORA #$80 1 2. 4K ROM

BTA DAUX+1 j EINBLENDEN

L
§ BLENDE 2. 4K ROM EIN
¥

¥

1 DAS FLOPPY-ROM BEFINDET S8ICH
} JETZIT IM COMPUTER SPEICHER

§} 1. 4K BEI PUF1

} 2. 4K BEI PUF2

i

RTS
posIo LDA #°1

LDY # >BEFADR LDA $FFF9 E;: ."?’"
JSR BETPUF y £TA DDRY
JSR BETAUX NOSWITCH LDY #0 LDa 8°X SaE L
PROB LDA #'P LooP CPY #SFB | AUFPABSEN, ETA DKMD | Korruaoe
JSR DOBIO BCC OK y DABS NICHT (T8 4aat ity IR
cLC CPY #$FA } AUB VERBEHEN BT DETA !
LDA DPUF BCB OK } UMBEBLENDET CoR 2
ADC #$80 LDA DAUX+1 § WIRD GTA BT
BTA DPUF CMP W$FF  § ( LDA $FFFB ) LA B
BGC s+3 BNE 0K I ¢ LDA SFEED. ) 8TA DTIO+1 | 256 BYTES
INC DPUF+1 JMP WEITER 8TA DLEN : WERDEN VON
;22 DPUF 1 LDA #1 1 DER FLOPPY
DAL L LDA SOALIK) ¥ 8TA DLEN+1 ; ERWARTET
LDA DPUF+1 8TA RAMPUF,Y JER S10 !
STA DAUK+1 | KOMMANDO KANN WEITER  INY RT EELLER
CMP #$94 | BIS $93FF BNE LOOP uid
BCC PROG | BEHEN ' p
) } BLENDE 1. 4K ROM EIN
1 RAMBEREICH IN FLOPPY BCHUETZEN 1 FRILER ) o - ﬁ:{m
’ LDA $FFFE SBC #8 } FARBE AENDERN
LDX #$40 y &Ta 710
LDY #8360 } SIBNALISIERE COMPUTER, DASS s
JSR BETAUX } OPERATION BEENDET IST UND =
LDA #°H } DATENBLOCK GLEICH FOLGT WRTE  Loa 29 TN
JSR DOBIO [ st !
y JSR BENDCPL BEC. WARTE
} FERTIG, FLOPPY PROBRAMMIERT ; PLA ) ALTE HINTER-
! — } BENDE 256 DATENBYTES MIT BTA 710 1 GRUNDFARBE
} CHECKSUMME PLA
BETPUF  BTX DPUF ! res
bl s LDA # <RAMPUF RTB
L 8TA PUFL '
TR o Bl LDA # >RAMPUF } STARTADRESSE
BTY DAUX+1 aTa RUEN '
oy LDY #0 »=  $02€0
toREl  CbE &6 , JSR BENDPUF .WORD #3000
e ar § ZURUECK ZUM SYSTEM
LDX #s80 '

RTS
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Star-Castle

Dieses Programm wurde auf einem Atari 800 ge-
schrieben. Es miiB3te aber auf allen 8-Bit-Ataris mit 48
KByte laufen. Zum Spielen benotigt man einen Joy-
stick. Die RESET-Taste ist auf Kaltstart program-

8-

Das Programm sollte zunéchst abgespeichert und
dann mit RUN gestartet werden. Nun dauert es ein
wenig, bis das Titelbild erscheint. Anschlielend sieht
man das Star-Castle. Solange auf dem Bildschirm der
Schriftzug PLEASE WAIT steht, wird das Maschinen-
programm in den Speicher gepoked. Erscheint links

oben PRESS START, kann mit dem Spiel begonnen
werden.

Die Aufgabe besteht nun darin, angreifende Robo-
ter abzuwehren, die den Zentralcomputer durch Er-
schiitterung zerstéren wollen. Hierzu rammen sie be-
stindig das Star-Castle. Wurde ein Computer zerstort,
so kann durch Driicken des Feuerknopfes weiterge-
spielt werden. Geschossen wird, indem man den Joy-
stick nach rechts/links und oben/unten bewegt.

Das Spiel wird nach jedem Level schneller, der sich
dann erhoht, wenn der Timer bei Null angekommen
ist. Ist dies der Fall, kann das Spiel durch Druck auf
den Feuerknopf fortgesetzt werden. Zunéchst erhélt
man nach 9000 Punkten einen neuen Computer, spater
immer nach 10.000 Punkten. Die ESCAPE-Taste ist
als Pausentaste programmiert. Durch Druck auf die
SPACE-Taste kann man nach der Pause weiterspie-
len.

Dirk Jacobasch

Listing

10 REM SEEBEBEEEvesersiss

11 REM # STAR-CASILE

12 REM # (C) 1984 BY #

13 REM # DIRK JACOBASCH #

14 REM # for ATARI B8R *

15 REM # {XL/XE) 4

16 REM SE4¥43Eaestssstiss

17 DIN HEX$(4):ADD=1336:A=0:1=2:Y=110
1@@ BRAPHICS B+16:SETCOLOR 2,8,8:POKE
709,8:COLOR 1

118 POKE 32833,2:POKE 32840,2

120 Y=Y+¢111=7+2,3081F Y)191 THEN 140
138 PLOT @,Y:DRAWTD 319,Y:607T0 1280
140 X=14@1Y=112:X1=ke Y =191

{50 PLOT X.YsDRAWTO X1,Y{sPLDT X-1,Y:D
RANTD X1-1,Y1

168 XisX1-3BsIF X1¢1 THEN Ymi-5:2i={8:
BOTO 18@

178 X=)X-5:160T0 158

180 Yi=Y{=Z12IF YICL1S THEN 210

185 PLOT X.Y:DRANTO @,Y!1

198 PLOT X-1,Y:DRAWTD @,Y-1:121=11-2.4:
Y=)-10s IF 11¢3 THEN Il=3

208 6OTO 180

210 X=14B1Y=112: X=X 1Y =194

228 PLOT X,Y:DRAWTD X1,Y1:PLOT X-1,Y:D
RANTD X1-1,Y1

222 X1=X1+30:IF X1>318 THEN X=)X+3:21={
B1BOTO 240

230 X=X+5:8070 228

240 Y1=Y1-T1:IF Y1<115 THEN 3@@

250 PLOT X,Y:DRANTD 319,Y1:PLOT X+1,Y:
DRANTO 319,Y1-1:11=11-2.4:X=X+18

26B IF 11<3 THEN 11=3

270 BOTO 240

380 FOR ¥=@ TO 18@:PLOT INT(RND(R)#319
) JINT(RND(@)#10@) :NEXT X

318 FOR Z=B TO 28:X=INT(RND(B)#317)+1:
Y=INT(RND(®) #18@) : PLOT X,Y:DRAKTO X-1,
YINEXT 1

480 RESTORE 1009

485 FOR X=@ TO 42:POKE 33423+X,@:POKE

J3623+X MINEXT X

410 FOR ¥=@ TO {2:READ A1POKE 3343B+X,
ATNEXT X

420 RESTORE 1018

430 FOR X=B TO L@:READ AtPOKE 33439+X,
AILNEXT X

440 FOR ¥=@ TO 360 STEP 17:PLOT 148,90
tDRAWTO 148+COS(X)#7,98-8IN(X) #7

430 PLOT 60,541DRANTD SB+SIN(X)#4,508+C
0S(X)#4:NEXT X:0Q=0

450 FOR X=B TD I@:NEXT X:Q=Q+1:POKE 70
9,Q:IF @=15 THEN 488

478 6OTOD 440

480 FOR X=8 TO 15@@:NEXT X

498 FOR X=@ TO 1@B:NEXT X:Q=@-1:POKE 78
9.8

580 IF Q=B THEN 20800

318 60TO 450

1008 DATA 3b4,14,42,14,00,48,58,37,51,3
7.46,32,51

1018 DATA 51,%2,33,50,13,35,33,51,52,4
L3

2008 BRAPHICS 7+141PDKE 36766,4:POKE 3

6767, 41POKE 36683974

2085 FOR X=707 TO 712:POKE X.B:NEXT X

2010 FOR =@ TO 9@c¢PLOT INT(RND(R) #1359
) INT(RND(B)#95) :COLOR INT (RND (@) #3)+1
tNEXT X

2028 FOR X=37@8@ 7O 370B0:POKE X.B:NEX
T XtRESTORE 2060

2848 FOR X=37855 TO 37845:READ A:POKE

X AINEXT X:60T0 2078

2060 DATA 48,44,37,33,51,37,0,55,33,41
192

2878 RESTORE 2090

2875 FOR X=4B640 TO 48680:POKE X.@:NEX
TX

2880 FOR X=4Bb42 TO 4B676:READ A:POKE

X A:NEXT X:60TD 3@9e

2098 DATA 44,33,51,52,0,51,35,47,30,37
126,16, 16,16,16,16,16,16,0

210@ DATA 9,0,8,44,33,51,32,0,44,37,54
137, 44,2616, 18

3890 COLOR @:FOR X=47 TO 93:PLOT X,30:
DRAWTO X, S41NEXT X

3108 COLOR J:PLOT 71,35:DRAWTD 88,35:D
RANTO 86,49:DRANTC 71,49t DRANTD 71,33

3118 PLOT 71,35:DRANTO 75,39:DRANTD 84
371 DRANTO 88,39

3128 PLOT 735,39:1DRANTO 75,45:DRAWTO 71
A9

3138 PLOT 73.45:DRAKTO B4, A5:DRANTD B8
AT1PLOT 84,43

3140 DRAWTD B4,39:COLOR 2:PLOT 78,40:D
RANTD 70,44

3150 PLOT B9.40:DRANTO BY,44:PLOT 77,3
4:DRANTD 83,34
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3168 PLOT 77,58:DRAWTO 83,58:COLOR 3
3170 PLOT 8@,31:DRANTO @8@,52:PLOT 82,3
S:DRAWTO B@,32

3188 PLOT 69,42:DRAWTO 48,42:PLOT 90,4
2:DRANTO 91,42

3190 COLOR 1:PLOT 71,35:PLOT 88,35:PLO
T B8,49:PLOT 71,49

3195 A=192:B=128:C=160

3196 FOR X=10@ TO @ STEP -@.5:50UND 3,
{06 J0NEXT X

3197 SOUND 2,18@,12,13:50UND 3,1B1,12,
13

3210 A=A+1:B=B+|:C=C+1:D=D+10:FOR X=0
T0 2@eNEXT X

3228 IF A=198 THEN A=197

3230 IF B=140 THEN GOTO 38%9@

3248 IF C=1569 THEN C=148

3230 POKE 7@8,A:POKE 7@9,B:POKE 710.C
3260 60TO 3210

3890 RESTORE 1ooee

3980 S=@

4808 FOR I=1 TD B:READ HEX$

4810 IF HEX$="END" THEN 4380

4815 IF HEX$="11" THEN ADD=31232:60TD
4000

417 IF HEX$="XX" THEN ADD=32768:60T0
4000

4918 IF HEX$="YY" THEN ADD=291B4:80T0
4a00

4819 IF HEX$="WW" THEN ADD=32888:60T0
4000

4020 HI=ASC(HEX$(1,1))-4B:IF HI9 THEN
Hl=HI-7

4930 LO=ASCHEX$(2,2))-4B:IF LDY? THEN
L0=L0-7

4040 I=HI#{4+L0:8=54]

450 POKE ADD,Z:ADD=ADD+1:NEXT 1:60TO

toep

4300 IF 5C>364261 THEN BRAPHICS 2:8ETC
OLOR 2,0,0:POSITION 13,1017 “DATA-ERRO

B =/"1POKE 733,01END

4400 X=USR(31232)

4300 GOTD 4500

1e0e@ DATA @@,ee,81,C3,24,3C,7€,54

10881 DATA 7E.3C.42,C3.00,18,24,42
10082 DATA 99,FF,99,42,24,18,00,00

10083 DATA 18,24.3C,7E.83,7E,3C, 24
188@4 DATA 18,00,00,10,38,38,44,FE

18085 DATA @6,38,10,00,00,00,00,80
10086 DATA 3@,32,25,33,33,00,33,34

10027 DATA 21,32,34,00,00,00,00,00
18008 DATA 33,34,21,32,00,23,21,33

18209 DATA 34,2C,25,00,38B,23,3D,00
10818 DATA 22,39,008,24,0€,2A,0E,00

10811 DATA 34,29,2D,25,32,1A,19,19

10012 DATA 19,19,00,0@,00,00,00,00
10813 DATA 2C,25,36,25,2C,1A,10,18
10214 DATA 08,08,11,A2,2E,A9,00,9D
18215 DATA Bb,9@,CA,DB,F8,A2,43,BD
18816 DATA 2F,B&,9D,87,90,CA,D8,F7
18817 DATA A9,FF,8D,44,02,AD,1F,D8
18218 DATA C9,084,D0,F9,A9,33,80,88
10819 DATA 90.A9,23,8D,89,90,A9,1A
12020 DATA 8D,BA,98.A9,10,A2,07,9D
10021 DATA BA,9@,CA.D@,FA,A9,23,BD
10022 DATA 93,92,A9,1A,8D,94,98,A9
10823 DATA 13,80,95,9@,A9,73,8D,07
10024 DATA D4,A9,DC,BD,CR,02,A9,1B
18825 DATA BD,C1,02,A9,37,8D,C2,02
10026 DATA A9,88,8D,C3,02,A2,06,A9
10027 DATA oe,90,0@,D8,CA,DR,FA,A9
10828 DATA 3E,BD,2F,02,A9,05,80,0C
18829 DATA DB,A9,03,8D,1D,D8,A9,00
100302 DATA 8D, 00,7E,8D,81,7E,A9,8A
18831 DATA 8D,82,7E,A9,72,BD,83,7E
18032 DATA AZ,83,A9,00,9D,84,7E,CA
18833 DATA DB.FR,A2,B4,A9,04,9D,94
10834 DATA 7E,CA,DQ,FA,A9,00,8D,0E
10035 DATA 7E,.8D,18,7E,A9,08,8D,0F
10836 DATA 7E,A9,4E,8D,11,7E,A9,94
18037 DATA 8D,12,7E,A9,00,8D,13,7E
18238 DATA 8D,18,7E,A9,80,8D,14,7E
18039 DATA 8D,16,7E,8D,17,7E,8D,19
10048 DATA 7E,A9,FF,8D,15,7E,A2,BE
10041 DATA A9,FF,9D,19,7E,CA,DO,FA
10042 DATA AZ,03,A9,00,9D,24,7E,CA
18843 DATA D@,FA,8D,92,98,A9,0A,8D
10044 DATA 08,7E,A9,8B,8D,8C,7E,8D
18845 DATA @D,7E,AS,FF,BD,2B,7E,8D
10844 DATA 2C,7E,8D,2D,7E,8D,2E,7E
10047 DATA A9,08,8D,2F,7E,BD,30,7E
10048 DATA 8D,31,7E,8D,32,7E,8D,37
18049 DATA 7E,A9,40,BD,33,7E,8D,34
1@e3e DATA 7E,BD,35,7E,8D,34,7E,8D
10031 DATA 38,7E.A9,B,80,39,7E,A9
10052 DATA 06,8D,3A,7E,8D,3B,7E,R9
18033 DATA @e,80,3C,7E,8D,3D,7E,6D
10034 DATA 41,7E,A9,FF,8D,48,7E,A9
10835 DATA @4,8D,3F,7E.A2,FF,A9,00
10836 DATA 9D,08,73,9D,00,74,9D,00
18037 DATA 75,90.80,74,9D,08,77,CA
18858 DATA D@,EE,8D,089,7E,A2,18,9D
18959 DATA CA,9@,CA,DB,FA,4C,00,80
10058 DATA @@,0e,00,09,00,00,00, XX
18851 DATA AD,78,02,C9,87,D8,85,A9
18862 DATA @1,80,04,7E,AD,78,02,L9
18863 DATA @B,D0,85,A9,081,80,05,7E
18864 DATA AD,76,02,C9,0E,D8,05,A9
18865 DATA B1,8D,86,7E,AD,78,82,C9
18@44 DATA @D,D@,05,A9,01,8D,87,7E

10847 DATA AD,84,7E,C9,B1,D,2B,A9
18048 DATA @1,80,E,7E,AE,BA, 7€, CA
10049 DATA 8E,04,7E,DB,1D,A9,8C,BD
10078 DATA 94,7E ,AE,02,7E ,E8,8E, B2
10071 DATA 7E,8E,04,D8,E0,FB, DO, BA
10872 DATA 49,84,8D,02,7E,A9, 08,80
10873 DATA 04,7E,AD,B5,7E,C9,B1,00
10874 DATA 2B,A9,81,8D,0E, 7E, AE, BB
18075 DATA 7E,CA,BE,BB,7E,D@, 1D, A9
10876 DATA @C,8D,08,7E,AE, 3, 7E,CA
10077 DATA BE,B3,7E,BE,85,00,E8, 18
10878 DATA D@,8A,A9,73,8D,03,7E,A9
18079 DATA @8,BD,85,7E,AD, B4, 7E,L9
10888 DATA. @1,D@,2D,A9,01,8D,8E, 7E
10081 DATA AE,RC,7E,CA,BE,BC,7E,DB
10882 DATA 1F ,A9,8B,BD,0C, 7€, AE, 11
10083 DATA 7E,CA,8E,11,7E,A9,18,9D
10084 DATA 88,73,E0,82,00,BA,A9, 4E
10985 DATA 8D, 11,7E,A9,80,80,06,7E
10886 DATA AD,®7,7E,C9,01,D0,20,A9
10087 DATA B1,8D, €, 7E, AE,BD, 7E,CA
10888 DATA SE,RD,7E,D8, IF,A9,8B,8D
10089 DATA D, 7E,AE,12,7E,EB,BE, 12
10898 DATA 7E,A9,48,90,80,73 ,EB,FD
18991 DATA DD, BA,A9,94,8D,12,7E, A9
18892 DATA 98,8D,87,7E,A9,C5,8D,C4
10893 DATA 82,A9,BA,BD,C5,02,A9,A8
10094 DATA 80,C4,02,AD,0E, 7E,C9,81
10095 DATA DO, 2E,AE ,OF ,7E, CA, BE , BF
10896 DATA 7E,D8,25,h9,08,8D,0F, 7€
18897 DATA A9,AS5,80,01,02,AE,18,7E
10898 DATA E8,BE, 18, 7E,BE,28,02,D0
10899 DATA WF,A9,28,8D,BE, 7 8D, 18
18160 DATA 7E,8D,1,D2,A9,08,9F,7E
10181 DATA AE,11,7E,A9,B0,EB,EB,EB
18102 DATA EB,E8,9D,00,73,AE,12,7E
10103 DATA CA,CA,CA,CA,CA,9D,00,73
18184 DATA A9,7F,8D,04,08,8D,87,D0
10105 DATA AD,BA,D2,8D,DB,94,AD, 0
10184 DATA D2,80,DC,94,AD,8A,D2,8D
10187 DATA 93,97,AD,BA,D2,8D, 84,97
10188 DATA AD,8A,D2,8D,B3,9,AD,BA
10189 DATA D2,8D,B4,94,AD,BA,D2,8D
10119 DATA 28,97,AD,8A,D2,8D,2C,97
18111 DATA AD,PA,D2,8D,53,97,AD, 8A
10112 DATA D2,80,54,97,AE, 1B, 7E,CA
18113 DATA BE,1B,7E,D8,10,AD,1C,7E
10114 DATA 8D,1B,7E,AE,13,7E,E8,8E
10115 DATA 13,7E,8E,08,D0, A, 1D, 7E
10116 DATA CA,BE,1D,7E,D0,51,A9,2C
10117 DATA 8D,1D,7E,AD,27,7E,C9, B0
10118 DATA D@, IF,AE, 14,7E,E8, B , 14
19119 DATA 7E,AB,BC,B9,80,04,9D, 00
10129 DATA 74,CA,88,D8,F6,AD, 14, 7E
10121 DATA £9,94,00,05,A9,01,8D,27
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18122 DATA 7E,AD,27,7E,C9,01,00,1F
10123 DATA AE,14,7E,CA,BE,14,7E,AD
10124 DATA @C,B9,0@,04,9D,00,74,CA
18125 DATA 88,DB,F6,AD,14,7E,C9,73
18126 DATA D@,05,A%,00,8D,27,7E,EA
18127 DATA AE,1E,7E,CA,BE,1E,7E,DB
10128 DATA 1@,AD,1F,7E,8D,1E,7E,AE
18129 DATA 15,7€,CA,BE,15,7E,BE,B1
10132 DATA D@,AE,28,7E,CA,BE,20,7E
18131 DATA DB,51,A9,2C,8D,28,7E,AD
18132 DATA 28,7E,C9,00,D8,1F ,AE, 16
10133 DATA 7E,EB,BE,16,7E,AQ,0C,B9
18134 DATA 9B,86,9D,0@,75,CA,88,00
18135 DATA F6,AD,16,7E,C9,95,00,05
10136 DATA A9,01,80,28,7E,AD,28,7E
18137 DATA C9,01,D0,1F,AE,16,7E,CA
18138 DATA 8E,16,7E,AQ,0C,B9,08,06
18139 DATA 9D,0@,75,CA,B8,D8,Fb,AD
18148 DATA 16,7E,C%,76,D0,085,A9,00
10141 DATA BD,28,7E,RE,21,7E,CA,8E
10142 DATA 21,7E,DD,39,A9,3@,8D,21
18143 DATA 7E,AD,29,7E,C9,08,D8,13
10144 DATA AE,17,7E,E8,8E,17,7E,BE
10145 DATA 92,D0,ER,B8,D8,85,A9,01
10146 DATA 8D,29,7E,AD,29,7E,C9,01
10147 DATA D@, 13,AE,17,7E,CA,BE,17
18148 DATA 7E,BE,02,D0,ER,71,D8,85
10149 DATA A9,00,80,29,7E,AE,22,7E
10132 DATA CA,BE,22,7E,DR,19,AD,23
18131 DATA 7E,80,22,7E,AE,18,7E,EB
10152 DATA 8E,18,7€,A0,QC,B9,15,086
18133 DATA 9D,0@,76,CA,B8,DB,Fb,AE
10154 DATA 24,7E,CA,BE,24,7E,D8,39
18155 DATA A9,30,8D,24,7E,AD,2A,7E
18156 DATA C9,B8,D8,13,AE,19,7E,E8
10137 DATA BE,19,7E,BE,03,D8,ER,BA
10158 DATA D@,B5,A9,081,8D,2A,7E,AD
18139 DATA 2R,7E,C9,B1,D0,13,AE,19
1816@ DATA 7E,CA,8E,19,7E,8E,83,08
18161 DATA ER,72,DB,05,A7,08,8D,2A
10162 DATA 7E,AE,25,7E,CA,BE,25,7E
18163 DATA DB,19,AD,26,7E,8D,25,7E
10164 DATA AE,1A,7E,CA,BE,1A,7E,A8
18165 DATA @C,B9,21,86,9D,00,77,CA
10166 DATA 88,D0,F&,AE,08,7E,CA,BE
18167 DATA @8,7E,D@,45,A%,0A,80,08
10168 DATA 7E,AE,B9,90,CA,BE,B9,%0
18169 DATA ED,BF,DB,35,A9,19,8D,B9
1017@ DATA 9@,AE,BB,%0,CA,BE,BB,90
18171 DATA EB,®F,DO,25,A9,19,8D,B8
10172 DATA 9@,AE,B7,99,CA,BE,B7,90
10173 DATA E@,0F,D0,15,A9,19,8D,B7
10174 DATA 9@,AE,Bé,90,CA,BE,B6, 90
10175 DATA ED,0F,DB,05,A7,19,8D,B4
10176 DATA 90,A2,04,BD,B5,90,C9,18

18177 DATA DO,@8,CA,DB,Fb,A9,01,BD
18178 DATA @9,7E,AD,B9,7E,C9,01,D0
10179 DATA 7A,A2,FF,A9,080,%D,80,73
1@18@ DATA 9D,0@,74,9D,00,75,90,00
10181 DATA 76,9D,0@,77,CA,DR,EE,AE
10182 DATA C7,50,E8,8BE,C7,90,E2,1A
10183 DATA D@,13,A9,18,80,C7,90,AE
18184 DATA Cs,%0,EB,BE,Cb,90,E0,1A
18185 DATA DB,B5,A9,10,8D,C6,90,R9
18186 DATA @e,8D,00,7E,8D,01,7E,A9
10187 DATA BB,8D,82,7E,A%9,72,80,03
18188 DATA 7E,A9,67,8D,11,7E,A9,BF
10189 DATA BD,12,7E,A9,0@,8D,13,7E
18198 DATA @D,1%5,7E,8D,18,7E,8D,1A
18191 DATA 7E,BD,03,D2,8D,37,7E,8D
10192 DATA 38,7E,8D,QE,7E,8D,18,7E
10193 DATA A9,08,8D,0F,7E,8D,3A,7E
18194 DATA @D,01,D2,AD,89,7E,C9,01
18195 DATA DO,61,EA,A9,08,8D,081,D2
18196 DATA @D,03,D2,AD,84,02,C9,00
18197 DATA DB,F9,A9,19,8D,B9,99,8D
10198 DATA B8,99,8D,B7,9@,8D,Bs,90
10199 DATA A9,92,8D,09,7E,AD,IC,7E
10200 DATA 38,E9,@A,BD,1C,7E,AD,IF
18281 DATA 7E,38,E9,0A,8D,1F,7E,AD
10202 DATA 23,7E,38,E9,04,8D,23,7E
10283 DATA AD,26,7E,38,E9,BA,BD,26
10204 DATA 7E,A9,80,80,40,D8,80,01
10285 DATA D@,BD,@4,7E,BD,85,7E,8D
10206 DATA @6,7E,8D,87,7E,8D,084,00
18287 DATA 8D,05,D0,AD,IC,7E,C9,20
18208 DATA BO,05,A9,25,8D,1C,7E,AD
18209 DATA 1F,7E,C9,20,B0,85,A9,25
10218 DATA 8D,1F,7E,AD,23,7E,C9,20
18211 DATA B@,85,A9,25,8D,23,7E,AD
10212 DATA 2s,7E,C9,20,B8,85,A9,25
18213 DATA BD,26,7E,AD,FC,B82,C9,1C
18214 DATA De,@7,AD,FC,02,C9,21,D0
18215 DATA F9,EA.AD,88,D8,C9,82,00
18216 DATA @8,A9,01,8D,2F,7E,8D,IE
10217 DATA Da,AD,09,0@,C9,01,00,08
18218 DATA A9,01,8D,30,7€,8D,1E,D8
10219 DATA AD,BA,DB,C%,24,D8,08,A9
18220 DATA 01,80,31,7E,8D,1E,D8,AD
18221 DATA @B,D8,C9,08,D0,08,A9,R!
10222 DATA 80,32,7E,8D, LE,D@,AD,2F
18223 DATA 7E,C9,21,D8,42,A2,0D,AC
10224 DATA 1&,7E,AD,BA,D2,99,00,73
10225 DATA BB,CA,D8,F6,A9,R1,8D,37
18226 DATA 7E,A9,FF,BD,20,7E,AE,33
18227 DATA 7E,CA,BE,33,7E,D8,20,A9
18226 DATA &@,8D,33,7E,A9,00,8D,15
10229 DATA 7E,BD,R1,0@,8D,2F,7E,BD
10230 DATA @4,7E,8D,04,D0,A9,8B,8D
10231 DATA 2,7E,A9,81,8D,2C,7E,AD

18232 DATA 3@,7€,C9,01,00,42,A2,8D
18233 DATA AC,14,7E,AD,RA,D2,99,00
18234 DATA 74,88,CA,D@,Fb,A9,81,BD
18235 DATA 37,7E,A9,FF,BD,1D,7E,AE
18236 DATA 34,7€,CA,BE,34,7E,D8,20
18237 DATA A9,60,8D,34,7E,A9,00,8BD
18238 DATA 13,7E,8D,04,D0,8D,30,7E
18239 DATA 8D,05,7E,8D,085,08,A9,72
10248 DATA 8D,03,7E,A9,81,8D,2C,7E
18241 DATA AD,31,7€,C9,81,D0,49,A2
19242 DATA @C,AC,18,7E,AD,BA,D2,99
10243 DATA B0,76,88,CA,D0,Fb,A9,01
10244 DATA 8D,37,7E,A9,FF,8D,22,7E
10245 DATA AE,335,7E,CA,BE,35,7E,D8
10246 DATA 27,A9,60,8D,35,7E,A9,00
10247 DATA 8D,18,7E,8D,31,7E,8D,86
18248 DATA 7E,A9,4E,8D,11,7E,A2,B0
18249 DATA A9,0@,9D,08,73,9D,00,74
18250 DATA CA,D@,F7,A9,01,80,2C,7E
18231 DATA AD,32,7E,C9.01,D0,49,A2
18232 DATA @C,AC,1A,7E,AD,BA,D2,99
18253 DATA @@,77,88,CA,D0,F4,A9,01
18234 DATA 8D,37,7E,R9,FF,BD,25,7E
18235 DATA AE,36,7E,CA,BE,36,7E,D8
18256 DATA 27,A9,48,8D,34,7E,A9,00
18257 DATA BD,1A,7E,BD,32,7E,BD,07
10238 DATA 7E,A9,94,8D,12,7E,A2,80
18259 DATA A9,P@,9D,B@,73,9D,88,77
10268 DATA CA,DA,F7,A9,01,8D,2C,7E
18261 DATA AD,37,7E,C9,R1,D8,2A,AE
18262 DATA 3A,7E,CA,BE,3A,7E,DD, IE
18263 DATA A9,B4,8D,3A,7E,A9,CE,BD
10244 DATA @3,D2,AE,38,7E,E8,8E,D2
10265 DATA D2,8E,38,7E,D8,0B,A9,00
18266 DATA 8D, 38,7€,8D,03,D2,8D,37
10267 DATA 7E,AE,39,7E,CA,BE,39,7E
18268 DATA DO, 23,A9,EQ,BD,39,7E,AD
10269 DATA 1C.06,0A,BD,1C,06,C9,C0
10278 DATA D@,@3,A9,06,8D,1C,06,AD
10271 DATA 28,06,04,80,28,86,C9,00
10272 DATA DO,Q%,A9,04,8D,28,84,AE
10273 DATA 2B,7E,CA,BE,2B,7E,D8,75
10274 DATA A9,FF,8D,2B,7E,AE,91,90
18275 DATA EB,BE,91,98,E8,1A,DB,45
18276 DATA A9,10,8D,91,90,AE,90,%0
18277 DATA EB,8E,90,90,E0,1A,D8,55
18278 DATA A9,10,8D,9@,90,AE,8F,%0
18279 DATA EB,BE,BF,908,E0,1A,D0,45
10280 DATA A9,10,8D,8F,99,AE,8E,%0
18281 DATA EB,BE,BE,%0,E8,1A,D0,35
10282 DATA A9,10,8D,8E,99,AE,8D.90
18283 DATA EB,BE,BD,90,E8,1A,08,25
10284 DATA A9,19,8D,8D,98,AE,8C,%0
10285 DATA EB,BE,BC,90,EQ,1A,D0,15
10285 DATA A9,10,8D,8BC,90,AE,8B,5@
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18287 DATA EB,BE,BB,90,E0, 14,00, 85
10288 DATA A9,18,8D,BC,99,AD,2C, TE
19289 DATA C9,B1,DD,55,AE, 6F 98, E8
1029 DATA 8E,BF,99,EQ, 14,00, 45,A9
10291 DATA 19,8D,8F,90,AE,BE,90,E8
18292 DATA BE,BE,90,EQ,1A,D8,35,A9
19293 DATA 19,BD,BE, 9, AE, 8D, 98, E8
10294 DATA 8E,8D,90,EQ,14,D0,25,A9
10295 DATA 19,BD,BE, 99, AE, 8,98 ,E8
18296 DATA BE,8C,90,EQ, 1A,D8,15,A9
18297 DATA 18,80,8C, 90, AE, 88,99, E8
10298 DATA 8E,BB,90,EQ, 1A,D0,05,A9
18299 DATA 18,8D,8B, 98,49, 80,80, 2C
10300 DATA 7E,AD, 2D, 7E,C9,FF, D0, 1A
10381 DATA AD,BE,98,C9,19,08,13,AD
10302 DATA 95,90,C9,19,F8,0C, A, 95
18383 DATA 9@,EB,8E,95,90,A9,81,8D
103084 DATA 20,7E,AD,BE,99,C9,18,D8
10385 DATA 85,A9,FF,8D,2D, 7€, AE, 3B
10386 DATA 7E,CA,BE,3B,7E,D0,35,A9
10387 DATA FF,8D,38, 7E,AE, 3C, 7€, E8
18388 DATA 8E,3C,7E,EQ,01,08,0F A9
10389 DATA 18,8D,82,B4,A9,3C, 80,03
18310 DATA @6,A9,10,8D,23,86,E0,02
18311 DATA D®,12,A9,81,80,82,86,A9
18312 DATA C3,8D,83,86,49,00,8D,3C
10313 DATA 7E,8D,23,86,AD,13,7E,C9
10314 DATA 71,D0,85,49,01,80,3D, 7€
10315 DATA AD,15,7E,C9,87,00,85,A9
18316 DATA @1,8D,3D,7E,AD, 18, 7€ ,C9
10317 DATA 75,D0,85,49,01,8D,30, 7€
18318 DATA AD,1A,7E,C9,95,0,85,A9
18319 DATA 1,80,3D,7E,AD, 3D, 7E,C9
10320 DATA @1,DQ,03,4C, 00,72, A9, BF
10321 DATA BD,80,73,8D,81,73,49,C8
10322 DATA 8D,05,D2,80,07,02,A9,B4
18323 DATA 8D,4,D2,A9,B5,80,86,D2

18324 DATA 8D, 1E,D@,A9,80,8D,4D,80
18325 DATA AD,13,7E,C9,05,08,35,AD
18326 DATA 9A,D2,29,83,C9,88,D6, 88
10327 DATA A9,00,8D,D4,81,BD,FA, B!
18328 DATA C9,81,D0,08,A9,0B,8D,D4
18329 DATA B81,8D,FA,81,C9,02,D8, 08
10338 DATA A9,15,8D,D4,81,8D,FA,B1
18331 DATA C9,83,00,08,49,21,8D,D4
18332 DATA 81,8D,FA,B1,AD,15,7E,C9
18333 DATA FD,DB,35,AD,8A,D2,29,03
18334 DATA C9,80,00,88,A9,00,8D, 48
10335 DATA 82,80, 4E,82,C9,81,00,08
18336 DATA A9,08,80, 48,82, 8D, 4E , 82
18337 DATA C9,02,00,08,49, 15,80, 48
18338 DATA 82,8D,4E,B2,C9,83,00,08
18339 DATA A9,21,8D,48,82,80,4E,82
10348 DATA AD,18,7E,C9,04,00,29,AD
18341 DATA 8A,D2,29,83,C9, 08,00, 85
18342 DATA A9,00,8D,DE,62,C9,01,00
18343 DATA 95,A9,8B,8D,DE ,82,C9, 82
10344 DATA D8,5,A9, 15,80, DE,82,C9
10345 DATA 83,D0,85,A9,21,80,DE, 82
18346 DATA AD,1A,7E,C9,FF,D@,29,AD
18347 DATA BA,D2,29,83,C9, 08,00, 0%
10348 DATA A9,00,8D,42,63,C9,81,00
18349 DATA @5,A9,88,80,42,83,C9,02
10350 DATA D@,85,A9,15,8D,42,83,09
1835 DATA ©3,00,85,A9,21,8D,42,83
18352 DATA 4C,00,80,00,80,80, 00,80
18353 DATA 28,0, YY,A9,8E ,80,01,D2
10354 DATA A2,FF,A9,00,9D,80,73,9D
18355 DATA @8,74,9D,08,75,50,09, 76
18356 DATA 9D,09,77,CA, DO, EC, 8D, 13
18357 DATA 7E,8D,15,7E,8D,18, 7€, 8D
18358 DATA 1A,7E,8D,89,00,80 81,00
10359 DATA 8D,83,02,8D, 84, 7E ,BD , 05
18348 DATA 7E,8D,@6,7E,8D,07, 7 ,AE

10341 DATA 3F,7E,CA,BE,3F,7E,ED,0B0
10362 DATA F@,2E,AE,48,7E,CA,BE, 40
18363 DATA 7E,DR,F7,A9,FF,BD,48,7E
18344 DATA AD,BA,D2,8D,C8,82,AE,41
18365 DATA 7E,EB,BE,41,7E,BE,P8,D2
18366 DATA EB,4@,D0,DE,A7,08,80,41
18367 DATA 7E,AD,3F,7E,C9,00,08,C7
18348 DATA A9,04,8D,3F,7E,A9,00,8D
18349 DATA @1,D2,8D,DB,96,8D,DC, 94
18370 DATA 8D,B3,96,8D,B4,%4,8D,03
10371 DATA 97,BD,04,97,8D,2B,97,8D
10372 DATA 2C,%7,80D,33,97,8D,54,597
18373 DATA AE,93,90,CA,BE,95,90,E0
10374 DATA 1@,De,@3,4C,08,70,A9,00
18375 DATA 8D,3D,7E,80,C6,82,BD,4D
10376 DATA @@,AD,84,02,C9,0@,D0,Fb
10377 DATA AS,BA,80,82,7E,R9,73,8D
10378 DATA 83,7E,A9,4E,8D,11,7E,R9
18379 DATA 94,8D,12,7E,A9,00,BD, R4
10382 DATA D@,8D,05,De,8D,0E,7E,8D
18381 DATA 1@,7E,8D,37,7€,8D,38,7E
18382 DATA 8D,24,7E,BD,05,7E,8D,0
18383 DATA 7E.BD,87,7E,A9,08,8D,0F
1384 DATA 7E,BD,3A,7E,4C,00,80,WW
10385 DATA A2.FF,A9,00,9D,08,73,9D
10386 DATA @8,74,90,00,75,9D,00,78
10387 DATA 9D.0@,77,CA,DO,EE,A9,CD
18388 DATA 8D,85,D2,8D,07,0D2,A2,09
18389 DATA BD,4A,7D,9D,CB,90,CA,D0
10398 DATA F7,A9,00,80,C8,02,A2,07
18391 DATA BD,BA,98,9D,CC,9E,CA,DB
18392 DATA F7,AD,C7,90,8D,E4,9E,AD
18393 DATA Cé,98,8D,E3,9E,4C,00,7A
10394 DATA @e,0e,0e,27,21,20,25,00
10395 DATA 2F,36,25,32,00,00,END
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KURS

Happy-

Enhancement

soll auf den Formatierungs-
organg (Write-Track-Kom-
mando) eingegangen werden.
Durch geschickten Einsatz dieses
Kommandos kann man kopier-
geschiitzte Disketten herstellen.

I m zweiten Teil dieses Kurses
v

Eine Diskette ist in 40 Spuren
unterteilt. Dabei handelt es sich
um ringférmige Bahnen mit ver-

f:,';::;zxf?jf'ﬁ,':e schiedenen Radien um das Zen-
Programme trum der Diskette. Der Schreib-/
konnen Sie Lesekopf laBt sich iiber jede die-
selbst

programmieren, ST Spuren exakt positionieren.

Selbst die Wenn sich nun die Diskette
Happy- dreht, konnen die Daten einer
Erweiterung

ist da machtlos. SPur nacheinander gelesen wer-

den
8-

Eine Spur beginnt mit der so-
genannten Index Mark ($fc). Thr
folgen mehrere Gapbytes. (Sie
tragen keinerlei Information und
werden nur als Fill-Bvtes zwi-
schen den einzelnen Blocken ei-
ner Spur benutzt). Dieser Gap-
byte-Block wird als Post Index
Mark bezeichnet.

Jede Spur enthiilt in der Regel
18 (bei einfacher Dichte) oder 26
(bei mittlerer Dichte) Sektoren,
die aus zwei Teilen bestehen,
dem Header und dem Datenfeld.
Vor einem Header liegt ein wei-
terer Gapbyte-Block (Pre Ad-
dress Mark). Der nun folgende
Header ist fir die Unterschei-
dung der Sektoren einer Spur zu-
stiandig. Er wird fiir jeden Sektor
wihrend des Formatierens ange-
legt und enthilt 7 Byte, die fol-
gende Bedeutung haben:

- Address Mark ($fe)
- Spurnummer (0-39)
- Seitennummer (0 oder 1)
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— Sektornummer (1-18 bzw. 1-
26)

— Sektorldnge (0 bis 128 Da-
ten-Bytes)

— 2 Priiffsummen-Bytes (${7)

Die Sektoren werden auf jeder
Spur von 1-18 bzw. 1-26 nume-
riert. Will man nun z.B. Sektor
100 lesen, so berechnet das Lauf-
werk daraus die entsprechende
Spur und Sektornummer (bei
einfacher Dichte: Spur 5, Num-
mer 10; bei mittlerer Dichte:
Spur 3, Nummer 22).

Die Berechnungsformel lau-
tet:

Sektor = Spur#18 (26) + Sektor-
nummer

Auf einen Header folgt zu-
nichst ein Gapbyte-Block (Post
Address Mark), dann erst das zu-
gehorige Datenfeld. Es besitzt
folgenden Aufbau:

- Data Address Mark ($fb)
- 128 Daten-Bytes
- 2 Priifsummen-Bytes (${7)

Nach den Prifsummen-Bytes
findet man wiederum Gapbytes
(Post Data Mark). Danach folgt
der néchste Sektor, der mit dem
Gapbyte-Block (Pre Address
Mark) beginnt. Ist der letzte Sek-
tor formatiert, so wird der Rest
der Spur mit Gapbytes aufge-
fullt.

Um zu vermeiden, daf} sich der
erste und der letzte Sektor einer
Spur iiberlappen, befindet sich
zwischen beiden wieder eine Rei-
he von Gapbytes. Hier lassen
sich weitere Sektoren unterbrin-
gen. Um Platz fiir noch mehr zu
schaffen, kann man die einzelnen
Gapbyte-Blocke auf ein Mini-
mum von einem Byte kiirzen.
Der Block zwischen Header und
Datenfeld (Post Address Mark)
muB jedoch in einfacher Dichte
mindestens 15, in mittlerer Dich-

te mindestens 30 Byte beinhal-
ten.

Jetzt zum Formatiervorgang.
Der FDC hat zwei Betriebsarten,
den FM (Frequency Modula-
tion)- und den MFM (Modified
Frequency Modulation)- Modus.
Letzterer ermoglicht es durch ei-
ne andere Aufzeichnungsart, ex-
akt doppelt so viele Bytes auf ei-
ne Spur zu schreiben wie im FM-
Modus. Er wird fiir die mittlere
und doppelte Dichte verwendet,
der FM-Modus dagegen fiir die
einfache Dichte.

Will man eine Spur formatie-
ren, so positioniert man den
Schreib-/Lesekopt iiber ihr und
erteilt dem Floppy-Disc-Control-
ler (FDC) das Write-Track-
Kommando. Sobald der FDC ei-
nen Indeximpuls erhilt, beginnt
er, ein Byte nach dem anderen
anzufordern, und schreibt es di-
rekt aut Diskette. Tritt der néch-
ste Indeximpuls eine Umdrehung
spater auf, so wird das Komman-
do beendet.

Das Indexloch der Disketten
wird von einer 1050-Disketten-
station nicht zur Erzeugung eines
Indeximpulses genutzt. Um die-
sen trotzdem an den FDC zu lie-
fern, kommt ein Timer zum Ein-
satz, der — sobald er abgelaufen
ist — einen Indeximpuls an den
FDC sendet. Fiir das Formatie-
ren einer Spur wird der Timer auf
210 ms gesetzt. Da die normale
Umdrehungszeit 208 ms betrégt,
sind dies 2 ms mehr als notig. In
dieser Zeit werden Gapbytes auf
die Diskette geschrieben, um si-
cherzustellen, daf3 nichts von der
vorherigen Formatierung auf
dieser Spur zuriickbleibt. Beim
Formatieren kann man jedoch
nicht jedes beliebige Byte auf die
Diskette schreiben. Eine Reihe
von Bytes ($f5-$ff) haben fiir
den FDC eine besondere Bedeu-
tung:
$f7 Schreibe 2 Priifsummen-

Bytes
$tb Data Address Mark
$fc  Index Mark
$fe Address Mark

Im MFM-Modus kommen au-
Berdem hinzu:

[



$f5 Schreibe $al
$f6  Schreibe $c2

Diese Bytes werden dazu be-
nutzt, bestimmte Markierungen,
die sich von normalen Daten-
Bytes abgrenzen lassen, auf die
Diskette zu schreiben. Sie unter-
scheiden sich von normalen Da-
ten-Bytes dadurch, daf bei ihnen
der Taktimpuls zu bestimmten
Bits fehlt.

Mit der Entwicklung von eige-
nen Schutzmethoden wollen wir
die Theorie beschlieBen und uns
damit beschiftigen, wie man mit
dem beiliegenden Turbo-Basic-
Programm diesen Write-Track-
Befehl richtig einsetzt. Mit dem
genannten Programm ist es mog-
lich, Disketten so zu schiitzen,
daf} sie auch mit der Happy-Soft-
ware nicht kopiert werden kon-
nen. Die drei Assembler-Listings
miissen zum Funktionieren des
Basic-Programms nicht abge-
schrieben werden; sie sind in des-
sen DATA-Zeilen bereits ent-
halten. Fiir den fortgeschrittenen
Anwender wird jedoch Listing 2
interessant sein. Dieses Maschi-
nenspracheprogramm lauft in
der Diskettenstation ab und for-
matiert dort eine Spur.

Ich mochte nun auf drei ver-
schiedene Schutzmethoden ein-
gehen, die leicht zu realisieren
sind:

1. Schutz durch Error-Sektoren

2. Schutz durch doppelte
Sektoren

3. Schutz duch die Sektor-
anordnung

Das Programm beeinhaltet ei-
nen Beispielschutz, der alle drei
Methoden zur  Anwendung
bringt. Formatieren Sie Spur 37
einer Diskette (die zuvor in mitt-
lerer Dichte formatiert wurde)
mit dem Beispielformat neu. Sie
konnen diesen Schutz danach im
Programm abfragen.

Wollen Sie selbst einen Schutz
entwerfen, so miissen Sie zuerst
im Format-Editor ein eigenes
Format erstellen. Dabei ist zu be-
achten, dall die Fehlernummer
nur von 0-5 und der Sektorinhalt
nur von $b-$ff reichen darf.

Die Fehlernummern erzeugen
Error-Sektoren mit folgendem
Status:

0 Sektor ist ganz
1 Status 215
2 Status 223
3 Status 231
4 Status 239
5 Status 247

Die Abfrage lhres eigenen
Schutzes 146t sich direkt ins Pro-
gramm einfiigen. Sie muB in der
Prozedur EIGABF stehen. Als
Vorbild kann die Prozedur BE-
JABF (Abfrage des Beispiel-
schutzes) dienen.

Es gibt aber auch den Schutz
durch Error-Sektoren. Einen
zerstorten Sektor testet man da-
durch an, daB man versucht, ihn
zu lesen; es ergibt sich dann ein
Error 144. Nun sind jedoch nicht
alle Error-Sektoren gleich. Eine
direkt nach dem Leseversuch er-
folgende Statusabfrage gibt Auf-
schluf} tiber die Art der Zersto-
rung. Wenn Sie einen Error-Sek-
tor abfragen, sollten Sie sich un-
bedingt auch {iber dessen Status
informieren. Am besten wihlen
Sie drei verschiedene Error-Sek-
toren mit dem Status 215, 223
und 247. Solche mit 231 und 239
brauchen fiir die Abfrage we-
sentlich mehr Zeit.

Beim Schutz durch doppelte
Sektoren definieren Sie ein For-
mat, bei dem eine Sektornum-
mer doppelt vorhanden ist, die
Sektoren jedoch unterschiedli-
che Daten beinhalten. Um die
Abfrage zu erleichtern, ist es
giinstig, wenn die doppelten Sek-
toren sich auf der Diskette etwa
gegeniiberliegen. Bei zweimali-
gem schnellen Lesen miissen die
Daten voneinander abweichen.

Eine weitere Maoglichkeit ist
der Schutz durch die Sektoran-
ordnung. Hier messen Sie die
Zeit, die die Diskettenstation be-
notigt, um zwei Sektoren zu le-
sen. Durch deren Anordnung auf
einer Spur kann diese Zeit beein-
fluBt werden. Liegen die beiden
Sektoren sich auf der Diskette
gegeniiber, so hat der Lesevor-
gang etwa die Dauer einer halben
Umdrehung. Liegen sie direkt

nebeneinander, so wird eine gan-
ze Umdrehungszeit benotigt.

Die einfachste Methode, einen
Schutz “happysicher” zu gestal-
ten, ist, ihn fiir mittlere Dichte
vorzusehen. Dafiir existiert — so-
weit mir bekannt - noch kein Ko-
pierprogramm. In einfacher
Dichte kénnen Sie Thr Programm
“happysicher” schiitzen, indem
Sie mehr als 20 Sektoren auf eine
Spur schreiben. Hierzu miissen
Sie jedoch einzelne Sektoren
kiirzen, d.h. weniger als $80 Da-
ten-Bytes formatieren. Die be-
troffenen Sektoren sind zwar zer-
stort, zeigen jedoch durch ihren
Status 247 ihre Existenz. Dieses
Vorgehen schafft auf der Spur
Platz fiir mehrere ganze doppelte
Sektoren.

Bevor Sie einen Schutz abfra-
gen, sollten Sie eine eventuell
vorhandene Happy ausschalten.
Dies beschleunigt die Abfrage
von Error-Sektoren; aullerdem
wiirde eine Happy ZeitmefBer-
gebnisse verfilschen. Danach
kann sie wieder angestellt wer-
den. um schnelleres Laden zu er-
moglichen. Wie die Happy aus-
und anzuschalten ist, konnen Sie
dem Programm entnehmen.

Fir die Schutzabfrage sind
zwei Maschinensprache-Unter-
programme vorgesehen.

ZT =USR (ADR(ZEITS),
SEKI1, PUF1, SEK2, PUF2)

Es werden zwei Sektoren in
zwei verschiedene Puffer gele-
sen. Zuriickgeliefert wird ZT. Ist
ZT =0, so ist einer der zwei Sek-
toren zerstort. Ansonsten be-
zeichnet ZT die Zeit (in 20 ms),
die zum Lesen der zwei Sektoren
bendtigt wurde. Dieses Unter-
programm wird fiir die Abfrage
von doppelten Sektoren und der
Sektoranordnung benutzt.

STA=USR(ADR (RWS$), ASC
("R"), SEK, PUF)

Es wird ein Sektor in einen
Puffer gelesen. Hat STA den
Wert 0, so ist der Sektor vollstin-
dig. Bei STA<>0 hat der Error-
Sektor diesen Status.

Stefan Wachter

KURS

Wenn Sie die
Ordnung der
Sektoren auf
der Diskette
ein wenig
manipulieren,
entsteht der
Schutz, der Ihre
Programme vor
Kopierern
schiitzt.
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Listing 1

10 DIM K#(1) ,A$(15) ,810%(11) ,ZE1T$(74) ,R
W$(53) ,D¥ (1) ,FPRGS$ (BS5)

20 RW=ADR (RW$) : ZEIT=ADR(ZEIT$) : FPRG=ADR (
FPRGS$)

30 PF1=1024:PF2=1152: DAT=1534:PM=1644

40 EXEC INITSIOD:EXEC INITUSR

S0 POKE 729,10:POKE 730,2

&0
70 CLS :POSITION 4,3

B0 ? "Formatierer fuer Happy 1050":7
J0 POKE 85,3:7 "Programmiert fuers

i magazin":?

100 POKE BS,10:? "Von Stefan Wachter":?
110 POKE B2,8:7

Atar

120 ? "1) Diskmenue"

130 7 "2) Format-Editor"

140 ? "3) Formatieren"

150 ? "4) Sektoren testen"

160 ? "5) Floppy programmieren"
170 ? "6) Standard-Formate"

180 ? "7) Schutzabfrage testen"
190 ? "B) Happy an/aus"

200 POKE 82,4617 1?7 "lhre Wahl ?";

210 POKE B2,0:EXEC BETKEY

220 IF KEY<49 OR KEY>S5& THEN 210

230 CLS :?

240 ON KEY-48 EXEC DISK,FORMED,FORMAT,SE
KTEST,PROGDRY, STAFMT ,SCHTST , HAPPY

250 GOTO 70

260 -
270 REM Diskmenue
ZE0) i
290 PROC DISK

300 POKE 82,5:CLS :POSITION 12,4
310 ? "Diskmenue":?

320 # WAHL

330 ? "1) Inhaltsverzeichnis"

340 ? "2) Formatierung laden"

350 ? "3) Formatierung speichern":?
340 ? "Ihre Wahl ?";

EXEC GETKEY

370

380 IF KEY<49 OR KEY>S1 THEN 590

390 ? K#:7? :TRAP #ERROR

400 ON KEY-48 GO# INHALT,LADEN,SPEICH
410

420 # INHALT

430 ? "Laufwerk ?"j:EXEC GETKEY

440 IF KEY<49 OR KEY>50 THEN 470

450 AF="D1#,%#"3 IF KEY=50 THEN A$="D2:#%
e

460 ? 1? 1DIR AS

470 ? 1GO#% WAHL
480 # LADEN

490 ? "Lade Datei ";:INPUT AS$

500 OPEN #1,4,0,A$:BGET #1,DAT,125
510 CLOSE #1:7 :G0# WAHL

S20 # SPEICH

530 7 "Speichere Datei "j;:INPUT AS$
540 OPEN #1,8,0,A$:BPUT #1,DAT,125
550 CLOSE #1:7 :GD# WAHL

560 # ERROR

570 ? "1/0 Error ";ERR:? 1CLOSE #1
580 GO# WAHL

590 TRAP 40000

600 ENDFPROC

610

620 REM Format-Editor

&30

640 PROC FORMED

&50 POKE 752,1:EXEC DISPi1EXEC ONPM
660 X=01Y=0: 0F =01 YA=-1

&70 # LOOP

&80 EXEC CLCXY:EXEC SETCUR

&90 EXEC BGETKEY

700 IF THEN GO# CURUP

710 IF THEN GO# CURDD

720 IF K$="+" THEN GO# CURLE

730 IF Ks$="#" THEN GO# CURRI

740 IF K$="Q" THEN GO# QUIT

750 IF KEY<4B THEN &%0

760 IF KEY<S8 THEN A=KEY-48:G0TD 770
770 IF KEY<&5 DR KEY>70 THEN &90

780 A=KEY-S5

790 POSITION CX,CY:? K$

800 B=PEEK (DAT+X+Y#30)

810 IF OF=1 THEN B=B&%$F0:GOTO 830
820 B=BL$OF: A=A%16

B30 B=B!A:POKE (DAT+X+Y#*30),B:PAUSE 3
840 IF OF=1 THEN OF=0:G0O# CURDO
850 OF=1:G0# LODOP

860 # CURUP

870 X=X-1:IF X<0 THEN X=29

880 GO# LOOP

890 # CURDD

00 X=X+1:IF X>29 THEN X=0

F10 GO# LOOoP

920 # CURLE

30 IF OF=1 THEN OF=0:GO# LOOP

{40 OF=1:Y=Y-1:IF Y<O THEN Y=3

50 GO# LDOP

760 # CURRI

970 IF OF=0 THEN OF=1:G0# LOOP

980 OF=0:Y=Y+1:IF Y>3 THEN Y=0

920 GO# LOOP

1000 # QUIT

1010 EXEC OUTPM:POKE 752,0

1020 ENDPROC

1030

1040 REM FORMATIEREN

1030

1060 PROC FORMAT

1070 FOR ANZ=0 TO 29

1080 IF PEEK(DAT+ANZ)=0 THEN 1100

1090 NEXT ANZ

1100 IF ANZ<>0 THEN 1120

1110 ? "Kein Sektor enthalten.":GET KE

Y:GOTO 1410

1120 ? ANZ;" Sektoren enthalten":? :7?

1130 RESTORE #NAMEN

1140 FOR I=0 TO 3

1150 ? " ";PEEK(DAT+120+I);:POKE 85,

8

11460 ? "Gap "jI+iz" (“;

1170 READ A$:? A$;") "3

1180 TRAP 1220:1POKE B5,29

1190 INPUT W:W=INT (W)

1200 IF W<O OR W>255 THEN 1220

1210 POKE DAT+120+I,W

1220 NEXT I

1230 TRAP 40000:7 :7?

1240 D$=CHR$ (PEEK (DAT+124))

1250 ? " ";D$;" Schreibdichte ?";

1260 EXEC BETKEY

1270 IF K#$="S" OR K$="E" THEN D$=K$

1280 7? D$:7 :PDKE DAT+124,ASC(D$)

1290 EXEC LADEDRV

1300 ? "Von Spur "ji:INPUT V

1310 IF V<O DR V>3%9 THEN 1410

1320 ? "Bis Spur "j;:INPUT B

1330 IF B<V DR B>39 THEN 1410

1340 ? "Ok ?"3j1EXEC GETKEY

1350 IF K$<>"J" THEN 1410

1360 KMD=ASC ("F"):18TA=0:7? "J":?

1370 FOR SEK=V TD B

1380 EXEC DOSID

1390 IF X<>1 THEN ? “"Formatier-Fehle

r':GET KEY:GOTD 1410

1400 NEXT SEK

1410 ENDPROC

1420

1430 REM SEKTOREN TESTEN

1440

1450 PROC SEKTEST

1440 KMD=ASC("S") 1 STA=64: PUF=PF1

1470 LAE=4: EXEC DOSIO

1480 SPT=18: A=PEEK (PF1) : A=A%$A0

1490 IF A=128 THEN SPT=26:7 "“Enhanced

Format™

1500 IF A=0 THEN ? "Single Format"

1510 ? 1? "1) Teste Sektoren (von, bis

yu

1520 ? "2) Teste eine Spur"i1?

1530 ? "lhre Wahl ?"j

1540 EXEC GETKEY

1550 IF KEY<49 OR KEY>50 THEN 1870

1560 ? K$:?

1570 IF KEY=350 THEN 1430

1580 ? "Von Sektor "j1INPUT V

1590 IF V<1 OR V>30%#S5PT THEN 1870

1600 ? "Bis Sektor "j;:INPUT B

1610 IF B<V DR B>40#SPT THEN 1870

1620 GOTO 1660

1630 7 "Spur ";1INPUT SPUR

1640 IF SPURKO OR SPUR>3% THEN 1870

14650 V=8PUR#SPT+1:B=V+8PT~1

1660 ? 1? "1) Error-Test"

14670 ? "2) Doppel-Test"1?

1680 7 "Ihre Wahl ?"j

1690 EXEC BETKEY

1700 IF KEY<49 OR KEY>30 THEN 1870

1710 ? K$1? "Mit ESC abbrechen":?

1720 FOR SEK=V TO B

1730 7 "Sektor ";SEKj

1740 IF KEY=50 THEN 1780

1750 X=USR (RW,ASC("R") ,8EK,PF1)

1760 IF X=0 THEN ? " DOk":1B0TO 1840
1770 ? " Status ";X:60TO 1840
1780 X=USR (ZEIT,SEK,PF1,S8EK,PF2)
1790 IF X=0 THEN ? " zerstoert":1B0TOD
1840

1800 ? " Zeit "jXj

iB10 FOR I=0 TD 12& STEP 2

1820 IF DPEEK (PF1+1)<>DPEEK (PF2+1)
THEN ? " Daten verschieden":G0TD 1840
1830 NEXT I:7?

1840 IF PEEK(764)=28B THEN 1870

1850 NEXT SEK

1860 ? 1BET KEY

1870 ENDPROC

1880

1890 REM Standard-Formate

1900

1910 PROC STAFMT

1920 ? "1) Single Density"

1930 ? "2) Enhanced Density"

1940 ? "3) Beispielformat":7?

1950 ? "Welches Format 7"j

19560 EXEC BETKEY

1970 IF KEY<49 OR KEY>S31 THEN 2290
1980 IF KEY=49 THEN SPT=18:D$="g"
1990 IF KEY=50 THEN SPT=2&41D#="E"
2000 IF KEY=51 THEN 2140

2010 FOR I=0 TO 119:POKE DAT+I,O0:NEXT
I:8=1

2020 FOR I=0 TO SPT-1

2030 POKE DAT+1,S

2040 POKE DAT+&0+1,128

2050 S=5+2

2060 IF S>SPT THEN S=2

2070 NEXT I

2080 POKE DAT+124 ,ASC(D$)

2090 RESTORE #GAPS

2100 FOR I=0 TO 3

2110 READ A:IF D$="E" THEN A=A*2
2120 POKE DAT+120+1,A

2130 NEXT 1:B0TO 2290

2140 FOR I=0 TD 119:POKE DAT+I,0:NEXT
1

2150  RESTORE #BEIFMT

2160 FOR I=0 TD 27:READ A

2170 POKE DAT+I,A1B=0

2180 IF A=4 THEN B=1

2190 IF A=S THEN B=2

2200 IF A=& THEN B=S

2210 POKE DAT+30+I,B

2220 POKE DAT+60+I,128:B=0

2230 IF (A=10 OR A=11) AND I>15 THEN
B=16

2240 POKE DAT+90+I,B

2250  NEXT I

2260 POKE DAT+120,1:1POKE DAT+121,1
2270 POKE DAT+122,40:POKE DAT+123,1
2280 POKE DAT+124,ASC("E")

2290 ENDPROC

2310 # GAPS

2320 DATA 16,6,17,14

2330 # BEIFMT %
2340 DATA 1,2,3,4,5,4,7,8,9,10,11,12,13,

21,1%5,16,17,18,19,20,14,22,23,10,11,24,2

5,26

2350 i

2360 REM Schutzabfrage testen

2370
2380 PRDC SCHTST

2390 ? "1) Beispiel Abfrage"

2400 ? "2) Eigene Abfrage":?

2410 7 “lhre Wahl ?7";

2420 EXEC GETKEY:? :7?

2430 IF KEY<49 OR KEY>S0 THEN 2440
2440 ON KEY-48 EXEC BEIABF,EIGABF
2450 GET KEY

2440 ENDPROC

2470

2480 PROC BEIABF

2490 S0=37#26

2500 ? "1. Error—-Sektoren"

2510 STA=USR (RW,ASC ("R") ,50+4,PF1)
2520 IF STA<>215 THEN 24&0

2530  STA=USR (RW,ASC ("R") ,50+5,PF1)
2540 IF STAC>223 THEN 2640

2550 STA=USR (RW,ASC ("R") ,50+6,PF1)
2560 IF STA<>247 THEN 24640

2570 ? "2. Doppelte Sektoren"

2580 IT=USR(ZEIT,S50+10,PF1,80+10,PF2)
2590 IF PEEK (PF1)=PEEK (PF2) OR ZT=0 TH
EN 2460

2600  IT=USR(ZEIT,S0+11,PF1,50+11,PF2)
2610 IF PEEK(PF1)=PEEK (PF2) OR ZT=0 TH
EN 2660

2620 ? "3. Sektoren-Anordnung"

2630 ZT=USR(ZEIT,S0+20,PF1,50+21,PF1)
2640 IF ZT>? THEN 2640

2650 ? 1?7 "Schutzabfrage Ok":B0TO 2470
2650 ? 1?7 "Raubkopie entlarvt"

2670 ENDPROC
2680
2690 REM Eigene Abfrage kann hier
2700 REM programmiert werden

2710

52
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2720 PROC EIGABF

2730 ? "Keine eigene Abfrage programmi
ert"

2740 ENDPROC

2750

2760 # NAMEN

2770 DATA POST INDEX
2780 DATA PRE ADDRESS
2790 DATA POST ADDRESS
2800 DATA POST DATA
2810 --——
2820 PROC DISP

2830 FOR X=0 TO 29

2840 FOR Y=0 TO 3

2850 B=PEEK (DAT+X+Y#30)

2860 CX=2+3#Y+13I#INT (X/10)

2870 CY=3+X-10#INT (X/10)

2880 EXEC HEXOUT

2890 NEXT Y

2900 NEXT X

2910 POSITION 11,18:7? "Benuetze - = +
* Q"

2920 ENDPROC

2930 i

2940 PROC HEXOUT

2950 POSITION CX,CY
2940 ? HEX$(B)

2970 ENDPROC

2980

2990 PROC ONPM

3000 POKE PM,0:MOVE PM,PM+1,127:CA=0
3010 POKE 423,1:POKE S4279,4

3020 POKE 559,42:POKE 53277,2

3030 POKE 705,10

3040 ENDPROC
3050 ---
3040 PROC QUTPH

3070 POKE 53249,0:POKE 559,34

3080 POKE 53277,0

3090 ENDPROC

3100 S
3110 PROC SETCUR

3120 POKE PM+CA,0:POKE 5324%,CX#4+48
3130 CA=CY#4+1%: POKE PM+CA,240

3140 IF ¥Y=YA THEN 3200

3150 POSITION 14,1:YA=Y

3160 IF ¥Y=0 THEN 7?7 "Sektor-Nummer"
3170 IF ¥Y=1 THEN ? "Fehler-Nummer"
3180 IF ¥Y=2 THEN ? "Sektor-Laenge"
3190 IF ¥=3 THEN ? "Sektor-Inhalt"

3200 ENDPROC

3210 pi

3220 PROC CLCXY

3230 CX=2+DF +3#Y+13*INT(X/10)
3240 CY=3+X—-10#INT(X/10)

3250 ENDPROC

3260 -
3270 PROC GETKEY

3280 GET KEY:KEY=KEY&127

3290 IF KEY>%& AND KEY<123 THEN KEY=KE
Y-32

3300 K#=CHR$ (KEY)

3310 ENDPROC

3320

3330 REM Laufwerk programmieren
3340
3350 PROC PROGDRV

33460 X=USR(RW,ASC ("R") ,$9780,PF1)
3370 FOR I=0 TO #1F

3380 IF PEEK(PF1+%20+1)=ASC("F") THE
N 3520

3390 IF PEEK(PF1+$20+1)=0 THEN 3420
3400 NEXT I

3410 7 "PRG-ERR":1STOP

3420 POKE PF1+$20+1,ASC("F")

3430 POKE PF1+$40+1,0

3440 POKE PF1+$60+1,%$%0

3450 X=USR (RW,ASC("W") ,$9780,PF1)
3460 IF PEEK (FPRB)=0 THEN EXEC PRGSTR

3470 FOR I=0 TD 7

3480 X=USR (RW,ASC("W") ,$7000+I1*$B0,F
PRG+1#%$80)

3420 NEXT I

3500 KMD=ASC ("H") : STA=01: SEK=$46060
3510 EXEC DOSIO

3520 ENDPROC

3530

3540 REM Happy an— und ausschalten

3550

3560 PROC HAPPY

3570 ? "1) Happy anschalten"

3580 ? "2) Happy ausschalten"i1?
3590 ? "Ihre Wahl ?"j

3600 EXEC GETKEY

3610 IF KEY<49 OR KEY>30 THEN 3650
3620 KMD=ASC ("H") : STA=0

3630 SEK=3: IF KEY=50 THEN SEK=%$4060
3640 EXEC DOSIO

3650 ENDPROC

3660
3470 PROC LADEDRV

3680 POKE DAT+125,ANZ

3690 X=USR (RW,ASC ("W") ,$8000,DAT)
3700 ENDPROC

3710
3720 PROC DOSIO

3730 POKE $0300,4%:POKE $0301,1

3740 POKE $0302,KMD:POKE $0303,S8TA
3750 DPOKE #0304 ,PUF:DPOKE $0304,2
3760 DPOKE $0308,LAE:DPOKE $030A,SEK
3770 X=USR (ADR(S10%))

3780 ENDPROC
3790
3800 PROC INITSID

3810 RESTORE #SIODAT

3820 FOR I=0 TO 10

3830 READ A:POKE ADR(SIO$)+I,A
3840 NEXT I

3850 ENDPROC

3840 # SIODAT

3870 DATA 104,32,89,228,132,212
3880 DATA 1469,0,133,213,96
3890
3900 PROC INITUSR

3710 RESTORE #USRDAT
3920 FOR I=0 TO 73
3930 READ A

3940 POKE ZEIT+I,A
3950 NEXT I

3960 FOR I=0 TO 52
3970 READ A

3980 FPOKE RW+I,A
3990 NEXT I

4000 ENDPROC

4010 # USRDAT

4020 DATA 104,169,0,133,212,133,213,104
4030 DATA 141,11,3,104,141,10,3,104
4040 DATA 141,5,3,104,141,4,3,169

4050 DATA B82,141,2,3,149,1,141,1

4040 DATA 3,32,83,228,14,5,104,104

4070 DATA 104,104,96,1469,0,133,20,104
4080 DATA 141,11,3,104,141,10,3,104
4090 DATA 141,5,3,104,141,4,3,32

4100 DATA B83,228,16,1,94,165,20,133
4110 DATA 212,96 N

4120 DATA 104,169,0,133,212,133,213,104
4130 DATA 104,141,2,3,104,141,11,3

4140 DATA 104,141,10,3,104,141,5,3

4150 DATA 104,141,4,3,169,1,141,1

4160 DATA 3,32,83,228,48,1,96,169

4170 DATA B83,141,2,3,32,83,228,173

4180 DATA 235,2,133,212,96

4190
4200 PROC PRGSTR

4210 ? "Lese Daten ein"i1?
4220 RESTORE #FLPDAT

4230 FOR I=0 TO &0:SUM=0
4240 FOR J=0 TO 13

4250 READ A:POKE FPRG+I#14+J,A:SUM
=5UM+A

4260 NEXT J

4270 READ A:IF SUM<>A THEN ? "Daten#

ehler in ";1;". Datenzeile.":? "Summe wa
r ";SuM;" anstatt "jA:STOP

4280 NEXT I

4290 POKE FPRG+854,0

4300 ENDPROC

4310 # FLPDAT

4320 DATA 173,124,128,201,83,208,7,173,1
28,2,%,32,208,5,1481

4330 DATA 173,128,2,41,223,141,128,2,160
,2%9,185,%90,128,73,1503

4340 DATA 255,153,90,128,136,16,245,32,9
8,243,44,0,4,48,1492

4350 DATA 34,112,32,32,57,242,165,130,13
3,141,32,236,242,169,1757

43460 DATA 15,141,159,2,1469,240,141,0,4,1
40,0,173,124,128,1456

4370 DATA 201,83,240,6,74,135,145,76,148
y244,44,128,2,16,13544 !

4380 DATA 251,14%9,0,141,3,4,44,128,2,16,
251,141,3,4,1157

4390 DATA 169,210,141,159,2,162,172,169,
0,44,128,2,112,3,1473

4400 DATA 76,148,244,16,245,141,3,4,202,
208,240,149,252,44,1993

4410 DATA 128,2,112,3,76,148,244,16,246,
141,3,4,174,120,1417

4420 DATA 128,1469,0,44,128,2,112,3,76,14
8,244,16,246,141,1457

4430 DATA 3,4,202,208,240,174,121,128,16
9,0,44,128,2,112,1535

4440 DATA 3,76,148,244,16,2456,141,3,4,20
2,208,240,169,254,1954

4450 DATA 44,128,2,112,3,76,148,244,16,2
46,141,3,4,1465,1332

4460 DATA 141,44,128,2,112,3,756,148,244,
16,246,141,3,4,1308

4470 DATA 169,0,44,128,2,112,3,74,148,24
4,16,246,141,3,1332

4480 DATA 4,185,0,128,44,128,2,112,3,74,
148,244,16,246,1336

4490 DATA 141,3,4,169,0,44,128,2,112,3,7
6,148,244,16,1090

4500 DATA 244,141,3,4,190,30,128,189,75,
147,44,128,2,112,1439

4510 DATA 3,74,148,244,14,244,141,3,4,17
4,122,128,149,0,1474

4520 DATA 44,128,2,112,3,74,148,244,16,2
46,141,3,4,202,1369

4530 DATA 208,240,190,30,128,189,49,147,
44,128,2,112,3,76,1566

4540 DATA 148,244,16,246,141,3,4,1590,40,
128,185,90,128,44, 1627

4550 DATA 128,2,112,3,76,148,244,16,246,
141,3,4,202,208, 1533

45460 DATA 240,190,30,128,189,81,147,44,1
28,2,112,3,76,148,1518

4570 DATA 244,16,244,141,3,4,174,123,128
,169,0,44,128,2,1422

4580 DATA 112,3,76,148,244,16,246,141,3,
4,202,208,240,200, 1843

4590 DATA 204,125,128,176,3,76,159,144,1
62,0,76,31,147 44,1475

4500 DATA 128,2,16,251,169,78,141,3,4,44
,128,2,14,251,1233

4510 DATA 141,3,4,169,210,141,159,2,142,
144,169,78,44,128, 1554

4620 DATA 2,112,3,76,148,244,16,246,141,
3,4,202,208,240,15645

4630 DATA 162,0,169,78,44,128,2,112,3,76
,148,244,16,246,1428

4440 DATA 141,3,4,202,208,240,1462,12,1469
,0,84,128,2,112,1427

4550 DATA 3,76,148,244,16,246,141,3,4,20
2,208,240,1462,3,14696

4460 DATA 149,246,44,128,2,112,3,76,148,
244,16,246,141,3,1578

4570 DATA 4,202,208,240,169,252,44,128,2
,112,3,76,148,244,1832

4680 DATA 16,246,141,3,4,174,120,128,169
,78,44,128,2,112,1365

4690 DATA 3,76,148,244,16,246,141,3,4,20
2,208,240,174,121,1826

4700 DATA 128,169,0,44,128,2,112,3,76,14
B,244,16,246,141,1457

4710 DATA 3,4,202,208,240,162,3,149,245,
44,128,2,112,3,1525

4720 DATA 74,14B8,244,14,246,141,3,4,202,
208,240,149 ,254,44, 1995

4730 DATA 128,2,112,3,76,148,244,16,245,
141,3,4,165,141,1429

4740 DATA 44,128,2,112,3,76,148,244,14,2
46,141,3,4,169,1336

4750 DATA 0,44,128,2,112,3,76,148,244,16
1246,141,3,4,11467

4760 DATA 185,0,128,44,128,2,112,3,76,14
8,244,16,246,141,1473

4770 DATA 3,4,149,0,44,128,2,112,3,76,14
B,244,16,246,1195

4780 DATA 141,3,4,190,30,128,189,75,147,
44,128,2,112,3,1196

4790 DATA 76,148,244,16,246,141,3,4,174,
122,128,149,78,44,1593

4800 DATA 128,2,112,3,76,148,244,16,245,
141,3,4,202,208,1533

4810 DATA 240,162,3,169,245,44,128,2,112
13,76,148,244,16,1592

4820 DATA 246,141,3,4,202,208,240,190,30
,128,189,69,147,44,1841

4830 DATA 128,2,112,3,76,148,244,16,245,
141,3,4,190,50,1373

4840 DATA 128,185,90,128,44,128,2,112,3,
76,148,244 ,14,246, 1550

4850 DATA 141,3,4,202,208,240,190,30,128
,189,81,147,44,128,1735

4860 DATA 2,112,3,74,148,244,16,246,141,
3,4,174,123,128,1420

4870 DATA 149,78,44,128,2,112,3,76,148,2
44,16,246,141,3,1410

4880 DATA 4,202,208,240,200,204,125,128,
176,3,76,18,144,162,1892

4890 DATA 78,169,1,45,0,4,240,10,44,128,
2,16,246,142,1125

4900 DATA 3,4,48,241,173,1%0,2,173,0,4,7
2,32,98,243,1243

4910 DATA 104,41,4,208,3,76,143,244,76,1
48,244 ,251,248,248,2038

4920 DATA 251,0,251,247,247,247,0,247,24
7,247,0,247 ,247,247 ,2725

53

ATARI magazin 2/87




KURS

- - WRT1
Listing 2 i "
; LDA #$4E
ERR JMP SENDERR WRT
.0OPT ND LIST H H
3 SNG BIT PORTA } Formatiers in PEL LDX GP2 3 PRE ADDRESS
;3 Neuer Befehl F BPL SNG 3 Single Density i
3 Formatiert eine Spur mit selbst LDA #0 WRT
; definiertem Format STA DATEN i
5 ?50 BIT PORTA 3 Farmatiere einen Header
DAUX = $82 BPL 7?80 H
SPUR = $8D STA DATEN LDX #3 ; %al ohne Takt
f LDA #s$D2 j Timer auf 210 LDA #$FS
PORTA = $0280 STA $029F ; ms setzen WRT
BEFSTA = $0400 ] LDA #$FE ;3 ADDRESS MARK
DATEN = $0403 LDX #$AC ; $ac Gapbytes WRT1
] LDA #0 LDA SPUR 3 Spur-Nummer
CONRES =  $F3&2 WRT WRT1
MOTAN =  $F239 LDA #$FC 5 INDEX MARK LDA #0 ; Seiten-Nummer
KOPFSPUR =  $F2EC WRT1 WRT1
SENDCPL = $FA4BF LDX GP1 ;s POST INDEX LDA STAB,Y ; Sektor-Nummer
SENDERR =  $F494 LDA #0 WRT1
H WRT LDA #0 ; Sektor-Laenge
PUF = $8000 ; Format-Daten H il
STAB = PUF ;5 Sektor—-Nummer ?51 LDX GP2 ;5 PRE ADDRESS LDX ETAB,Y ; Die Pruefsummen-
ETAB = PUF+30 ; Fehler-Nummer LDA #0O LDA ETB2,X ; bytes dienen zur
LTAB = PUF+50 ; Sektor-Laenge WRT WRT1 3 Fehlererzeugung
FTAB = PUF+90 ; Sektor-Inhalt 3 i
GP1 = PUF+120 ; POST INDEX ; Formatiere einen Header LDX GP3 ;s POST ADDRESS
GP2 = PUF+121 j PRE ADDRESS H LDA #$4E
GF3 [ PUF+122 ; POST ADDRESS LDA #$FE 3 ADDRESS MARK WRT
GP4 = PUF+123 ; POST DATA WRT1 H
DEN - PUF+124 ; Sng oder Enh LDA SPUR 5 Spur-Nummer ; Formatiere ein Datenfeld
ANZ = PUF+125 3 Anzahl der Sek. WRT1 H
H LDA #0 ; Seiten-Nummer LDX #3 j %al ohne Takt
3 Schreibe Akku auf Diskette WRT1 LDA #$FS
3 LDA STAB,Y ; Sektor—-Nummer WRT
«MACRO WRT1 WRT1 LDX ETAB,Y j; DATA ADDRESS
W1 BIT PORTA LDA #O ; Sektor-Laenge LDA ETB1,X ; dient zur
BVS #+5 i Fehler 7 WRT1 WRT1 3 Fehlererzeugung
JMP SENDERR LDX ETAB,Y 3 Die Pruefsummen- LDX LTAB,Y ; Sektor-Laenge
BPL 7W1 ; Data Request 7? LDA ETB2,X ; bytes dienen zur LDA FTAB,Y ; Sektor-Inhalt
STA DATEN WRT1 ; Fehlererzeugung WRT
- ENDM H LDX ETAB,Y ; Die Pruefsummen-—
H LDX GP3 ; POST ADDRESS LDA ETB3,X ; bytes dienen zur
§ Schreibe X-mal Akku auf Diskette LDA #0 WRT1 j Fehlererzeugung
H WRT LDX GP4 3 POST DATA
.MACRO WRT ] LDA #$4E
W2 BIT PORTA ; Formatiere ein Datenfeld WRT
BVS #+5 ;3 Fehler 7 H INY ; Naechster Sektor
JMP SENDERR LDX ETAB,Y ; DATA ADDRESS CPY ANZ 3 Fertig 7
BPL 7W2 ; Data Request ? LDA ETB1,X j dient zur BCS #+5
STA DATEN WRT1 3 Fehlererzeugung JMP 7E1
DEX LDX LTAB,Y ; Sektor-Laenge LDX #$4E
BNE ?W2 LDA FTAB,Y j Sektor-Inhalt 5
WRT FEN LDA #1
LDX ETAB,Y ; Die Pruefsummen— 7?F1 AND BEFSTA ; FDC busy ?
. ENDM LDA ETB3,X 1} bytes dienen zur BEQ ?F2 3 nicht mehr busy
3 WRT1 } Fehlererzeugung BIT PORTA 3y Data Request 7
*=  $9000 LDX GP4 3 POST DATA BPL 7F1 i Nein
5 LDA #0 STX DATEN
LDA DEN WRT BMI ?F1 3 Immer
CMP #°S INY ; Naechster Sektor ?F2 LDA $0296
BNE ED CPY ANZ ; Fertig 7 LDA BEFSTA
LDA PORTA 3 Aktiviere FM BCS *+5 PHA Save FDC-Status
g:g ::30 i Modus IMP 781 JSR CONRES ; FDC reset
: LDX #0 PLA
= D wer | medus anF Fen BND #4 i Datenverlust 7
7L0 STA PDRTA 3 L
; ENH BIT PORTA ; Formatiere in JMP SENDCPL
LDY #29 ; Der Sektorinhalt BPL ENH j Enhanced Density JHF" BENDERR
?L1 LDA FTAB,Y muss wegen dem LDA #$4E ¥
EOR #$FF : Minwerted Data STA DATEN ETBI »BYTE $FB,#$F8,8F0,$FB,¥00,4FF
STA FTAB,Y ; Bus" noch ~E0 BIT PORTA ETB2 .BYTE $F7,$F7,$F7,%$00,%F7,$%F7
DEY | “Iavarted® BPL 7EO ETB3 .BYTE $F7,%$00,$F7,$F7,$F7,$00
BPL ?L1 } werden STA DATEN
3 LDA #$D2 j} Timer auf 210 ms
JSR CONRES ; FDC reset STA $029F } setzen
BIT BEFSTA ;
BMI ERR § Write Protect
BVE ERR ; Not ready tg; :::g ¥ %170 Gapbytes
JSR MOTAN § Motor anschalten WRT
LDA DAUX 3 Schreib-/Lese- LDX %0
STA SPUR 3 Kopf auf Spur
JSR KOPFSPUR ; ruecken LDA #$4E
LDA #15 3 Timer fuer 1. WRT
STA $029F i Indeximp. setzen LDX #$0C § %c Bapbytes
LDA #$FO § WRITE-TRACK LDA #0
STA BEFSTA ; Kommanda an FDC WRT
f LDX #3 } %c2 ohne Takt
LDY #0 ;3 Pointer auf 0 LDA #$F6
LDA DEN WRT
CHMP #°'S LDA #$FC 3 INDEX MARK
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PLA
- - PLA #=  $0400
isting
PLA LDA #0
.0PT NO LIST RTS STA $D4
H oK LDA #0O STA $DS
3 Unterprogramm ZEIT STA 20 PLA ; Kommando
3 Zum Abfragen von doppelten Sektori PLA ; Sektor 2 PLA
3 und der Sektor-Anordnung STA $030B STA $0302
3 PLA FLA 3 Sektor
' *#= $0600 STA $030A STA $030B
PLA PLA ; Puffer 2 PLA
LDA #0O STA $030S STA $030A
STA *D4 PLA PLA ;7 Pufferadresse
STA $D5 STA $0304 STA %0305
PLA j Sektor 1 JSR $E453 PLA
STA $030B BPL #+3 STA $0304
PLA RTS LDA #1
STA $030A LDA 20 STA $0301
PLA 1 Puffer 1 STA $D4 JSR $EA4S5S3
STA $0305 RTS BMI #+3
PLA RTS
STA $0304 l 7 t' 4 LDA #'S
LDA #'R 's ’ng STA $0302
STA $0302 JSR $E453
LDA #1 .0PT NO LIST LDA 747
STA %0301 H STA $D4
JSR $E453 3 Unterprogramm RW RTS
BFL DK 5 Zum Abfragen von Errorsektoren

AUS unseren cempuxr tomale -Heften
konnen Sie die folgenden
Programm-Disketten bestellen:

Lunar Lander (12/84), Car Race (7/84), Turbo Worm (1/85), Munsterjagd (3/85), Bewegte Grafik
A 1 0 (3/85), Digger (2/85), 15 und 3 (4/85), Bundesligasimulation (3/85), "3-D Laby (10/84), Zeichensatz-

editor (2/85), Mini-Trickfilmstudio (9/85), Rolly Dolly (11/84), *Musik-Editor (4/85).
*Programme nur mit Erweiterung laufféhig.

Sound Pemo | (5/85), Sound Demo Il (nicht veroffentlicht), The Run and Jump Construction Set
(6/85), "Bank Panik (7/85), Funktions-Plotter (5/85), Blockade (9/85), Jewel Eater (5/85), Zeilen-
Assembler (7/85), Joystick-Controller (9/85), Horizontales Scrolling (5/85), Converter [DOS Il in
DOS 1] (9/85). *Programme sind nur mit Erweiterung lauffahig.

DL Designer 64K (10/85), Joypaint 64K (10/85), Musicreator 64K (11/85), Chefredakteur 64K (1/85),
Unprotector V 1.0 16K (1/85), Key Maker 16K (1/85)

Cherry Harry (3/86), Mission X auf dem Atari (5/86), Basic-Erweiterung (5/86), Mini-Billard (10/85),
Zeichen-Zauberer (3/86), Sound-Demo (3/86).

Revolver Kid (1/86), Fys-Dos (7/86), Text im Grafikfenster (7/86), Rollerball (7/86), Kung Fu (9/86),
Disk Mend (9/86), Titan (9/86).

qu hungrige Goff (11/86), Atari-Puzzler (11/86), Karteiverwaltung (11/86), Disc-Collector (11/86),
Midi-Disk-Programm (11/86), MicroMon [nur fiir Kassettenbetrieb] (11/86), Wombel (1/87), Calc 800

(1/87), Diskeditor (1/87), Speed Tape (1/87), Filecopy (1/87), Zeichensatzfinder (1/87), Hardcopy
GP 500 AT (1/87).

Die Zahlen in Klammern bezeichnen die Ausgabe der Zeitschrift Computer Kontakt, in der das

Programm erschienen ist. Sie erhalten alle Programme inklusive Anleitung fur nur DM 20,- pro Disk.
Bitte bestellen Sie beim ATARI magazin, Postfach 1640, 7518 Bretten. Bei Zahlung per Nach-
nahme werden Versandkosten von DM 5,70 berechnet, bei Vorauskasse (Scheck beilegen) sind
keine zusétzlichen Kosten zu entrichten.
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TIPS + TRICKS

320 KByte
im Eigenbau

Welcher 800-XL-Besitzer war nicht schon einmal
neidisch auf die Vorziige des 130 XE? Mit dessen zu-
sdtzlichem Speicher werden Datenzugriffe und -trans-
fer enorm erleichtert und beschleunigt! Es sind nun
zwar Aufriistplatinen auf bis zu 320 KByte zu erwer-
ben, jedoch diirfte ihr Preis mit ca. 150 bis 250 DM fiir

viele zu hoch sein.
8 Bit

Wer aber einen Lotkolben bedienen kann und etwas
Zeit und ca. 80 DM aufwendet, kann seinen 800 XL
auch im Do-it-yourself-Verfahren auf 320 KByte er-
weitern — und das auch noch groBtenteils kompatibel
zum 130 XE!

Es soll aber gleich darauf hingewiesen werden, daf
der Einbau dieser Speichererweiterung wirklich gute
Kenntnisse im Umgang mit dem Lotkolben voraus-
setzt. Ein Fehler kann zur Beschiddigung bzw. Zersto-
rung des Computers fithren. Selbstverstindlich er-
lischt bei Eingriffen in das Gerit auch jeglicher Garan-
tieanspruch.

16
16
16
16

I|I|I=<|Z=

16
16
16
16

p CO00- § FFFF
§ 8000- § BFFF
§ 4000- § 7FFF 16 K
§ 0000- § 3FFF 16

XI=|I=| =<

16
16

Grundlagen

Jeder, der sich intensiver mit seinem Computer aus-
einandergesetzt hat, wird wissen, dal3 in den Atari-
Computern die CPU 6502C verwendet wird. Dabei
handelt es sich um eine 8-Bit-CPU, die 16 AdreBlei-
tungen besitzt. Mit ihnen lassen sich 64 KByte (65536
= 216 Byte) Speicher adressieren. Mehr ist hier eigent-
lich nicht moglich.

Der Trick besteht nun darin, in einem Speicherbe-
reich der 64 KByte das interne RAM auszublenden
und dafiir das zusitzliche einzublenden. Dies wird
durch Einschreiben eines bestimmten Wertes in
Adresse $D301 (54017) gesteuert. Die Adresse $D301
ist bei den Atari-Computern der Port B des eingebau-
ten 6520-Bausteins (PIA), der zwei bidirektionale, 8
Bit breite Ports besitzt.

Der Port B wird schon von Hause aus zur Speicher-
verwaltung benutzt; daher ist er fiir die Aufgabe, den
neuen Speicher zu adressieren, geradezu préadesti-
niert.

Die Belegung der Bits bei Port B
Bit 800XL |130XE 320-K-
Erweiterung
PBO0| Betriebssystem ein- oder ausschalten
PB1 | Basic-ROM ein- oder ausschalten
FB2 Auswahl von
unbenutzt | einer von 4 wie beim 130 XE
PB3 moglichen 16K-
RAM-Banks
PB4 0=CPU hat 0=CPU und Antic
unbenutzt | Zugriffaufdas | haben Zugriff
zus. RAM aufdas zus. RAM
PB5 O=Antic hat Auswahlvon
unbenutzt | Zugriff auf einer von 4
daszus. RAM | moglichen 64K-
RAM-Banks
PB6 [unbenutzt [unbenutzt
PB7!| Selbsttest nach $5000 spiegeln

16
16

NIK|I=<|I==

16
16
16

Speicherbelegungsplan ] 6

XI=I=| ==
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Es féllt auf, dafl bei der 320-KByte-Erweiterung der
Antic- bzw. CPU-Zugriff nicht mehr getrennt zugelas-
sen werden kann. Mir ist jedoch kein Programm be-
kannt, das diese Unterscheidungsmaoglichkeit benutzt.
Somit diirfte sich die Inkompatibilitét auf wenige Spe-
zialanwendungen beschrédnken!

PB5 und PB6 stellen stattdessen die fehlenden zwei
AdreBleitungen fiir die zusétzlichen 256 KByte (2'8).



VorsichtsmafBnahmen und Hinweise

Bevor mit dem Zusammenbau begonnen wird, hier
noch einige Regeln, die zu beachten sind.

Nochmals sei darauf hingewiesen, dafl mit dem Ein-
griff in den Rechner jeglicher Garantieanspruch er-
lischt. Auch ist fiir die Arbeit Erfahrung und Geschick
im Loten erforderlich. Geeignet ist ein Lotkolben mit
feiner Spitze und maximal 30 Watt, besser noch eine
Lotstation mit regelbarer Temperatur.

Die RAM-Bausteine sind statischer Aufladung ge-
geniiber empfindlich. Um ihre Zerstorung zu vermei-
den, hier einige Regeln:

1. Die RAMs auf eine leitende Unterlage legen (falls
nicht vorhanden, Abschirmblech des Rechners)

2. RAM-Bausteine moglichst nicht an den Beinchen
anfassen

3. Rechnerplatine (Masse) leitend mit der Unterlage
verbinden

4. Wenn moglich, Lotkolben (Potentialausgleichs-
buchse) und eigenen Korper mit der Masse der
Rechnerplatine leitend verbinden. Man sollte mog-
lichst oft mit den Fingern einen Massepunkt an der
Rechnerplatine beriihren; dadurch entsteht auch
ein Potentialausgleich.

Diese Vorsichtsmalnahmen tragen dazu bei, dafl
man nicht nachtréglich durch statische Aufladung zer-
storte RAMSs austauschen muf3.

Hardware
Es werden nur Standardbauteile verwendet:
1% 741832 4fach-Oder
1x74L.S08 4fach-Und
1 x741L.S04 6fach-Inverter
1 x 74LS157 Multiplexer

8 x41256-150ns RAM 256 KBit

(z.B. NEC D41256C-15)

Es konnen natiirlich auch RAMs anderer Hersteller
verwendet werden (z.B. Motorola, Hitachi usw.)

Hier mochte ich noch etwas zum Preis sagen. Die
Bauteile sollten insgesamt nicht viel mehr als 80 DM
kosten (ca. 8 DM pro Stiick). Falls dies nicht moglich
ist, lohnt es sich auf jeden Fall, sie bei einem Elektro-
nikversand zu bestellen. (Anzeigen finden Sie in Elek-
tronikzeitschriften.) Noch ein Tip: Bei Sammelbestel-
lungen wird oft ein Rabatt gewahrt.

Aufbau der Erweiterung

Zunichst fertigt man von dem abgedruckten Layout
eine Platine (in spiegelbildlicher Form!). Es bietet sich
die Verwendung einer Lochrasterplatine an, da hier

TIPS + TRICKS

Atz- und Bohrarbeiten nicht mehr notwendig sind.
Die ICs auf der Platine sollten wegen der Hohe (!)
nicht gesockelt werden, sonst bekommt man Probleme
mit dem Abschirmblech. Vom Multiplexer (741.8157)
werden folgende Pins hochgebogen:

1,2,3,4,7,9,10, 12, 13;
Pin 7 wird méglichst dicht am IC abgekniffen!

Nun I6tet man das IC "huckepack” auf U 27 (auf
korrekte Richtung achten!), R 108 wird auf der Rech-
nerplatine dicht am Widerstand abgekniffen (er befin-
det sich links unterhalb der RAMs). Die verbleiben-
den AnschluBstiicke erhalten folgende Bezeichnun-
gen:
zur Platinenmitte hin = RA
zur Aullenseite hin =RB

Dann werden die RAM-Bausteine unter Beachtung
der beschriebenen VorsichtsmaBnahmen “hucke-
pack” auf die bereits vorhandenen 8 RAMs aufgelotet.
(Auf Einkerbung oder Markierung achten!) Zuvor
werden jedoch die folgenden Pins hochgebogen:

RAM-Pin 1,9, 13, 15

Jeweils nummernmiBig gleiche Pins werden durch
isolierte Litze miteinander verdrahtet.

Die verdrahteten Pins werden dann folgenderma-
Ben angeschlossen:

Pin Anschlul3
1 an 74LS157-Pin4
9 an 74LS157-Pin9
13 an 74LS157-Pin12
15 an Platinen-AnschluB3 ¢

Verbindungen von und zur Platine:

Platinen- wird verbunden
Anschluf mit

RA

RB

RAM-Pin 15
741L.8157-Pin 2
74L.S157-Pin 3
74L.S157-Pin 10
74L.S157-Pin 13
PIA-Pin 12 (PB2)
PIA-Pin 13 (PB3)
PIA-Pin 14 (PB4)
PIA-Pin 15 (PB5)
PIA-Pin 16 (PB6)
CPU-Pin24 (A14)
CPU-Pin 25 (A15)
+5 Volt

Masse (GND)
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Die 5-Volt-Spannung kann am Elektrolytkondensa-
tor neben der Netzteilbuchse abgenommen werden.
Al4 und A15 werden durch Einstecken von Dréhten
in den Prozessorsockel angezapft.

Es empfiehlt sich, die Leitung vom PIA-PB4 zu un-
terbrechen und einen Schalter einzubauen. Damit
kann man die RAM-Erweiterung jederzeit ausschal-

ten; der Rechner ist dann wieder ein ganz normaler
800 XL.

Test der Erweiterung

Dieser Test sollte vor dem Zusammenbau des Rech-
nergehéuses erfolgen! Es empfiehlt sich, vor dem An-
schalten folgende Punkte noch einmal durchzugehen:

Auf Kurzschliisse oder schlechte Lotstellen untersu-
chen!

Korrektes Layout? Die Platinenunterseite muf} spie-
gelbildlich dem abgebildeten Layout entsprechen!
Richtige Verdrahtung anhand der Tabelle kontrollie-
ren!

Bestiickung der Platine kontrollieren ( Alle ICs richtig
herum eingesetzt?).

Wurde kein Fehler gefunden, werden das Flach-
bandkabel der Tastatur wieder eingesteckt und Netz-
teil und Fernseher (Monitor) angeschlossen.

Sollte nach Einschalten des Rechners nicht der iibli-
che GRAPHICS-0-Bildschirm erscheinen, so wird so-

fort (!) wieder ausgeschaltet und alles noch einmal ge-
nauestens untersucht.

Nun noch zur Funktionspriifung der Erweiterung.
Man lddt ein DOS, das die RAM-Disk des 130 XE un-
terstiitzt (z.B. DOS2.5 mit RAMDISK.COM), und
iiberpriift durch verschiedene Zugriffe auf die RAM-
Disk (D8:). Eine andere Moglichkeit besteht darin,
mit einem Maschinensprachemonitor Adresse $D301
zu verdndern und jeweils Schreib/Leseoperationen im
Bereich von $4000-$7FFF durchzufiihren. Die dritte
und sicherste Moglichkeit ist, das abgedruckte Basic-
Programm einzutippen und zu starten.

Rolf Schmidtke
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TIPS + TRICKS
s [T = 1] 5V , —
on [Z] [ T b @ [0 e s [ i) 5V
WE 3] [ 0c z:j:] ] ngii i3] - = 3]
RS [4] EEILR A E1 Ez::ﬂ (3] iij;m El >1] 42
#0 [3] g Ejﬂ ) [ ] = ]
A2 [6] mj100 = :i::u Ezfih 1) EH = ]
m [T %Hﬂ E::E; B [E] iij;g [€] > S8
-5V [g] [ N0 [7] E{.a 6ho [7] 8] 6N [7] (8]
RAM 41 256 — 150 ns 74LS 157 74LS 04 74 LS 08 74LS 32

Testprogramm

1 POKE 54@17,253

S DIM JIN%(1)

19 PRINT CHR%$(125)

20 POSITION 19,5:7 "256KB RAM-ERWEITERUN
Gg"

39 POSITION 1g,72:7? * TEST-PROGRAMM"
44 POSITION 14,9:7 "(C)86 BY RS INDUSTRI
ES"

5¢ POSITION ©,2@:7 " ZUM START DES TESTS
-TASTE DRUECKEN..."

&8 POKE 752,1:7

78 A=PEEK(764):1IF A=255 THEN 7@

80 PIA=54817

82 7 CHR%(125):POSITION 18,3:7 "TEST lae
utts.:*®

83 POKE 752,9

84 POKE 764,255

85 RESTORE

86 POSITION 2,5:7 "ES WIRD GESCHRIEBEN..

87 FOR X=@ TO 16

2?9 ? "BANK"j;X-1

95 READ PIAWERT:POKE PIA,PIAWERT

199 FOR I=@ TO 15:POKE 16384+I,X:NEXT I
116 NEXT X

126 RESTORE

125 POSITION 2,5:7 "ES WIRD GELESEN...

13¢ FOR X=¢ TO 16

135 7 "WFRE"§X-1

149 READ PIAWERT:POKE PIA,PIAWERT

15¢ FOR I=@ TO 15:IF PEEK(16384+I)<>X TH
EN GOTO 288

155 NEXT I

168 NEXT X

176 POKE PIA, 253

175 GOSUB 258

186 ? CHR$(125)

199 POSITION 18,5:7 "HERZLICHEN GLUECKWU
NSCH!! !

195 POSITION 16,7:? "DIE RAM-ERWEITERUNG

196 POSITION 19,9:7 "FUNKTIONIERT EINWAN
DFREI!!"

197 POSITION 1@,11:7? "INS DOS MENUE?":IN
PUT JNs

198 IF JN%="J" THEN DOS

199 END

208 ? CHR®%(125)," FEHLERRRRRRRRR...."
2035 F@=X:F1=I1:CD=PEEK(16384+I)

214 FL=ABS(CD-F#g)

212 IF FL>16 THEN GOSUB 25@:G0T0 197

215 GOTO 3g8

25¢ ? CHR$(125)3:POSITION 5,5:7 "NUN NOC
H EIN TEST DER EINZELNEN RAMS..."

251 FOR ZWEI=@ TO 255 STEP 255

252 RESTORE

235 FOR X=¢@ TO 16

236 READ PIAWERT:POKE PIA,PIAWERT

268 FOR I=@ TO 15:POKE 16384+1,ZWEI:NEXT
I

284 NEXT X

281 RESTORE

282 FOR X=¢ TO 16

283 READ PIAWERT:POKE PIA,PIAWERT

284 FOR I=@ TO 15:1IF PEEK(16384)<>ZWEI T

HEN DEF=ABS(PEEK(16384+1)-ZWEI)

285 NEXT I

286 NEXT X

2%9@ NEXT ZWEI

291 7?7 CHR%(125):FOR K=7 TO @ STEP -1

292 IF DEF>=2"K THEN ? "RAM AUF 1";9+K;"
IST DEFEKT ODER NICHT RICHTIG ANGELOETE
T !":DEF=DEF-2"K

293
294
293
3d@

NEXT K

RETURN

END

IF FL=16 THEN 316

318 PRINT "FEHLER IN DER BANKAUSWAHL,KON
TROLLIERE LEITUNGEN ZUR PIA UND ZUM MULT
IPLEXER !"

312 GOTO 197

316 PRINT "DIE GESAMTE ERWEITERUNG KANN
NICHT ANGESPROCHEN WERDEN!'KONTROLLIERE P
LATINE UND LEITUNGEN ZUR PIA"}

317 GOTO 197

5@@ DATA 253,129,133,137,141,161,165,169
, 173,193,197, 201, 205, 225, 229, 233, 237
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PROGRAMM

KAH — ein Spiel fiir
den 800 XL

Bei "KAH” handelt es sich um ein Brettspiel fiir
zwei Personen, das zum Denken auffordert. Sie miis-
sen sich jeden Zug vorher gut iiberlegen. So kann eine
Partie sehr lange dauern.

Ziel des Spiels ist es, alle gegnerischen Steine oder
den Konig zu schlagen. Wihlen Sie dazu mit dem Joy-
stick eine Figur aus. Stehen Sie direkt dariiber, so be-
tatigen Sie kurz den Feuerknopf. Das will allerdings

8-

gelernt sein, denn driicken Sie ihn zu lange, wird die
Figur wieder abgewdhlt. Andererseits ist das aber
recht praktisch, wenn man sich fiir eine falsche Figur
entschieden hat. Vor dem Spiel kénnen Sie unter fol-
genden Optionen wihlen:

Konige Wihlen Sie, ob Sie mit Konigen spielen

(Ja/Nein) wollen. Bei Nein miissen Sie alle
gegnerischen Steine schlagen.

Riickwiirts Hier wird festgelegt, ob die Figuren riick-

(Ja/Nein) wirts ziehen diirfen.

Zeitlimit ~ Wiéhlen Sie hier Ja, konnen Sie ein Limit
von 1-5 eingeben.

Sticks Legen Sie hier die Anzahl der Joysticks
fest (1 oder 2).

Wihlen Sie mit Joystick in Port 0 und driicken Sie an-
schlieBend Fire.

Sebastian Mark

Listing
18 REM ark Sebastian's KaH

SChuko Programing '86

Hingertstr,29/6700 Ludwigshafen
13 &0TD Jode
15 DIM TXTS(40) :B1=9:B2=9:5=8:POKE 18,
8:POKE 19,0:POKE 26,8:POKE 16,64:POKE
53774,64
28 GRAPHICS 7:SETCOLOR 1,9,15:POKE 752
1:605UB 5888
I8 7 "R K aHN
35 RESTORE S8:COLOR 2:PLOT 65,5
40 READ X,Y:IF X=-1 THEN 16e
41 IF H=—2 THEN READ X,Y:PLOT X,Y:G0TO
48
42 IF X=-3 THEN COLOR Y:GOTO 48
45 DRAWTO X,Y:GOTO 48
58 pATA 39,5,119,5,119,75,39,75,39,5,-
3,3,-2,0,40,12,118,12,-2,98,40,19,118,1
9,-2,8,40,26,118,26,-2,9,40,33,118,33
55 DATA -2,0,48,40,118,46,-2,0,40,47,1
18,47,-2,0,40,54,118,54,-2,9,48,61,118
,61,-2,08,40,68,118,68,-2,8

60 DATA 47,6,47,74,-2,8,55,6,55,74,-2,
8,63,6,63,74,-2,8,71,6,71,74,-2,08,79,6
,79,74,-2,0,87,6,87,74,-2,8

65 pATH 95,6,95,74,-2,0,1083,6,183,74,-
2,0,114,6,111,74,-3,2,-2,8,39,19,62,19
,~2,08,9,19,118,19,-2,8

67 DATA 319,61,61,64,-2,8,97,61,118,61,
-2,8,%%,27,55,32,-2,8,63,27,63,32,-2,0
,95,27,95%,39,-2,0,103,27,183,32

76 baTh -2,8,71,34,71,39,-2,8,63,41,63
y93,-2,8,87,41,87,46,-2,8,47,48,47,53,
-2,8,95,48,95,53,-2,08,111,48,111,53

75 bATA -2,0,63,26,70,26,-2,0,80,26,86
,26,-2,0,74,33,79,33,-2,0,47,40,54, 40,
-2,8,185,40,111,48,-2,8,80,47,87,47
aa‘nnfn -2,8,72,54,76,54,-2,0,89,54,95
5

.

39 pATA -1,8

160 REM &

181 R=9:IF KO- THEN R=1i®

185 COLOR 1:XH=41:Y=10:FOR J=1 TO R:GOS
B 1828:X=X+3:MEXT J:IF KO0=1 THEN GOSU
B 1836

186 K-41:Y=73:IF KO=1 THEN GOSUB 10i@:
H=Xt8

118 FOR J=1 TO R:GOSUB 1888:X-H+8:NEXT
J

115 FOR K=8 TO 580:MNEXT K

128 REM LITEENFEE

121 IF TI<>8 THEN IF PEEK(18)}=TI THEN
2180

125 ¥=41:IF 5=0 THEN Y=73

126 IF 5-1 THEN Y=18

138 7 "R Spieler ";5+1:605U8 1850
135 P=5:IF JO=1 THEN P=0

148 IF STICK(P)=14 AND Y>18 THEN GOSUB
1868:Y=-Y-7:G05UB 1858

142 IF STICK{P)=13 AND Y(73 THEN GOSUB
1060:Y=Y+7:605UB 1858

144 IF STICK(P)=11 AND X>41 THEN GOSUB
1660:K=K-8:G05U8 1850

146 IF STICK(P)=7 AMD X<11I THEN GOSUB
1068:X=K+3:G05UB 1850

148 IF STRIG{P)=1 THEN 140

150 GOSUB 1888:IF DEF=8 THEN GOSUB 187
8:60T0 140

155 IF 5-@ AND DEF>Z THEN GOSUB 1110:6
070 148

156 IF 5=1 AND DEF(I THEM GOSUB 1118:&
07D 148

165 GO5UB 1866:S50LUND ©,58,18,18:FOR J=
8 TO I0:NEXT J:SOUND 8,0,8,0

178 GO-8:IF STICKIP)=14 AND Y>18 THEM

G0=1

172 IF STICK(P)=1I ANDP Y{(73 THEN G0=2

174 IF STICK(P)=ii AND H>41 THEN GO=3

176 IF STICK(P)Y=7 AND ®{(113 THEN GO=4

177 IF STRIG(P)=8® THEN 1318

178 IF G0=0 THEN 178

179 IF RU=1 THEN IF D=1 AND 5=1 OR GO
=2 AND 3-8 THEN 170

180 G-DEF¥*10+1800-19:0N GO GOSUB 288 ,2
58,388,350

185 IF S=@ THEN 5=1:60T0 128

198 IF 5=1 THEN 5=@:G0TD 128

208 REM [@TTEGTDL

281 LOCATE H+2,Y-5,M:IF M=2 THEN GOSUB
1128:6070 178

285 Y-Y-7:GOSUB 1080:G60518 1138:605UB

G:Y=Y47:605UB 1840:Y=Y-7:RETURN

258 REM @TILECTTRE

251 LOCATE X+2,Y#2,M:IF M=2 THEN GOSUB
1128:607T0 178

255 Y-V+7:G0SUB 1088:605UB 1138:605UB

G:Y=Y-7:GOSUB 1848:Y=Y+7:RETURN

3680 REM RIS {THE

381 LOCATE X-2,Y-2,M:IF M=2 THEN &OSUB
1128:6070 170

385 K-K-8:G0SUB 1080:GOSUB 1130:605UB

GIN=K+8:6OSUB 1840:X=-K-8:RETURN

150 REM R{TTERTEE
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PROGRAMM

351 LOCATE X#6,Y-2,M:IF M=2 THEM GOSUB
1128:60T0 178

I55 R-H+8:GOSUB 10808:G0SUB 1130:G0SUB
G:R=K-8:60SUB 1848:H=X+&:RETLRN

SUTC NSNS PIELER 1- BALUER

1805 COLOR 1:PLOT X,Y:DRAWTO K+4,Y:PLO
T R+4,¥Y-1:PLOT X,V-1:PLOT X+1i,¥Y-2:PLOT
HE3,Y-2:PLOT K42,Y-3:RETURM

1818 REM

1815 COLOR 1:PLOT X,Y:DRAWTO X+4,Y:PLO
T X,Y-1:DRANTD K#4,Y-1:PLOT X+i,Y-2:DR
ANTO x+3,v—z:ptar R#2,Y-3:RETURN

1828 REM I ENIFENTINE

1825 COLOR 1:PLDT X,Y-3:DRANTO u+4 -3
IPLOT X,Y-2:PLOT X+4,Y-2:PLOT RH1,¥-1:
PLOT X#3,Y-1:PLOT X4#2,Y:RETURN

1838 REM

1835 COLOR 1:PLOT K,Y-3:DRANTO K+4,Y-3
(PLOT X,Y-2:DRAMTO X+4,Y-2:PLOT X#i,Y-
1:DRAWTO H+3,Y-1:PLOT X+2,Y:RETURN
ITYUWYTRFELD LOESCHEN

1845 COLOR 8:FOR J=Y TO Y-3 STEP -1:PL
OT X,J:DRANTO Xi4, :NEXT J:RETURN

10580 REM EL.ITHER

1851 COLOR 2

1855 PLOT X-1,Y+1:DRAWTO R+5,Y+1:DRAKNT

0 H+5,Y-4:DRANTO X-1,Y-4:DRAWTO X-1,Y+

1:RETURN

1068 REM (INF-TEEWITIE

1865 COLOR 8:60T0 1855

1870 REM FIILEEITE

1875 SOURD 8,255,18,15:FOR J=8 TO I8:M

EXT J:SOUND 8,8,8,8:RETURN

ST:T 0 S WFELD UEBERPRUEFEN

1885 LOCATE X+2,Y,M:IF M@ THEN DEF=#:

RETURN

1898 LOCATE X,Y,M:IF M—@ THEN 1188

1893 LOCATE X+2,Y-1,M:IF M=6 THEN DEF=

1:RETURN

1695 DEF=2:RETLRN

1188 LOCATE H+2,Y-2,M:IF M=0 THEN DEF=

I:RETURN

1185 DEF=4:RETURN

1118 REM HA4THH

1115 7 "R Das ist eine feindliche Fig

ur!*;GOSUB 1878:FOR J=8 TO 188:NEAT J:

2 “KU:RETURN

1128 REM GIISIEE]

1125 7 “§ Per Meg ist blockiert!™
:GOSUB 1878:FOR J=8 TD 108:NEXT J:? “RK

"I RETURN

1138 REM ACHT WHS?)

1132 IF DEF=6 THEN RETHRN

1134 IF 59 QND DEFCI OR 5=1 AND DEF)2
THEN POP :GOSHB 1i78:GOT0 176

1135 IF 5-0 AND DEF=4 OR 5=1 AND DEF=2
THER 2888

1148 IF S=8 AND DEF=3 THEN GOSUB 1158:

RETURN

1145 IF S=i AND DEF=1 THEM GOSUB 1168:

RETURN

1146 STOP

SSLT W INEALUER 2 -GEKILLT

1155 B2=B2-1:IF B2-8 THEN 2808

1156 SOUND @,108,3,18:G605UB 1048:FOR J

=8 TO 5:MEXT J:SOUND 8,0,0,0:KETURN

SRS TR ALUER 1 -GEKILLT

1165 Bi=Bi-1:IF B1=8 THEN 2080

1166 GDTO 1156

2000 REM

2085 IF 5=8 THEN X=18:Y=28

2818 IF 5=1 THEM X=135:Y-28

2815 COLOR 2:PLOT X42Z,Y:DRAWTO X+18,Y:

DRANTO X+18,Y-18:DRANTO K#8,Y-7:DRANTD
H+6,V-10:DRANTO X+4,Y-7:DRANTO X42,Y-

18:DRAKWTO X+2,Y

20%0 7 "R Spieler "“;5+1i;" hat gewonnen
- !r.e' 'l|

2g§g IF STRIG(BY=1 AND STRIG(1)=1 THEM

28030 CLR :RUN

2180 IF B1)B2 THEN 5=8:7 'E;HGnTO 2085
2185 IF B2)B1 THEN 5=1:7 "“{]:GOT0 2885
2118 IF Bi-B2 THEN ? K Zeit abgelauf
en - unentschieden!":FOR X=1 TO 158:NE
KT X

2115 ? "K €3 Fire..":IF STRIG(8)=1 AN
D STRIGC1)=1 THEN 2115

2128 CLR :RUN

3008 GRAPHICS O:SETCOLOR 4,9,15:5ETCOL
OR 2,8,15:5ETCOLOR 1,9,8:CLR :POKE 752

i

¥

1861 RU-9:KO=1:TI=8:J0=2:PIC=9

lsas 7 7 :7 ¢ e ? 3?12 12
? 2

jeie ? " Ruechwaerts [.;:NEIN"

iail ? " Koenige i:lEII“

Igiz ? " Zeitlimit Jﬁ' -8
1813 ? " Sticks

3814 POSITION 18,21:? “Uon Mark Sebast

ian®

3015 POSITION 2,PIC:? “&¥:L=8:R=8

3816 IF STRIG(BI=@ THEM 15

3828 IF STICK(8)=14 ANDP PIC}9 THEN POS

ITION 2,PIC:? * “:PIC=PIC-1:GOTO 3815

3822 IF STICK(8)=13 AND PIC{12 THEM PO

SITION 2,PIC:? ™ ":PIC=PIC+1:GOTO 3815

3024 IF STICK(®)=15 THEN FOR J=8 TO 5:

NEXT J:GOTD 3815

3826 IF STICK(8)=11 THEM L=1

3928 IF STICK(8)=7 THEM R=1

3838 IF L=1 AND PIC=9 THEM POSITION 15
,3:7 N[5 NEIN":RU=8:GOTO 3815

3832 IF R=1 AND PIC=9 THEN POSITION 15
, 917 "a: [T RUCL: GOTO 3015

3834 IF L=1 AND PIC=1@ THEM POSITION

5,10:7 "fL3: NEIN":K0=1:60T0 3815

3836 IF R=1 AMD PIC=18 THEN POSITION

5,18:27 “Ja:[[BTM:X0=0:60T0 3IB1S

3838 IF L=1 AND PIC=1%1 THEN POSITION

5,11:7 “fLJ:MEIN*:GOTO 3858

3848 IF R=1 AND PIC=11 THEN POSITIOM

5,11:7 “Ja: 3] - 8“:TI=8:60T0 3815

3042 IF L=1 AND PIC=12 THEM POSITION

5,12:27 "1": J0=1:G0OTD 3815

3044 IF R=1 AND PIC=1Z THEN POSITION

5,12:7 “2%;30=2:60T0 3815

3846 GOTO 3815

3848 GOTO 15

3850 POSITION 26,11:7 TI

36855 IF STICK(8)=14 OR STICK(8)=13 THE

N 3815

3860 IF STICK(®)=11 AND TI}i THEN TI=T

I-1:60T0 3858

3865 IF STICK(B)=7 AND TI(S THEN TI=TI

+1:60T0 I050

3870 GOTO 3850

5800 REM

5818 DL=PEEK (568) +256%PEEK (561)

5828 POKE DL+6,2:POKE DL+32,13:RESTORE
5868:POKE DL+88,13:POKE DL+89,13:POKE
DL+98, 13

5838 READ THTS:T-LEN(TXTS) :POKE 87,8

5848 FOR I=1 TO T:COLOR ASCLTXTS(I,I))

5858 PLOT I,1:NEXT I

5868 DATA Hark
Nl e

e

Sebastian's K8
5878 POKE 87,7:RETURN

5188 REM KAH ist ein aelteres Spiel vo
n wWir,deswegen auch diese etwas seltsa
we Struktur.Ihr koennt das Spiel

5185 REM selbstverstaendlich verbesser
n.Kenn ihr gute Verbesserungen habt,ko
ennt ihr sie Mir ruhig schicken!
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PROGRAMM

Memorix — ein neues
Spiel fiir den ST

Diesem Programm liegt eigentlich eine sehr alte
Idee zugrunde, die sich am Computer mit GFA-Basic
allerdings herrlich ausbauen 148t: Memory, das be-
kannte Spiel unserer Kindheit.

Spielanleitung

Eine Serie quadratischer Karten wird mit der Bild-
seite nach unten auf dem Tisch ausgebreitet. Der Rei-
he nach deckt nun jeder Mitspieler zwei Karten auf.
Stimmen die Motive iiberein, so darf er das Paar behal-
ten und weiter aufdecken. Um zu gewinnen, ist neben
etwas Gliick ein gutes Gedéachtnis notwendig.

| 16 Bit

Bei "Memorix”, der Computerversion dieses Spiels,
konnen entweder zwei Personen gegeneinander oder
ein Einzelner gegen den Computer antreten. 14 Kar-
ten (7 Paare) werden ausgeteilt. Spieler 1 beginnt, in-
dem er zwei beliebige Karten durch Anklicken um-
dreht. Beim Programmstart wird ein Kartensatz aus
den Buchstaben A bis G erzeugt, jeweils mit einem zu-
falligen Rahmen umgeben.

Fungiert der Computer als Gegenspieler, so muf3
man sein Gedichtnis schon sehr anstrengen, da ein
spezieller Spielalgorithmus programmiert wurde. Von
jeder Karte, die bereits umgedreht war (und wirklich
nur von solchen) merkt sich der Computer die Posi-
tion. Ist er dann am Zug, so iiberpriift er zuerst, ob ihm
bereits ein Paar bekannt ist, und deckt dieses dann auf.
Ist kein komplettes Paar gespeichert, wird eine unbe-
kannte Karte gewéhlt. Ist hierzu das Doppel bereits er-
schienen, wird umgedreht. Wenn kein Paar zu ermit-
teln ist, so wird auch die zweite Karte zufillig ausge-
sucht. Sollte der Computer auf diese Weise zu gut spie-
len, kann man in der Routine COMPUTER_MOVE
eventuell auch ein "vergeBliches Gedéchtnis” pro-
grammieren, das zuféllige Werte einfach 16scht.

Menii

Nach geniigend Niederlagen gegen den Computer
sollte man "Memorix” nicht gleich zur Seite legen,
denn die interessantesten Moglichkeiten bietet das
Meni Karten. EDITIEREN o6ffnet zwei Fenster, mit
deren Hilfe eigene Kartensdtze erstellt werden kon-
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nen. Im kleineren, linken Fenster kann mit den Up/
Down-Arrows das zu bearbeitende Teil eingestellt
werden. Indem man das Fenster dann auf die grofie
"Memorix”-Lupe zieht, wird es um den Faktor 3 ver-
groBert und kann nun von Hand geéindert werden. Mit
der linken Maustaste werden dabei Punkte gesetzt, mit
Punktei 3 i @

Hemorix Spiel Karten Player: 2
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der rechten geloscht. Hat man FILL aktiviert, so wird
mit den entsprechenden Farben gefiillt.

Wer seinen Kkiinstlerischen Féhigkeiten mif3traut,
kann mit der Funktion BILD LADEN jedes "Degas”-
Monochrom-Bild laden und daraus ein Teil ausschnei-
den. Wie man "Memorix” an andere Bildformate an-
palt, war im ersten ATARI magazinbeim "Puzzler” zu
lesen.

Ist man mit seiner Arbeit zufrieden, wird die Krea-
tion in den Teilesatz iibernomimen, indem man das
groBe Fenster iiber das kleine zieht. Jetzt kann sie ab-
gespeichert und spiter wieder geladen und verdndert
werden. Als Extender wird dabei automatisch .MIX
verwendet.

Mit dem Closer kann der Inhalt des jeweiligen Fen-
sters auch geloscht werden, was aber normalerweise
nur in der Lupe sinnvoll ist. Fiir besondere Effekte
kann man auch im Karte-Window malen; allerdings
muf} das Kunstwerk erst vergroBert und dann wieder
zuriickkopiert werden, um es wirklich zu 4ndern. Fiir
besonders schwere Kartensitze konnen Teile, die sich
nur geringfiigig unterscheiden, so auch kopiert wer-
den. Will man den Inhalt der Lupe invertieren, so ist
dies mit der Full-Window-Box moglich.

Prozeduren

Indem wir nun einige Prozeduren etwas néher be-
trachten, will ich versuchen, das Programm leichter
verstandlich zu machen.

MOUSE_SELECT



Hier wird gewartet, bis eine Maustaste gedriickt ist,
um dann die Koordinaten des Zeigers zu ermitteln und
daraus das gewiinschte Teil zu berechnen. Dieses wird
nur dann umgedreht, wenn im Feld PP( ) noch kein
TRUE eingetragen ist. Gleichzeitig wird die Feldnum-
mer aus PP in den Computer Memory Cm( ) iibernom-
men, um fiir die Zugberechnung zur Verfiigung zu ste-
hen.

MESAUSWERT (Message-Auswertung)

Hier werden alle Manipulationen an den Fenstern
festgestellt und entsprechend darauf reagiert. Natiir-
lich konnen hier nur die Funktionen ankommen, die
bei mindestens einem der Windows definiert sind.
Ebenfalls muf3 ein ON MENU MESSAGE GOSUB
MESAUSWERT ausgefiihrt worden sein. Beim néch-

Endstand:

Hemorix Spiel EEIRED Punkte: 7 ! 7

sten ON MENU wird - sofern eine Message vorliegt —
diese Routine angesprungen. Hier nun die verwende-
ten Funktionen:

PROGRAMM

In Menii (4) steht immer die Nummer des Windows,
in/mit dem die Funktion aktiviert wird.

Window moved: Menii (1) wird 28, in Menii (5) und
(6) stehen die Koordinaten, an die das Window be-
wegt wurde.

Full Window: Menii (1) ist 23.
Close Window: Menii (1) ist 22.
Window topped: Menii (1)-ist 21.

Arrow up/down: Menii (1) ist 24. Menii (5) enthilt die
Kennung des verwendeten Pfeils.

MAKE WINDOW

Hier werden die beim Funktionsaufruf iibergebenen
Werte in die Window-Tabelle (WINDTAB) des GFA-
Basic eingetragen. Da jeder Eintrag aus 12 Byte be-
steht, errechnet sich der Faktor fiir die Fensternum-
mer, in der die Werte gelten sollen, aus dem Produkt
der Window-Nummer mit 12.

Beim vorliegenden Programm wurden iibrigens er-
ste Versuche mit der GFA-Basic-Version 2.0 ange-
stellt. Soll es fiir Version 1.x verwendet werden, so ist
die LOAD/SAVE-Routine zu dndern und am Anfang
des Programms die Konstante TRUE mit —1 zu defi-
nieren (wichtig!).

Wie immer sind wir auch hier auf Reaktionen unse-
rer Leser sehr gespannt. Sollten Ihnen besonders scho-
ne Kreationen gelingen, so werden wir diese in einer
der folgenden Ausgaben des ATARI magazins gerne
verodffentlichen.

Thomas Tausend

Hentxt: Procedure Menauswert
- = 5 - Data Memorix, Memorix-Infp,--------=-===cs=eemen . Henu 04
Listing in GFA-Basic 1,2,304,5,6," , N8 (Nanu ()
Data Spiel, Hensch-Coapi, Hensch-Nensch,-=-=---- 1f H$=" Memorix-Info"
-------- , starten i8haw _about
Data ==s=smmmmmesmenn « beenden,"* Endit
FEEH R R R R R R R R S R R Data Karten, einladen, abspeichern,============= 1f H$=" Mensch-Compi®
HEEERRRERERERERRER BB RE -=, editieren Cflag=True
+ Memorix - ein Megabrain-Produkt des Allgdu-Tea Data -===m==mmmm—- + Bild laden, ausschneiden, Menu 11,1
as # (c) by Thosas Tausend # fill,*","" ,tendet Henu 12,8 ! Haken 1ischen
FEEREEEEREEERRRERERE R AR AR AR ERE BB R R RIS Do Endif
Read N$(2) 1f H$=" Mensch-Mensch®
Menu Kill Exit It M$(1)="tendet" Cflagsd
Closen | Inc Henu 11,0
Closen 2 Laop Henu 12,1
Flags fir die Window-Verwaltung §Croate default Endif
Let Name=l Henu H$() 1 H¢=" beenden®
Let Closes2 On Menu Bosub Menauswert End
Let Full=4 Henu 11,1 Endif
Let Moves8 Henu 24,2 1f Hé=" starten®
Let Into=lb Henu 25,2 Eflag=True
Siz0032 Henu 26,2 Nenu 22,3
Uparrow=bd Cflag=True iPlay_gane
Dnarrowe128 EflageTrus Endif
Do 1f H$=" Bild laden"
Dia H§{350),P$(14) Ppi28) ,Cai28) ,Punkte(2) On Henu Sget A$
Arrayfill Ppl) True Loop Fileselect "\#.pi3","" F$
Arrayfill Cal) True End 1§ F$()
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Bload F$,Xbios{2)-34! Degas-Format
Sget BS
Henu M$()! Menueleiste wieder ein
Henu 11,1
Henu 26,-Fflag
Henu 22,-Eflag+2
Endif
Sput A$
Endif
1f H$=" minladen*
Fileselect *\#.mix",""F§
1f F$O**
Open *1*,81,F$
For N=@ To 13
Boet #1,Varptr (P$(N)),806
Next N
Close
1§ Eflag=False
Put 51,87,P$(Tn)
Infow 2,F$
Endif
Endi f
Endif
If H$=" ausschneiden”
Closew @
Sqet AS$
Sput B$
WCreate parts
Sput A$
Put 51.87,P$(Tn)
Openw 1
Endif
1f H$=" editieren"
EflagaNot Eflag
Menu 22,-Eflag+2
Nenu 24,3
Menu 26,3
BEdit
Endi f
If K=" 411"
Fflag=Not Fflag
Menu 26,-Ftlag
Endif
[f H$=" abspeichern”
Fileselect "\#.mix","* F$
It F$O*
I+ Right#(F$,3)(>"mix"
FosF$+" . alx"
Endif
Open *0°,81,F$
For N=B To 13
Bput #1,Varptr (P$(N)) .BB6
Next N
Close #1
Tz=d
Endit
Endif
Return
Procedure Show_about

Alert 1,"M e mor i xiein Megabrain-Produktivon
Thomas Tausend!fir das ATARI-Magazin®,!," Aha ",D

upay
Return
Procedure Play_game
Closew @
Arrayfill Punkte(),B
$Paint_backs
iMix_cards
Repeat
For Player=l To 2
Print At(40,1)1"Playert *jPlayer
Repeat

1¥ Player=2 And Cflag=True
§Coaputer_move

Else
fHouse select
Il=]
8138
While S1=§ And 1=}

fMouse_select

Wend

Endit

If Pp(B1+1147)=Pp (5+147)
Pp(34147)sTrue
Ppi81+11#7)eTrue
Cai8+187)aTrue
Ca(B1+11#7)0True
Alert 1,"Ubereinstissung!! Inoch ein Ver

such!*,1,"But” Dumey

Inc Punkte(Player)
Print At(55,1)1"Punkter *jPunkte(i)y® 1

*1Punkte(2)" *

Deffill 8
Pbox §#98+18,1290+30,5490+98,1890+118
Phox S1#98+10,11#90+30,51#50490,11490+11

Else
While Mousek=@ And Inkey$="*
Nend
Bhile Mousek<)d Dr Inkey$(>""
Wend
#Turn(81,11)
RTurniS,1)
Endif
Exit If Punktel!)+Punkte(2)=14
Until Pp(S1+21#7)()Pp(5+1#7)
Exit If Punktell)+Punkte(2)=14
Next Player
Until Punkte(l)+Punkte(2)=14
Print At(48,1);"Endstand: *
Alert ®,"ENDE!Ich hoffelM e m o r & x!hat Ihnan
gefallen!®,L," Danke * Dumay
Return
Procedure Create_default
Deftext 1,14,8,32
For N=B To 13
Detfill 1,2,Randoa(23)+1
Pbox B,108,79,179
Detfill @
Pbox 20,128,60,160
Text 33,138,Chr$ (N+45)
Get 8,188,79,179,P$(N)
Next N
Pbox 8,109,88,180
Return
Procedure Paint backs
Detfill @
Pbox 8,19,648,480 ! Bildschiras lischen
Deffill 1,2,16
For I=8 To 3
For 8=8 To &
Phox Se98+18,1290+30,5490+90,1890+110
Next §
Next 1
Return
Procedure Mix cards
For N=@ Ta 13 ! 14 versch, Teile
For Ms@ To 1 ! je 2 Bilder
Repeat
HeRandoa(28)
Until Pp(H)=True
Pp{H) =N
Next M
Naxt N

Return
Procedure Mouse select
Repeat
Repeat
Bhile Mousek=@
Wend
S=Int((Mousex)/98)
I=Int (Abs{ (Housay-25))/90)
Until 8¢8 And ¢4
1f Ppl8+1#7)<)True
Ca{5+2#7)uPp(8+1#7)
Put S#90+18,1899+30,P$(Pp(8+147))
Endi ¢
While Mouseks!
Wend
Until Ppi8+1#7))True
Return
Procedure Turn(8,1)
Deftill 1,2,16
Pbox S#98+10,2890+30, 8490490, 189084110
Return
Procedure Computer sove
Hi=True ! Noch kein Zug getunden
N2eTrye ! * ® * N
Far P=@ To 23 ! Iuerst nach bekanntea
For PesP+l To 27 ! Paar suchen...
1f CatPe)=Ca(P) And Ca(P){)True
Hi=P ! Wenn qefunden
H2=Pg ! beide marken
Endif
Next Ps
Next P
1 Mi=True ! Wenn kein Paar gefunden
Repeat ! eine naue Karte
Ni=Random(28) ! zufdllig umdrahen
Until Ca(Mi}=True And Pp(N1)<)True
Ca(M1)=Pp(M1) ! Nach zugehbriges
For P=@ To 27 ! Doppel im Beddchtnis
If Ca(P)=Ca(N1) And MIC)P ! suchen
H2sP ! Befunden? - Merken!
Endif
Next P
Endif
I W2=Trum ! Wenn kein Doppel bekannt
Repeat !  zufillige Karte uadrehen
N2=Randoa(28)
Until CalH2)=True And Pp(M2){)True
Ca(N2)=Pp (H2)
Endif
I=Int (M1/7)
S=M1-187
11=Int (N2/7)
Sl=M2-1187
Put S#98+18,1498+30,P$(Pp(S+147))
Put S1298+18,11490+30,P$(Pp(S1+11%7))
Return
Procedure Create_parts
While Mousek()False
Wend
Braphaode 3
Repeat
Nouse X,Y,K
Pbox XY X479,Y+79
While MousexsX And Nousey=Y And Mousek=False
Wend
Pbox XY, X479,Y+79
Until K{XFalse
Bet X,Y,X479,Y479,P$(Tn)
Put 51,87,P$(Tn)
Return
Procedura Edit
On Menu Hessage Bosub Mesauswert
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Detfill B For 1%=8 To 79 Braphaode 3
Pbox @,19,648,480 ! Bildschira lischen For Si=8 To 79 Pbox -1,-1,240,248
Braphaode 8 Color Point(SX#3+248,1%83+68) Graphaode @
Titlew 1," Karte " Draw 5148%,87+11 Endif
Infow 1," Numaer: §' Next 8% 1f Menu(l)=22
§Make_window(1,Nase+ClosetHove+InfotUparrowtDnar Next 1% Clearw Winus
row,30,50,108,118) Get 51,87,131,167,P§(Tn) Endif
Put 51,87,P$(0) Openw | 1 Menu(i)=24
Titlew 2," Memorix-Lupe (c) TTB& " Return Openw (Winus)
Infow 2," (c) by Thomas Tausend" Endif
§Make_window(2,Name+Close+Full +Hove+Into, 238,30, Procedure Do_big 1¢ Menu(l)=24
243,279) Closen @ 1f Memu(5)=3 And Tn¢13
For I%=8 To 79 Inc Tn
Do For S%=@ To 79 Endif
On Menu Det#ill Point(51+8%,87+2%),2,8 If Menu(5)=2 And Tn)@
House X,Y.K Pbox 8L#3+4239,1%83+47, 81834241, 1003449 Dec Tn
1f KB Next 8% Endi f
Deffill -1#(k-2),2,8 Next 1% Infow 1," Nummer: "+8tr$(Tn)
Ypos=Int (X/3) 83 Openw 2 Put 51,87,P$(Tn)
Ypos=Int (Y/3)43 Return Endif
1f FflageTrue Procedure Mesauswert Return
Fi11 X,Y WinunsMenu (4) Procedure Make_window(Minua,Flags Wix,Miy,Nib,Wih)
Endif I Henuil)=28 Local Faktor
1 XOB And X<241 And Y)B And Y241 1f Winua=2 And Menu(5) <108 And Menu(b) {188 Faktor=(Winus-1)#12
Pbox Xpos,Ypos,Xpos+3-1,+Ypos+3-1 8Do_seall Dpoke Windtab+2+Faktor Flags
Endi¢ Endif Dpoke Windtab+4+Faktor Mix
Endif 1 Minua=1 And Menu(5)>238 And Menu(é) )30 Dpoke Windtab+b+Faktor Wiy
Loop §Do_big Dpoke Windtab+B+Faktor Mib
Return Endif Dpoke Windtab+1@+Faktor Mih
Procedure Do_seall Endif Dpenw Winua
Closew @ If Menu(1)=23 Return

Der Autor dieses Spiels ist Dirk
Jacobasch. Er ist 18 Jahre alt und
besucht die Fachoberschule im
Bildungsgang Elektronikassistent
zur Erlangung der Fachhochschul-
reife. Spéter will er dann Elektro-
nik oder Informatik studieren.
Dirk programmiert neben Basic in
Assembler und beschéftigt sich am

ES MONAT » P i §
V liebsten mit Grafik. Als weiteres
G Hobby treibt er Sport, speziell

Surfen und Schwimmen.

”Star-Castle” heil3t
das Topprogramm in diesem
Heft. Es wurde auf einem Atari
800 geschrieben, lduft aber auch
auf allen 8-Bit-Ataris mit 48
KByte. Die Aufgabe besteht dar-
in, angreifende Roboter abzuweh-
ren, die den Zentralcomputer
durch Erschiitterung zerstoren
wollen. Nach jedem Level wird
das Spiel schneller.
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Like/Like
Der ATARI 520 ST

Dies ist das Buch fir die erste Begegnung
mit dem Atari ST. Die zweite Auflage die-
ses Standardwerks wurde (berarbeitet
und berucksichtigt nun die Neuerungen
beim Betriebssystem und den System-
programmen. Daher wird diese aligemei-
ne Beschreibung der Hard- und Software
auch fir die tagliche Arbeit ein hilfreicher
Ratgeber sein.

GeiB/Geil
Logo auf dem Atari ST

Die Programmiersprache Logo erfreut
sich steigender Beliebtheit. Nicht zuletzt
deshalb, weil sie zum Lieferumfang des
ST gehdrt. DaB Logo nicht nur fur grafi-
sche Spielereien taugt, wird mit diesem
Buch bewiesen: Textverarbeitung oder
Mathematik sind ebenso méglich.

Julian Reschke
Atari Basic Handbuch

208 Seiten

Das vorliegende Basic-Handbuch hilft Ih-
nen, lhren Atari voll und ganz zu beherr-
schen. Das volistdndige Basic-Vokabular
wird beschrieben und anhand praktischer
Beispiele erldutert.

Bestellnummer MT 23 DM 49.— Bestellnummer HU 1 DM 35.~ Bestellnummer SY 13 DM 32.-
D. Senftleben L. M. Schreiber Raabe/Schmidt

Start mit Atari-Logo Das Atari-Programmier- Spielen, lernen und arbeiten
220 Seiten handbuch mit dem Atari

Hier handelt es sich um eine benutzer-
freundliche Einfilhrung in die Computer-
sprache Logo. Grafik, Text und Musik
werden in zwolf Lektionen besprochen.
Auch groBe Bildschirmfotos fehlen nicht.
Die Atari-Logo-Vokabeln, dieim Buch auf-
geflihrt sind, erschlieBen dem Leser neue
Einsatzbereiche.

390 Seiten

Hier werden keinerlel Kenntnisse voraus-
gesetzt. Sie lernen den Weg vom Problem
zum Programm (einschiieBlich FluBdia-
gramm und dessen Gebrauch). AuBer-
dem wird erklért, wie Sie den 8502-Pro-
zessor dirgkt programmieren, Wenn Sie
dieses Buch durchgearbeitet haben, ken-
nen Sie Ihren Atari in- und auswendig.

280 Seiten

Damit werden lhnen theoretische und
praktische Kenntnisse vermittelt. Von An-
fang an lernen Sie lhren Rechner Schritt
fior Schritt immer besser kennen und be-
herrschen, So werden Sie vom Spieler
zum Profi.

Bestellnummer V 2 DM 30.—- Bestellnummer MT 8 DM 52.- Bestellnummer SY 14 DM 32.-
A, Hettinger/A. Heinz Dittrich Tom Rowley

Start mit Atari-Basic ATARI-ST - Peeks & Pokes Sprithende Ideen mit

184 Seiten Wem Programmiersprachen und Anwen- Atari Grafik

Nach dem Durcharbeiten dieses Buches derprogramme auf dem ST nicht geni- 250 Seiten

werden Sie selbst in der Lage sein, Pro-
gramme zu schreiben. Angefangen bei
Grafik- und Soundmaglichkeiten Uber Tips
und Tricks bis hin zu kompletten Spielpro-
grammen reicht das breite Spektrum. Ne-
ben dem eigentlichen Basic-Kurs bildet die
komplett dokumentierte Liste aller Atari-
Basic-Befehle die Kronung des Ganzen,

gen, der ist mit diesem Buch gut bedient.
Hier wird man hinter die Kulissen dieses
auBerordentlichen Computers gefihrt.
Denn nur so kénnen die wahren Dimen-
sionen des Atari ST ausgelotet werden.

Dies ist ein Lehrbuch, das mit den Grafik-
maglichkeiten des Atari in die Gestaltge-
setze von Objekten, in Farbgebung und in
die Entwicklung von Bildschirmentwiirfen
einfihrt.

Bestellnummer V3 DM 30.— Bestellnummer DB 30 DM 29.- Bestellnummer TW 15 DM 49.-
A. + J. Peschetz Aumann/Maier/Stopper Naimann

Was der Atari alles kann ATARI ST - Das Floppy- ATARI-ST - Einfiihrung

Band 1 Arbeitsbuch in WordStar

236 Seiten

Hier muB der Anwender schon die Grund-
begriffe des Atari-Basic kennen und ein
wenig Ubung im Programmieren besitzen,
Eine Vielzahl von gut durchstrukturierten
Programmen aus den Bereichen Hobby,
Wissenschaft, Beruf und Spiel werden
vorgaestellt.

Die Diskettenstationen SF 354 und SF
314 sind Thema dieses Buches. Ausfiihr-
lich wird auf die Programmierung im Dis-
kettenbetrieb eingegangen. Beigelegt ist
zusétzlich eine Diskette mit leistungsfahi-
gen Programmen. So z.B. ein Kopierpro-
gramm oder ein Disketten-Monitor,

WordStar gilt nach wie vor als der Klassi-
ker der Textverarbeitung. Daher ist dieses
Programm unter CP/M 2.2 auch fir den
Atari ST verfugbar. Dieses Buch ist eine
Einfihrung in die Arbeit mit WordStar und
wird dem Fortgeschrittenen als unent-
behriiches Nachschlagewerk dienen.

Bestellnummer V 4 DM 35.— Bestellnummer SY 29 DM 69.— Bestelinummer SY 30 DM 48—
A. +J. Peschetz Stanley R. Trost Voss

Was der Atari alles kann Atari-Programm-Sammlung Das Basic-Trainingsbuch
Band 2 zu Atari 600 XL/800 XL

240 Seiten 190 Seiten 383 Seiten

Entsprechend Band 1 enthlt auch dieses
Buch eine ausgewogene Mischung aus
professionellen Anwendungsprogrammen
und Spielen wie z.B. Dateiorganisation,
Datensortiermethoden aber auch Trigono-
metrie in Verbindung mit deren ausgekli-
gelten Erlduterungen.

Hier wird dem Anwender ein Satz ausgete-
steter Programme flr die Atari-Computer
geboten. Eine breite Palette praktischer
Beispiele hilft Ihnen, Ihren Computer opti-
mal zu nutzen.

Das Basic-Trainingsbuch zu Atari 800 XL/
BOOXL ist eine ausfuhriiche, didaktisch gut
geschrigbene Einflbrung in das Atari-Ba-
sic. Von den Befehlen Uber die Problem-
analyse bis zum fertigen Algorithmus lemt
man schnell das Programmieren.

Bestellnummer V5 DM 35.— Bestellnummer SY 11 DM 34.- ymmer DB 17 DM 39.-
Lohr Reschke/Wiethoff Don Inman/Kurt Inman
Assembler-Praxis Das Atari Profibuch Der Atari Assembler

auf Atari ST

Die Programmierung des 68000-Mikro- 320 Seiten 276 Seiten

prozessors auf dem Atari ST verlangt nicht
nur genaue Kenntnisse des System, auch
der Umgang mit Assemblern oder Edito-
ren will gelemt sein. Diesen Gesichtspunkt
der praktischen Anwendung stellt der Au-
tor des Buches in den Mittelpunkt, wobei
auch die Grundlagen keineswegs zu kurz
kommen,

Bestellnummer TW 16 DM 59.—

In diesem Werk finden Sie gebtindelt alle
wichtigen Informationen, um lhren Atari
genau kennenzulernen und seine Fahig-
keiten voll auszureizen. Ein Informations-
paket, das keine Fragen offen I&Bt.

Bestellnummer SY 12 DM 42.-

Mit diesem Buch kénnen Sie das Pro-
grammieren in Assembler lernen und sich
gleichzeitig mit der Anwendung des Atari-
Assembler-Moduls auf Ihrem Atari 400-
oder 800-Modell vertraut machen.

Bestellnummer ID 18 DM 36.-

66 ATARI magazin 2/87




BUCHVERSAND

Grohmann/Seidler/Slibar

Das Maschinensprachebuch
zum ATARI ST

Der Mikroprozessor 68000 verleiht dem
Atari ST seine sprichwdrtliche Leistungs-
fahigkeit. Dieses Buch ist ein Lehrbuch zur
Programmierung in Maschinensprache.
Auch ohne Vorkenntnisse bekommt man
damit bald direkten Zugang zu den un-
glaublichen Fahigkeiten dieses Prozes-
SOrs.

Bestellnummer DB 28 DM 39~

C. Lorenz

Das groBe Spielebuch
fiar Atari, Band 1

151 Seiten

Aufregende Computerspiele in Atari-Ba-
sic. Neben Spielen finden Sie hier eine
Reihe hochinteressanter Anregungen fir
eigene Programme. 3-D-Grafik, Bewe-
gung und Scrolien, Grafik und Ton in
Forth, Tonprogrammierung usw.

Bestellnummer HO 25 DM 20.80

Poole/McNiff/Cook
Mein Atari-Computer

500 Seiten

Ein Handbuch, das flr jeden Atari-Besit-
zer wertvolle Informationen enthélt und
zur Lésung aller Atari-Probleme beitragt.
Es ist reich bebildert und enthalt eine Viel-
zahl der fir den emsthaften Interessierten
50 wichtigen Tabellen.

Bestellnummer TW 20 DM 59.—

C. Lorenz

Das groBe Spielebuch
fiir Atari, Band 2

200 Seiten

Dieses Buch enthélt Programme fir den
Atari 800XL/BO0OXL und ist eine Weiter-
fiihrung von Band 1. Es bringt eine Reihe
neuer Spiele, Programme zur Sounder-
zeugung und ein Kapitel iber Grafik-Spie-
lereien,

Bestellnummer HO 26 DM 29.80

Steiner/Steiner
GEM fiir den Atari 520 ST

344 Seiten

Dieses Werk ist eine Einweisung in alle Be-
reiche, die GEM flr den Benutzer interes-
sant machen. Der unerfahrene Anwender
findet eine Menge Tips flir die Bedienung,
um effektiv mit dem Atari ST arbeiten zu
kénnen.

Bestellnummer MT 21 DM 52~

Walkowiak

Adventures, und wie man sie
auf dem Atari 600 XL/800 XL
programmiert

284 Seiten

Hier wir gezeigt, wie Adventures funktio-
nieren, wie man sie erfolgreich spielt, und
wie man eigene Adventures auf Atari-
Computern der Serie XL programmiert.
Hinzu kommt ein kompletter Adventure-
Generator, der das Selberprogrammieren
zum Kinderspiel macht.

Bestellnummer DB 27 DM 39.-

Jirgensmeier
WordStar flir den Atari ST

435 Seiten

Dieses Buch ist so aufgebaut, daf der Le-
ser mit WordStar schrittweise vertraut
wird. Anhand von Beispielen werden alle
Funktionen erldutert. Auch auf die Bedie-
nung von MailMerge wird austfihrich ein-
gegangen.

Bestelinummer MT 22 DM 49—

Schwaiger
Atari Star-Texter

110 Seiten + Disk

Hierbei handelt es sich um eine umfang-
reiche, komfortable Textverarbeitung fir
lhren Atari (mind. 48KByte). Das Buch
gibt eine Einfilhrung, die Diskette bietet
ein exzellentes Programm.

Bestellnummer SY 28 DM 64.~

Buch-
Bestellschein

Bitte liefern Sie mir folgende Biicher:

Severin
Das groBe DFU-Buch
zum ATARI ST

Die Verbindung des Atari ST mit der wei-
ten Welt der Mailboxen und Datenbanken
wird in diesem Buch mit allen Aspekten
abgehandelt. Von den Grundlagen Uber
ein komplettes Mailboxprogramm bis zur
Telefonliste bietet es eine fundierte Einflh-
rung in die DFU.

Rugg/Feldman/Barry

30 Basic-Programme fiir
den Atari

274 Seiten

Das Buch enthalt sorgfilig getestete
Spiel- und Grafikprogramme aus Mathe-
matik, Unterricht und vielen anderen An-
wendungsbereichen des téglichen Lebens
fiir Ihren Atari-Computer.

Bestellnummer DB 29 DM 39.- Bestellnummer ID 29 DM 34.~
Alfred Gorgens James/Gee/Ewbank

Utilities in Basic fiir Das Atari Spielebuch fiir
Atari-Computer 600XL/800 XL

120 Seiten 184 Seiten

In diesem Buch finden Sie praktische Utili-
ties zu den Themen Programmierhilfe,
Sound und Textverarbeitung. So z.B. au-
tomatische Zellennumerierung, Umnume-
rierung von Basic-Zeilen, automatischer
Programmstart, Musikeditor oder auch
die Wiedergabe von Atari-Zeichen und
Musiknoten auf dem Drucker.

Bestellnummer V 24 DM 25.-

21 Spiele vermitteln Spannung, Action und
bewegte Grafik. Jedes Programm ist voll-
stdndig aufgelistet und ausfihrich erlautert.
So wird auch der Newcomer mit der Syntax
und dem Aufbau der Programmiersprache
Basic vertraut gemacht. Er lemt die Routine
verstehen, analysieren und kann sie somit
auch in eigene Programme einbinden.

Bestellnummer V 30 DM 30.-

Anzahl | Bestell-Nr. Einzel-Preis

Ich wiinsche folgende Bezahlung:

O Nachnahme
(+5.70 DM Porto + Versandkosten)

O Vorauskasse
(keine Versandkosten)

bifte Scheck oder auf
Postscheckkonto Karlsruhe 43423-756 Uberweisen,

Name des Bestellers

Anschrift

PLZ/Ort

Telefon

Datum/Unterschrift

Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben
und einsenden: ATARI magazin,
Postfach 1640, 7518 Bretten.
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TIPS + TRICKS

DOS-Farbgenerator

Wer stort sich nicht téglich an der vom Atari-Be-
triebssystem voreingestellten Hintergrundfarbe ? Vom
Basic oder diversen anderen Sprachen aus a8t sich die
gewiinschte Farbe, erfahrungsgemif meist Schwarz,
einstellen. Ein dunkler Hintergrund schont zudem die
Bildrohre der Monitore (vor allem der bernsteinfarbe-
nen). Ein Neueinstellen der Farbe ist selbst beim
Driicken der RESET-Taste leicht moglich. Wer aller-
dings das DOS-Menii aufruft, hat Schwierigkeiten, die
Farbe zu dndern. Hierfiir gibt es nun eine Losung, den
"DOS-Farbgenerator”.

Er arbeitet ausschlieBlich unter DOS 2.5. Mit die-
sem Programm wird direkt auf der Diskette das DUP
.SYS so modifiziert, dal bei jedem Sprung in das
DOS-Menii automatisch die gewiinschte Schrift- und
Hintergrundfarbe eingestellt wird.

Die Bedienung des Farbgenerators sieht folgender-
maBen aus. Nach dem Start des Programms erscheint
die Frage nach der Schriftfarbe. Hier ist eine Zahl von
0 bis 255 einzugeben, die sich aus Farbe x 16 + Hellig-
keit zusammensetzt. Dann ist entsprechend die Hin-
tergrundfarbe zu wihlen. Vorgegeben sind 12 fiir die
Schrift und O fiir den Hintergrund, was weiB3er Schrift

auf schwarzem Hintergrund entspricht. Diese Werte
ergeben ein sehr angenehmes Bild. AnschlieBend ist
nur noch eine Diskette mit DOS 2.5 einzulegen (bitte
vergewissern, daf3 es wirklich DOS 2.5 ist, da das Pro-
gramm dies nicht iiberpriift) und die RETURN-Taste
zu betétigen. Wenn Sie nun ins DOS gehen (vorausge-
setzt, Sie haben im Moment keine RAM-Disk einge-

% 8 B:t |

schaltet), werden Sie Ihre gewiinschten Farben sehen.
AuBerdem ist das Menii mit einem neuen Titel verse-
hen, da ein Teil des Originaltextes dem Unterpro-
gramm zur Einstellung der Farben weichen muBte.

Wer mochte, kann auch sein eigenes Unterpro-
gramm einbauen, in dem z.B. nur die Hintergrundfar-
be eingestellt und statt der Schriftfarbe der Ladeton
(POKE 65,0) ausgeschaltet wird. Dafiir miiten fol-
gende Anderungen vorgenommen werden: In Zeile
490 ist die zweite 141 gegen eine 234 zu ersetzen, in
Zeile 500 miissen statt 197,2 die Zahlen 133,65 stehen.
AuBerdem muB die Schriftfarbe unbedingt auf 0 ge-
stellt werden.

Burkhard Wagner

108 GRAPHILS @:DIM AS$(1)

118 POKE 789,14:POKE 718,80

128 POSITION 8,8

138 ? "Farbgenerator DOS 2.5"

140 POSITION 1B,1

158 ? "(c) B.Wagner B/BA"

168 7 17

{78 ? "Hintergrundfarbe @";

188 7 CHR$(30) ;CHR$ (30)3

198 INPUT H

200 7

218 ? "Schriftfarbe 12"

220 7 CHR$(30) 1CHR${30) ; CHR$ (30)3
230 INPUT §

2400717

250 ? "Lege DOS 2.5 Disk ein, (RETURN)

LY
¥

260 INPUT R$

270 XID 34,81,0,8,"D:DUP.SYS"
260 OPEN #1,12,8,"D:DUP.SYS"
29@ FOR 1=1 TO 9

300 GET #1.A

J18 NEXT I

320 FOR I=18 TD 48

338 READ A

348 IF I=11 THEN A=H

358 IF I=16 THEN A=§

368 PUT #1.A

370 NEXT 1

380 FOR 1=49 TD 431

398 GET #1.A

480 NEXT I

418 PUT 81,32

420 PUT #1,135

438 PUT 81,31

440 CLOSE #1

438 XID 35,#1,8,8,"De+.5Y5"

468 7 17

478 7 "0.K.":?

480 END

490 DATA 169,8,141,198,2,169,14,14]
308 DATA 197,2,173,198,25,%

518 DATA 125,65,66,b6,85,67,32,181
328 DATA 46,84,46,32,68,79,83,32
330 DATA 50,46,53,70,97,114,98

540 DATA 101,155

538 REM
568 REM - ATARI BIT BYTER USER CLUB

578 REM - C/0 WOLFGANE BURBER -
388 REM - WIESCHENBECK 45 =
398 REM - 4332 HERTEN =
680 REM - =
61@ REM -  (C) 1986 BY B. WAGNER -
620 REM ------
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TEST

Das
Zweitlaufwerk

Mit der Padercomp-Floppy FL-1 kénnen Sie die Peripherie
lhres ST preiswert ergédnzen.

Peripherie
im passenden
Design zum ST

aut einer Umfrage im
L kleinen Kreis besteht die
Grundausstattung der mei-
sten ST-Benutzer aus Computer,
S/W-Monitor und einem Floppy-
Laufwerk. Zur Zeit besitzen nur
relativ wenige den teuren, aber
hervorragenden Atari Farbmoni-
tor bzw. ein Zweitlaufwerk. Dal3
ein Farbmonitor, der rund 1.300
DM kostet, nicht mal eben so an-
geschafft werden kann, ist ver-
stindlich. Zweitlaufwerke sind
aber mittlerweile erschwinglich
geworden, wenn man sich einmal
die Anzeigen der verschiedenen
Hersteller ansieht.

Wir haben eines dieser Lauf-
werke getestet. Es handelt sich
um das 3,5"-Geriit FL 1 der Firma
Padercomp, das als Erst- oder
Zweitlaufwerk eingesetzt wer-
den kann. Mit einem Preis von
448.— DM ist es wohl fiir viele
Anwender interessant.

Wer schon einmal einen Ord-
ner mit 37 Dateien mit nur einem
Laufwerk auf eine andere Dis-
kette kopiert hat, wird sicher
liber die Anschaffung eines
Zweitlaufwerks nachgedacht ha-
ben. Abgesehen von dem hohen
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Zeitaufwand (bedingt durch den
standigen  Diskettenwechsel)
tridgt diese Kopiermethode we-
der zur Laufwerk- und Disket-
tenschonung noch zur Datensi-
cherheit bei. Auch kann das per-
manente "Stecken Sie Disk B in
Laufwerk A - Stecken Sie Disk A
in Laufwerk A” usw. besonders
beildngeren Kopiervorgingen zu
Verwirrung und entsprechenden
Fehlern fithren. Auferdem gibt
es mittlerweile eine Menge Pro-
gramme, die fiir den Einsatz ei-
ner zweiten Diskettenstation wie
geschaffen sind.

Das Gerit besticht schon
durch seine dufiere Erscheinung.
Farblich genau dem Atari ange-
glichen, sind es die Abmessun-
gen, die mir besonders gefallen.
Mit einer GrofB3e von nur 105 x 40
x 240 mm (BxHxT) wirkt das
Laufwerk sehr zierlich, was der
Leistungsfihigkeit aber keines-
wegs abtriiglich ist. Im stabilen
Blechgehduse befindet sich ne-
ben einem NEC-Industrielauf-
werk auch das Netzteil. An der
Riickseite sind die beiden Kabel
zur Stromversorgung und zum
ST herausgefiihrt. Das letztere
hat eine Lidnge von rund 50 cm,
was als ausreichend bezeichnet
werden kann.

Nach dem Herstellen der Ver-
bindungen ist das Laufwerk so-
fort einsatzbereit. Das Geriit ver-
fiigt zwar iber einen eigenen
Einschalter, doch wird man lei-
der im unklaren dariiber gelas-
sen, ob es bereits eingeschaltet ist
oder nicht. Eine Leuchtdiode
wire hier sehr sinnvoll. Ange-
zeigt wird lediglich, wenn auf ei-
ne Diskette zugegriffen wird.

Das ist aber auch schon der einzi-
ge Nachteil, der mir in einem
mehrwochigen Test aufgefallen
ist. (Verbunden war das Lauf-
werk mit einem Atari 1040 STF,
es arbeitet aber laut Hersteller-
angabe mit jedem Atari zusam-
men.)

Wihrend des Tests traten kei-
nerlei Ausfille auf. Uberrascht
haben mich immer wieder die ge-
ringen Arbeitsgerdusche der Sta-
tion, die eigentlich nur bei abso-
luter Stille zu horen sind. Das
Laufwerk besitzt durch die dop-
pelseitige Auslegung eine Kapa-
zitdt von rund 726 KByte forma-
tiert. Alle Anwendungen funk-
tionierten einwandfrei. Vom Ko-
pieren einzelner Files und ganzer
Disketten iiber das Formatieren
im B-Laufwerk bis zum Starten
diverser Programme klappte al-
les vorziiglich. Das FL-1-Lauf-
werk kann deshalb, nicht zuletzt
auch wegen der relativ geringen
Anschaffungskosten, nur emp-
fohlen werden.

Technische Daten:

Kapazitit:
1 MByte unformatiert
726 KByte formatiert

Format: 3,5” doppelseitig
Spuren pro Seite: 80
Spurdichte: 135 tpi

Aufzeichnungsverfahren/-dichte:
MFM/8717 bpi

Zugriffszeiten:
Spur zu Spur 3 ms
Einstellzeit 15 ms

Umdrehungsgeschwindigkeit:
300 Upm

Dateniibertragungsrate:
250 KByte/sec

MTBF 12.000 POH /
MTTR 0,5 Std.

Stromversorgung: 220 V

Stromverbrauch:
Standby 0,3 W/ Aktiv2,1 W

Gewicht: 1500 g

System: alle Atari ST
Hersteller/Bezugsquelle:
Padercomp, Paderborn

Rolf Knorre



Sehen Sie den kleinen Mann rechts
oben in der Ecke? — Nennen wir ihn
einfach einmal Wilfried.

Wilfried ist ein leidenschaftlicher
Nasenbohrer und hat deshalb keine
Lust, die Super-Listings

aus dem ATARImagazin abzutippen.
Da opfert er lieber 20 Eier

und bestellt sich die Diskette

zum Heft. Und wer das

1. ATARImagazin verpagt hat,

ist zwar selber schuld, kann aber
seinen Fehler leicht ausbiigeln. —
Einfach diese Diskette

gleich mitbestellen.

ATARI magazin1/87

Gem-Routinen
Dateiinfo
Puzzler

Nitzliche Routinen fir
Assemblerprogrammierung

Zusatz: 3D Flying Ace mit
SW-Monitor (aus CK11/86)

Best.-Nr. LF 16-187

XL-TOS
Kreisler
Vectorgrafik in Action!

Listing zur Happy-1050-
Diskettenstation

Best.-Nr. LF 8-187

ATARI magazin 2/87

Directory in GFA
Dateiverschlusselung
Memorix

Programm zum Bericht
"Mérklin Digital”

Best.-Nr. LF 16-287

Demo zur Zeichenanimation
Star Castle

Listing zur Serie "1050-
Floppy mit Enhancement”

Test-Programm zum Bericht
"320 KByte im Eigenbau”

KAH
DOS-Farbgenerator
Best.-Nr. LF 8-287

Jede Diskette kostet DM 20,-. Bitte bestellen Sie bei ATARI magazin, Postfach 1640, 7518 Bretten. Bei Versand per Nachnahme werden Versand-
kosten von DM 5,70 berechnet, bei Vorauskasse keine Versandkosten (Scheck beilegen oder (iberweisen auf Postgirokonto Karlsruhe 434 23-756).



LESERECKE

bringen.

magazin veréffentlicht.

Leserecke!

Wer sitzt nicht gelegentlich haareraufend vor
dem Computer, und es gelingt einfach nicht, das
dritte Bild zu Giberleben? Oder weil das Anwen-
derprogramm an entscheidender Stelle genau
das nicht tut, was wir erwarten?

Mit Ausdauer oder Gliick gelingt aber auch
manche Entdeckung, die Anleitung oder Hand-
buch verschweigen. Damit aber nicht jeder in
seinem stillen Kdmmerlein das Rad neu erfinden
muB, wollen wir in der Leserecke Hilfesuchende
und Experten unter unseren Leser zusammen-

Schildern Sie uns die Probleme mit Ihren Pro-
grammen; schreiben Sie uns lhre Entdeckungen.
lhre Fragen und Anregungen werden im ATARI

Spiele

Liebe Leser, willkommen bei
der zweiten Spieleecke. Eigent-
lich sollte diesmal eine Karte zu
"Alternate Reality: The City”
erscheinen, doch wurde erst
kiirzlich in einem anderen Ma-
gazin eine sehr gute Karte ver-
offentlicht. Deshalb haben wir
auf den Abdruck verzichtet.

An dieser Stelle mdchte ich
ein paar Tips zu aktuellen Ad-
venturegames geben:

Infocoms “Leather Princesses
of Phobos” bringt zur Zeit viele
Kopfe zum Rauchen. Raubko-
pierer haben bei diesem Spiel
keine Chance, denn Tips zum
Durchqueren der Katakomben
und Hinweise zum Entschliis-
seln von Geheimbotschaften
finden sich in dem beiliegenden
3-D-Comicbuch. Abenteurer,
denen es im Exit-Shop an
Kleingeld fenlt, sollten eine
Reise zum Siidpol unterneh-
men. Die direkte Route ist aber
nicht  ungefdhrlich. Durch
Driicken zweier Knopfe, gedul-
diges Warten und Betreten ei-
nes unter dem Palast versteck-
ten schwarzen Kreises kommt
man sicherer ans Ziel. Wer in
Cleveland den Sturz aus dem
Fenster durch die zu eifrigen

Rettungskrifte nicht iiberlebt,
sollte sich eines alten Ausbre-
chertricks bedienen, um sicher
an den Scheinwerfer zu gelan-
gen. Abenteurer in den Hénden
verriickter Wissenschaftler mit
schrecklichem deutschen Ak-
zent mussen nicht auf den Gum-
mischlauch im Affenkiifig ver-
zichten. Laft Euch ruhig als
Versuchskaninchen miBbrau-
chen, ein Doping Eurer neuen
Erscheinungsform hilft Euch
aus der Klemme. Wenn man
das Kaninchen, das bei der Oa-
se zu finden ist, in den T-Remo-
ver steckt, prisentiert sich ein
orgineller Infocom-Scherz.

Bei Infocoms "Suspect” mufl
man nicht unbedingt immer als
vermeintlicher Morder abge-
fithrt werden. Ein Verstecken
der Leiche hilft nicht bei der
Losung der Falles, sondern hat
nur ironische Kommentare des
Computers zur Folge. Besser ist
es, sich die Maske des Mordop-
fers genau anzusehen und daran
zu denken, dal3 bei einem Mas-
kenball die wahre Identitit der
Beteiligten schwer zu erkennen
ist. Die Kostiime der Verdéchti-
gen lassen gut auf ihre Bezie-
hungen untereinander schlie-
Ben. Ein Aufenthalt am Kamin
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zur rechten Zeit, das heimliche
Belauschen eines Gesprichs in
der Bibliothek und der Inhalt
eines Kofferraums tragen zur
Losung des Falls bei. Auch darf
man nicht vergessen, allen G-
sten seine Version des Mordes
zu erzihlen und die gefundenen
Indizien dem Inspektor auszu-
héndigen.

In "Ballyhoo™ hebt Helium
die Stimmung. Wer mit seiner
Eintrittskarte nicht zurecht-
kommt, sollte sich die der Ver-
packung beiliegende genau an-
schauen. Ein geschicktes Tiu-
schungsmandver verkiirzt die
Wartezeit am Zirkuseingang im
Alptraum des Hypnotiseurs.

In das Schlof des "Sorcerer
of Glaymourge” fiihren zwei
Wege. Der richtige bringt die
Spielfigur  ziemlich  auBer
Atem. Das Geheimnis des
Brunnens wird enthiillt durch
einen Blick in den Zauberspie-
gel. Ein Souvenir aus dem stau-
bigen Raum setzt den Drachen
in Bewegung.

Ein Ausflug in schwindelnde
Hohen laBt den Abenteurer
"Mordons Quest” beginnen.
Von dem morderischen Hobby-
koch befreit ein gezielter Schuf3

aus einem selbstgebastelten
Blasrohr.
"Transylvania” bereitet in

letzter Zeit hauptsdchlich ST-
Usern Kopfzerbrechen. Gegen
den Werwolf hilft die klassische
Silberkugel. Beim Hantieren
mit den Jagdtrophiden findet
man den Geheimraum des Ma-
giers. Ein Schwenken des Rin-
ges bringt auBerirdische Hilfe.

Wer im "Asylum” eine Karte
zeichnet, muf} darauf achten,
dal} hier nicht alle Abzweigun-
gen einen Winkel von 90 Grad
aufweisen. Auch sollte man den
cineastischen  Gesichtschirur-
gen mehr als einmal aufsuchen.

Die Freunde von Actionga-
mes sollen hier natiirlich auch
nicht zu kurz kommen. In
Frank Cohens “Ghostchaser”
kann man mit Hilfe des
Codeworts FANDA die Hilfte
des Spiels iiberspringen; bei
"Ollies  Follies” bewirken
FRANK und FANDA Wun-
der.

In ”Ninja” hilft ein kleiner
Trick, die Gegner zu besiegen:
Nach Verschleudern der Sterne
sollte man den Raum schnell
verlassen. Bei erneutem Betre-
ten liegen alle Sterne, auch die,
welche von feindlichen Ninjas
aufgenommen wurden, auf
dem Boden verstreut, kdnnen
eingesammelt und wieder ver-
wendet werden. Nach der Er-
beutung von sechs Statuen 6ff-
net sich ein Geheimraum, in
dem sich die letzte Statue befin-
det. Geht man mit dieser zum
Startpunkt zuriick, ist das Spiel
gewonnen.

Den Karateka im gleichna-
migen Spiel greift der Ober-
schurke nur an, wenn er selbst
einen Energiepunkt zuriickbe-
kommt. Man muf also versu-
chen, ihm mit genauen Schli-
gen bei jedem Angriff immer
zwei Punkte abzunehmen, und
das Spiel ist (fast) gewonnen.

Zum AbschluB} noch ein paar
News fiir alle Spielefreunde.
Die Firma Epyx hat einen deut-
schen Programmierer beauf-
tragt, ihre Produkte fiir den 8-
Bit-Atari umzusetzen. Bleibt zu
hoffen, daB3 bald “Winter”-,
"World”- und "Summergames
II” erhiltlich sind. US-Gold hat
die Rechte fiir "Questron” und
"Gemstone Warrior” gekauft
und wird diese Rollenspiele
bald giinstig auf den deutschen
Markt bringen.

Bei Origin Systems/Electro-
nic Arts tut sich auch einiges.
Der Klassiker "Ultima I” wird
in iiberarbeiteter Version wie-
der vertrieben. Neu im Pro-
gramm sind auch "Ogre”, ein
futuristisches Wargame fiir zwei
Spieler, das schon lange als
Brettspiel zu haben ist, weiter
“Autoduell”, ein Rollenspiel
fiir Highway-Schlachten & la
"Mad Max”, und “Lords of
Conquest”, ebenfalls ein com-
puterisiertes Brettspiel, in dem
mehrere Spieler als Herrscher
verschiedener Nationen um die
Vorherrschaft auf einem Konti-
nent kdmpfen.

Tschiis bis zur nidchsten
Spieleecke.

Euer Frank
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Kyan Pascal 2.0
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Kyan Pascal Toolkit 3
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Oldrunner + 4-K-Bibomon
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Oldrunner+4K+80Z2.
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Snaut-Forth 83

Speedy 1050N

198.-

Speedy 1050 T
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298.- om

Speedy Buch

50.-
Speichererweiterung 192 K
198.-
Speichererweiterung 320 K

248.-

Speichererweiterung 64 K

98.-
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Lassen
Sie sich

mfien

Maschinensprachemonitor mit eingebautem
DOS, Hardcopy-Routine, Centronics-Port, Quarzuhr
DM

Eprommer flr alle Atari-Computer,
bekommt Strom vom Computer, Programm im Eprom
DM

Ein Pascal-Compiler fir XL/XE-Computer, ausgelegt fiir die
Arbeit mit einem Laufwerk. Liefert echten Object-Code J
DM

Das erste Toolkit
fiir Kyan Pascal

Das dritte Toolkit
flr Kyan Pascal

Die Oldrunnerplatine wird mit dem 4-K-Bibomon ‘
geliefert (Maschinensprachemonitor)

Wie oben, zuséatzlich mit
80-Zeichen-Karte
DM

Ein Forth-83-Compiler vom Compy-Shop.
Wird geliefert auf Diskette oder Cassette.

Normalausfiihrung der Speedy, macht das Laufwerk 4
schneller, bringt eine héhere Speicherkapazitat 4
DM

Wie oben, zusatzlich mit
Trackanzeige

Mit dem kompletten, dokumentierten
ROM-Listing der Speedy 1050
DM

Speichererweiterung flir den Atari 600 XL
von 16 KRAM auf 192 KRAM
DM

Speichererweiterung flir den Atari 800 XL
von 64 K RAM auf 320 K RAM, mit spez. DOS
DM

Speichererweiterung flir den Atari
600 XL von 16 K RAM auf 64 K RAM
DM



BERICHT

isher waren diejenigen,
B die ihren ST nicht mit As-
sembler, C oder anderen
schweren Kalibern zu Leibe riik-
ken konnten oder wollten,
schwer benachteiligt. Die miihse-
lig erworbenen Basic-Kenntnisse
nutzten nicht viel, da die mitge-
lieferte Language-Disk eher auf
die Sondermiilldeponie gehort.
Man erinnert sich nur ungern an
die Pilze bzw. Bomben und all
die anderen Feinheiten, die ei-
nem da geboten wurden. Den Ei-
genschaften der Maschine wird
der Interpreter sowieso nicht ge-
recht. Viele warten wohl heute
noch auf die erste funktionstiich-
tige Version des ST-Basic.

Doch jetzt gibt es eine mehr als
vollwertige Alternative. Wen die
fehlenden Zeilennummern des
GfA-Basic abschreckten, der
kann jetzt seinen ST mit Hilfe der
neuesten Version des Omikron-
Basic (Zeilennummern kodnnen
ausgeblendet werden) in einen
wahren Zauberkasten verwan-
deln. Omikron-Basic ist voll
kompatibel zu M-Basic, der wohl
fundamentalsten Form des Ba-
sic, die auch dem ST-Basic als
Grundlage diente.

Zwei findige Programmierer
haben Positives aus fernen Com-
puterwelten zusammengetragen,
speziell fiir den ST aufbereitet, in
drei 27256-EPROMs gequetscht
und aus dem Atari ST endlich ei-
nen Superrechner fiir den Haus-
gebrauch gemacht. Sogar der 260
ST dirfte damit auch ohne
ROMs ein paar Byte fiir Basic-
Programme abzweigen konnen.
Man verfiigt plotzlich tiber Be-
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Das Turbo-Basic
fiir den ST

Mit dem Omikron-Basic-Interpreter in der Version 2.0
ist Basic als Programmiersprache endgiiltig rehabilitiert.

fehle, die in ihrer Funktion dem
MS-DOS entnommen wurden.
Soz.B.

CHDIR  Directory wechseln

MKDIR  Directory einrichten

RMDIR  Directory léschen

COPY Datei(en) kopieren

BACKUP .BAK-Datei
erzeugen

KEY Funktionstaste
belegen

KEY LIST Belegung anzeigen

Eigene Basic-Befehle sind in
Form von Prozeduren und Funk-
tionen definierbar. Masken las-
sen sich mit Hilfe des stark erwei-
terten INPUT-USING-Befehls
derart gut gestalten, da CO-
BOL und dBase Miihe haben,
dem Benutzer dhnlichen Kom-
fort zu bieten.

Aber fangen wir doch vorne
an. Was niitzt einem der schonste
Interpreter ohne Handbuch.
Trotz einiger weniger Druckfeh-
ler ist das 183 Seiten starke Spi-
ralringbuch  ein  gelungenes
Nachschlagewerk mit echten Re-
ferenzlisten und Tabellen im An-
hang. Es ist durchweg iibersicht-
lich gestaltet und fliissig zu lesen.
Spezielle Wissensbomben sind
vorsorglich mit dem Vermerk
“fir Profis” gekennzeichnet,
sollten aber die Mutigen unter
uns auf keinen Fall vom Pro-
grammieren abhalten. Einmal im
Basic, bewirkt selbst der Reset-
Knopf keinen schwarzen Bild-
schirm.

Zuerst miissen wir den Inter-
preter installieren. Die kleine
Platine wird dazu einfach vor
dem Einschalten des ST in dessen

Expansionsport gesteckt. Auf
dem Bildschirm erscheint nach
dem Booten ein neues Icon "C
ROM-Modul”. Durch Anmel-
den von Laufwerk 0 erhilt man
das Programm OM-BA-
SIC.PRG. Icon angeklickt, und
in Nullkommanichts sieht man
die Bereitschaftsmeldung des In-
terpreters. Beim ST+ ohne
ROMs hief3 es da ganz unverhofft
656882 Bytes free — Na ja!

Kommen wir nun zum Thema
"Strukturiertes Basic”. Dieser
Interpreter bietet geniigend
Moglichkeiten, iibersichtliche
Listings zu basteln. Da wiren zu-
nichst einmal die Labels. Diese
haben die nicht zu unterschitzen-
de Eigenschaft, mehr Aussage-
kraft zu besitzen als Zeilennum-
mern. Andererseits kann das
Ziel von GOSUB, GOTO und
RESTORE auch weiterhin eine
Zeilennummer, eine Formel
oder sogar ein String sein. Mit
Hilfe der Strings kann man auch
Sprungziele aus einer Liste aus-
wihlen.

Prozeduren mit Namen,
Riickgabeparametern und loka-
len Variablen werden wohl selbst
eingefleischten Pascal-Enthusia-
sten einen erstaunten Blick ab-
ringen. Und auch die gute, alte
Funktion hat sich stark gemau-
sert. Man ist nicht mehr auf eine
Zeile angewiesen. Funktionen
und Prozeduren sind rekursions-
fahig und stehen, einmal defi-
niert, auch im Direktmodus zur
Verfiigung.

Zur Konstruktion von Schlei-
fen verwendet man iiblicherwei-
se REPEAT...UNTIL, WHILE
...WEND und FOR...NEXT.
Allerdings verldBt man eine sol-
che Schleife nicht mehr mit ei-
nem IF...GOTO, was ja den In-
terpreter bei der Schleifenver-
waltung erheblich durcheinander
bringen wiirde, sondern mit dem
eigens dazu geschaffenen Befehl
EXIT. Diesem kann man zusiitz-
lich ein Ziel und die Anzahl der
zu verlassenden Schleifen ange-
ben.

Die gewohnten IF...THEN
...ELSE-Spaghettis werden jetzt



entwirrt, indem man die ganze
Konstruktion iiber mehrere Zei-
len verteilt und mit ENDIF ab-
schlieB3t. Das Einriicken der Zei-
len wird einem zum Gliick noch
selbst iiberlassen. Mit Hilfe der
TAB-Taste kann man dies ohne
groBe Mihe bewerkstelligen,
wenn man will.

Um all diese schonen Dinge
tiberhaupt in den ST hinein zu
bekommen, benutzt man am be-
sten die Tastatur. Aber die hat es
plotzlich in sich. Mit EDIT
kommt man in einen richtigen
Wortprozessor, der Blockopera-
tionen, drei SchriftgréBen, Split-
Screens (bis zu drei Stiick, je
nach Schriftgréfie), eine Repeat-
funktion, Suchen, Ersetzen,
Help-Page und andere niitzliche
Funktionen beherrscht. Wenn
man sich nicht im Editiermodus
befindet, so kann man trotzdem
Anderungen am Listing vorneh-
men. Es stehen dann nur nicht al-
le Editierfunktionen zur Verfii-
gung. Aber immerhin wird das
Listing gescrollt, wenn man den
oberen oder unteren Rand des
Bildschirms mit dem Cursor
iiberschreiten wiirde.

Mit dem Befehl FILES wird
das Directory angezeigt. Aber
auch hier gibt es etwas Neues.
Vor jedem File mit der Extension
”.BAS” steht LOAD und vor
Subdirectories FILES. Zusétz-
lich befindet sich hinter dem
Filenamen als REM die Fileldn-
ge. Um eine Datei zu laden, fahrt
man den Cursor mit den Pfeilta-
sten in die gewiinschte Zeile und
driickt auf die ENTER-Taste.

Bei der Einfilhrung in die
Arithmetik kommen wir gleich
zur Genauigkeit, damit ja kein
Aha-Feeling aufkommt. Das
Problem 1/3 ist wegen seiner
Unendlichkeit immer noch nicht
ganz gelost. Ansonsten diirfte die
19stellige Genauigkeit bei je-
dem, der sich gestern noch mit
Systemabstiirzen des ST-Basic
bei groBeren doppeltgenauen
FlieBkommaoperationen herum-
gedrgert hat, flir inneren Frieden
sorgen. Etwas eigenwillig und ge-
wohnungsbediirftig ist dagegen

der Umgang mit Byte-, Word-
oder Longintegers. Der Wert
—10 wird nicht etwa als FFF6 dar-
gestellt, sondern eben als —A
Den iiblichen Wert —1 fiir FFFF
erhdlt man nun durch LOW
($FFFF). HEX  $(HIGH
($7FFFFFFF)) ergibt 7FFF. Al-
le Variablen sind Longintegers,
solange sie nicht anderweitig ge-
kennzeichnet oder global umde-
finiert wurden. Dem entspre-
chend gibt es auch drei Formen
von PEEK und POKE.

Damit Sie gleich sehen, was
mit Omikron-Basic alles moglich
ist, anschlieBend ein paar Tabel-
len.

Variablentypen

Variable%F Flag
Variable%B Integer-Byte
Variable% W Integer-Word
Variable%L Integer-Long
Variable! Float-Single
Variabled#  Float-Double
Variable$ String

Logische Operatoren

NOT  Nicht

AND Und

OR Oder

XOR  Exklusiv-Oder
EQV  Aquivalent
IMP  Implikation
NAND Nicht-Und

NOR Nicht-Oder
SHR  Schiebe rechts
SHL  Schiebe links

Mathematische  Funktionen
sind in einer solchen Anzahl vor-
handen, dall man die Qual der
Wahl hat.

Zusitzliche mathematische
Funktionen

FRAC Nachkommastellen
DEG Gradmal3

RAD Bogenmal

SEC Sekans

COSEC  Cosekans

ARCTAN Umkehrfunktionen
ARCSIN
ARCCOS
ARCCOT
SINH
COSH
TANH
COTH
SECH

Hyperbolische
Winkelfunktionen

Secans hyperbolicus

BERICHT
COSECH
ARSINH areasinus
ARTANH hyperbolicus
ARCOTH
LOG Logarithmus von
CzuB
A =LOG (B,C)
FACT Fakultit
BIT Testet Bit B von C
A =BIT (B,C)
Sonstige neue Funktionen
MIN Den kleineren
zweier Werte aus-
wihlen
MAX Den gréBeren zweier
Werte auswihlen
FRE a) freien Speicher
ermitteln
b) Garbage
Collection
c¢) freien Disketten-
speicher ermitteln

Zahlensysteme

HEXS$ Hexzahl ermitteln
OCT$ Oktalzahl ermitteln
BIN $ Bin#rzahl ermitteln
&H Hexzahl

&D Dezimalzahl

&0 Qktalzahl

&B Binérzahl

$FFFF Hexzahl

65535 Dezimalzahl
&177777 Oktalzahl

%111 Binédrzahl

Etwas Inkompatibilitdit zum
M-Basic besteht allerdings. Die
Befehle MKI$, MKS$, MKD$
sowie die Funktionen CVI, CVS
und CVD berechnen aus iibertra-
genen Dateien andere Werte.
Dies 148t sich dadurch umgehen,
daB man diese Werte im bisheri-
gen Basic mit STR$ umwandelt
und abspeichert, bevor man sie
mit Omikron-Basic wieder: ein-

DESK_DATEL  INDEX NEALUN

Floppy anmelden.
Anuendung annnldcn

] \*Iﬁ\lli\HHhIIHIIi\III\iImIIHII!HIIHIHHI!\iIl\LIIlIEEI
[ 78 Bytes in i Dateien, |

tes in i Dateien

Fertig fiir
DESKTO.INF
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Eine Besonder-
heit bei
Omikron: der
Interpreter

im EPROM.

liest. Zudem verfiigt man dann
auch noch tiber MKIL$ und
CVIL.

Strings sind multiplizierbar.
"A”x5 ergibt ’AAAAA”. Durch
den Einsatz von Klammern las-
sen sich komplizierte Gebilde
durch kurze Formeln erzeugen.
Die gingigen Stringfunktionen
wie MID, LEN etc. wurden um
MIRROR, UPPER und LO-
WER erweitert. Abfragen wie IF
a$="j" OR a$="J]" gehoren da-
mit der Vergangenheit an.

Fiir professionelle Mathemati-
ker sind Funktionen zur Ma-
trizenalgebra installiert. Moglich
sind die Erzeugung einer Ein-
heitsmatrix, das Multiplizieren
eines Arrays mit einer Konstan-
ten, die Multiplikation zweier
Matrizen sowie Loschen, Inver-
tieren und Berechnen der Deter-
minanten einer Matrix.

Mit MODE kann man zwi-
schen drei Zeichensdtzen wih-
len, und zwar D, USA und GB.
Als Systemvariablen stehen die
seit dem Einschalten des STs ver-
flossene Zeit, die aktuelle Uhr-
zeit, das aktuelle Datum, Pi, die
aktuelle Cursorzeile und die Feh-
lervariablen ERR, ERL und
ERRS zur Verfiigung. Auch die
XY-Koordinaten der Maus sowie
der Status der Mausschalter sind
leicht zu erfragen. Die Maus
kann zudem an- und abgeschaltet
werden.

Die USING-Funktion wurde
etwas erweitert und kann auch
global eingesetzt werden. Dann
gilt sie sogar fiir die STRS$(x)-
Funktion. Um den Cursor zu po-
sitionieren, geniigt PRINT @
(Zeile, Spalte). Positionen kon-
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nen auch mit x$=@ (Z,S) festge-
halten werden.

Bei den INPUT-Befehlen wird
man stark an dBase erinnert.
Auch 146t sich die @ (z,s)-Funk-
tion einbauen. Aber dazu kommt
noch ein Steuerstring, mit dem
man die Eingabe vielfach ein-
grenzen kann. Auch die Festle-
gung der maximalen Eingabeldn-
ge ist moglich. Das Fiillzeichen
fiir unbenutzte Stellen ist frei de-
finierbar. Sollte in der Eingabe-
variablen schon ein String ste-
hen, so wird dieser dargestellt
und kann dann geéndert werden.
Hier kann auch die Cursorposi-
tion innerhalb dieses Strings an-
gegeben sein. Zudem ldBt sich
die maximale Anzahl einzulesen-
der Zeichen bestimmen. Tasten,
mit denen man die Eingabe ver-
lassen kann, miissen angegeben
sein. Die tatsichlich gedriickte
wird dann in einer Variablen zu-
riickgemeldet.

Die Funktion INKEY § liefert
dadurch noch mehr Informatio-
nen als jemals zuvor. Vier Byte
werden zuriickgemeldet. In Byte
eins ist der Zustand der beiden
Shift-Tasten sowie von Control,
Alternate und Capslock enthal-
ten. Byte zwei enthilt den Scan-
code der Taste; der ASCII-Code
steht im vierten Byte.

Die zusitzlichen Funktionen
der normalen Basic-Kommandos
sind schon fantastisch. Aber es
gibt den neuen Befehl SORT,
der zusitzlich Komfort eroffnet.
Normalerweise kommt bei ihm
der Quicksort-Algorithmus zur
Anwendung. Sollte der freie
Speicher dafiir nicht ausreichen,
wird auf das Bubble-Sort-Ver-
fahren umgeschaltet. Dieses Sor-
tierverfahren ist etwas langsa-
mer, dafiir aber weniger raum-
greifend. Auch im maschinenna-
hen Bereich ist so manches mog-
lich. Mit SEGPTR verrit Omi-
kron-Basic die Adresse einer
AdreBtabelle, die im Handbuch
aufgeschliisselt wird und fiir Ba-
sic-interne Variablen zustdndig
ist. Mit MEMORY 148t sich der
noch freie Speicher des GEM-
DOS-Bereichs feststellen oder

dandern. Zum Aufruf von System-
routinen stehen die Befehle
BIOS, XBIOS, GEMDOS, VDI
und AES bereit. Aber auch eige-
ne Maschinenprogramme sind
mit CALL oder USR ansprech-
bar.

Um von einem Programm aus
jederzeit ein anderes Programm
aufrufen zu konnen, gibt es meh-
rere Moglichkeiten:

ON MOUSEBUT GOSUB
ON KEY GOSUB

ON HELP GOSUB

ON TIMER GOSUB

Dadurch werden also keine
Unterprogramme beim Errei-
chen eines GOSUB-Befehls auf-
gerufen, sondern immer dann,
wenn eine bestimmte Bedingung
erfiillt ist. Mit der vierten Funk-
tion kann man zum Beispiel im
einfachsten Fall eine Uhr darstel-
len. Aber auch Verwandte von
Sideklick sind vorstellbar.

ESC / UNDD RESTORE LIHE / UHDO
SFL (SSHIFT-F1) SPLIT SCREEM

SF2 SF3 CHAHGE SCREEN / MODE
Fln FL+#/-n GO TO LINE

FL CRSR UP/DONH SCROLL UP/DOWN

F2-F2 F2-F3  SEARCH / LIST

F3-F2  F3-F3  QUERY REPLACE / R. ALL

F4, F5, SF4, SF5 USER-DEFINABLE KEYS
oo Fb6 n Return REPEAT n-1 TIHES

SF6-F9 SF6-SF3 CUT LINE / LINK LINE
F7-F7  F7-SF7  BLOCK START / END
F7-F8 F7-SF8  SAVE / LOAD BLOCK
F7-F3  F7-SF9  INSERT / DELETE BLOCK
SF7-F4 ... F4  DEFINE FUNCTION KEY F4
F8 SF§ SAVE / LOAD FILE

F9 SF9 INSERT / DELETE LINE
Fi8 SF18 FAST FORWARD / BACK
ALTERHATE STOP REPEAT & SERRCH

CONTROL-DEL ERASE END OF LINE

CONTROL-INS INSERT-HODE
COWTROL-<, > T0 START / END OF LIHE
CONTROL-S RENUMBER BY 18
CONTROL-CLR/HOME LINE HUMBERS ON/OFF
CONTROL-C QUIT EDITOR

PRESS <CR> ..,

Die Editor-Help-Page

Zum  Programmieren des
Sound-Prozessors stehen drei
Befehle bereit. Frequenz, Laut-
stirke, Hiillkurve und Rausch-
frequenz lassen sich so leicht ein-
stellen und verdndern. Zusitz-
lich gibt es einen Befehl zur Dar-
stellung einer File-Select-Box.
Auch Alertboxen lassen sich
spielend leicht verwirklichen.
Zum Beispiel kann man sich da-
mit eine schone Fehlerabfang-
routine konstruieren.

Auch die Grafik kommt nicht



zu kurz. Zwei Hardcopy-Befehle
stehen bereit. Einer entspricht
der ALT-HELP-Funktion, der
andere ergibt eine Texthardco-
py. Es konnen bis zu drei Screens
definiert werden. Die sogenann-
ten “Drawing Primitives” des
GEM-VDI sind als Basic-Befeh-
le frei verfiigbar. Kein umsténdli-
ches Werkeln mehr mit einem
GEMSYS-Befehl. Zur Kon-
struktion und zur Darstellung
von Sprites sind zusidtzlich zu
BITBLT noch zwei Befehle in-
stalliert.

Hier eine Liste aller

Grafikbefehle

SCREEN einen von 3 Bild-
schirmen anwih-
len, definieren

DRAW Linie(n) ziehen

MODE Replace, trans-
parent, XOR,
Reverse
Transparent

LINE COLOR Farbnummer

PALETTE Farbténung

LINESTYLE Linientyp
FILLSTYLE Fiillmuster
FILL COLOR Farbnummer
TEXTSTYLE Buchstabenhohe

TEXT COLOR Farbnummer
BOX Rechteck
PBOX ausgefiillt
RBOX abgerundet
PRBOX ausgefiillt,
abgerundet
CIRCLE Kreis
PCIRCLE ausgefiillt
ELLIPSE Ellipse
PELLIPSE ausgefiillt
FILL Fléche fiillen
TEXT Text an Grafik-
position aus-
geben
CLIP Grafikfenster
festlegen
BITBLT Bit-Block-
Transfer
DEF SPRITE Sprite definieren
SPRITE Sprite darstellen
POINT Pixel testen

Jetzt zur Fehlersuche. Jedes
Programm bendétigt seine Ent-
wicklungszeit. Bis dahin muB so
mancher Fehler gefunden wer-
den. Um einen bestimmten Pro-
grammteil zu durchforsten, setzt
man am besten den Befehl

W OMIKRON BASIC V2.8
SEGEBZ bytes free.

files
FILES"DIV_DEMOD\*, %1
FILES"RCS\*, %"

! OM-BAS-R.BAT '9

LOAD "GEMDEMO.BAS" '37152
LOAD "GEMLIB.BAS"  '32687
! GEMLIB.DOC 127679
LOAD "IS_DEMOD.BRS" '94088
LOAD “IS_LIB.BRS"  '5872
: IS_LIB.DOC ‘3122
LOAD "MK_DESK.BAS" 'i858
LOAD "MUEHLE.BAS"  '33522
! OM-BAS-R,DOC '1593
! OM-BAS-R,PRG '57737
! OM-BASIC.PRG '78
LOAD "PROTECT,BAS" '20804
LOAD “SELECT.BAS"  '1224

Break
0K

Startmeldung und der Befehl FILES

"CONT Beginn TO Ziel” ein.
Mit TRON schaltet man die Zei-
lenverfolgung ein. Dabei wird
immer der Beginn der momentan
abzuarbeitenden Zeile ausgege-
ben. TRON kann auch mit ON
TRON GOSUB zu einer eigenen
Routine umgebogen werden.
Zudem ist das Auflisten aller be-
nutzten Variablen inklusive ihrer
momentanen Werte mit DUMP
moglich (LDUMP fiir den Druk-
ker). Unter Zuhilfenahme des
starken CONT-Befehls diirfte
dies eine bessere Losung als
FOLLOW sein.

Ein passender Compiler soll
bei der diesjdhrigen Hannover-
Messe vorgestellt werden. Ein
vollstidndig in Omikron-Basic ge-
schriebenes Zeichenprogramm
steht inklusive Quell-Code eben-
falls zur Verfiigung. Die Besitzer
einer 1.X-Version konnen dies
gegen eine Bearbeitungsgebiihr

BERICHT

erhalten. Auf der mitgelieferten
Diskette befindet sich auBer eini-
gen teilweise umfangreichen De-
mos ein Runtime-Interpreter,
der frei kopierbar ist und mit un-
ter Omikron-Basic erstellten
Programmen verkauft werden
darf, sofern es sich dabei um kei-
ne Programmiersprache handelt.
Als weitere Erleichterung der
Programmierung lassen sich die
beiden Modul-Bibliotheken ver-
wenden. Da wire einmal eine
vollstindige ~GEM-Bibliothek,
des weiteren eine sogenannte
ISAM-Bibliothek, die umfang-
reiche Funktionen fiir indizierte
Dateiverarbeitungen bietet. Die-
se beiden Modulsammlungen
diirfen in dieser Form nicht ver-
duflert werden, geben aber tiefe-
ren Einblick in die Handhabung
des Betriebssystems. Eigene
Routinen sind dann schnell ver-
taf3t.

Fazit: Dieser Interpreter ist
mehr als brauchbar! Wer ihn erst
einmal hat, mochte ihn nicht
mehr missen. Sicher wird es noch
zukiinftige Versionen geben, auf
die man aber bestimmt nicht war-
ten sollte, denn die vorliegende
Version 2.0 148t sich nicht mehr
als Vorabversion bezeichnen.
Das ST-Basic wird es sehr schwer
haben, diesen Entwicklungsvor-
sprung einzuholen. Beim Marke-
ting hat Omikron gegeniiber
GFA noch einiges nachzuholen.
Das ist aber nicht Sache der Pro-
grammierer. Die haben den Tur-
bo fiir das Aufholmanotver be-
reits konstruiert.

H. H. Fischer

Ein Fehler

k

ist aufgetreten:
Fehler Hr. 11 in Zeile 128
(Division by zero)

| Weiter |

Rbbruch

Mit dem
Basic-Befehl
FORM-ALERT
erzeugen Sie
solche
Windows.
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Videobilder

digital

Eigene Bilder
im Computer:
Mit dem Video-
meister keine
Kunst.

ielleicht muf3 man iiber-
Vhaupt nicht mehr erkliren,
worum es sich bei einem Di-
gitizer handelt bzw. was man mit
einem solchen Gerit anfangen
kann. Wer sich schon linger mit
Computern beschiéiftigt, wird si-
cher schon davon gehort haben.
Da sich in der Vorweihnachtszeit
gerade die kleinen Ataris sehr
gut verkauft haben sollen, gibt es
aber sicher auch genug Einstei-
ger, fiir die ich das Prinzip kurz
erldutern mochte. Das ist schon
mit wenigen Worten moglich.

Im Grunde sorgt ein Digitizer
dafiir, dal3 mit einer Videokame-
ra aufgenommene Bilder fiir die
weitere Bearbeitung und Ver-
fremdung mit einem Computer
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entsprechend umgesetzt werden.
Anders ausgedriickt ist dieses
Gerit die Schnittstelle zwischen
Videokamera oder -recorder und
dem Computer. Die besten Er-
gebnisse lassen sich iibrigens er-
zielen, wenn ein Motiv mit einer
Videokamera via Videorecorder
in den Digitizer eingespeist wird.
Natiirlich kann man auch nurden
Recorder verwenden, mufl dann
aber ein sehr ruhiges Standbild
haben.

Einen solchen Digitizer bietet
jetzt die Firma Irata fir die 8-Bit-
Ataris an. Damit wird meiner
Meinung nach eine echte Markt-
liicke geschlossen, da es solche
Gerite fir andere Computerty-
pen schon lange gibt. Bemer-

kenswert ist auch der Preis von
199.—- DM (inkl. Software). Fiir
den ST bekommt man einen Di-
gitizer z.B. erst fiir rund 500 DM.

Uns stand zum Test ein Vorab-
exemplar zur Verfiigung, das
noch nicht richtig beschriftet
war. Auch lag ihm keine beson-
dere Anleitung bei. Diese ist
aber auch nicht unbedingt not-
wendig, da die Anwendung des
Gerites recht einfach ist. Ver-
bunden wird der Digitizer mit
beiden Joystick-Ports und der
Bildquelle, also einer Kamera
oder einem Videorecorder (ein
entsprechendes Verbindungska-
bel wird leider nicht mitgelie-
fert). Auf der Oberseite des Di-
gitizers befinden sich 5 Regler,
die folgende Aufgaben haben:

— Einstellung der Bildbreite

— Einstellung von Synchron
und Kontrast

— Feinabstimmung

Hat man die entsprechenden
Verbindungen realisiert und die
Einstellungen  vorgenommen,
steht der Arbeit mit dem Video-
meister nichts mehr im Wege, ab-
gesehen vom Laden der Steuer-
Software. Diese wird auf Disket-
te mitgeliefert und umfalit ei-
gentlich drei Programme. Ge-
startet wird jedoch immer mit
dem Programmteil "Videomei-
ster”, der dem eigentlichen Digi-
talisierungsvorgang dient.

Wie man der Tabelle im Ka-
sten entnehmen kann, wird mit
dem Programmteil "Pic Mix" das
zuvor digitalisierte Bild bearbei-
tet und iiber die Druckeroption
zu Papier gebracht. Im Test tra-
ten keinerlei Probleme auf. So-
wohl das Erstellen neuer Bilder
als auch die Bearbeitung der ab-
gespeicherten Demos funktio-
nierte sehr gut. Der Digitizer Vi-
deomeister bietet damit ein her-
vorragendes Preis/Leistungs-
Verhiltnis und kann uneinge-
schrinkt empfohlen werden.

System: Atari XL/XE
Hersteller/Bezugsquelle: Irata
Preis: 199.- DM

Rolf Knorre
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A FiR EINSTEIGER

Wer richtig in einen Rechner einsteigt,
programmiert den eigenen Erfolg vor.
Dieses Buch begleitet Sie vom ersten
Kontakt mit dem Computer bis zum
ersten Programm. Alle interessanten
Themen rund um den Rechner werden
abgehandelt: der Editor, Einflihrung in
die BASIC-Programmierung, Arbeit mit
Grafik- und Sound-Befehlen und vieles
mehr. Uberall gibt es anschauliche Bei-
spiele, die das Erkldrte verdeutlichen.
ATARI 600 XL/800 XL/130 XE fiir

DAS

BASIC-

TRAININGSBUCH
v

ATAR

600 XL/BOOXL

EIN DATA BECKER BUCH

Trainieren Sie mit! BASIC programmieren
auf dem ATARI. Bald meistern Sie grund-
legende BASIC-Befehle und kénnen
auch schwierigere Hiirden nehmen, wie
zum Beispiel Algorithmen, Schleifen und
Zahlensysteme. Und wenn Sie sich Ihr
Ziel ganz besonders hochgesteckt
haben, dann kdnnen Sie mit diesem
Buch auch die Grundelemente der Text-
verarbeitung lernen oder das Program-
mieren von Block- und hochaufldsender
Grafik. Es gibt viel zu tun...

Einsteiger Das BASIC-rainingsbuch zu ATARI
199 Seiten, DM 29,— 600 XL/800 XL
383 Seiten, DM 39,—

DAs
SCHULBUCH
U

ATAR

600 XL/BOOXL

EIN DATA BECKER BUCH

Viele interessante Problemldsungs- und
Lernprogramme, ausfihrlich und leicht-
verstdndlich beschrieben - so wird
intensives Lernen zur amisanten
Beschdftigung! Neben Dingen wie unre-
gelmdBige Verben oder quadratische
Gleichungen vervolistiindigen ein kurzer
Uberblick (ber die Grundlagen der EDV
und eine Einflhrung in BASIC dieses
sinnvolle Buch, das jeder Schiiler haben
muB! 130 XE geeignet!

Das Schulbuch zu ATARI 600 XL/800 XL
339 Seiten, DM 49,—

b

ADVENTURES

=&

UND WIE MAN SIE AUF DEM

ATAR

600XL/BOOXL
PROGRAMMIERT

EIN DATA BECKER BUCH

Das Abenteuer ruft. Alles, was Sie brau-
chen, um diesem Ruf zu folgen, ist ein
ATARI 600 oder 800 XL und dieses Buch.
Schon kénnen Sie sich die beliebten
Abenteuer-Spiele selbst programmieren.
Von der grundlegenden Strategie bis hin
zum packenden Grafik-Adventure. AuBer
den fertigen Spielen wird ein kompletter
ADVENTURE-GENERATOR geboten, mit
dem das Machen von Spielen wirklich
zum Spiel wird.

Adventures — und wie man sie auf dem
ATARI 600 XL/800 XL programmiert
284 Seiten, DM 39,—

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010

| ATARI

600 XL/800XL i |

|

- |
| I
Dieses Buch ist Ihr Reiseflihrer durch
den Speicherdschungel des ATARI:
Wandern Sie durch das Innenleben Ihres
Computers, entdecken Sie die Geheim-
nisse des Bildschirmspeichers, nutzen
Sie die Memory Map. Sie werden stau-
nen, welche Dinge mit Peeks und Pokes
méglich sind. Ein Listschutz, ein neuer
Zeichensatz... Fast nebenbei nehmen
Sie noch eine Menge Grundwissen (iber
den Aufbau des Rechners mit. Spannen-
der kann computern nicht sein.
Peeks & Pokes zum ATARI 600 XL/
800 XL
251 Seiten, DM 39,—

STRATEGIESPIELE

Fo N

ATARI

- 600 XL/ 800XL
= PROGRAMMIERT

il

=———"1ifi
EIN DATA BECKER BUCH l J‘

Eine tolle Einflihrung in das packende
Thema ,Strategiespiele™ Von Spielen mit
feststehender Strategie dber komplexe
Spiele mit Suchverfahren bis zu lern-
ftihigen Programmen - viele infer-
essantfe Beispiele, die leichtverstdndlich
beschrieben sind. Mit ausfihrlichen
Spielprogrammen: NIM mit einem
Haufen, Blockade, Hexapawn, Mini-
Dame und etliche mehr. Werden Sie mit
diesem Buch zum professionellen
Spieleprogrammierer! 130 XE geeignet!
Strategiespiele — und wie man sie
auf dem ATARI 600 XL/800 XL
programmiert

181 Seiten, DM 29,—

ATARI

600XL/B800XL

EIN DATA BECKER BUCH

Technik und Betriebssystem von ATARI
B00XL und 800 XL erklért und
dokumentiert. Das bietet Ihnen dieser
Intern-Band. Hier finden Sie alles
beschrieben, was ATARI-Profis wissen
miissen: Konzept der ATARI-Hardware,
ANTIC, Player Missile Grafik, GTIA,
POKEY, PIA und Betriebssystem. Nach
der Lektiire dieses Buches ist Ihnen
nichts mehr davon fremd. Ein gut les-
bares Buch, das alle Anforderungen
eines Nachschlagewerkes erfiillf. Eben
ein Buch fiir Profis.

ATARI 600 XL/800 XL Intern

383 Seiten, DM 49,—




TEST

Prg. fiir Atari ST — Exzellent in Struktur, Grafik,
Sound - alle Prg. in Deutsch—alle Prg. S/W und Farbe

GELD - 25 Rechenroutinen mit Aus-
druck fiir Anlage — Sparen — Vermo-
gensbildung = Amortisation - Zinsen
(Effektiv-/Nominal) — Diskontierung —
Konvertierung — Kredit — Zahlungsplan
usw. 96.—

GESCHAFT - Bestellung, Auftragsbe-
statigung, Rechnung, Lieferschein,
Mahnung, 6 Briefrahmen mit Firmenda-
ten zur standigen Verfligung (Anschrift,
Konten usw., Menge/Preis, Rabatt/
Aufschlag, MwSt., Skonto, Verpak-
kung, Versandweg usw.) 96.-

ETIKETTENDRUCK bedruckt 40
géangige Computer-Haftetiketten-For-
mate nach Wahl und Auflagebestim-
mung, kinderleichte Gestaltung, Abla-
ge fiir wiederholten Gebrauch ~ 89.—
ASTROLOGISCHES KOSMO-
GRAMM — Nach Eingabe von Namen,
Geb.-Ort (geogr. Lage) und Zeit werden
errechnet: Siderische Zeit, Aszendent,
Medium Coeli, Planetensténde im Zo-
diak, Hauser nach Dr. Koch/Schack
(Horoskop-Daten m. Ephemeriden) —
Auch Ausdruck auf 22 DIN A4 mit allge-
meinem Personlichkeitsbild und Part-
nerschaft 75~

BACKGAMMON - Uberragende Gra-
fik, génzlich mausgesteuert, ausfihrii-
che Spielanleitung, lehrreiche Strategie
des Computers, in 6 Farben bzw. Grau-
abstufungen bei S/W 58.—

I. Dinkler -

CASINO-Roulett — Mit Schnellsimula-
tion, Chancentest, Sequenzenverfol-
gung, Kassenfiihrung 68.—
KALORIEN-POLIZEI - Nach Eingabe
von GroBe, Gewicht, Geschlecht, Ar-
beitsleistung erfolgt Bedarfsrechnung
und Vergleich m. d. tatséchlichen Er-
ndhrung (Fett, EiweiB, Kohlehydrate),
Idealgewicht, Vitalstoffe, aut Wunsch
Ausdruck 56.—
BIORHYTHMUS zur Trendbestim-
mung des seelisch-/geistig-/kérperli-
chen Gleichgewichts, Zeitraum be-
stimmbar — Ausdruck mit ausfihrlicher
Beschreibung (iber beliebigen Zeit-
raum 56.~
FONT EDITOR unter DEGAS - 12 be-
kannte Schriftarten m. deutschem Zei-
chensatz 64.—
Bibliothek: Schreibt Listen oder Eti-
ketten, auch auszugsweise nach co-
dierten Kriterien (Titel/Best.-Nr./Verfas-
ser/Verlag/Gruppe/Bestand/Preis/

usw.) 86.—
GEM + MERGE: Die GEM (AES +VDI)-
Applikationen unter ST Basic —ca. 100
Routinen zum Mergen fiir Funktionen
und Aufruf — flihrt zur GEM-Beherr-
schung 58.—
usw. usw. - Fordern Sie mit Freiumschlag un-
muameanllmcomrmer-cmwoder uns
zu . unverbindlich empfohlenen Preisen

+ 3.~ DM bei Vorauskasse oder 4.70 DM bei
Nachnahme

Idee-Soft

Am Schneiderhaus 17 - D-5760 Arnsberg 1, Tel. 02932 /32947

Nachtrag zum XL-TOS

Zu dem im letzten Heft veroffentlichten Programm XL-TOS gibt
es noch einen Nachtrag. Einige Programme lassen sich damit nicht
laden. Diese stiirzen ab, wenn die Laderoutine (etwa ab $2000)
iberschrieben wird. Deshalb enthilt XL-TOS eine eigene Lade-
routine, da sich einige Programme mit DOS 2.5 von Atari nicht la-
den lassen, sehr wohl aber mit XL-TOS. AuBlerdem kann XL-TOS
auch in Verbindung mit dem OS/A+ oder z.B. MYDOS verwendet
werden. Die Laderoutine funktioniert bei allen DOS-Arten, deren
Filestruktur DOS 2.0 entspricht. Mochten Sie die Original-Lade-
routine von DOS 2.5 verwenden, miissen folgende Programmzei-
len gedndert werden:

1030 DATA 32, 82, 39, 240, 1, 96, 169, 1, 32, 183, 36, 32, 177, 33,
234,234, 1855

1050 DATA 160, 4, 32, 60, 33, 76, 200, 21, 173, 117, 32, 141, 111,
32,173,118, 32, 1515

Doch leider ist auch DOS 2.5 nicht unfehlbar. Alle Programme
lassen sich trotz dieser Methode nicht laden. Des weiteren kann
XL-TOS nur in Verbindung mit DOS 2.0 oder DOS 2.5 verwendet
werden. Bei den anderen funktioniert die Laderoutine nicht.

Marc Ebner
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Profitieren Sie von unserem Know-How!

OMIKRON-BASIC

ARITHMETIK

Rechengenauigkeit bis 19 Stellen bei allen
Funktionen

Rechenbereich bis 5.11 E+4931

GEM

Komplette GEM-Library

samtliche AES- & VDI-Funktionen direkt mit
Namen verfligbar

eigene BITBLIT-Routine

NEU: jetzt mit Resource Construction Set

EXTRAS

Masken-INPUT

SORT-Befehl sortiert beliebige Felder
Matrizenbefehle

Compiler ab Frihjahr verfiigbar

STRUKTUR

Prozeduren und mehrzeilige Funktionen
mit Ubergabe- und Riickgabe-Parametern
und lokalen Variablen

REPEAT...UNTIL, WHILE...WEND, mehrzei-
liges IF...THEN...ELSE...ENDIF

Labels bei GOTO, GOSUB, ON...GOTO etc.

KOMPATIBILITAT

99 % MBASIC-kompatibel
Editor findet Inkompatibilititen
dadurch einfachste Anpassung

Editor

Mit oder ohne Zeilennummern (umschaltbar)
Drei SchriftgroBen bis 57x128

Frei definierbare Funktionstasten

~Atemberaubende Geschwindigkeit® (DATA WELT 12/86, S. 69)

,Fir ernsthafte Programmierer, die effektive und vor allem schnelle Programme erstellen wollen, ..., ist dieser neue BASIC-Interpreter genau das richti-
ge" (DATA WELT 12/86, S. 70)

,OMIKRON-BASIC kann wesentlich mehr als der BASIC-Standard” (ST Computer 12/86, S. 79)

OMIKHON Software - Erlachstr. 15 - 7534 Birkenfeld - Tel. (070 82) 53 86

Osterreich: Ueberreuter Media, Alser Str. 24, A-1091 Wien

Schweiz:

GESCHWINDIGKEIT

FIT-Code (FIT = Fast Interpreting Technique)
Wir kennen keine schnelleren 68000-FlieB-
kommaroutinen

Volle Integer-Arithmetik

eigene Disk-Routinen fiir beschleunigten
Dateizugriff

LIEFERUMFANG

Modul mit OMIKRON-BASIC (wird seitlich
eingesteckt)

Demodiskette mit Runtime-Interpreter, Hilfs-
programmen und vielen Beispielprogrammen
180-seitiges, spiralgebundenes deutsches
Handbuch

Alles zus. nur DM 229, — wnverbind Preisempfehlung)
Handbuch vorab DM 30, —

Microtron, Postfach 40, CH-4542 Pieterlen




GFA-Painter

Von Rainer Liiers

Verlag Data Becker
381 Seiten, 39.- DM
ISBN 3-89011-249-8

Um Irrtiimern gleich vorzu-
beugen: Die Firma GFA hat
bislang kein Zeichenprogramm
namens “GFA-Painter” auf
den Markt gebracht und wird
dies wohl auch nicht tun. Das
kénnte man némlich anneh-
men, sieht man nur auf den Ti-
tel dieses Buches. Richtig ist,
daf3 hier lediglich ein Listing ab-
gedruckt wurde, das nach dem
Eintippen zu “GFA-Painter”
wird. Ein solches Konzept ist
auf dem Buchmarkt bisher wohl
einmalig. Die Bezeichnung
GFA wurde dem Programmti-
tel vorangestellt, weil das Li-
sting in GFA-Basic geschrieben
wurde.

Das Buch umfafBt 381 Seiten,
von denen rund 140 auf das Li-
sting entfallen. Wer soll diese
Datenmenge aber eintippen?
Das wird man sich wohl auch
beim Verlag gedacht haben, da
dort eine Diskette zum Buch
angeboten wird, auf der sich die
lauffahige Version befindet.

Die restlichen Seiten stellen
die Bedienungsanleitung des
Programms dar. Man muf} aber
ganz klar sagen, dal sich dieses
Buch nicht als Lehrbuch fiir
GFA-Basic eignet. Dazu hitte
man den Programmaufbau er-
heblich besser dokumentieren
miissen. Als Anleitung zum
Diskettenprogramm ist der
Band wiederum etwas zu um-
fangreich und als Paket mit 68.—
DM so teuer wie andere Grafik-
programme (z.B. "Jack Paint”).

Bleibt also nur noch die
Gruppe der ST-Besitzer, die
das Listing tatsdchlich eintip-
pen. Fiir sie stellt das Buch eine
lohnende Anschaffung dar, da
es bisher noch kein Grafikpro-
gramm zu diesem Preis gibt.
Wenn man sieht, was "Mono-
star” leistet (weitgehend in
GFA-Basic geschrieben), weill
man, was mit diesem Basic-In-
terpreter alles moglich ist.

Dennoch bleibt die Frage of-
fen, wer sich der Miihe des Ein-
tippens unterzieht. Schon bei
Listings von nur 2 bis 3 Seiten
Liange schleichen sich recht
schnell Fehler ein — und dann
rund 140 Seiten!

Stephan Konig

Assembler-
Praxis auf
Atari ST

Von Roland Lohr
Verlag tewi

260 Seiten, 59.—- DM
ISBN 3-921803-70-5

Der Atari ST ist ein Rechner
mit beeindruckenden Leistun-
gen, doch nur ein kleiner Teil
davon kann iiber Basic genutzt
werden. Die C-Programmierer
haben es da schon etwas besser;
an vielen Stellen hapert es aller-
dings noch mit der Geschwin-
digkeit. Die einzige Alternative
fiir schnelle und gute Program-
me lautet folglich Assembler,
aber so einfach wie in den soge-
nannten hoheren Sprachen hat
man es hier nicht. Assembler-
Programme werden schnell un-
iibersichtlich, sind relativ lang
und erzwingen eine tagelange
Fehlersuche. Die damit verbun-
denen Miithen sollte man jedoch
nicht scheuen. Das erste Hin-
dernis auf dem Weg zur guten
Assembler-Software ist das Er-
lernen dieser Sprache. Dazu
sind weitgehendes Verstdndnis
der Vorginge im Computer auf
unterster Ebene und viel Praxis
notwendig.

Das vorliegende Buch ver-
spricht nun das praktische Er-
lernen dieser Sprache — und es
verspricht wirklich nicht zuviel.
Nach Art eines Kurses entwik-
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ATAR] 260ST, ATARI 52057, ATARI 10405T

kelt der Autor eine groie An-
zahl von Musterprogrammen,
die den Leser auch in Zukunft
begleiten werden. So beschif-
tigt er sich mit der Textbearbei-
tung, dem dezimalen und bini-
ren Rechnen, der seriellen Da-
teniibertragung und Floppy-
Funktionen. Durch die gut do-
kumentierten Listings erlernt
der Leser das Programmieren
und kann sich spiter auf die Er-
stellung eigener Werke konzen-
trieren. Zundchst mull man sich
allerdings mit der Theorie be-
fassen. Die Struktur des 68000-
Prozessors sowie die Grundbe-
griffe der Assembler-Sprache
werden erkldrt. Die verschiede-
nen Adressierungsarten und
vor allem der Befehlsvorrat
sind Dinge, ohne deren Wissen
sich keine Programme erstellen
lassen. Der Autor verpackt das
Ganze in einen klaren Stil, der
weniger attraktiv als informativ
ist. Das weist eigentlich schon
auf die Zielgruppe hin, erfahre-
ne Computerfreaks, die das
Letzte aus dem Atari ST her-
ausholen wollen. Es wird doch
schon eine Reihe von Kenntnis-
sen vorausgesetzt, die man sich
erst nach einiger Zeit aneignen
kann.

Das Buch enthilt das gesam-
te Wissen, um den 68000 zu pro-
grammieren und dabei die Fa-
higkeiten des Computers voll
auszunutzen. Um dies alles ver-
stehen und anwenden zu kon-
nen, geniigt allerdings die Lek-
tiire des Buches alleine nicht.
Man sollte schon ein gewisses
Verstindnis fiir die Vorginge
im Atari ST mitbringen, und
vor allem sollten die Program-
mierkenntnisse iiber Basic hin-
ausgehen. Fiir einen derart ge-

wappneten Leser stellt das
Buch dann eine hervorragende
Informationsquelle dar.

Thomas Tai

Atari ST -
Das Floppy
Arbeitsbuch

Von Aumann/Maier/ Stépper
Sybex-Verlag

220 Seiten, 69.- DM

ISBN 3-88745-642-4

Gleich drei Autoren haben
am vorliegenden Buch mitgear-
beitet, das jetzt neu auf dem
Markt erschienen ist. Um es
gleich vorwegzunehmen, ich
halte es fiir sehr gelungen. Wer
mit seinem Diskettenlaufwerk
nicht nur Programme laden und
abspeichern, sondern genau
wissen mochte, was da eigent-
lich ablduft, sollte sich diesen
Band unbedingt zulegen.

Kapitel 1 beschiftigt sich mit
grundlegenden Dingen wie den
verschiedenen Aufzeichnungs-
verfahren, dem Aufbau einer
Diskette mit Spuren, Tracks
und Sektoren, gilt aber auch
zahlreiche Informationen dar-
iiber, was auf einer Diskette wo
steht. Da geht es dann um den
Boot-Sektor, das Inhaltsver-
zeichnis und vieles mehr. Die
Materie ist zwar nicht immer
leicht verstdndlich, aber auch
fiir Anfinger zu beherrschen,
sofern sie sich intensiv damit
auseinandersetzen.

-
ISV'BEX
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ATARI ST

Das Floppy
Arbeitsbuch

Im néchsten Kapitel wird die
Diskettenprogrammierung un-
ter TOS erldautert. TOS, GEM-
DOS, BIOS und XBIOS sind
die Stichworte, die Einsteigern
das Gruseln lehren, schon nach
kurzer Einarbeitungszeit aber



viel von ihrem Schrecken ver-
lieren. Die einzelnen Komman-
dos werden mehr oder weniger
ausfiihrlich erldutert. In Ver-
bindung mit einigen Programm-
beispielen kann der Leser nach-
vollziehen, worum es sich ei-
gentlich handelt.

Weiter geht es mit einer
Kurzbeschreibung der Disket-
tenschnittstelle, die sich auf die
AnschluBbelegung beschrinkt.

Die Direktprogrammierung
des  Floppy-Disc-Controllers
(FDC) und sein Aufbau diirfen
in einem solchen Arbeitsbuch
natiirlich auch nicht fehlen. In
Kapitel 4 wird dieses Thema
dann in gewohnter Qualitét be-
handelt.

Im Kaufpreis ist eine Disket-
te mit allen Beispielprogram-
men des Buches enthalten. Auf
ihr befinden sich noch weitere
Programme, die im Kapitel
iber die Powerdisk niher erldu-
tert werden. Es handelt sich da-
bei um solche, die zur Arbeit
mit einer Diskettenstation be-
notigt werden. Dort findet man
ein File- und Diskettenkopier-
programm ebenso vor wie einen
Diskmonitor.

Zahlreiche Tabellen im An-
hang komplettieren das Buch,
das ich, wie bereits gesagt, fiir
sehr gut und fast unentbehrlich
halte. Lediglich der Preis ist et-
was hoch.

Rolf Knorre

Das Basic-
Trainingsbuch
zu Atari 600XL/
800 XL

Von Werner Vo3

Verlag Data Becker
380 Seiten, 39.— DM
ISBN 3-89011-057-6

Das vorliegende Buch ist
zwar nicht neu auf dem Markt,
aber dennoch eine Erwéhnung
wert. Gerade mit den 8-Bit-
Ataris hat es der Einsteiger be-
kanntlich nicht leicht. Die
Computer bieten dem Pro-
grammierer enorme Maoglich-
keiten, die Anwendung ist aber

selbst unter der relativ leicht zu
erlernenden Sprache Basic kei-
neswegs leicht. Aus diesem
Grund gibt es mittlerweile zahl-
reiche Lehrbiicher, die sich ins-
besondere mit dieser Program-
miersprache beschiftigen.

Das bereits 1984 erschienene
Trainingsbuch gehért zu den
besseren Werken, da der Autor
sehr detailliert und allgemein
verstdndlich an die Materie her-
anfithrt. Wer den Band griind-
lich durchgearbeitet und alle
Ubungsaufgaben richtig gelost
hat (die Auflosungen sind na-
tirlich auch enthalten), kann
sich mit Recht als Basic-Pro-
grammierer bezeichnen. Die
Realisation eigener Ideen diirf-
te danach kein Problem mehr
sein.

Rolf Knorre

Das Atari-
Spielebuch fiir
600 XL/800XL

Von James/ Gee /Ewbank
Vogel Buchverlag

184 Seiten, 30.- DM
ISBN 3-8023-0788-7

Beim vorliegenden Buch
handelt es sich um eine Uber-
setzung des englischen Origi-
nals "The Atari Book of Ga-
mes”. Die Autoren bieten mit
21 abgedruckten Listings eine
bunte Mischung aus bewegten
Action-Spielen, aber auch ruhi-
geren Brett- und Textspielen.
Die Zusammenstellung kénnte
man fast klassisch nennen, da
sie so oder in dhnlicher Form
schon fiir die verschiedensten
Computer auf den Markt ge-
kommen ist — wenn auch nicht
von den gleichen Autoren.

Bei den einzelnen Spielen,
auf die ich nicht niher eingehen
mochte, handelt es sich durch-
weg um Basic-Programme ohne
besonderen Anspruch. Das soll
aber keine Abwertung sein, da
man mit ihnen durchaus seine
Freude haben kann.

Fortgeschrittene Anwender
werden von diesem Band eher
enttduscht sein; fiir den Anféin-
ger kann er aber den Grund-
stock einer eigenen Programm-
bibliothek bilden. Da die Li-
stings nur miBig dokumentiert
sind, eignet sich das Buch auch
nicht zum Basic-Studium.

Stephan Konig

Utilities

in Basic fiir
Atari-Computer

Von Alfred Gorgens
Vogel Buchverlag

113 Seiten, 25.- DM
ISBN 3-8023-0854-9

Wieder eine neue Pro-
grammsammlung, war mein er-
ster Gedanke, davon gibt es
wirklich schon genug. Doch
dieser erste, leicht negative
Eindruck war falsch. Zwar han-
delt es sich wieder um eine reine
Ansammlung  verschiedener
Basic-Programme, die aber im
Vergleich mit anderen Werken
erheblich besser abschneidet.

Das liegt zum Teil daran, daf3
sich der Autor auf reine An-
wenderprogramme beschrinkt
hat, zum Teil aber auch an ihrer
Kiirze und der guten Dokumen-
tation. AuBerdem findet der
Leser vor allem niitzliche Pro-
gramme. Besonders der Ein-
steiger wird fiir diese Art der
Hilfestellung dankbar sein.

Das Atari-Spielebuch
fiir 500 XL/300X1L

BUCHER

Das Buch ist in fiinf Kapitel
unterteilt. Begonnen wird mit
Programmierhilfen wie der au-
tomatischen  Zeilennumerie-
rung und dem Zeilen-Splitting
(zerlegt eine Basic-Zeile, in der
mehrere Befehle hintereinan-
der stehen, in einzelne Zeilen).
Renumber und Delete sind
ebenso enthalten wie ein Auto-
start-File fiir Diskettenbenut-
zer. In der Regel handelt es sich
dabei um recht kurze Listings,
bei denen das Abtippen keinen
groflen Zeitaufwand erfordert.

Die nichsten drei Kapitel be-
schiftigen sich mit Textverar-
beitung, Grafik und Sound. In
diesen Bereichen muf3 der Le-
ser allerdings mehr Zeit inve-
stieren, erhdlt dafiir aber auch
Programme, die es in sich ha-
ben. Vom kompletten Textver-
arbeitungsprogramm zum Zei-
chensatzeditor iiber vier ver-
schiedene Hardcopy-Routinen
wird eine Menge geboten. Da-
zu gehort auch ein Musikpro-
gramm, das die Atari-Tastatur
zur Heimorgel macht. (Uber ei-

_aktiv comg
Utilities in BASIC
fur Atari-Computer i

nen Drucker kénnen sogar No-
tenbldtter ausgedruckt wer-
den.)

Dasletzte Kapitel wurde vom
Autor als Kramkiste betitelt.
Hier findet man extrem kurze
Listings, die aber auch nicht oh-
ne Pfiff sind. Das Buch schlieBt
mit einer tabellarischen Gegen-
iberstellung von ASCII- und
internem Code.

Neben dem hohen Nutzwert
der Programme bietet die gute
Erkliarung ihres Aufbaus noch
einen nicht zu unterschitzen-
den Lerneffekt. Somit handelt
es sich um ein empfehlenswer-
tes Werk.

Rolf Knorre
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alte Hefte? —
Bitte schon!

_ Ex. 1876-__

Versandkosten
(1 Heft 1.40 DM)

Summe

Alle neuen Leser haben
die Mdglichkeit,

das zuriickliegende
Heft nachzubestellen.
Die Lieferung

erfolgt gegen
Vorauskasse mit
Verrechnungsscheck.

Name

StraBe

Ort

Datum

Unterschr.

9000 ATARIS00 XL 0@0@
Verk.: Atari-Pascal 150.— DM, Elcomp
Forth + Floating-Point + Util. 100.— DM,
Atmas Il + Toolbox 50.- DM. Anfragen
bei Klaus Negle, Hirtenstr. 132, 6757
Waldfischbach.

Atari 800 XL/XE
Suche unterhalts. Cass.-Lernprogr. mit
graf. Darstellung flir Grund- und Haupt-
schiiler. Ebenso bin ich an anderen An-
wendungspr. interessiert. Alfred Bold,
Lorenz-Vogel-Weg 6, 7482 Krauchen-
wies, ®07576/1326

Suche Floppy 1050 fiir ATARIL. Zahle
bis 250 DM. # 07802/6290, ab 18
Uhr, nach Bernhard fragen!

Suche dringend Floppy 1050 flir Atari,
VB 150 DM. #: 08152/70339

Verkaufe groBe XL/XE-Spielesamm-
lung! Billigpreise! Liste (2 DM): M. En-
zenberger, Lindenb. 150, 8134 Pdcking

900 ATARI XL 00@
Verk.: 800 XL + Floppy 1050 + Biicher +
Spiele + Zehnertast. + Datasette + Hef-
te. ¥ ab 19 Uhr 0911/44 11 54, Preis
VS

@®® Drucker ATARI 1029 @ 0@
zu verk. 270 DM + Spiel Hotel 20 DM +
Draper-Pascal 80 DM + Koronis Rift 30
DM. & 0911/525302

Suche fiir Atari 800 XL "Steckmodul Ba-
sic Computing Language Atari XL 4002”
® 09565/2977, verlangt Christian. Bit-
te erst ab 18 Uhr anrufen. Suche auch
Spielmodule fiir 800 XL

Datenkabel Centr./Centr. und V24/\/24
je 30 DM = 10 Brother Typenrader je 35
DM — Taschenrechner Sharp EL-5100
75 DM (NP = 128 DM), 3 Eproms, um
Brother IF50 mit Fettdruck aufzuriisten
25 DM. Bernd Kreus, Ringstr. 36, 5100
Aachen, & 0241/5206 43

ATARI-XL

Verkaufe fast neu Drucker 1029 275.-,
Datasette XC11 50.-. Original-Soft-
ware: ATARI Schreiber 20.-, Time
Bandit, Conan, Cavelord, Schrecken-
stein je 25 DM. F. Stratmann, Du-
xerstr. 7, 8760 Miltenberg, = 09371/
5517, abends

9080 ATARI XL/XE 0 @®
Tausche Software auf Disk! Listenan Th.
Mayrhans, Vockenthal 2, 8969 Diet-
mannsried

Suche bilige RAM-Erweiterung und
Centronics-AnschluB oder Bauanlei-
tung zu 600 XL. Wer kennt den LASER-
Comp. 310 oder 50?7 R. Gysin, Albanv.
43, CH-4052 Basel

Orig.-Cassetten abzugeben: Drelbs, Tilt
u. Super Cubes, Digger Man, Snokie, El-
glide, Slinky, Cap-gold, Steeple Jack,
Jet Boat Jack, Darts, Hi-Jack, Dig-Dug,
Europas Lander, aufgepaBt je 15 DM.
Football Manager u. Mig alle Ace je 25
DM @ Caverns of Khafko = 20 DM @
Bernd Kreus, Ringstr. 36, 5100 Aachen,
®0241/520643

Bestellschein ausschneiden,
ausfiillen, Scheck beilegen und
abschicken an:

ATARI magazin

Postfach 1640, 7518 Bretten
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Public Domain Software flir ATARI 600,
800, XL + XE Anwender- und Ubungs-
programme fiir Schule, Beruf und Biiro.
Liste gegen Freiumschlag! Siegfried S&-
mann, Grenzweg 12, 1000 Berlin 49

Wir haben unser EDV-
und Biirozubehor-
sortiment vergréBert.

Ab sofort erhalten Sie neben
Hard- und Software bei uns:

EDV-Tische, EDV-Mappen-
container, liber 300
verschiedene Farbbénder,
Disketten, Computer-
cassetten, Kabel, Joysticks,
Trackballs, Rollboys,
Biirosets, Ablagen, Kartei-
trége, Schallschluckhauben,
Karteigeréte, Sortiergerite,
Formularboys, Prospekt-
schrénke usw.

Fragen Sie uns: CCD
Postfach 2011 80, 6072 Dreieich 2,
Tel.06102/211-28,11-17.00 Uhr.

ATARI 130 XE
Suche Software auf Diskette wie
z.B. Summergames Il, Wintergames,
Schach, Flugsimulator. Ferner gesucht:
Basicerweiterung und Pascal-Compiler.
Angebote an M. Schéffer, Hinden-
burgstr. 234, 4050 Ménchengladbach 1.

®908® Hey Atari-Freaks!!! ©00@®
Baue in Eure Floppy Happy ein. Habe
Erw. (z.B. 1 Megabyte-Erw.) fir Compu-
ter und Floppy. Software fiir Happy.
New Games aus USA. Write an H-UM-
BAU, Berliner Str. 26, 2250 Husum,
% 04841/65533

ATARI 130 XE mit Datasette und viel Zu-
behdr, noch 4 Monate Garantie, flr
400.— DM in Originalverp. (NP 600.—
DM) & 06151/3137 78 ab 16.30 Uhr

Suche 1050 bis 200.~! % 07541/
22934

ATARI 800 XL: Kaufe, tausche u. verkau-
fe Spiele, Anwenderprogramme und su-
che Anleitungen (Kopien). Listen an M.
Aalbers, Kappenstr. 113, 4330 Milheim/
Ruhr, & 02 08/76 06 90

Suche Cass.-Software fiir 800 XL.
Angebote von Gewerbe u. Privat an:
0. Kiihne, Siegtalstr. 42,5227 Herchen

Tausche Programme + Spiele auf Disk
flr ATARI 800 XL - Udo Brinkmann, Mit-
tellinie 93, 2903 Bad Zwischenahn

Public-Domain-Software
Super-PD-Software fiir lhren ST zu
revolutiondren Preisen! Riesenaus-
wahl! Auch auf doppelseitigen Dis-
ketten lieferbar! Einfach Gratiskata-
log beim PD-Spezialisten anfordern:
H. Blankenstein, Ettenhofen 31, 8031
WeBling

Suche fiir ATARI 800 XL: Mule, Mind-
shadow, PS-Companion, Neverending
Story, 221 B Baker-Street, Chessmaster
2000, Sargon 3, Broadsides, Clipper,
Bankstreet Writer, Syncalc, DOS 4.0,
Business-Manager, Synfile, Ultima 1 +
2, The Pawn!! ®@@® Nur schriftl. @®®
K. Schechinger, Robert-Raudner-Str.
9B, 8042 OberschleiBheim

Suche Software fir ATARI 800 XL. D.
Sauer, Wilhelm-Busch-Str. 28, 4837
Verl 1. Nur Cassette!

Suche Losungshinweise fiir die
Adventures Mars, Sereamis, Deja-vu,
Mask of the Sun. Angebote an:
Gabriele Schmitz, Obere Sehlhofstr.
16, 5600 Wuppertal 2

®® ATARI 800 XL @@
Suche Partner zum Tauschen. Er sollte
in Westdeutschland wohnen. Michael
Hunz, Fuchsschwanzweg 15, 1000 Ber-
lin 26

Il ATARI: The best forget the rest!!! Ja,
nach diesem Motto arbeitet unser Club.
Wir haben massig Software und das nur
vom Feinsten. AuBerdem verscheuern
wir glnstige Hardware (Happys, Old-
runner, 80-Zeichen). Da ist fir jeden et-
was dabei. Info?!! Beim ATARI-Club,
postlagernd, 8720 Schweinfurt. XL +
ST!

Happy-Board = 500% schneller +
Backup von geschiitzten Program-
men + Double-Density usw., nur 155.—
DM inkl. Porto. % 0212/338537

Suche fiir Floppy 1050 passendes
Netzgerat. & 0721/408287, ab 18
Uhr

Verkaufe ATARI 800 XL mit Recorder +
Software + Joysticks fiir 200 DM. Sven
Vieth, Dahlienstr. 24, 7460 Bal.-Engst-
latt, ® 07433/20820

Atari 1029 Matrixdrucker mit Hardcopy
flir 220.—. ® 07 11/776914

Atari-800XL-Software ab 25 Pfl! Keine
Raubkopien. Liste gegen 80 Pf Riick-
porto bei: Michael Wagner, Altenburger-
str. 64, 6320 Alsfeld. Suche preisw. Ma-
trixdrucker und Floppy.

Verkaufe Kyan-Pascal V2.01,
®06633/1316, ab 18 Uhr

Verkaufe ATARI 800 XL + Recorder +
Programme fiir 300.— DM. 2 Monate alit
und wenig gebraucht. ® 06432/
82881

Suche ATARI-Floppy.
4806 82 - Dirk

Floppy 810 Happy 450.—, 1050er Happy
Board 160.— DM, Wiesemann Interface
160.— DM. & 04662/54 32

®@®® Suche fiir ATARI 800 XL @®®
Amateurfunk-Fernschreib-Pro-
gramm auf Cassette. Angebot an Mi-
chael Klemp, DL7AAZ, Richard-Tau-
ber-Damm 27d, 1000 Berlin 48,
7423949

Suche Programme fiir den ATARI 800 XL
auf Cassette. Liste an Franz Meier,
Sandicker 2, 8071 Denkendorf

9000 Atari 0000
Verkaufe Atari 130 XE + Disketten +
Software flr lumpige VHB 899.— (NP:
1099.—) oder tausche 130 XE gegen 800
XL +200 DM. H. Raber, 7500 Karlsruhe,
® 0721/21156, Anruf ab 13 Uhr.

& 0203/
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Suche Datei-Textverarbeitungs- und
Buchfiihrungsprogramme flr 800 XL.
Hochwertige AdreBkartei gesucht!!!
Zahle Hochstpreise!!l Auf Diskette sehr
dringend!!! Werner Windl, Flurstr. 43,
8300 Ergolding, #= 0871/76403-
74466

* ATARIXL/XE % ATARIXL/XE »
Speed-Copy-Board fiir Floppy 1050
(100% Happy-kompatibel) nur DM 149.-
256K-Erweit, flir 800 XL nur DM 169.—
192K-Erweit. fir 130 XE nurDM 89.-
Weitere Infos oder Bestellungen:
M & P Service, Wilhelm-B&hmert-Str. 4,
2800 Bremen 33

DISKETTEN:

G
-]
5%", 48 tpi, DM 0.99, 2D u
3%2",135tpi, DM 3.19,1DD W
]
]

3"-Markendisk. DM 7.20
Auch andere, bes. Garantie!
Allg. Austro-Agent., Ringstr. 10
W D-8057 Eching, % 08133/6116 GH

Suche Programme fur ATARI ST, Bitte
schreibt an: Olaf Spitz, Kappelstr. 2,
5451 Melsbach

9@8@ Software 00@
Tausche und suche Spiele auf Disk fir
den Atari 800 XL. Liste an Ralf Bauer,
Sauergasse 1, 5420 Lahnstein

ATARI 800 XL @® Suche Griin- oder
Bernstein-Monitor fir Atari 800 XL. Bitte
sofort melden bei: A. Heisinger, Blok-
kerstr. 29, 5450 Neuwied 22

@ 800 XL ® DATWORK+ @ ATARI @
Das Dateiprogramm: Masken, blat-
tern, suchen... Turbo-Basic notwen-
dig (wird nicht mitgel.), 48 K, Info 2
DM, Diskette 15 DM. Bernd Thomas,
Humpertstr. 17, 5800 Hagen *G

Suche Software fiir 800 XL (Disk), suche
Happy-Backup Vers. 7.1!! Verk. Atari-
Drucker 1025 fir 150.— DM. Listen an R.
Hirsch, Zitzenbachstr. 60, 5910 Kreuztal
4

ATARI 800! Suche dringend (Diskette):
Eine Ultima-Version + Anleitung (Copy).
Tausche z.B. gegen Kikstart, Goonies,
Mediator, Electra Clide etc. & 06103/
43803, Marc verlangen!!!

Atari 800/130
Verkaufe Orig.-Software. Disketten:
Vietnam, Leader Board, Screaming
Wings, Gemstone-Warrior, mit Origi-
nalverpackung + Anleitung!! Alles To-
tal 100.-DM! = 02166/601546 ab 19
Uhr

Lichtgriffel nur om 49,—
komplett mit Programmen + dt, Anleitung
Lieferbar fiir folgende Computertypen:
Commodore: C 64/C 128/VC 20
Atari: 600XL/B00XL/130XE
Schneider: CPC 464/664/6128
Versand gegen Scheck/Nachnahme.
Informationsmaterial gratis!
Bitte Computertyp angeben!

Fa. Klaus SchiBlbauer
Postfach 1171H, 8458 Sulzbach-Rosenberg
Telefon 09661/6592 bis 21 Uhr

Suche Cass.-Software flr Atari 800 XL.
Suche auBerdem Floppy 1050 flir Atari.
Zahle bis 200.— DM. Angebote an D.
Marchewka, Paul-Lobe-Str. 86, 4390
Gladbeck

ATARI XL/XE. Verkaufe Originale: Atlan-
tis 40 DM, Movie Maker 30 DM, Desi.
Master 10 DM, alle Disks 70 DM. Wiese-
mann-72000-Interface 150 DM, Atari
Startexter Orig. 40 DM (fur XL/XE).
Suche Software fiir ST. Listen an Jiirgen
Massow, Akazienweg 17, 4905 Spenge,
®05225/9052

Fiir alle Atari XL/XE
Deutsches Textadventure mit vielen
Réumen. Finden Sie das Zauber-
schwert, um |hr Land zu retten. Dis-
kette + 10 DM / 8 Fr an:

Suiss-Soft, M. Schauenberg, Delf-
terstr. 27, 5004 Aarau (Schweiz) *G

@0@ ATARI 400/800/XL/XE @ @@
Verk. Anwender- & Spielprogramme. Li-
ste gegen 50 Pf Rickporto bei: R.
Evertz, Venloer Str. 76, 5024 Pulheim 1
(D/C)

Org. Disks abzugeben: Jumpman, Ste-
alth, Ski-Weltcup, Whist. Brother, Fami-
lien-Finanzen, Olympia Lexikon, je 20
DM. Happy Sonderheft = 15 DM, Solo-
flight 2 = 35 DM @ Soundmachine, Mo-
nitor XL; Design-Master je 15 DM, elektr.
Schaltungen konstr. = 25 DM @

Bernd Kreus, Ringstr. 36, 5100 Aachen,
#0241/520643

® XL/XE @ !! ATARI !! ®@ XL/XE @
Suche Summergames Il + Wintergames
+ Software jeglicher Art! Schickt Eure Li-
sten an Markus Vogel, Kronenstr. 40,
3000 Hannover 1 oder ruft unter

@ 0511/332349 an!!

Macintosh-Emulator ~ fir  Atari-ST.
Ermdglicht, Mac-Software "zu fahren”.
Dito ebenfalls mit Uhr (ST + Mac), sehr
kompatibel + 20 % schneller!! Bussy-
stem, RAM-Erweiterungen, ROMs, 1-
MB-Drives. ®02871/1834 89

(800 XL) ®®@@® ATARI @@®@ (800 XL)
Die Super-Spieledisk ist da!! 14 Spiele!
Schickt 20-DM-Schein an Wolfgang
Kroger, Am Buchenbaum 14, 3540 Kor-
bach

Fir alle ST: Public-Domain-Software,
Freiprogramme auf 60 Disks, 400.— DM;
einzeln 8.— DM. Freiliste:

PDS E. Behrendt, Kudowastr. 23A, 1000
Berlin 33 *G

Hiibsche Madchen, Raumschiffe, K&-
nige und vieles mehr gibt es schon fiir
lhren Atari ST auf PD-Software zu
Spottpreisen!!! Riesige Auswahl und
schnelle Lieferzeit! Gratisinfo bei Ralf
Markert, Balbachtalstr. 71, 6970 Lau-
da-Oberbalbach. Es lohnt sich!!  *G

Public Domain flir ST
Jede 1S-Disk ab 6.00 DM (inkl. Disk),
Jede 2S-Disk ab 8.50 DM (inkl. Disk).
Info gegen Freiumschlag bei:
Krieger & Fette GbR, BahnstraBe 233,
5600 Wuppertal 11, % 0202/78 99 45

G

@00 ATARIST e0@
Spiele, Musik, Grafik, Anwendungen.
Gratisinfo bei Edward Twardoch,
Kais.-Wilh.-Str. 88, 1000 Berlin 46 *G

40 MByte PD-Software fir den ST ha-
ben wir schon, und es wird immer mehr!
1000 Programme aller Art fast zum Null-
tarif!l  Gratiskatalog anfordern bei
G. Kohler, Mihlgasse 6, 6991 Igers-
heim, & 07931/4 4661 *G

900 ATARIST 00®@®
Verk. gunstig nagelneue ST-Floppy
SF 354!! Preis VS. & ab 19.00 Uhr:
0911/441154
@0 ATARIST e0@®

®@® F.ET. Farb-Videodigitizer @@
Digitalisiert das Farbsignal einer Video-
kamera in 16 Echtfarben. 528.— DM fiir
Atari 520/1040 ST. Creative Video,
Postfach 1501, 8520 Erlangen,

& 09195/2728 *G

New’s
New’s
New’s

Achtung Handler!

Sténdig die neuesten
Programme fiir alle
gangigen Rechner
(Commodore C16,
C64/128, Amiga, CPC,
Sinclair, Atari, ST)
New’s Softwarevertrieb

inhaber Karl-Heinz Klug
Hindler-Tel. 0211/489530

PD-Software flr lhren Atari ST!
Uber 80 Disketten voll mit Spielen, Zei-
chen- und Grafikprogrammen und vie-
les mehr zu sagenhaft glinstigen Prei-
sen!! Gratisinfo bei Ralf Markert, Bal-
bachtalstr. 71, 6970 Lauda *G

ATARI 260 ST: 1 Megabyte Aufriistung,
steckbare Platine ohne Lotarbeiten,
Epromsteckkarte und User-Port-Karte.
Fiir 400/800: OS Rev. B und es laufen
alle Programme. Happy 1050 und High-
chip. # 0202/4028 14

Suche 520 STM-Kontakte oder andere
ST-Besitzer und Tauschpartner fiir ST-
Programme. Markus Theimer, Schwe-
denstr. 2, 6203 Hochheim

[ ] ST @ SUCHE @ST ®
Kontakt zu ST-Usern zwecks Softwa-
re- und Erfahrungsaustausch! Zahle
gut! Schickt Eure Listen an: Stephan
Daniaux, MurstraBe 77, A-6064 Rum/
Tirol, & 64184

ST Suche Software! ST
ST Suche Tauschpartner! ST
ST Suche Harddisk bis 500.— DM! ST
ST Suche Speicher fiir 260 ST! ST
ST  Suche Biicher Uiber/von ST ST
ST Lutz Martschin, Reherweg 5a, ST
ST 3258 Aerzen 1 ST

@®® ATARI XL/XE-Software @@
Verkaufe fiir 20 DM folgende Programm-
arten auf Diskette (etwa 35 Stiick):
1.Lernprogramme (Sprachen E/F/S/L),
2. Lernprogramme (Mathe/Physik/Ch.)
3. Software (Spiele)!! Schein an:
J. Schwarzer, Th.-Heuss-37, 8660
Minchberg. Die ersten 25 Besteller: 1
Geschenk

ATARI 600 / 800 / 130 XL / XE: Verkaufe
infolge Umstellung auf ST-Serie alle
meine kommerziellen 8-Bit-Programme
zu Superpreisen! Bis 85% unter NP! Li-
ste anfordern bei: Marco J. Meyer,
Kreuzmattweg 15, CH-4144 Arlesheim

Atari 800 XL: Wer sendet mir zu "The
Goonies” die Spielanleitung? Andreas
Krebs, Bahnhofsiedlung 1, 8941 Bux-
heim

Atari-ST-Werbeaktion

Atari 260 ST + SF 354 945.—-
Atari 520 STM 899.—
Atari 1040 ST a. Anfr.
Atari SF 354 289.—
Atari SF 314 575.~
Atari-20-MB-Festplatte 1749~
Atari-Maus 145.-
Atari-kompatible Maus 119.—
Monitore
Atari SM 124 549.—
Monochrom-Monitor 333.-
Farbmonitor und
Atari-ST-Adapter 595.—
Orion-Monitor 848.—
Scart-Kaser RGB 49.95
NEC Multi Sync 1949.-
Drucker
ITOH Riteman F+ 775.—
ITOH Info Runner 649.—
NEC PG 1389.—
Okimate 20 (Farbdrucker) 675.—
Sonstiges
ST-Oszillograph + Sound 398.—
ST-Eprom-Karte 75~
Atari-Joystick (einfach) 19.95
Atari-Joystick (super) 34.95
Trackball flir Atari 1St. 24.95
28St. 39.95
3,5"-2D-Disketten 108t. 39.-
Weitere Soft- + Hard-

ware auf Anfrage

Lieferung per Vorkasse od. NN
Bei Vorkasse gewéhren wir 2% Skonto.

CCD

PF 201180 - 6072 Dreieich 2
Tel.06102/211-28(11-17 Uhr)

ATARI magazin 2/87 I 85



LESERECKE

ATARI 1029

* HARDCOPY x

Ausdruck in vier GroBen:

Von der Postkarte bis zur vollen
DIN-A4-Seite

Ausdruck invertiert

Ausdruck gespiegelt

Ausdruck inv, und gesp.
AusschnittvergréBerung
Ausdruck und Speichern des
Ausschnitts

Demos in OriginalgréBe kostenlos.
Diskette XL/XE 64 KByte

40 - DM inkl. Versand.
"

Bestellung:

Scheine/Scheck oder Nachnahme (+6.— DM)

Jurgen D6rr
EinsteinstraBe 6

6520 Worms 26
Tel. 06241/34140

AMC

VERLAG — WIESBADEN
Armin Stiirmer, BliicherstraBe 17, 6200 Wiesbaden

Erhiéltlich:

PYRAMIDOS AMC 29,-
MIKE's Slotmachine* AMC 19,-
THE SOUNDMACHINE PFP 29,80
DESIGNMASTER PFP 19,80
Neuim Programm:

BILBO* AMC 19,
TALES OF DRAGONS

AND CAVEMEN * AMC 19,-

("3er Pack DM 50,-)

Software fiir den gehobenen Geschmack
ATARI 800XL/600XL (64 K)/130XE

Handleranfragen erwiinscht!

INFO KOSTENLOS ANFORDERN!

Und alle 8 Wochen neu:
AMC-Soft AMC 8,
Das Disk-Magazin mit Game

(Jahresabo — 6 Ausgaben - statt
DM 48,-~ nur DM 40,-)

Nachnahme (zuzlgl. DM 5,- Versandkosten)
Vorauskasse (keine Versandkosten)

Programmier-
sprachen der Zukunft—
zum Wahnsinnspreis

Lisp DM 35.-

Prolog 10 DM 35.-
Lisp + Prolog DM 50.'

(Anleitung jeweils auf Diskette)

Bei Vorkasse abziiglich 2% Skonto

CCD : Postf. 201180
D-6072 Dreieich 2
206102/211 28 (11-17 Uhr)

®@® ATARI 800 XL (Disk) ®@®
Suche Tauschpartner, habe u.a.: Nin-
ja, Ballblazer, River Raid, Pen-90, Ar-
chon, Gremlins. & 08851 /5553

Verkaufe Spiele- + Grafik-Programme
flr 800 XL + 130 XE. Listings ab 0.50
DM, Spiele ab 1.50 DM plus 5 DM fiir
Diskette. Suche Est. '86 + Video-Archiv.
Liste gegen 1.20 DM Riickporto bei Hel-
mut Nagel, Josef-Maria-Olbrich-Str. 34,
4000 Dusseldorf 13

ATARI XL/XE @@ Suche: DSS-Module!!
Suche Floppy 1050 (180 DMI). M.
Schubbert, Musfeldstr. 77, 4100 Duis-
burg 1

Suche das Programm Graph It auf Dis-
kette. DXG 5717. Zahle gut. Jirgen
Rost, Hainbuchenweg 6, 7600 Offen-
burg 27. ® 07 81/247 46 ab 19 Uhr

® Lohn- und Einkommensteuer @

Super Jahresausgleich + Steuererkl.-
wahl + Rentnerertrag + Analyse! Atari,
Sinclair, Commodore, Tl 99/4A. Jahrl,
Aktualisierung 10— DM. Cass. 60.—,
Disk. 70.— DM. Info: Horst lichen, Nie-
derfelder Str. 44, 8072 Manching,

08459/1669 G

Verkaufe: Riteman F+ mit Interface fiir
Atari (Centronics), 100% Epson-komp.,
9x9 Matrix, NP 1100.— DM, V2 Jahr alt,
VP: 600.—DM. # 02625/4612

Verk. 800 XL, 128-K-RAM + Floppy 1050
+ zwei Joysticks + Software (Bruce Lee,
Chess, Summergames, Int. Karate,
Cyrus u.a.), zusammen VB 600 DM. Bei
& 05421/1877. Verk. auBerdem
Soundmachine, Hexenkiiche je 15 DM
und eine Tischorgel PS-3 von Yamaha:
475 DM (9 Instr. u. 4 Rhythmen)

® 1050 ® Floppy-Speeder ® 1050 @
Happy 1050 zu verkaufen. Bis 500%
schneller. Backup von jeder Disk. Fiir
145.— DM plus Porto abzugeben.
®02377/1076 (42 69)

800 XL — Suche Tauschpartner (nur
Disk). Liste an T. Hiigler, Prager Str. 14,
5060 Berg. Gladbach 1. Suche gutes
Kopierprogramm + Akustikkoppler bis
200 DM

Suche gute Kopierprogramme (Disk)
und Hitchhikers Guide to the Galaxy
fiir Atari. Angebote an H. Schmitt,
Sonnenstr. 76, 4600 Dortmund 1

9009 Atari-800-XL-User o000@
Ich suche flir meinen Atari 800 XL Modu-
le, Bicher, Listings, Programme auf
Cassette und einen giinstigen Drucker.
Bitte sendet Eure Angebote an F. Kug-
ler, Kamblickweg 39, 4300 Essen 13

Bestellschein fiir Kleinanzeigen

Bitte veréffentlichen Sie in der néchsten Ausgabe folgende Anzeige:

Tausche / verkaufe Software (D + C)
W. Weiershausen, Hesseneckstr. 12,
6340 Dillenburg 1. % 02771/21366

90@ ATARI 0 0@
Atari 800 XL + Atari 1010 beide mit
Staubschutzhaube + Software auf
Cassette + Leercassetten. Telefon
angeben. Preis VS. Dieter Kick, We-
berweg 2, 8590 Marktredwitz

ATAR| ®@® RABE | @@ ® ATARI
Ein Programmier-, Testunterstiitzungs-,
Fehlersuch- und Programmanalysiersy-
stem ermdglicht Einblicke in listge-
schiitzte Software. Per Tastendruck je-
derzeit aufrufbar, Pr. 79.— DM, EPROM
+ Disk. Info bei A. Kern, Pilartzstr. 5,
8091 Bachmehring, ® 08071/1225

® ATAR| @ ATAR| @ ATAR| @ ATARI @
® Die neue Superdiskette mit 10 Super-
spielen ist da. Auch 50 Spiele zu 30 DM
oder 100 Spiele zu 50 DM. Nur auf Disk.
@ Verkaufe auch Bootdisks zu je 10 DM.
Z.B. Strip-Poker, The Quest, Kaiser
usw. & 0541/37787. Ruft an!

Meine Anzeige soll in

10 20 3 O Ausgaben erscheinen.

Bitte ankreuzen:
O Private Kleinanzeige:

proZeile1.- DM
0 Gewerbliche Kleinanzeige:

Vor- und Zuname

promm 2.40 DM + 14% MwSt

Bei mehreren Kleinanzeigen bitte Be-
stellschein kopieren. Den Betrag in Brief-
marken oder als Scheck zusammen mit

StraBe

der Kleinanzeige einsenden. Bei gewerb-

lichen Kleinanzeigen ist keine Voraus-
zahlung notwendig. Hier erhaliten Sie

PLZ/Ort

nach Abdruck eine Rechnung.

ATARI magazin
Redaktion

Datum Unterschrift

Postfach 1640, 7518 Bretten

Suche Cass.-Software flir ATARI 800
XL. Angebote an Sven Burmeister,
Lessingstr. 27, Helmstedt

® XL ®® SPACE-BUMPERS @@ XE @
Das Super-Actionspiel fir den XL/XE,
100% Maschine!!! Auf Disk nur 20 DM +
Bonus-Soft!! Info gratis oder 20 DM an:
Damata Software, Markus Kretzer, v.
Stauffenberg-Str. 32,2120 Lineburg G

@@ ATARI 600 XL /800 XL/ 130 XE @@
Verkaufe Teile meiner SW-Sammlung!
Movie Movie, Explorer 2 je 10.— DM. Die
Flucht, Rote Diamant 10— DM. Super
Huey, Vietnam je 50.— DM. Ultima 3, Ulti-
ma 4 je 80.— DM. Lutz Martschin, Reher-
weg 5, 3258 Aerzen 1, ® 05154/1495

Suche Spiele fiir ATARI 600 XL. Angebo-
te an Olaf Albert, Ibbingsen 1A, 5758
Fréndenberg-Fromern, @& 02378/
4987

Bei den mit G bezeich-
neten Anzeigen
handelt es sich um
gewerbliche
Anbieter.
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TASS TIMES: Der Alptraum fir
jeden Touristen. Sie hatten sich
geschworen, nie nach Tonetown
zu kommen. Dort gibt es nur drei
wichtige Dinge: Musik, bei der

Ihnen die Ohren abfliegen, Mode
in superschrillen Farben, Frisu-
ren, die lhnen den Magen umdre-

s hen
8a 71604 D/STNEU

DM 69,

WORLD GAMES: Nehmen
Sieteil an acht aufregenden

SPACE SHUTTLE II: 90er-Jahre.
Weltabenteuern:

Shuttle-Fahrzeuge kdnnen von je-
lippen- dem Punkt der Erde starten und mit
tauchen,  Sumokampfe, minimalem Aufwand gesteuert wer-
Stierreiten, Ski-Slalom,
Baumstamme-Rollen und
Akrobatik.

den. Wer wird der nachste Shuttle-

Commandant? Eine perfekte Simu-
lation.

71675 D/IST

71600 D/ST DM 79—

DM 89~
INTERNATIONAL KARATE: Her-
vorragende Karatesimulation. Auch
fiir 2 Spieler. Wettkampfe an 8 ver-
schiedenen Schauplatzen.

71490 D/IST DM 39—

SILENT SERVICE: Gehen Sie
auf Tauchstation. Eine fantasti-
sche U-Boot-Simulation mit den

SILICON DREAMS: Der Nach-
folger von JEWELS OF DAR-
KNESS. Diese Trilogie von Text-
Crafik-Abenteuer spielt in der
Welt der Zukunft.

71645 D/IST NEU

ATARI ST

DM 59~
KARATE KID li: Das Spiel
zum Film. Daniel muBl ge-
genimmer starkere Gegner

SHANGHAI: Eine Heraus-

forderung an Ihre Fantasie.

Planung und Konzentration

listischen  Ablauf sind _ gefragt,  denn

Aty ke e SHANGHAI basiert  auf
71527 D/ST Superpreis DM 59—

JET: (Flight Simulator IIl). In die-
sem Nachfolgeprogramm von
FLIGHT SIMULATOR i sitzt man
in einem Disenjet. Es ist moglich,
samtliche bereits in Il enthaltenen
Landschaften mit in dieses Pro-

gramm einzubeziehen.
71373 D/IST DM 149~

dem 3.000 Jahre alten chi-
nesischen  Spiel ,Ma-
Jong". Dieses Spiel war die
Leidenschaft der Seeleute
und Krieger,

71607 D/STNEU DM 79—

BASKETBALL TWO ON TWO:
Diese klassische Simulation ist
mit diversen Besonderheiten
kamptfen. Jetzt stehter dem
Bésewicht im Palast des
Konigs Shohashi gegen-

Uber. Hier muB das Ge-
heimnis der Trommel geltst

ausgelegt. Es beginnt schon bei
der

annschaftsaufstellung. Auf

werden oder der Tod ist un-
vermeidbar. Super Farbgra-
fi

ik.
71676 D/ST

DM 79~

dem Spielfeld stehen dann natur-
lich alle Offensiv- und Defensiv-
Techniken zur Verfigun

71539 D/ST NEU

g
DM 69—~

60
it pl AT:?"'::: grgtii unsere info-Dis
esteller erna O
ﬁ?e;iise inkl. MWSt. zzgl. Versand
e
Der Versand €

THE PAWN: Sie befinden sich in
der mystischen Welt von Kernovia,
wo der unliebsame Kanig Erik re-
giert. Eine neue Wahl steht bevor.
Die unterhaltsame und amisante
Sage THE PAWN besticht durch
auBerordentliche Grafik und einen
umfangreichen Textparser,
71474 DIST

sT O 1040

rf | Na nnahme [} n Scheck
olgt per c gege
g

‘ sat DM 5,
Der Versandkostenanten petragt

Absender:
softwareland (nur Versand)

Inh. Torsten Kalb
Neuo Strafe 42
7000 Stuttga

Tel. 07 11/4875 86
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GAMES

Platform Diving
{(Turmspringen)
ist eine der
Disziplinen

bei "Summer-
games”.

Summer Games

Mit etwas Verspitung wollen
wir hier ein Spiel fiir alle 8-Bit-
Ataris vorstellen, das sich durch
groBe Vielfalt auszeichnet und in
keiner Programmbibliothek feh-
len sollte. Es handelt sich um
"Summer Games”, eine Art
Olympiade mit teilweise eher
ausgefallenen Disziplinen.. Ich
habe die Diskettenversion auf ei-
nem 800 XL getestet.

Zu Beginn des Spiels lauft au-
tomatisch eine Eroffnungszere-

monie ab (die man sich spiter
vom Hauptmenii aus immer wie-
der anschauen kann). Zu sehen
ist ein Fackeltrager, der die
olympische Flamme entziindet,
worauf sich zahlreiche weifle
Tauben in den Himmel erheben.
Danach erscheint das Hauptme-
nii.

Die acht verschiedenen Diszi-
plinen, die zur Verfiigung ste-
hen, lassen sich auf mehrere Ar-
ten angehen. Moglich sind ein
Komplettdurchgang, der Wett-
kampf in nur einer Sportart oder
Ubungen in einer Disziplin. Die
letzte Option erlaubt eine Art
Training ohne Konkurrenz und
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Wertung, was ich als besonders
angenehm empfunden habe.
Hinzu kommt, dal3 man sich hier
in aller Ruhe samtliche Sportar-
ten ansehen kann.

Aus dem Hauptmenii heraus
ist es auBerdem moglich, die An-
zahl der Joysticks zu bestimmen
und sich die aktuellen Weltrekor-
de anzusehen. Jetzt zu den ein-
zelnen Disziplinen:

Pole Vault ist die englische Be-
zeichnung fiir Stabhochsprung.
Neben der Lattenhohe kann der
Spieler auch einen von drei Sti-

ben wihlen. Besonders schwierig.

ist hier, den Stab im richtigen
Moment auf den Boden zu set-
zen.

Platform Diving nennt sich die
zweite Disziplin. Dahinter ver-
steckt sich das Turmspringen.
Hier konnte ich bisher noch kei-
ne nennenswerten Erfolge erzie-
len, da mein Springer nach Ver-
lassen der Plattform nur wild
durch die Luft flog, was ihm lei-
der keine Punkte einbrachte. Be-
wertet werden der Flug der Spiel-
figur und das Eintauchen ins
Wasser.

Der 4 x 400-m-Lauf gehort
meiner Meinung nach zu den
schwiicheren Disziplinen. Be-
schleunigt wird der Laufer durch
Wackeln mit dem Joystick, was
auf Dauer ganz schén nervt. Der
folgende 100-m-Lauf gefillt mir
etwas besser, da die Wackelei
hier nicht so lange dauert und da-
mit weniger anstrengend ist.

Gymnastics erfordert, ebenso
wie das Turmspringen, erheblich
mehr Geschick. Hier wird ein
Sprung iiber das Pferd von
Punktrichtern bewertet. Dabei
kommt es auf Schonheit und Ele-
ganz der Ubung an.

Die beiden néchsten Sportar-
ten fithren uns wieder ins Was-
ser. Es handelt sich um die 4 x
100-m-Freistilstaffel und das 100-
m-Freistilschwimmen. Diese
Wettbewerbe sind leider die
schwiichsten des ganzen Spiels.
Die einzige Aktion, die der Spie-
ler ausfiihren kann, ist ein Druck
auf den Feuerknopf, und zwar

immer dann, wenn der Schwim-
mer mit dem Arm ins Wasser
taucht. Aber selbst ohne diese
Betitigung kommt man irgend-
wann ans Ziel. Hier hitten sich
die Programmierer doch mehr
einfallen lassen sollen.

Die letzte Sportart nennt sich
Skeet Shooting, was Tontauben-
schieBen bedeutet. Hier ist
Schnelligkeit ~ Trumpf.  Auf
Knopfdruck starten ein oder zwei
Tontauben, die iiber einen Ziel-
kreis anvisiert und abgeschossen
werden sollen. Das klingt ein-
fach, ist es aber nicht.

Entscheidet man sich fiir einen
Komplettdurchgang oder einen
Wettkampf in einer Disziplin,
besteht vor Spielbeginn die Mog-
lichkeit, jedem Teilnehmer eine
Nation zuzuordnen. Neun Flag-
genrepriisentieren diese Staaten.
Danach wird kurz die entspre-
chende Nationalhymne ange-
spielt. Nun beginnt der Kampf
um die Goldmedaille. Zum Ab-
schluB wird der Wettbewerb
noch mit einer Siegerehrung ge-
kront. Fiir Gold, Silber und
Bronze erhélt man verschiedene
Punkte, die nach einem Kom-
plettdurchgang addiert werden,
um den Gesamtsieger zu ermit-
teln.

”"Summer Games” ist ein auf-
wendiges Programm mit guter
Grafik und vielen Gags und Ide-
en.

System: Atari 8 Bit
Hersteller: Epyx
Bezugsquelle: Diabolo

Stephan Konig

World Games

Das Softwarehaus Epyx ist fiir
seine qualitativ hochwertigen
Produkte beriihmt. Obwohl eine
ganze Reihe von Spielen unter
diesem Label herauskam, ver-
bindet sich mit dem Namen der
Firma immer wieder der Gedan-
ke an Sportspiele mit beeindruk-
kender Grafik.

Seit kurzem hat sie ihr Betiti-
gungsfeld nun vom C 64 auf Atari



ST und Amiga ausgedehnt. Nach
"Winter Games” liegt jetzt das
neueste Produkt der Sportspiel-
reihe gleich fiir den 16-Bit-Rech-
ner vor. "World Games” verei-
nigt acht sehr originelle Diszipli-
nen, die als Traditionssportarten
in acht Léndern der Erde be-
zeichnet werden.

Schon hier ist zu erkennen,
daf3 das Programm zwar als Fort-
setzung bezeichnet werden kann,
aber trotzdem aus dem bisheri-
gen Rahmen fillt, denn die Ent-
wickler haben viel Wert auf origi-

PRACTICE HHICH EVENT?

nelle und witzige Details gelegt,
die die Motivation betrichtlich
erhohen.

Doch beginnen wir ganz von
vorne. Nach dem Laden présen-
tiert sich das gewohnte Menii aus
der “Games”-Reihe; diesmal
muf} man auf einen farbenfrohen
Vorspann verzichten. Nun geht
es mitten ins Geschehen. Nach-
dem man wie gewohnt seinen Na-
men angegeben, sein Land aus-
gewihlt und die entsprechende
Nationalhymne gehort hat, be-
ginnt der Wettbewerb mit Ge-
wichtheben. Wie bei jeder Diszi-

y Plin erscheint ein kleiner Vor-
“spann, der kurz iiber Geschichte
und Herkunft der Sportart infor-
miert. Dann darf man seine Kraft

unter Beweis stellen. Um hier er-
folgreich zu sein, gilt es nicht so
sehr, am Joystick zu riitteln, viel-
mehr braucht man eine ausgefeil-
te Technik im Stemmen und He-
ben der Hantel.

Auch die restlichen Diszipli-
nen verlangen mehr Technik als
einen stabilen Joystick. FaB-
springen, Klippentauchen, Ski-
slalom, Balancieren auf einem
Baumstamm, Bullenreiten,
Baumstammwerfen und Sumo-
Ringen sind die Sportarten, in
denensich der Spieler iiben muf.

In vielen Fillen ist aber ein
Fehlschlag fast interessanter als
der Erfolg. Der auf und ab hiip-
fende Schotte, dem ein Baum-
stamm auf den Ful} gefallen ist,
das rote Gesicht des Gewichthe-
bers, der die Hantel zu lange hal-
ten muf} oder der verdutzte Blick
des Falspringers, der etwas frii-
her landet als geplant — das alles
ist schon einen kleinen Fehler in
der Steuerung wert.

Der Gewichi-
heber steht
bereit. Lassen
Sie ihn nicht
warten.

SNaTCH

Wie man sieht, stecken viele
Ideen hinter diesem Programm,
doch die grafische Umsetzung
146t noch ein wenig zu wiinschen
iibrig. Einige Disziplinen sind
zwar relativ gut gelungen (z.B.
das Gewichtheben), doch bei an-
deren beginnt man, an den Fi-
higkeiten der Grafiker zu zwei-
feln. Baumstammwerfen und Su-
mo-Ringen gehoren bestimmt
nicht zu den Glanzpunkten ame-
rikanischer Programmierkunst.

Wem "Winter Games” gefal-
len hat, der wird an "World Ga-
mes” dennoch seine reine Freude
haben. Ein witziges und unter-
haltsames Sportspiel erwirbt man
allemal. Auerdem bleibt immer
noch eine Hoffnung: Das néchste

GAMES

Spiel dieser Reihe kommt be-
stimmt, und vielleicht benutzt
man dann bessere Grafikrouti-
nen.

System: Atari ST 512 KByte,
Farbmonitor

Hersteller: Epyx
Bezugsquelle: Profisoft

Thomas Tai

Freaky Factory

Red Rat Software hat ein neu-
es Programm herausgebracht. Es
nennt sich "Freaky Factory” und
lduft auf allen 8-Bit-Ataris.

In einer vollautomatisierten
Fabrik der Zukunft haben schon
lingst Roboter alle menschlichen
Arbeitskrifte verdringt. Als der
Zentralcomputer  durchdreht,
laufen alle Roboter Amok. Der
Spieler schliipft in die Rolle des
Wissenschaftlers, der alles wie-
der in Ordnung bringen soll.

Im Prinzip handelt es sich bei
"Freaky Factory” um ein Lauf-
und Suchspiel, wie es sie schon
massenweise gibt. Auch die gro-
e Zahl der Riaume (iiber 200)
kann das Programm nicht inter-
essanter machen.

System: Atari 8 Bit
Hersteller: Red Rat
Bezugsquelle: Compy-Shop

Stephan Konig

Lauf- und

Fabrik.
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Suchspiel in
einer vollauto-
matisierten



MERCENARY |

Mercenary

Dieses schon fast klassisch zu
nennende Science-fiction-Spiel
gibt es jetzt auch fiir die ST-Com-
puter. Voraussetzung ist aller-
dings ein Farbmonitor bzw. ein
entsprechender Modulator.

Auf dem Cover findet man un-
ter dem Spieltite] den Vermerk
“"Kompendium Ausgabe”. Da-
hinter verbirgt sich die Tatsache,
daB3 auf der Diskette eigentlich
zwei Spiele abgespeichert sind,
"Flucht von Targ” und ”Die
zweite Stadt”. Letzteres kann als
Fortsetzung des ersten betrachtet
werden. Von Aufbau und Grafik
her sind beide weitgehend iden-
tisch. (Bei "Die zweite Stadt”
wurden andere Farben einge-
setzt, da die Handlung in der
Dédmmerung des roten Winters
spielt.) Gedacht ist die Fortset-
zung hauptsichlich fiir Spieler
die Teil 1 bereits in- und auswen-
dig kennen. Hier treffen sie auf
neue Gefahren und miissen an-
dere Aufgaben l6sen.

Worum geht es nun bei "Mer-
cenary”? Die Spielhandlung fin-
det auf und unter der Oberfliche
des Planeten Targ statt. Dort re-
gieren die heimtiickischen Me-
chanoiden, die die urspriingli-

chen Bewohner, Palyaren ge-
nannt, aus ihrer Heimat vertrie-
ben haben. Diese umkreisen nun
den Planeten mit einem Kolonie-
schiff und sinnen auf Rache.

Der Spieler hat mit diesen
Machtkdmpfen eigentlich nichts
zu tun, da er mit seinem interstel-
laren Raumschiff Prestinium nur
die Gegend erkunden will. Lei-
der lduft einiges schief, und die
Prestinium macht eine Bruchlan-
dung auf Targ. Dabei wird sie
vollig zerstort, und der Spieler
befindet sich mitten im Gesche-
hen. Zur Unterstiitzung ist ihm
nur der Bordroboter Benson ge-
blieben, der ihm hin und wieder
Informationen liefert.

Ziel des Spiels ist die Flucht
von Targ. Sie ist natiirlich nur
méoglich, wenn sich ein verniinfti-
ges Raumschiff beschaffen 146t.
Dieses kann man kaufen oder
stehlen. So schnell geht das aber
nicht. Auf der Planetenoberfli-
che sind zahlréiche Objekte und
Gegenstiande zu sehen. Gliickli-
cherweise kann man gleich zu
Anfang einen Gleiter kaufen, der
die Fortbewegung erheblich er-
leichtert. (Ohne das Gefihrt
mufB3 man sich zu Ful} auf den
Weg machen, was wenig empfeh-
lenswert ist.)

Alleine das Uberfliegen von
Targ ist die Anschaffung des Pro-
gramms wert. Tolle 3-D-Vektor-
grafiken und andere Effekte sor-
gen fiir gute Unterhaltung.
"Mercenary” ist kein hektisches
Spiel, in dem in Sekundenbruch-
teilen alles entschieden wird.
Hier kann man tatséchlich unbe-
grenzt lange herumfliegen, ohne
daB3 etwas Besonderes passiert.
In der Anleitung wird darauf hin-
Raum-Schiff-
bruch auf dem
Planeten Targ
ist der
Ausgangspunkt
von
“Mercenary”.

[ommee ][ [eome ] mooos]
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gewiesen, daf} es kein eigentli-
ches Ende gibt, der Spieler ver-
liert also nicht sein Leben.
Schlimmstenfalls wird der Glei-
ter abgeschossen.

Anverschiedenen Punkten der
Planetenoberfldche befinden
sich Aufziige, die in die Unter-
welt fithren. Dort leben und ar-
beiten die Mechanoiden. Génge,
Réume usw. sind auch hier in
dreidimensionaler Grafik darge-
stellt.

Jetzt kann man Kontakt auf-
nehmen, in die Dienste der Me-
chanoiden treten, mit ihnen han-
deln und vieles mehr. Es geht ja
darum, moglichst viel Geld auf-
zutreiben, um ein neues Raum-
schiff zu kaufen. Hat man z.B.
den Energiekristall aufgenom-
men, derin einem der Rdume der
ersten Etage liegt, kann man die-
sen gegen 100.000 Punkte eintau-
schen. Bei Spielbeginn hat man
lediglich 9000 Punkte. Wer will,
kann sich auch auf Kampfhand-
lungen einlassen.

“"Mercenary” ist viel zu kom-
plex, um es in wenigen Worten
umfassend zu beschreiben. Es ist
ein Spiel fiir lange Abende und
unangenehme Regentage. Mit
ein wenig Fantasie kann man sich
richtig in die Rolle des gestrande-
ten Abenteurers hineinverset-
zen. Da Anleitung und Bild-
schirmkommentare ins Deutsche
ibersetzt wurden, treten auch
keine Kommunikationsschwie-
rigkeiten auf.

Der Diskette liegt tibrigens
noch ein verschlossener Um-
schlag bei, der als Uberlebens-
packung bezeichnet wird. Hier
findet man einige Karten und Er-
kldrungen, die das Spiel erleich-
tern. Das gilt aber nur fiir "Flucht
von Targ”. "Die zweite Stadt”
mufl im Alleingang bewiltigt
werden.

Ich halte "Mercenary” fiir ein
hervorragendes Programm, nicht
nur im Hinblick auf die Gestal-
tung, sondern auch was die Spiel-
motivation und die Idee betrifft.
Getestet wurde das Spiel auf ei-
nem ST; es gibt aber auch eine
Version fiir die kleinen Ataris.



System: Atari ST,
Farbmonitor
Hersteller: Novagen
Bezugsquelle: Diabolo

Rolf Knorre

Time Bandit

Dieses Programm stellt meiner
Meinung nach eine optimale Mi-
schung zwischen Action-Spiel
und Adventure dar, wobei die
Action-Elemente allerdings
tiberwiegen. Dabei ist es weniger
eine tolle Story als vielmehr die
Umsetzung, die mich begeistert.
Im Grunde handelt es sich um ein
typisches High-Score-Spiel, in
dessen Verlauf man Jagd auf
Punkte macht.

Gestartet wird immer in einer
parkidhnlichen Landschaft, in der
noch nicht viel passiert. Hier
sieht man 16 verschiedene Sym-
bole, die jeweils eine eigene Um-
gebung und Zeitzone darstellen.
Jede dieser Zonen hat wiederum
16 verschiedene Levels. Man
kann sich jetzt ein Symbol aussu-
chen, die Spielfigur darauf fiih-
ren, und schon wechselt das Bild.

Die 16 Zeitzonen im einzelnen
zu erldutern, ist fast unmaoglich.
Da gibt es z.B. futuristisch ge-
staltete Technikbereiche, alter-
tiimliche Burgen, ein komplettes
"PacMan”-Spiel und vieles
mehr. Die Grafik ist sehr detail-
liert und liebevoll gestaltet.

ATARI ST

Jede Zone besitzt nur einen
Ausgang, der jedoch verschlos-
sen ist. Irgendwo liegt nun der
passende Schliissel. Es gilt also,
diesen zu finden, auf dem Weg
Punkte zu machen und moglichst
unbeschadet in den Park zuriick-
zukehren.

L
€
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Gliicklicherweise hat man
gleich zu Anfang 10 Leben zur
Verfiigung, die auch dringend er-
forderlich sind. In den Zonen
wimmelt es von allen moglichen
Gestalten. Schon eine kurze Be-
riihrung kostet ein Leben. Hat
man 1000 Punkte erreicht, erhilt
man aber ein Zusatzleben. Die
Spielfigur ist manchmal bewaff-
net, manchmal auch nicht. Dazu
kommt, daB alles sehr schnell ab-
lduft.

In verschiedenen Zeitzonen
tauchen Symbole auf, die dem
Spieler unter Umstidnden sehr
hilfreich sein konnen. Beriihrt
man ein solches Symbol, wird die
Grafik geloscht. Auf dem Bild-
schirm erscheint dann ein Text,
wie man ihn von herkdmmlichen
Adventures kennt. Je nach Lage
der Dinge lassen sich nun beson-
dere Aktionen einleiten oder nur
Informationen erhalten. Darauf
kann man tibrigens auch verzich-
ten, indem man den Ort wieder
verldBt. Das Spiel geht dann an
der Stelle weiter, an der man es
unterbrochen hatte.

Neben den feindlichen Gestal-
ten und den Hinweissymbolen
gibt es auch noch Locher und
Leitern, Einwegstralen usw.
Das Ganze ist wie ein Labyrinth
aufgebaut, von dem immer nur
ein kleiner Teil zu sehen ist. Hier
kénnte man Kritik iiben, da die
Grafik nur rund die Hilfte der
Bildfliche des Monitors ein-
nimmt. Der Rest ist mit dem Pro-
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grammtitel, den verbleibenden
Leben und einigen Zusatzinfor-
mationen belegt. Diesen Teil hit-
te man ruhig kleiner halten kon-
nen.

”"Time Bandit” lebt von den
Uberraschungen, denen man in
den verschiedenen Zonen und
Levels begegnet. Das Programm
bietet als Besonderheit noch eine
Two-Player-Option an. So kén-
nen zwei Personen iiber Joysticks
oder die Tastatur miteinander
spielen (und nicht gegeneinan-
der, wie es sonst iiblich ist). Zu
diesem Zweck wird die Grafik in
zwei Fenster aufgeteilt. Jetzt lau-
fen zwei Gestalten durch die
Landschaft, die vollig unabhén-
gig voneinander agieren kénnen.
Kommt einer der beiden um,
kann er als Schatten immer noch
die Gegend erkunden und sei-
nem Mitspieler helfen. Diese
Moglichkeit finde ich besonders
gelungen.

Zum AbschluB ein Spieltip:
Als Anfinger sollte man viel-
leicht mit "PacMan” beginnen,
da man hier die meisten Punkte
und Zusatzleben sammeln kann,
ohne sich besonders in Gefahr zu
begeben. Die Kennzeichnung
dieser Zone im Park ist véllig ein-
deutig.

System: Atari ST, Farbmonitor
Hersteller: Microdeal
Bezugsquelle: Diabolo

Stephan Konig

GAMES

Verwirrung in
Zeit und Raum.
In ”Time
Bandit” schiigt
man sich durch
verschiedene
Zeitzonen.
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Scooter

Wer  knifflige Actionspiele
mag, wird von "Scooter” begei-
stert sein. Auch wenn das Spiel

Pillen iiber acht : : !
Stockwerke. auf den ersten Blick vielleicht
Wie bei Pacman ¢infach erscheint, kann man sich
mussen sie . oy -
aufgesammelt dOC.l-’l grhebhch linger damit be-
werden. schéftigen, als erwartet.

Mit dem Coverbild hat das
Programm allerdings tiberhaupt
nichts zu'tun. Der dort abgebil-
dete Baseballspieler taucht im
Spiel nicht auf. Es geht auch
nicht um Sport, sondern um acht
Stockwerke eines Geb#udes und
um viel Stref.

Dieser entsteht immer dann,
wenn man die Spielfigur durch
die grafisch gut dargestellten
Giéinge steuert und dabei in alter
”Pacman”-Manier Pillen aufsam-
melt. Im falschen Moment tau-
chen ndmlich merkwiirdige Ge-
stalten auf, die sofort angreifen.
Man kann sie nur unschidlich
machen, wenn man die keulenar-
tigen Gegenstdnde, die verein-
zelt herumliegen, beriihrt. Erst
wenn alle Pillen aufgesammelt
sind, kommt man ins nichste
Stockwerk. Natiirlich wird die
Aufgabe hier schwerer.
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Obwohl der ganze Spielaufbau

"Pacman” gleicht, finde ich
”Scooter” doch recht amiisant.
System: Atari XL/XE
Hersteller: Americana
Bezugsquelle: Joysoft
Stephan Konig

Starglider

Bei diesem Spiel ziehen die
Programmierer alle Register ih-
res Konnens, um den 68000er zu
Hochstleistungen zu bringen. Es
beginnt mit einigen Sekunden di-
gitalisierter Musik, die bei ange-
schlossenem Verstérker ihre vol-
le Wirkung entfaltet. Es gibt also
fiir andere Programmierer keine
Ausrede mehr, man konnte mit
dem Soundchip kaum etwas an-
fangen; "Starglider” beweist das
Gegenteil. Fur Spiele sind her-
vorragende Effekte moglich. Na-
tiirlich kann die Musik nicht wih-
rend des ganzen Spiels ertdnen,
aber was aus dem Lautsprecher
kommt, ist sehr gut.

Auch die Grafik im 3-D-Mo-
dus hat mich begeistert. Ge-
schwindigkeit und Auflosung
sind faszinierend. Das Cockpit ist
ebenfalls hervorragend gelun-
gen. Regler, Anzeigen, blinken-
de Knopfe; man fiihlt sich wie in
einem Science-fiction-Film.

Das Spiel selbst macht durch
diese duBeren Anreize natiirlich
umso mehr Spal3. Nach Start des
Programms schliipfen Sie in die
Rolle des Commanders vom mo-
dernsten Kampfflugzeugg des
Planeten Novenia. Als letzter
Uberlebender einer geschlage-
nen Flotte ruhen auf Thnen alle
“Starglider”
zeigt, was bei
guter Pro-
grammierung
aus dem ST
herauszuholen
ist: eine
faszinierende

und schnelle
Grafik.

RAINQIRD

Hoffnungen, die Aliens doch
noch zuriickzuschlagen. Wird es
ihnen gelingen, sich gegen den
iiberméchtigen Gegner zu weh-
ren? Energie, Munition und Ver-
pflegung sind limitiert, so daB Sie
wihrend der nervenaufreiben-
den Fliige tiber das besetzte Land
immer wieder heimatliche Basen
aufsuchen miissen, um nachzula-
den. Bei dieser Gelegenheit diir-
fen Sie ein wenig schlafen, um
sich gestdrkt in die néchste
Schlacht zu stiirzen. Vor allem
das Landen verlangt sehr viel
fliegerisches Kénnen.

Das Flugzeug wird mit der
Maus gesteuert, ebenso die La-
serkanonen. Die zusitzlichen
Funktionen, wie Start, Einschal-
ten des Docking-Computers oder
Abfeuern einer Rakete, werden
tiber Tastatur angesprochen.

“Starglider” ist eines der be-
sten Spiele, die es zur Zeit fiir
den Atari ST gibt. Es zeigt, was
gute Programmierer aus diesem
Computer herausholen kénnen.

System: Atari ST

(512 KByte, SW-/Farbmonitor)
Hersteller: Rainbird
Bezugsquelle: Profisoft

Thomas Kern




Die Idee zum Buch: Anhand eines kompletten, aus-
baufahigen Programms sollte der méchtige Befehls-
satz des GFA-BASICs vermittelt und erklart werden.
Eine Idee, die den Autor so begeisterte, daf3 er ein
Grafik-Programm der Superlative entwickelte. Im
Untertitel bescheiden ,Graphic Construction Set”
genannt, bietet es alle Standards und zusdtzlich zahl-
reiche, weitere Funktionen: Trickfilm und Animation in
Echtzeit, lcon- und Pattern-Editor, Trommelgenerator,
3-D-Animation in atemberaubender Geschwindigkeit,
Clipping, Patch-Grafiken... Die Maglichkeiten, die
Uwe Litzkendorf hier zeigt, sind fast schon unglaub-
lich. Aber das wichtigste: Nachdem man das Buch

gelesen hat, weif3 man, wie man sowas programmiert;

kennt man alle GfA-Befehle. Denn beim Erstellen des
Programms wird jeder neue Befehl detailliert erklart —
und zwar genau dann, wenn er gebraucht wird.
Immer eingebunden in kleine Prozeduren, die wie-
derum in das Programm integriert, aber auch fir
eigene Programme verwendet werden kdnnen.
Hierbei lernen Sie dann auch die zahlreichen Tips und
Tricks, wie z.B. Rastertechnik, Sprites, System Calls,
GEM-Prozeduren, Window- und Objektprogrammie-

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010

TOTAL

Litzkendorf

mit Graphic Construction Set

EIN DATA BECKER BUCH

rung. Selbstverstandlich, daf3 in diesem Buch auch
eine komplette Befehlsibersicht zu finden ist.

Bei solch kompaktem Detailwissen konnte der Erfolg
dieses Buches nicht iiberraschen. Doch dann kam
GfA-BASIC 2.0 - das grofie GFA-BASIC-Buch mufite
aktualisiert werden. Kurzerhand ergénzte der Autor
das Buch um die neuen Befehle der Version 2.0 und
fugte auch gleich dem Programm selbst noch zahl-
reiche Features hinzu. Ebenfalls in der jetzt
erweiterten Auflage: Eine ausfihrliche
Beschreibung des GfA-Compilers und

fur alle, die einen wirklich einfachen
Einstieg suchen, ein detaillierter
Einsteigerteil.

Das grofie GfA-BASIC-Buch
Hardcover

ca. 600 Seiten
DM 49,-



GAMES

Ein kleiner
Eindruck von
der Schnellig-
keitdes Spiels —
mit der Kamera
eingefangen.

Land of Havoc

So nennt sich ein neues Spiel

von Microdeal, das ich auch |

schon auf anderen Computern
glaube gesehen zu haben. Die
Story will ich hier nicht wiederge-
ben, da es sich um die iiblichen
Mythen handelt, die mit dem ei-
gentlichen Spielgeschehen iiber-

haupt nichts zu tun haben. Im
Grunde handelt es sich um ein

Labyrinthspiel mit angeblich
2000 Rdumen. (Ich habe sie nicht
nachgezahlt.)

Hauptdarsteller ist ein kleiner,
saurierdhnlicher, griiner Kerl. Er
soll das Land Havoc erkunden
und  befreien.  Auffilligstes
Merkmal dieses Programms ist
die Geschwindigkeit, mit der
man die Figur durch die Riume
jagen kann. Ahnlich schnell tau-
chen auch die zahlreichen Geg-
ner auf. Wenn man nicht ganz fix
ist, hat man die 6 Leben, die zur
Verfiigung stehen, in einigen Se-
kunden verbraucht.

Zur Orientierung liegen der
Diskette einige Karten bei, die
entsprechend einer Vorgabe zu-
sammengelegt werden sollen.
Mit dieser Hilfe weil3 man wenig-
stens ungefdhr, wo man sich ge-
rade befindet. Die Grafik ist eher
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einfach gehalten. Nur die Gegner
tauchen in vielen unterschiedli-
chen Formen und Farben auf.

"Land of Havoc” bietet keine
neue Idee und auch keine tolle
Grafik. Gefallen wird dieses Pro-
gramm allen, die schnelle Spiele
mogen.

System: Atari ST
Hersteller: Microdeal
Rolf Knorre

Ninja

Kampfsportspiele  erfreuen
sich nach wie vor groBer Beliebt-
heit. So ist es kein Wunder, daB
auch Mastertronic, als Preisbre-
cher bekannt, jetzt ein Pro-
gramm dieser Art auf den Markt
gebracht hat. Es nennt sich ”Nin-
ja” und soll laut Werbung alle an-
deren Programme ausstechen.

Ninja ist ein harter Kampfer in
schwarzem Gewand, der sich auf
der Suche nach der gefangenen
Prinzessin Di-Di, der Perle des
Orients, befindet. Diese wird na-
tiirlich schwer bewacht.

Die Steuerung des Kampfers
ist nicht ganz einfach, da der Joy-
stick mit zahlreichen Funktionen
belegt ist. In Verbindung mit der

“Ninja” — ein
Kampfsport aus
dem fernen
Osten. Mit

dem Kimpfer
kdénnen Sie 14
verschiedene
Bewegungen
voliziehen.

Feuertaste als Umschalter sind
14 verschiedene Bewegungen
moglich. So kann die Figur sprin-
gen und laufen,sich ducken, tre-
ten und schlagen, und das alles in
verschiedenen Positionen. Man
muf} schon eine Weile iiben, bis
alle Bewegungen sitzen. Das
kann man recht gut im ersten
Bild des Programms tun, da hier
noch kein Gegner zu sehen ist.

Der Ablauf des Spiels ist nicht
sonderlich aufregend. Die Figur
muf} nach rechts oder links zum
Bildschirmrand gefiihrt werden,
wo dann das Bild mit kurzer Ver-
zdgerung wechselt. Der erste
Gegner wartet schon . Thn mit ei-
nem gezielten Tritt zu besiegen,
ist kein Problem. Wenn nach
dem Kampf ein blinkendes Et-
was am Boden liegt, kann man
damit seine Energie auffrischen.
Weiter geht es zum néchsten
Bild. Nach Ausschaltung von
drei oder von vier Gegnern wird
die Sache langsam anstrengender
bzw. gefihrlicher. Zu allem Un-
gliick taucht plotzlich ein Kerl
auf, der Metallsterne schleudert.
Wenn man nicht blitzschnell rea-
giert, ist das Spielende erreicht.

”Ninja” ist ein unterhaltsames
Spiel, wenn man von der recht
brutalen Handlung einmal ab-
sieht. Allerdingsist es in den mei-
sten Fillen nicht besonders
schwierig, den Gegner zu besie-
gen.

System: Atari 800 XL /130 XE
Hersteller: Mastertronic
Bezugsquelle: Compy Shop

Stephan Kénig




Shanghai

Vor etwa 2000 Jahren, als noch
niemand etwas von Computern
ahnte, setzten sich ein paar chi-
nesische Seefahrer an Deck einer
schwankenden Dschunke zusam-
men und vergniigten sich bei ei-
nem seltsamen Spiel mit bemal-
ten Steinchen. Spiter lieflen
reichere Familien die Symbole
auf rechteckig geschliffene El-
fenbeinstiickchen malen.

So oder #dhnlich kann man sich
die Entstehung des traditionellen
Spiels Mah Jongg vorstellen. Im
Laufe der Jahrhunderte gewann
es nicht nur in Asien, sondern
auch in Amerika und Europa an
Beliebtheit. Der Boom flachte
aber im Zeitalter des elektroni-
schen Spielzeugs deutlich ab.
Was liegt nun niher, als Mah
Jongg selbst in Form eines Pro-
gramms auf den Markt zu brin-
gen?

Activision wagte den Schritt,
und in diesen Wochen erschien
"Shanghai” fiir alle gédngigen
Computersysteme. Dabei han-
delt es sich um eine leicht geédn-
derte Version des traditionellen
Mah Jongg, doch die Faszination
dieses Spiels ging nicht verloren.

Bevor wir uns die Umsetzung
auf den Atari ST ein wenig ge-
nauer ansehen, sollen kurz die
Regeln erldutert werden. Das
Spiel besteht aus 144 Steinen mit
Symbolen verschiedener Art; da-
bei ist jedes Motiv viermal vor-
handen, und es gilt nun, jeweils
ein passendes Paar zu finden. Zu
Beginn sind alle Steine kunstvoll
zu der Figur eines sog. Drachens
aufgetiirmt, d.h. sie liegen in
mehreren Schichten iibereinan-
der und dicht bei dicht. Bewegt
werden diirfen nur freie Steine.
Darunter versteht man solche,
die sich nach rechts oder links
wegnehmen lassen. Aus der
Menge der freien Steine miissen
passende Paare herausgefunden
werden, die man dann entfernen
darf. Es gilt nun, auf diese Art
den gesamten Berg abzutragen.

Das Programm bietet verschie-
dene Versionen von Mah Jongg
an. Man kann alleine spielen, mit
oder ohne Zeitdruck sowie gegen
einen menschlichen Gegner, wo-
bei es darum geht, moglichst vie-
le Steine abzubauen. Weiterhin
ermdoglicht "Shanghai” die Riick-
nahme von Ziigen und die Analy-
se des bisherigen Spiels, um Feh-
ler aufzudecken.

Bei der Umsetzung auf den
Computer war es besonders
wichtig, Struktur und Aufbau des
Drachens deutlich darzustellen,
denn sonst 146t sich der Status
der einzelnen Steine nicht erken-
nen. Auf dem C 64 ist dies denk-

SHANGHAI

bar schlecht gelungen; nur mit
viel Fantasie findet man passen-
de Steine. Anders verhilt es sich
beim Amiga; sowohl die Symbo-
le als auch der dreidimensionale
Effekt wurden hervorragend rea-
lisiert. Mit der ST-Version haben

Besk

I

3

wir nun ein Mittelding vor uns.
Die Steine selbst sind hervorra-
gend gelungen; Symbole und
Zeichen lassen sich sehr gut er-
kennen. Leider gilt dies aber
nicht fiir die dreidimensionale
Darstellung. Um die einzelnen
Schichten des Drachens und die
Lage der Steine deutlich zu ma-
chen, erhielt jede Schicht eine
bestimmte Farbe. Jeder Stein hat
also einen farbigen Rand, der er-
kennen 146t ob er iiber oder un-
ter dem benachbarten Stein liegt.
Das Ganze ist recht gewdhnungs-
bediirftig.

Die Faszination, die “Shang-
hai” ausiibt, 14Bt sich kaum be-
greifen, wenn man es nicht selbst
einmal ausprobiert hat. An Spiel-
spaB fiir kalte und lange Winter-
abende mangelt es dann be-
stimmt nicht mehr. Vor allem,
wenn zwei Spieler gegeneinander
antreten, werden die Kopfe
schon mal heill. Nach einiger
Zeit hat man sich auch an die
zweidimensionale  Darstellung
gewohnt und spielt am Compu-
ter, als hiitte man einen richtigen
Berg von Mah-Jongg-Steinen vor
sich.

System: Atari ST 512 KByte,
Farbmonitor

Hersteller: Activision
Bezugsquelle: Profisoft

Thomas Tai

" So
Team Play

Tournament
Challenge

v Messages

No Messages &

GAMES

Bei "Shanghai”
wird der Spieler
im Vergleich

zu Memory
weitaus mehr
gefordert.
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Karate vor der
Silhouette
Sidneys. Der
Computer hat
in Form der
roten Figur

im Augenblick
die Oberhand.

2 2

International Karate

Von allen Karate-Simulatio-
nen, die ich bisher auf dem 8-Bit-
Atari gespielt habe, gefdllt mir
diese Version am besten. Grund-
idee ist die Austragung eines in-
ternationalen Karatewettbe-
werbs, an dem wahlweise ein
oder zwei Spieler teilnehmen
konnen. Das Wort “Internatio-
nal” im Programmtitel bezieht
sich auf die verschiedenen Hin-
tergrundbilder, die je nach Run-
de markante Skylines verschie-
dener Stidte wie New York, Syd-
ney usw. zeigen. Diese Grafiken
sind teilweise ganz hervorragend
gestaltet.

Im Vordergrund treten die bei-
den Spielfiguren gegeneinander
an, wobei die rote auf Wunsch
vom Computer {ibernommen
wird. Die Regeln schreiben vor,
da drei Runden mit einer
Kampfdauer von jeweils 30 Se-
kunden auszutragen sind. In je-
der Runde kénnen die Kampfer
maximal zwei Punkte erreichen,
die von einem Schiedsrichter ver-
geben werden. Fiir besonders ge-
lungene Aktionen bekommt man
einen vollen, fiir andere nur ei-
nen halben Punkt. AuBerdem

sind Bonuspunkte méglich, die
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helfen sollen, einen High Score
zu erreichen.

Um in ein anderes Bild zu ge-
langen, muf} der Spieler alle drei
Runden gewinnen. Andernfalls
startet das Spiel wieder von vor-
ne. Die Steuerung erfolgt mit
dem Joystick, iiber den sich 18
verschiedene Schldge, Tritte und
Spriinge ausfithren lassen. Er-
reicht wird diese Zahl durch die
acht normalen Joystick-Positio-
nen, die durch Druck auf die
Feuertaste doppelt belegt wer-
den konnten. Hier eine Aufli-
stung der einzelnen Aktionen:

Springen — Sprungschlag nach
vorne — vorwirts gehen — Brust-
tritt — Fullschlag — Duckschlag —
riickwiéirts gehen — Sprungschlag
von hinten - Flugtritt — Uber-
schlag nach vorne - Tritt von vor-
ne — Seitentritt von vorne -
Duckschlag von hinten — Seiten-
tritt von hinten — Rundumschlag
— Uberschlag riickwirts

Am Anfang bereitet die Joy-
stick-Belegung einige Schwierig-
keiten; sie erfordert Ubung.
Schon nach kurzer Zeit kann
man aber hervorragend mitspie-
len und zum Kampf um die Mei-
sterschaft antreten.

Grafik, Animation und Sound
wurden bei "International Kara-
te” sehr gut umgesetzt. Auch die
Spielmotivation bleibt lange Zeit
erhalten, da man ja unbedingt al-
le Bilder sehen und alle Gegner
schlagen will. Wer sich nicht an
dem rauhen Kampfsport stort,
sollte sich das Programm anse-
hen. Ich kann es wirklich nur
empfehlen.

System: Atari 8 Bit
Hersteller: System 3
Bezugsquelle: Activision

Rolf Knorre

Two on Two Basket-
ball Championship

Was sich derzeit auf dem Spie-
lemarkt an Sportsimulationen
befindet, ist zumeist keine sehr
realitdtsnahe Umsetzung der je-
weiligen Disziplinen. Vor allem

bei Mannschaftssportarten taten
sich die Programmierer schwer,
denn Taktik, Strategie und vor
allem eine gute Koordination un-
ter den Spielern lieen sich nicht
so einfach in das Programm ein-
bauen.

”"Two on Two” zeigt nun, daB
dies doch moglich ist. Nahezu al-
le Feinheiten, die ein richtiges
Basketballspiel ausmachen, fin-
det man hier wieder. Ob man al-
leine gegen den Computer oder
zu zweit spielt, immer fithlt man
sich mitten aufs Spielfeld ver-
setzt. Um vor allem die
Teamarbeit so gut wie méglich zu
simulieren, verzichtete man auf
die volle Mannschaftszahl; es
spielen immer Zweierteams ge-
geneinander.

GBA CHAMPIONSHIP

Two-on-Two"

In verschiedenen Modi kann
der einzelne Spieler das Treffen
des Korbes iiben oder direkt ins
Geschehen eingreifen, indem er
mit einem Computerpartner ge-
gen eine Computermannschaft
antritt. Zwei Spieler konnen je-
weils in gegnerischen Mann-
schaften spielen und den Compu-
ter zum Partner nehmen oder
sich auch gegen ihn verbiinden,
was wohl die reizvollste Version
darstellt. Eine Mannschaft wird
mit zwei Joysticks gesteuert, und
es kommen wirkliche Spielziige
zustande. Natiirlich beherrscht
auch der Computer die Kunst des
Dribbelns und Treffens, doch mit
ein wenig Teamgeist kann man zu
zweit schon einen Sieg gegen die
Technik erringen.

Ziel des Spiels ist es nun, den
Basketball Championship zu ge-
winnen. Dazu muf3 gegen eine
Reihe von Mannschaften in einer
von vier Divisionen gespielt wer-
den. Den Gegner sucht jeweils



der Computer aus, und anhand
einer Tabelle im Handbuch kann
man seine Stirke herausfinden
und die eigene Mannschaft dar-
auf einstellen.

"Two on Two Basketball
Championship™” erdffnet neue
Moglichkeiten der Sportsimula-
tion auf dem Computer, die bis-
her einmalig sind. Leider ist die
Umsetzung auf den Atari ST nicht
ganz so gelungen, wie man es hit-
te erwarten konnen. Die Figuren
sind relativ klein, unscheinbar
und lieblos gezeichnet. Ein wenig
mehr Mihe bei der Gestaltung
der Animation hétte bestimmt
nicht geschadet. Dennoch féllt
die Gesamtwertung sehr gut aus,
denn an Spielspal und Qualitét
gibt es nichts Vergleichbares.
Kleine Gags lockern das Ganze
noch zusitzlich auf. So erscheint
immer vor und nach einem Spiel
die entsprechende Seite eines
Sportmagazins mit einem Bericht
tiber das Ereignis. Wer also Wert
auf eine gute, spannende und ab-
wechslungsreiche Simulation
legt, ist mit diesem Programm
richtig beraten.

System: Atari ST 512 KByte,
Farbmonitor

Hersteller: Gamestar/Activision
Bezugsquelle: Profisoft

Thomas Tai

Timebound

Etwas aus dem Rahmen fillt
das Programm "Timebound”; es
wendet sich an die jlingeren bis
ganz jungen Computerfreunde
und versucht, neben dem Spiel-
wert auch noch etwas Allgemein-
wissen zu vermitteln. Um den

Spannende
Sportsimulation
mit kleinen
Gags:
Basketball auf
dem ST.

Spieltrieb zu wecken, wurde das
Programm natiirlich mit einer
passenden Geschichte versehen.

Der arme Anachron hat sich
entgegen allen Warnungen mit
einer Zeitmaschine beschéftigt
und hidngt jetzt in einer Zeit-
schleife fest, in der er stindig hin
und her katapultiert wird. Sie
umfaBt 2000 Jahre, beginnend

mit dem Jahr 0. Der Spieler (das
Programm ist nur fiir einen Teil-
nehmer ausgelegt) muf3 versu-
chen, Anachron zu retten. Als
Hilfsmittel steht ihm ein Scanner
zur Verfiigung, mit dem er eben-
falls durch die Zeit reisen kann.
Leider sind keine gezielten
Spriinge méglich. Man kann nur
vor- oder zuriickfahren.

Auf dem Bildschirm erschei-
nen stidndig rote Punkte. Hat
man einen davon mit dem Scan-

Zeitreisen mit
Lerneffekt. Mit
»Timebound”
wird das
Pauken von
Jahreszahlen
zum Spiel.

SPECTRCLES

ner eingefangen, stoppt die Zeit-
reise. Im oberen Bildschirmbe-
reich stehen nun die aktuelle Jah-
reszahl und ein Begriff. Dieser
soll ein herausragendes Ereignis
bezeichnen, das im angezeigten
Jahr stattgefunden hat (Beispiel:
Jahr = 1960 - Begriff = Laser).
Am unteren Bildschirmrand er-
scheint ein weiterer Begriff, der
einen Hinweis auf Anachrons
momentanen Aufenthaltsort
gibt. Dort ist jedoch keine Jah-
reszahl vermerkt.

Um den Zeitreisenden zu fin-
den, muB man also immer darauf
achten, ob der angegebene Be-
griff schon einmal im oberen
Bildschirmbereich  auftauchte,
und sich daran erinnern, mit wel-
cher Jahreszahl er dort verbun-
den war. Befindet sich der Spie-
ler z.B. gerade irgendwo im Mit-
telalter, und der Begriff Laser er-
scheint, gilt es, schnellstmoglich
in das Jahr 1960 zu gelangen. Mit
einem guten Gedéichtnis und et-
was Gliick kommt man so bald
ans Ziel. Allerdings bleibt Ana-
chron ja nicht unbegrenzt in dem
betreffenden Jahr.

Da die Kommentare in Eng-
lisch gehalten sind, wird das Pro-
gramm bei uns wohl nicht den
Lerneffekt haben konnen, den
sich die Programmierer erhofft
haben. Auf jeden Fall werden
jingere Spieler nicht allzu viel
damit anzufangen wissen. An-
sonsten handelt es sich bei "Ti-
mebound” um ein lustiges Spiel
mit glinstigem Nebeneffekt.

System: Atari 8 Bit
Hersteller: CBS Software
Bezugsquelle: Diabolo

Stephan Kénig

1290

GAMES

ATARI magazin 2/87 I 9 7



VORSCHAU

AMC-Verlag
86

Buchversand
66,67

CCD
84,85

Computer Kontakt
21

Computer Service
6

Compy Shop
39

Copy Data
33
Data Becker
23,79,99
Diabolo-Versand
93
Dorr
7
Engl Computertechnik
3

GFA
100
Holschuh
7
Idee-Soft
80
Irata-Verlag
9, 36
Kull
6
Lindenschmidt
24
New’s
85
Omikron
81
Padercomp
36
PC-Software
87
Ratz-Eberle
73
Rauschg& Haub
RSE Schuster
49
Rudolph
3
tewi-Verlag
2

Anzeigenschlud fiir die
Februar/Mirz-Ausgabe
ist der 30.3.1987.

® 07252/3058

INSERENTEN

Falls Fragen auftauchen, steht Ihnen
Herr Arno WeiB gerne zur Verfligung.

98 I ATARI magazin2/87

VORSCHAU

GFA

Das deutsche Softwarehaus
GFA Systemtechnik hat sich bei
vielen ST-Besitzern bereits einen
guten Namen durch das GFA-Ba-
sic gemacht. Es gibt mittlerweile
aber nicht nur diesen Basic-Inter-
preter, sondern auch andere Pro-
gramme mit der Vorsilbe GFA. Die
Rede ist von GFA-DRAFT, GFA-
VEKTOR und nattirlich dem lange
erwarteten GFA-Basic-Compiler,
der das ohnehin schon schnelle
Basic aus Disseldorf noch flotter
machen soll. Lesen Sie dazu die
Testberichte im nachsten ATARI
magazin

Plotter

Viele Computerbesitzer verfi-
gen bereits Uber einen Drucker.
Weit weniger verbreitet sind die
sogenannten Plotter, die im CAD/
CAM-Bereich eine wichtige Rolle
spielen. Wir haben flir Sie den
Low-Cost-Plotter der Firma OPUS
getestet, der mit rund 800.— DM
auch fir Heimanwender er-
schwinglich ist.

Hardcopy

Wer einen Atari 800 XL / 130 XE
und einen Matrixdrucker besitzt,
will damit neben Textverarbeitung
und anderen Anwendungen sicher
auch Grafiken zu Papier bringen.
Ein neues Programm soll dazu ei-
ne Hilfestellung bieten. Was es lei-
stet, kdnnen Sie im nachsten ATA-
Rl magazin lesen,

Ohne Zweifel gehoren die "klei-
nen” Atari-Computer noch immer
zu den beliebtesten Einsteigermo-
dellen. Das beweisen auch die
sténdig neu erscheinenden Spiele
fur diese Rechner. "Asylum”, das
"Boulder Dash Construction Kit”,
"Masterchess”, "Despatch Rider”
und andere haben wir unter die
Lupe genommen.

Das nédchste ATARI magazin
erscheint am 22.4.87
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