Heft 3 Mai/Juni’87 DM 6.- OS 50 SF 6.-

Games Guide:
die Spieleecke zum
Mitmachen '

euen Ufern



ASSEMBLER-PRAXIS AUF ATARI ST

Roland Léhr

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

Erklart Grundlagen:

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

Zeigt Anwendungen:

Hantieren mit Assemblern: Aufruf von Assemblern; Steuern ihrer
Optionen iiber 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, Rekursicnen, dez/bin Rechenarten, Stackverwaltung,
Adressverwaltung, Entscheidungen, Schleifenkonstrukte, Unter-
programme, numerierte Traps, Bedienen von Interfacebausteinen,
Texterkennung, Textverarbeitung, Tastaturdekodierung, memory dumps,
Floppy-Tests/Funktionen, serielle RS232-Dateniibertragung usw.

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).

tewi Verlag GmbH
300 Seiten, Softcover, DM 59,- c’,’, TheoProsel Weg 1
8000 Minchen 40

Poole/McNiff/Cook:
»MEIN ATARI COMPUTER*

416 Seiten, Softcover, DM 59,—

Von ATARI Deutschland
als Handbuch empfohlen
fir ATARI 400 ... 800XL.

Eine sorgféltige und begeisternde Einfiihrung in
Aufbau und Anwendung von ATARI-Computern.
Von 3 kalifornischen Autoren fiir ein amerikanisches
Publikum geschrieben.

Beschreibt Inbetriebnahme...BASIC-Programmie-
rung...Ansteuerung von Druckern, Recordern,
Diskettenlaufwerken...Graphik/Tonerzeugung...
anspruchsvolle BASIC-Programme...Fehlermeldun-
gen...Speicherbelegungen... Tabellen, ATASCII-
Codes, Tastaturfunktionen usw.

Zeigt Befehlsanwendungen an guten BASIC-
Musterprogrammen; setzt keine Computer-Kennt-
nisse voraus; arbeitet mit vielen Abbildungen und
lebendigem Druckbild. Ein Text fur ,Computern mit
selbsterworbener Kompetenz®.

= tewi Verlag GmbH

Fordern Sie
auch unseren Prospekt y ' TheoPl:\?selWeg 1
iber ATARI-Literatur an. | 8000 Munchen 40




etwas Neues

STV1 nur 800.00
stellt 80 Zeichen sehr gut dar. RGB-
Scarteingang. Satelliten- und Kabel-
tauglich. Fembedlenung auch fiir
Videotext. llehrpms mit Videotext

nur 200.00 incl. Einbau

8 Tage Rickgaberecht wenn Sie nicht
restlos begeistert sind !!!

Scartkabel liegt ohne Wehrkosten anbei

260ST 400.00
520ST+ 600.00
1040 ab 1380.00
SF354 ab 180.00
NEC1 400.00

1 ¥B unformatiert bis 880k formatiert
neueste Technologie von NEC in einem
Stahlblechgehduse mit integriertem
Netzteil, Netzschalter und Kabel.
NEC2 750.00
wie oben jedoch doppelte Kapasitit
NECO 280.0
nur das Laufwerk ohne Zubehor
Disketten ab 29.00
Hausmarke 136 Tpi mit Garantie !
1D 10=35.00 50=156.00 100=290.00
2D 10=40.00 50=175.00 100=320,00
Eprommer 180.00
Druckerkabel 30.00
SL80 AI 1150.00
NEC P6 1250.00
Anrufbeantworter
mit FTZ schon ab 400.00

Joachim Rudolph
Computersysteme & Biirotechnik
Versand: 3501 Hoof Postfach

Laden: 3500 Kassel Frankfurterstr.d11
Telefon von 10-13 14-18 0561/472737
Liste mit interessanten Produkten gratis

Der Floppy-
speeder fiir
die Atari
1050.
VORTEILE:
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1050 TURBO
-nur 98 DM
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-nur 49 DM

GRATIS-
INFO anfordern bei
GERALD ENGL
COMPUTERTECHNIK
BUNSENSTR. 13
8000 MUNCHEN 83

Editorial

Ein
Dankeschon

wollen wir Thnen sagen fiir die
lebhafte Resonanz, die wir auf
die ersten beiden Ausgaben des
ATARImagazins erhalten ha-
ben. Eine Fiille von Programmen
und Briefen geht bei uns ein und
zeigt uns, dafl wir mit dem ATA-
Rlmagazin eine grofie Zahl von
Atarianern ansprechen. Lob,
Anregungen und natiirlich auch
Kritik — darauf sind wir angewie-
sen, um eine gute Zeitschrift
nach Thren Vorstellungen zu ma-
chen.

Aber wir mochten es ganz ge-
nau wissen und Ihre Meinung
ilber das ATARImagazin ken-
nenlernen. Wir wollen Sie des-
halb bitten, an unserer Umfrage
teilzunehmen und den Fragebo-
gen in dieser Ausgabe ausgefiillt
an uns zuriickzusenden. Sie ha-
ben damit erstens Gelegenheit,
uns die Meinung zu sagen, und
zweitens die Chance, einen der
tollen Preise zu gewinnen, die als
kleiner Anreiz unter allen Ein-
sendern verlost werden. Vor al-
lem kann so auch Ihre Meinung
bei der inhaltlichen Gestaltung
der Zeitschrift beriicksichtigt
werden.

Natiirlich sind die Interessen
der wachsenden Atari-Gemein-
de so unterschiedlich, daB es
nicht immer leicht fallt, sie unter

einen Hut bzw. in ein Heft zu
bringen. Und es kommt ja jetzt
noch tiberraschender Zuwachs
mit dem IBM-kompatiblen PC,
einer der Sensationen der dies-
jahrigen CeBIT.

Es bleibt also spannend bei
Atari. Stindig kommen neue Ge-
rite und Programme auf den
Markt, die die professionelle An-
wendung erleichtern und das
Hobby noch reizvoller machen.
Das ATARImagazin wird Thnen
diese Spannung vermitteln, in-
dem wir die Neuheiten verfolgen
und dennoch Bewéhrtes nicht
aus den Augen verlieren. Durch
PC und ST steht Atari mit an der
Spitze der Entwicklung. GroB
geworden ist die Atari-Gemein-
de mit den kleinen Computern,
deren Technik an Aktualitit
nichts eingebiiBt hat.

1 A7

Robert Kaltenbrunn, Redakteur
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INHALT

CAD — Computer Aided Design — ist ein Begriff, der uns inzwi-
schen recht leicht iiber die Lippen geht. Der Einsatz fiir Planung
und Entwicklung im industriellen Bereich stellt hohe Anfon?e—
rungen an Gerédte und Programme, entsprechend hoch s.md
auch die Investitionskosten. Wir dagegen stellen eine kleine,
aber durchaus ernstzunehmende Lésung vor: Das Programm
"Draft” von GFA mit dem Plotter COMX PL-80.

Das Schachspiel als Computerprogramm reizt Programmierer
und Spieler gleichermaBen. Des einen Ehrgeiz ist es, die "intel-
ligente” Fihigkeit in Algorithmen zu bringen, der andere will
den letztlich dummen Computer besiegen oder ihm doch zu-
mindest auf die Schliche kommen. Dementsprechend gibt es ei-
ne Fiille von Schachprogrammen auch fiir die 8-Bit-Ataris. Fir
diese Ausgabe haben wir "Masterchess” getestetl.

TOOL LINE FONT

Was Grafik anbelangt, stand der ST lange Zeit etwas im Schat-
ten des Commodore Amiga. Das hat sich seit dem Farbgrafik-
Programm aus der ungarischen Softwareschmiede Caesar Stu-
dios griindlich gedndert. Mit “Art Director” kann auch der ST
das Pridikat ”Grafikcomputer” fiir sich in Anspruch nehmen.

4 I ATARImagazin 3/87
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® MAG-MULTI-CAD FOR ALLE ATARI ST (260 ST, 520 ST, 1040 ST) MIT MONOCHROME MONITOR.

@ EIN ECHTES CAD-SYSTEM MIT PROFESSIONELLEM VOLLBILDSCHIRMFADENKREUZ UND PUNKT-
WEISE BELIEBIGER RASTEREINSTELLUNG. @ VOLLE WINDOW-MAUSE-STEUERUNG. ® ZEICHENGRUBE BIS
DIN A4. @ EINFACHSTE DRUCKERANPASSUNG AN FAST ALLE MATRIXDRUCKER. (FOR STAR NL-10
BEREITS VORHANDEN). 8AUSDRUCK IN BELIEBIG WAHLBARER QUALITAT MUGLICH. ® UMFANGREICHE
BILOTEILOPERATIONEN: DREHEN, VERSCHIEBEN, LUPE, @ LEICHT AUFZUBAUENDE BAUTEILEBIBLIO-
THEKEN. BELIEBIGE BILDSCHIRMTEILE KUNNEN GESPEICHERT UND WIEDERGEGEBEN WERDEN. ® BIBLIO-
THEK FOR ELEKTROTECHNIK BEREITS VORHANDEN. ® FREI WAHLBARE TEXT-, LINIEN-, RASTER-, FOLL-
MUSTER-, KOPIER- UND RADIERINDEXEINSTELLUNGEN. ® 10 PUNKTE DIE FUR EIN ECHTES CAD SPRE-
CHEN!! @ DISKETTE UND AUSFOHRLICHES DEUTSCHES HANDBUCH SOWIE BAUTEILEBIBLIOTHEK ELEKTRO-

TECHNIK NUR @ LIEFERUNG INNERHALB EINER WOCHE!!! HANDLERANFRAGEN ERWOUNSCHT.
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Sprachausgabe

Die Firma Schlegel Daten-
technik liefert ein Modul zur
Sprachausgabe auf dem Atari
ST. Es besteht aus drei Kompo-
nenten: dem Ausgabe-Inter-
face, dem Lautsprecher und
dem Netzgerdt. Das Ausgabe-
Interface wird iiber den Paral-
lel-Port  (Centronics-Schnitt-
stelle) des ST betrieben. Ein
bereits angeschlossener Druk-
ker kann selbstverstdndlich
weiterhin Verwendung finden,
da das Interface lediglich einge-
schleift wird. Mittels zweier
Potentiometer lassen sich Laut-
starke und Sprechgeschwindig-
keit veridndern.

Zum Lieferumfang gehort
ferner eine Diskette mit Trei-
ber-Software fiir Programme in
GFA- oder ST-Basic sowie fiir
"1st Word”. Somit kann die
Sprachausgabe auch in eigenen
Programmen verwendet wer-
den.

Schlegel Datentechnik
Schwarzachstra3e 3

7940 Riedlingen
Tel. 07371/2317

Universelles
Abrechnungs-
system fiir die
68xxx Ataris

Das Programmpaket ist in
sechs Hauptteile gegliedert:
drei Verwaltungen (fiir Kun-
den- und Lieferantenstammda-
ten sowie Lager), Fakturie-
rung, Finanzbuchhaltung und
Dienstprogramme. Die drei
Verwaltungen konnen jeweils
bis zu 5000 Daten erfassen. Ei-
ne Harddisk diirfte diese Gren-
ze um ein Vielfaches heraufset-
zen. Listen konnen natiirlich
auch angefertigt werden.

Die Fakturierung umfaft das
Erstellen von Rechnungen,
Gut- und Lastschriften, Liefer-
scheinen,  Auftragsprogram-
men sowie die Verwaltung offe-
ner Posten. Bei Auftragsein-
gang wird eine Bestétigung er-
stellt, die den Lagerbestand
uberpriift und abbucht, den
Lieferschein ausdruckt und
Kundendaten automatisch

tibernimmt. Nicht vorhandene
Artikel werden gleich in die Be-
stelliste eingetragen.

Die Finanzbuchhaltung be-
sitzt eine Schnittstelle fiir ein
Finanzbuchhaltungsprogramm
der Firma IDA. Man kann die
Vordrucke des Finanzamtes
verwenden, die von diesem
auch anerkannt werden. Das
Programm eignet sich daher
auch gut fiir Steuerberater. Zu-
dem sind Statistiken nach ver-
schiedenen Kriterien moglich.

Die Dienstprogramme er-
moglichen das Entwerfen von
Briefkopfen, die Eingabe von
bis zu 7 Werbetexten, die bei
Erstellung von  Auftrigen,
Rechnungen und Gutschriften
ausgedruckt werden koénnen.
Des weiteren konnen Mahntex-
te in 3 Stufen verfafit werden.
Dazu kommt noch eine Schnitt-
stelle zu einem Sonderpro-
gramm der Firma IDA, das
dem Anfertigen von gerichtli-
chen Mahnantragen gem. §§
686-692 ZPO dient.

Anpassungswiinsche einzel-
ner Kunden konnen beriick-
sichtigt werden. Dazu ist auch
noch die Moglichkeit der Schu-
lung gegeben. Der Preis fiir das
Programmpaket belduft sich
auf 649.—- DM.

Innowave Data

Kurt-Schumacher-StraBe 26/28
3000 Hannover 1

Endlich

Lange hat es gedauert, doch
jetzt scheint es geklappt zu ha-
ben. Kurz vor Redaktions-
schlu} erreichte uns die Mel-
dung, daB die Firma ST-Bay-
ern-Express in Regensburg die
Produkte der amerikanischen
Atari-Zeitschrift ANTIC im
Vertrieb hat. Weitere Infos un-
ter Tel. 0941/52429
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Klein, aber fein!

Mitte Januar erhielten wir in

unserer Redaktion Besuch
von Armin Stiirmer, dem In-
haber des AMC-Verlages, den
viele 8-Bit-User sicher kennen
werden. Fast im Verborgenen
wurde der AMCim April 1984
ins Leben gerufen. Anfangs
ein professioneller Computer-
Club in Zusammenarbeit mit
der Firma Atari, entwickelte
sich daraus bald ein richtiges
"Softwarehaus”, das eigene
Programm anbot. Doch schon
nach kurzer Zeit zeigte sich,
daB man gegen die GrofSlen
keine Chance hatte, obwohl
die Programme nicht schlech-
ter oder unprofessioneller wa-
ren. Vielmehr fehlte das noti-
ge Kleingeld, um die Artikel
auch bewerben zu kénnen.

Bis heute hat der AMC-Ver-
lag 4 Spiele auf den Markt ge-
bracht: "Pyramidos”, "Mike’s

Slotmachine”, ”Bilbo” und
das soeben fertiggestellte "Ta-
les of Dragons and Caveman”.
Rolf Kothe, Student der Infor-
mationselektronik, und sein
Bruder Rainer sind fiir die
Programmierkiinste  verant-
wortlich.

Parallel zu den Spielepro-
grammen hat sich Armin Stiir-
mer noch etwas Besonderes
einfallen lassen. Alle 2 Mona-
te erscheint eine Zeitung auf
Diskette: Disk-Magazin +
Game. Fiir 8.- DM kann man
dieses beim AMC-Verlag be-
stellen. Auch fiir die Zukunft
ist noch einiges geplant. Wir
vom ATARImagazin werden
auf jeden Fall dariiber berich-
ten. Wer weitere Informatio-
nen wiinscht, kann sich direkt
an den Verlag wenden.
AMC-Verlag, Bliicherstrafie
17, 6200 Wiesbaden

Kein ”Turbo-
Basic” fiirden ST

"Einen kapitalen Bock”
hitte der Texter der Uber-
schrift zum Omikron-Basic im
letzten ATARImagazin ge-
schossen. Darauf weist uns die
Firma Heimsoeth Software
aus Miinchen hin. Um die
Qualitéiten des Basic-Interpre-
ters hervorzuheben, titelte er
in einem unbedachten Mo-
ment “Turbo Basic fiir den
ST”. Bis zur Fertigstellung des

Heftes fiel keinem auf, dal
"Turbo Basic” von Borland fiir
seinen kiirzlich vorgestellten
Basic-Compiler bereits verein-
nahmt ist.

Wir méchten an dieser Stelle
bekriftigen, dal das Omikron-
Modul nichts mit Borland zu
tun hat. Bei Heimsoeth bitten
wir um Entschuldigung fiir die
unvorsichtige Formulierung
der Headline.




Computer-info in
der Diskothek

Die kiirzlich neuerdffnete
Rockfabrik in Augsburg ist
mehr als nur eine Diskothek.
Auf2.500 gm bietet sie ein Frei-
zeitzentrum mit Tanz, Spiel,
Video und vielem mehr. Eine
der vielen Attraktionen stellt
das "Computer-Info-Center”
dar, das mit vier Farbgrafik-
Terminals ausgestattet ist. Hier
sind Informationen iiber das ge-
samte Angebot der Diskothek,
aber auch Aktuelles iiber Sport,
Wochenprogramme, Konzerte
usw. zu erhalten. Der Besucher
kann z.B. den gesamten Plat-
tenbestand erfahren und seine
Musikwiinsche eingeben, die
dem Diskjockey dann direkt
iibermittelt werden.

Um die Ausgabe am Bild-
schirm etwas aufzulockern, hat
alpha-info eigens ein Grafik-
programm entwickelt und in die
Auswahlmeniis der ICL PCs
Quattro Modell 59 eingebun-
den. Der Ablauf ist fiir den An-
wender total automatisiert. Das
Rockfabrik-Team aktualisiert
die Daten in Augsburg direkt
per DFU von Ludwigsburg aus.
Realisiert wurde dies von al-
pha-info  Computersysteme,
Stuttgart, in Zusammenarbeit
mit der Firma Spitzer, Rastatt.
ICL Deutschland
International Computers GmbH
MarienstraBe 10

8500 Niirnberg 1
Tel. 0911/2001-0

Sterne im
Computer

Dieses Buch aus dem per-
Comp-Verlag wendet sich an al-
le Computerbesitzer, die sich
fiir Astronomie interessieren.
Esbehandelt unter anderem die
Themen Julianischer Kalender,
Mondphase, Koordinaten-
transformation, Asteroiden
und Apollo-Mondflug.

Jedes Kapitel enthidlt eine
astronomische Einfiihrung in
das Thema, die Angabe der ver-
wendeten Algorithmen und
schlieBlich vollstandige Listings
~der jeweiligen Programme in

Microsoft-Basic und Turbo-
Pascal. Mit ihnen kann der Ster-
nenfreund seinen eigenen
astronomischen Kalender er-
stellen.

Der Band will aber kein
Lehrbuch der Astronomie sein,
sondern iiber die Programme
auf unterhaltsame Weise Wis-
sen auf diesem Gebiet vermit-
teln. Da beide Autoren Mitar-
beiter der Sternwarte Ham-
burg-Bergedorf sind, kennen
sie sich in der Materie bestens
aus.
perComp-Verlag GmbH
Holzmiihlstr. 84

2000 Hamburg 70
Tel. 040/6932033

FaSTer Disk Mag,
das ST-Magazin
auf Diskette

Aus Kanada kommt eine
Neuheit fiir alle ST-Besitzer.
Unter der Bezeichnung FaSTer
erscheint dort seit einiger Zeit
ein Magazin, das es nur auf Dis-
kette gibt. Der Hiithig-Verlag
wird es ab Januar 1987 auch in
Deutschland vertreiben (Preis:
24,80 DM).

ken, um in den Genuf der Arti-
kel zu kommen. Die Texte sind
iibersichtlich gestaltet und mit
verschiedenen Schrifttypen und
Bildern ausgestattet. Optisch
kommt das gut an.

Der Inhalt bietet fiir jeden et-
was. Neben Editorial und Titel-
bild sind auf der Diskette Kurse
fiir Pascal, C und Basic, Hard-
und Software-Reviews und vie-
les mehr enthalten. Auch wird
hier etwas geboten, was in ei-
nem normalen Papiermagazin
nicht so gut moglich ist. Da sind
z.B. bei der Besprechung eines
Digitizers auch gleich die mit
ihm erzeugten Bilder zu sehen.
Man konnte sie natiirlich auch
abdrucken, doch wiire das dann
nicht mehr so realistisch wie auf
dem eigenen Monitor.

Enthalten sind auBerdem
Hilfsseiten fiir die Bedienung
von FaSTer und ein Listing-
Teil. Auch hier wird einiges ge-
boten. Listings, die sich aus
Platzgriinden in einem her-
kommlichen Magazin kaum
verdffentlichen lassen, kdnnen
hier untergebracht werden. Der
Listing-Teil besteht aus drei
Gruppen:

1. Listing zum Ansehen
und Ausdrucken
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fnerican arnﬂuctlun and distribution, PAGE 6, a British nagazine,
takes care of our distribution in and around England and finally,
the Adelaide Atari user greup is spreading our name in Rustralia.

These combined efforts will,
users aware of our existence, I'd like to take this occasion to
invite you, our readers, to send us your comments in order for us
to bring you more of what you request in the new format of our

@5Ter Newsletter which from now on will be known under the name

of ' FasTer Pist Mag '.

The magazine will also be a place where you can show others
your personal efforts, I would therefore like to extend a special
invitation to those of you who have a creation you may want to

Pascal Jrom i A e o -

fact, a recent agreement mith
insures our Camadiam and

I'n certain, make thousands of

[

Aus Kanada: das Magazin fiir den ST auf Diskette

FaSTer bietet auf einer 3,5"-
Diskette alles, was man von ei-
nem Computermagazin erwar-
ten kann. Schon die duBere
Aufmachung ist den Redakteu-
ren gut gelungen. Da die Zeit-
schrift auf Diskette voll unter
GEM lauft, sind nur die ge-
wiinschten Optionen anzuklik-

2. Programmbeschreibung

3. Lauffidhiges Programm
auf Diskette

Leider konnte man der Pres-
semitteilung des Verlags nicht
entnehmen, ob das Magazin im
Original oder in einer deut-
schen Version vertrieben wird,

MARKT

doch ist es auch in der engli-
schen Ausgabe dank der guten
Programme usw. sein Geld
wert.

System: Atari ST
Bezugsquelle: Hiithig

Rolf Knorre

Nachtrige

Zu einigen Testberichten in
der letzten Ausgabe des ATA-
Rlmagazins sind noch Berich-
tigungen bzw. Erginzungen
nachzutragen.

Im Artikel zum Zeichenpro-
gramm “Jack Paint” wurde der
Name des Herstellers bedauer-
licherweise falsch angegeben.
Der richtige Name und die
Adresse lauten:

A+P-Shop
Auf der Schanze 4
8490 Cham/Opf.

Testberichte dienen in erster
Linie der Information des Le-
sers, der ja in der Regel nicht
die Moglichkeit hat, Program-
me und Gerite vor dem Kauf zu
priifen. Aber natiirlich freuen
wir uns, wenn auch die Liefe-
ranten unsere Artikel zum An-
lal nehmen, ihre Produkte wei-
ter zu verbessern.

Beim  Programm  "Disk
Royal” von Boston Computer
hatte unser Tester eine schriftli-
che Dokumentation vermift.
Diese war nur auf der Diskette
vorhanden. Die Firma teilte uns
nun mit, daf} ab sofort alle Pro-
gramme mit deutschem Hand-
buch ausgeliefert werden. Fiir
den Anwender bedeutet dies ei-
ne Erleichterung, denn nun
mufl er die Dokumentation
nicht mehr am Bildschirm lesen
oder erst ausdrucken lassen.
Vielmehr steht sie sofort fiir die
Arbeit zur Verfiigung.

Sowohl fiir “Disk Roy-
al”als auch fiir das Disket-
tenverwaltungsprogramm

"Katpro Royal”, das wir
ebenfalls im letzten Heft
vorstellten, wird bei Wei-
terentwicklung oder Aus-
bau ein kostenloser (!) Up-
date-Service garantiert.
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1. Baden-
Badener
Computermesse
1987

Vom 1. bis 3. Mai 1987 veran-
staltet der KS-Computer-Club
e.V. in Baden-Baden zum er-
sten Mal seine Computermesse.
Im Pavillon beim Alten Bahn-
hof zeigen rund 30 hochkaritige
Aussteller nicht nur aus Baden-
Wiirttemberg (z.B. Olivetti,
Commodore, Atari) auf etwa
1000 gm Hallenfliche ein brei-
tes Angebot an Hardware, Soft-
ware, Zubehor und anderem
fiir Heim-, Personal- und Indu-
strie-Computer. Zusitzlich zu
dieser Informations- und Ver-
kaufsmesse ist eine Sonder-
schau zum Thema Bildschirm-
text geplant.

Die Veranstaltung ist am
Freitag, dem 1. Mai, von 15.00
bis 19.00 Uhr, am Samstag und
Sonntag von jeweils 9.00 bis
18.00 Uhr geoffnet. Fiir Schii-
ler, Studenten, Zivildienstlei-
stende, Arbeitslose, Behinder-
te und Rentner gelten erméBig-
te Eintrittspreise. Der Weg zur
Veranstaltungshalle ist in ganz
Baden-Baden ausgeschildert.

Weiterbildung

Computer-Berufe sind in.
Allein 1986 zdhlte die Bundes-
anstalt fiir Arbeit 34.100 Ein-
steiger in Fortbildung und Um-
schulung zu EDV-Berufen; das
sind 48 Prozent mehr als 1985.
So verwundert es kaum, daf auf
dem EDV-Bildungsmarkt auch
die Nachfrage nach berufsbe-
gleitendem Teilzeitunterricht
steigt. Immer mehr Berufstiti-
ge suchen nach Moglichkeiten,
ihr kaufminnisches und techni-
sches Wissen mit EDV-Qualifi-
kationen auf den neuesten
Stand zu bringen.

Das Control Data Institut, ei-
ne fithrende EDV-Bildungs-
stiitte, hat mit dem soeben er-
schienenen Katalog "EDV-Be-
rufe,  Computerqualifikatio-
nen, Teilzeit 1987” dieser Ent-
wicklung Rechnung getragen

und sein Seminarangebot er-
neut aktualisiert und ausge-
baut. Interessenten konnen sich
aus iiber 100 Bausteinen ein
speziell auf ihre Bediirfnisse zu-
geschnittenes Programm zu-
sammenstellen.

Von anwendungsbezogenen
EDV-Grundqualifikationen,
wie sie der besonders fiir Frau-

en entwickelte “Computer-
Fiihrerschein” oder "CAD-
Konstrukteur/-in” vermitteln,

bis hin zu EDV-Berufsqualifi-
kationen fiir Programmierer,
Datenbankorganisatoren und
Software-Entwickler reicht das
weite  Spektrum.  Sdmtliche
Bausteine werden als berufsbe-
gleitender Abend- bzw. Sams-
tagsunterricht angeboten. Den
Katalog erhalten Sie kostenlos
bei:

Control Data Institut

KarlstraBe 42

8000 Miinchen 2
Tel. 089/523910

"HeiBer Draht”
zu Digital Re-
search

Die Firma Digital Research
hat eine GEM-Hotline instal-
liert, um ihre Kunden in allen
Fragen zur umfangreichen
GEM-Software direkter und
gezielter beraten zu konnen.
Sobald der Anwender bei Digi-
tal Research GEM-Kunde ge-
worden und als solcher regi-
striert ist, kann er diesen Servi-
ce in Form des Hotline Support
30 Tage lang kostenlos in An-
spruch nehmen. Wer die Hotli-
ne weiterhin nutzen will, muf}
pro Jahr einen Beitrag von 99.—
DM (inkl. MwSt.) entrichten.
Der Preis ist unabhéngig von
der Anzahl der erworbenen
Produkte.

Die Hotline ist derzeit jeweils
am Mittwoch und Freitag von
14.00 bis 17.30 Uhr besetzt. Bei
entsprechendem Bedarf ist ein
weiterer Ausbau geplant. Er-
reichen kann man sie unter der
Telefonnummer 089/57067 34.

Digital Research GmbH
HansastraBBe 15

8000 Miinchen 21

Tel. 089/574034
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Sound Sampler

Die Firma G Data hat uns ein
Demo zum neuen AS Sound-
Sampler Construction Set zur
Verfiigung gestellt. Dieses De-
mo darf als Public-Domain-
Software weitergegeben wer-
den und zeigt sehr gut die Mog-
lichkeiten auf, die der Sampler
bietet. Herhalten muften Boris
Becker und Franz Josef Strauf3,
die dem Horer einiges mitzutei-
len haben. Sobald uns das Con-
struction Set vorliegt, folgt ein
Testbericht.

G Data Bochum
SiemensstraBe 16

4630 Bochum 1
Tel. 02325/60098

Atomium

Dieses Programm fiir den
Atari 520 ST erlaubt die grafi-
sche Darstellung von Molekiil-
strukturen nach dem Kalotten-
modell und das Zeichen neuer
Molekiilverbindungen. Es eig-
net sich also fiir den Chemieun-
terricht an Schulen und Univer-
sitdten, da es zur Veranschauli-
chung des Lehrstoffs beitrigt.

”Atomium” stellt eine Kom-
bination von Datenbank- und
komfortablem Grafikpro-
gramm dar. Die Datenbank
enthilt bereits zahlreiche Infor-
mationen iiber Molekiilstruktu-
ren. Der Anwender mul3 nun
lediglich eine Strukturformel
eingeben; anschlieBend wird
die Verbindung grafisch auf
dem Monitor dargestellt.

Der integrierte Molekiiledi-
tor erlaubt es, ein Molekiil auf
dem Bildschirm zu entwickeln.
Dieses laft sich spiter in sdmtli-
che Richtungen drehen, so daf3
der Betrachter einen genauen
Eindruck von der jeweiligen
Struktur gewinnt. Die mit Hilfe
des Editors gezeichneten neuen
Verbindungen koénnen in der
Datenbank gespeichert wer-
den.

Das Programm arbeitet voll-
standig unter GEM. Vorausset-
zung ist ein Atari ST mit einem
Laufwerk und monochromem
Monitor. Es handelt sich hier
um die zweite, vollkommen
iiberarbeitete Version, die mit

mehr Funktionen als die erste
sowie einem wesentlich verbes-
serten Molekiileditor ausgestat-
tet ist. Wer die erste Ausfiih-
rung des Programms besitzt,
kann gegen einen frankierten
Riickumschlag die neue erhal-
ten. "Atomium” ist ab sofort zu
einem Preis von 149.— DM er-
haltlich. Eine Farbversion be-
findet sich in Vorbereitung.
Michael Schaumburg

Halemweg 21

1000 Berlin 13
Tel. 030/3823105

Joycard

Unter dieser Bezeichnung
wird seit einiger Zeit ein neues
Joystick-System vertrieben, das
mit einem herkdmmlichen
Steuerkniippel nicht mehr viel
zu tun hat. Wie der Name schon
sagt, handelt es sich eher um ei-
ne Karte, wenn ich diese Be-
zeichnung auch nicht fiir beson-
ders gut halte.

Wichtigstes Merkmal der
Joycard ist, daB mechanische
Teile vollig fehlen. Dadurch
werden Betriebsstorungen
weitgehend  ausgeschlossen.
Die Steuerung erfolgt iiber Sen-
soren, die jede Beriithrung so-
fort tibertragen.

Die Joycard ist ein prazises
Instrument, das einfach anstelle
eines herkémmlichen Joysticks
eingesetzt werden kann, sofern
man die Umgewthnungszeit in
Kauf nehmen will. Sie 148t sich
sowohl bei den kleinen Ataris
als auch beim ST verwenden.

Hersteller/Bezugsquelle:
Sunnyline

Stephan Kénig

0S-9

Multitasking-Anhidnger diir-
fen sich freuen. Das Betriebssy-
stem OS-9 fiir Multiuser/Multi-
tasking-Betrieb ist jetzt endlich
lieferbar. Zum Komplettpreis
von 899.— DM erhilt man zu-
sdtzlich zu OS-9 auch Basic O9.
Atari Corp. (Deutschland) GmbH

Frankfurter Strafe 89-91
6096 Raunheim



Service ist lhr Vorteil und unsere Stirke!

Anwenderprogramme fiir Atari ST
Paint Works 99.—
Music Studio 99.—

Die K-Serie von KUMA
K Data

K Graph

K Spread
K Word

K Seka

K RAM
KComm2

139.—
119.—
139-""
139-""‘

99.—

99.—
139-""

Die Programme der K-Reihe sind
untereinander datenkompatibel!

Animator
M Copy
K Disk
DB Calc
Trimbase

Devpac ST 139.—

Fire Blas

Shuttle 1l

1 19I_ o
359.— § Fiighi
99.—
39.—
39:"
149.—
269.—

Mercenary

Starglider
Super Huey
Karate Kid Il

Flight Simulation Il
Super Cycle :
Championship Wrestling 89.00

Selbstverstiindlich fiihren wir
auch Spiele fiir lhren ST

69.90
79.90
69.00
89.90
69.90
79.90
109.00
179.00
89.00

Atari XL/XE

Anwendersoftware

Home Pack

Movie Maker

Music Constr. Set

Paper Clip

Graphics Art Dep.

Designer Pencil (Graphic-Modu)) 37.95

Fordern Sie noch heute unsere umfangreichen, kostenlosen Infos an. Nutzen Sie unseren telefonischen Bestellservice und unsere kundenfreundlichen

Lieferbedingungen:

2 057 32/7 2849 (Heike Lipkowski)

Wir liefern Ihnen die Software frei Haus. Schnell und einfach! Ohne irgendwelche Versandkosten oder zusétzliches Porto! Dies gilt selbstverstindlich

auch fiir Osterreich, Schweiz und Luxemburg. (In diesen Staaten muB der Zoll von unseren Kunden getragen werden.)

Computer Soft- und Hardware

Versandhandel R. Lindenschmidt
Schuistr. 14 - Postfach 1328

Atari brandneu!

Entgegen anderslautender
Geriichte will Atari den 8-Bit-
Bereich  weiter ausbauen.
Nachdem der 800 XL jetzt aus-
verkauft ist, wird es Mitte die-
ses Jahres als Nachfolgemodell
den 65XE geben. Zum Preis
von 199.- DM vereint er die
technischen Eigenschaften des
800XL im Gehéduse des
130 XE. Insgesamt ist eine Ak-
tivierung des 8-Bit-Sektors vor-
gesehen. Noch dieses Jahr wer-
den neue Soft- und Hardware-
produkte erwartet.

Speicher-
erweiterung

Die Firma Weide Electronic
in Hilden hat sich bereits mit
der Aufriistung des ST auf ein
Megabyte ecinen Namen ge-
macht. Jetzt bietet sie eine Er-
weiterungskarte an, die nach
dem gleichen Prinzip funktio-
niert und volle zwei Megabyte
beinhaltet. Sie muf3 nur in den
Rechner eingebaut werden.
Létarbeiten sind nicht erforder-
lich.

Etwas abschreckend ist zur
Zeit der noch recht hohe Preis
von 1898.— DM. Man darf aber
damit rechnen, daB die bei Wei-
de verwendeten Megabit-Chips
schon bald billiger werden, was
sich auch auf den Preis der ferti-
gen Erweiterungskarte auswir-
ken wird.

Weide Electronic
RegerstraBle 34

4010 Hilden
Tel.02103/41226

Deutsche Daten-
bank fiir ST

Ein deutsches Datenbanksy-
stem fiir den ST wird in Kiirze
von Hagera-Software erhiltlich
sein. Die Software "DABAS
1.0” soll die Vorteile einer rela-
tionalen Datenbank mit denen
einer speziellen Branchenlo-
sung verbinden. Fiir besondere
Anwendungen, etwa im kauf-
ménnischen Bereich (Faktura,
Kalkulation) oder auf anderen
Gebieten, sind bereits Module
in Arbeit, die aus der Daten-
bank bestimmte Problemlosun-
gen ermoglichen sollen. Laut
Ankiindigung bietet “DA-
BAS” folgende Features:

209732/72849

- voll in GEM integriert
— frei wihlbare Masken

- sehr weitgehende Maoglich-
keiten der Verkettung von
Suchmodi

— Kompatibilitit zu " 1st Word”

- RAM-unabhingige
grofle

Datei-

Voraussetzung zur Nutzung
dieser Software ist ein ST mit 1
MByie RAM und ein oder zwei
Diskettenlaufwerken oder ei-
ner Harddisk. Der Preis des
Programms liegt bei 398.— DM.
Es soll ab Miirz lieferbar sein.
Rausch & Haub GbR
Berliner Freiheit 16

5300 Bonn 1
Tel. 022/638313

Schreibschutz

Eine wirklich praktische
Neuerung auf dem 5,25"-Dis-
kettenmarkt ist der Schreib-
schutz ohne Klebstreifen. Zwei
kleine Riegel machen es mog-
lich. Der erste versperrt direkt
die R/W-Kerbe, wihrend mit
dem zweiten Riegel 1 zusiitzlich
arretiert werden kann. Die
Ausfithrung macht einen soli-
den Eindruck. Auch das Dis-

kettenmaterial kam nicht zu
kurz. Verwendet werden XI-
DEX-Markenqualititsdisket-
ten, deren Clippinglevel mehr
als 50% tiber ANSI-Norm liegt.
Es sind sowohl 48-TPI-, 96-TPI-
wie auch HD-96-TPI-Disketten
lieferbar.

Computer Plus

Dietrich Dunisch

Postfach 100347
3002 Wedemark 1

Fastos

Unter dieser Bezeichnung
wird ein Desk-Accessory ver-
trieben, welches das Floppy-
Laufwerk beschleunigen soll.
Dies trifft besonders auf das
Kopieren von Dateien und
Ordnern zu. Handelt es sich um
ganze Disketten, 4Bt sich fiir
diec Temposteigerung ein spe-
zielles, auf der Diskette abge-
speichertes Kopierprogramm in
Anspruch nehmen. Laut Her-
stellerangabe sollen alle Opera-
tionen mit dem Doppelten ihrer
urspriinglichen  Geschwindig-
keit ablaufen. Das Accessory
kostet 98.— DM.

RDS Software
Jakobstrafe 8a

6096 Raunheim
Tel. 06142/43142

ATARImagazin 3/87 I 9
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HANNOVER MESSE
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Jahrmarkt
der Sensationen

Unser Mitarbeiter zu Besuch bei Atari auf

der CeBIT 1987 in Hannover

igentlich hatte ich ja ei-

nen Rundgang durch alle
Ausstellungshallen ge-
plant, um mir nichts entgehen zu

lassen. Zunichst gelangte ich je-
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doch in Halle 7, wo unter ande-
ren Atari einen respektablen
Stand errichtet hatte, der dicht
umlagert war. Dort blieb ich
dann so lange hingen, dafl mir

i |||||l Iilll! Illlll ]

zur Besichtigung der iibrigen
Hallen nur noch wenig Zeit
blieb.

Wie auch im letzten Jahr hat-
ten wieder viele Software-H#u-
ser Gelegenheit, ihre Erzeugnis-
se unter einem Dach vorzustel-
len. Hier war dann auch fiir jeden
etwas dabei. Von A wie Abrech-
nungssystem fiir Arzte bis Z wie
Zusatz-Hardware zur Roboter-
steuerung gab es interessante
Dinge zu entdecken. Eine At-
traktion bildete der neue IBM-
kompatible Atari PC, der die
MS-DOS-Welt nun auch allen
Fans dieses Rechners erschlief3t.
AuBerlich #hnelt er dem eben-
falls neu vorgestellten Mega-
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Atari. Es handelt sich um einen
rechteckigen, flachen Quader,
auf dem der Monitor bequem
plaziert werden kann. Bei der ab-
gesetzten Tastatur wurde auf die
oft beméngelten, rautenformi-
gen Funktionstasten verzichtet;
sie sind jetzt in fiinf Zweierreihen
links der Tastatur untergebracht.

Fiir die MS-DOS-Freunde sei-
en die Daten hier kurz aufgeli-
stet: 8,0 und 4,77 MHz (um-
schaltbar), 8088-2 CPU, Sockel
fir =~ Mathematik-Coprozessor
8087, 512 KByte RAM (bis zu
640 KByte auf der Hauptplatine
erweiterbar), 256 KByte separa-
ter Bildschirmspeicher, inte-
griertes  5,25"-360-KByte-Lauf-

werk (DS/DD), Emulation der
EGA (Enhanced Graphic Adap-
ter), CGA, Herkules- und ge-
wohnte monochrome Grafikmo-
di, serielle und parallele Schnitt-

stelle eingebaut, Maus, maxima- .

le Auflosung von 640 x 350 Punk-
ten — bei 16 Farben!

Die ST-Peripherie 148t sich iib-
rigens auch mit dem Atari PC
verwenden, was vor allem bei
den 3,5"-Laufwerken interessant
werden diirfte, die den 5,25"-
Floppys eigentlich vorzuziehen
sind (vor allem, da auch die klei-
nen Disketten mittlerweile er-
schwinglich sind). Manche PC-
Clones kénnen nach einer oder
mehreren Aufriistungen hier

zwar immer noch mithalten,
nicht aber, was den Preis betrifft:
Die komplette Station soll ein-
mal knapp 2.000.— DM kosten.

Den zahlreichen Besuchern,
die den Atari PC als Riickschritt
bezeichneten, bleibt ja immer
noch das jiingste Produkt der ST-
Serie, der Mega-Atari. Obwohl
das MByte-RAM bei Atari mitt-
lerweile schon fast Standard ist,
stellt dieser Rechner doch etwas
ganz Neues dar. Genau wie beim
Atari PC handelt es sich hier um
einen grauen Quader, der zudem
ein 3,5"-Laufwerk beinhaltet.
Auch hier wird der Monitor am
besten auf dem Computer pla-
ziert. Die flache Tastatur, deren
Druckpunkt deutlich verbessert
wurde, ist mit einem Spiralkabel
mit dem Rechner verbunden. Da
die neue Harddisk SH 205 die
gleichen Abmessungen wie die
Zentraleinheit besitzt, 148t sich
das Computersystem prima sta-
peln.

Tatséchlich entspricht der Me-
ga-Atari, soweit bisher vorge-
stellt, technisch vollig einem 520
ST+. Neu ist jedoch, daB dieser
Rechner fiir den vielbesproche-
nen Blitter vorbereitet ist, der die
Grafikoperationen enorm be-
schleunigen soll, aber leider nir-
gends in Betrieb war. Aulerdem
ist der Rechner in Versionen mit
2 und 4 MByte lieferbar. Dies er-
scheint vor allem im Zusammen-
hang mit dem Schlagwort Desk-
top Publishing, das derzeit in al-
ler Munde ist, sinnvoll. Atari hat
hierfiir ndmlich das ideale Werk-
zeug geschaffen, den SLM-La-
serdrucker. Bei seiner Konstruk-
tion wurden vollig neue Wege be-
schritten.

Bisherige Laserdrucker ent-
hielten immer eine Menge Tech-
nik in Form eines Prozessors (in
der Regel aus der 68000-Reihe)
und einiger MByte Speicher, in
denen die Grafikdaten druckfer-
tig aufbereitet wurden. Da der
Atari ST jedoch selbst einen
68000-Prozessor und eine Menge
RAM enthilt, wurde der Com-
puter einfach durch ein mehr
oder weniger “unintelligentes®

ATARImagazin 3/87 I 1 1
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Druckwerk ergénzt. Nur so ist es
moglich, daB3 Atari einen Laser-
printer fiir ca. 3000 DM anbieten
kann, wihrend ein solches Gerit
sonst im giinstigsten Fall 7000
DM kostet.

Der Atari-SLM-Laserprinter
bietet hervorragende Leistungs-
merkmale (vor allem fiir lirmge-
schiddigte Anwender eines Na-
deldruckers). Die Auflésung
entspricht 300 Punkten pro Zoll.
Ein Quadratmillimeter wird also
aus rund 140 Punkten gebildet.
Mit ca. 8 Seiten pro Minute ist
das Geridt zudem noch recht
schnell. Leider kommen jedoch
vorerst nur Besitzer eines Mega-
Atari in diesen GenuB3, denn es
sollten mindestens 2 MByte
RAM vorhanden sein.

Das Bild des Ausdrucks und
die Arbeitsgeriusche sind ver-
gleichbar denen eines Fotokopie-
rers ohne Vorlagenplatte. Das
kommt nicht von ungefihr — das
Prinzip des Laserdruckers wurde
vom Kopierer iibbernommen. Ei-
ne elektrostatisch geladene Wal-
ze wird mittels einer Lichtquelle

~ entladen. (Beim Drucker han-

Nicht nur duBer-
lich wie ein
Kopierer: der
Laserdrucker auf
der CeBIT

delt es sich dabei um einen Laser,
beim Kopierer um das von der
Vorlage reflektierte Licht einer
Lampe). Das feine Farbpulver
(Toner) bleibt an dunklen (nicht
entladenen) Stellen der Walze
haften, wird auf das Papier auf-
gebracht und dort durch Wirme
fixiert. Ahnlich wie bei vielen
Kopierern 146t sich das Papier

12 I ATARImagazin 3/87

entweder mittels einer Cassette
oder manuell als Einzelblitter
zufithren. Dies ist besonders
dann praktisch, wenn zwischen-
durch z.B. auf ein Blatt mit
Briefkopf gedruckt werden soll.

Der AnschluB des Druckers
erfolgt iiber die DMA-Schnitt-
stelle des Atari (DMA = Direct
Memory Access = direkter Spei-
cherzugriff). Als Treiber-Soft-
ware dient eine Diabolo-630-
Emulation; andere Treiber sind
in Vorbereitung (auch die mei-
sten Hersteller druckender Soft-
ware haben entsprechende ange-
kiindigt). Eines sollte in diesem
Zusammenhang noch erwihnt

Das Desktop- I
Publishing-Kom- -
pletisystem: &
Mega ST und Ata- ‘

ri-Laserdrucker A

werden. Im Gegensatz zu den so-
genannten intelligenten Laser-
druckern, bei denen man neue
Zeichensdtze in Cassettenform
nachkaufen muf}, geniigt beim
SLM eine Anderung der Soft-
ware, die der Anwender (sobald

R

entsprechende Programme er-
héltlich sind) auch selbst vorneh-
men kann.

Soviel zu Atari. Wie sieht es
nun mit dem Soft- und Hard-
ware-Angebot anderer Herstel-
ler aus? Hier konnte man schon
in Begeisterung ausbrechen,
denn es wurde reichlich Neues
geboten.

Vom "Industrierechner
CMI302 auf Atari-1040STF-Ba-
sis mit G/P-Bus” und "Zeilen-
vielkanalanalysator ~LMCA16
mit 512 oder 1024 Kanilen fiir
AdreB-Mode, MoBbauer-Mode
und Pulshohenanalyse” (GP-

Elektronik) iiber Hardware zur

Steuerung eines Roboterarmes,
Videodigitizer und Interfaces
zum Mischen von Echtzeit-Bil-
dern und Computergrafik bis
zum ST-Oszillographen (siehe
Testbericht ATARImagazin 2/
87) reichte die Hardware-Palet-
te. Bei letzterem konnte ich mich
iibrigens von einem interessan-
ten Projekt iiberzeugen, der
Spracherkennung. Das System
(bestehend aus einem Atari
1040, einem Mikrofon und er-
wihntem Oszillographen) war in
der Lage, Worte wiederzuerken-
nen. Zu diesem Zweck war ein
fiinfmaliges Vorsprechen erfor-
derlich. Die Hiillkurve wurde ge-
mittelt und stand dann fiir die
Sprachanalyse zur Verfligung.
Vom Atari-ST-Basic war recht
wenig zu sehen. Dafiir zeigten
aber Omikron und GFA ihre
neuen Produkte. Wihrend bei
Omikron gerade an einem Com-
piler zum bekannten Basic der



Firma gearbeitet wird, hat GFA
einen solchen schon ldngst fertig-
gestellt. (Eigene Versuche mit
der neuesten Version waren den-
noch nicht genehmigt.) Auch
wurden endlich Programme an-
gekiindigt, die bei jedem GFA-
Programm einen Autostart er-
moglichen. Der GFA-Interpre-
ter wird bald auch als ROM er-
héltlich sein (Weide Elektronik).
Noch in diesem Jahr soll ein
GFA-Assembler auf den Markt
kommen. Fiir 1988 ist eventuell
an ein GFA-Basic 3.0 gedacht.
Zundchst wird ein Anforde-
rungskatalog zusammengestellt;

Vorschldge und eigene Ideen
kénnen also noch verarbeitet
werden.

Das GFA-Basic war auch im
Computer-Camp vertreten, wo
ein Grafikwettbewerb veranstal-
tet wurde. Hier galt es, auf einem
Atari ST (vor Ort natiirlich)
moglichst effektvolle Grafikpro-
gramme zu erstellen. Selbstver-
stdndlich wurden auch wieder
zahlreiche Videospiele vorge-
stellt, so z.B. von dem englischen
Software-Haus Michtron (”Spa-
ce Shuttle”, "Karate Kid IT”, " Ti-
me Bandit” usw.). Hier fiel be-
sonders ein digitales Schlagzeug
auf, das mit Sampler-Sounds ar-
beitet.

Aber auch deutsche Hersteller
bieten neue Spiele-Software.
Tommysoft (bekannt durch
"Puzpuz” und "Musix32”) zeigte
Vorabversionen von "Dizzy Wiz-
zard” und "Trashheap”. Ersteres
wurde von Messebesuchern als
deutsche Antwort auf ”Marble

Madness” bezeichnet, gilt es hier
doch, in einer ziemlich verriick-
Die Superlative:

der Mega ST 2 mit

der Festplatte
SH 205

ten Welt einen rotierenden, auf
der Spitze stehenden Kegel iiber
eine total chaotische Maschine zu
steuern. “Trashheap” hingegen
spielt im Weltraum; hier lenkt
man ein Tablett, auf dem eine
Pyramide kreiselt — natiirlich

BERICHT
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ebenfalls auf der Spitze. Gleich-
zeitig ist darauf zu achten, daB
man bestimmten unfreundlichen
Weltraumwesen ausweicht, wih-
rend andere wieder Punkte brin-
gen. Das Auflergewohnliche an
diesem Spiel ist der echte 3-D-Ef-
fekt, der durch Verwendung ei-
ner Brille mit roten und griinen
Gldsern erreicht wird. Sicher
erinnern sich einige noch an die
3-D-Versuchssendungen der
Fernsehanstalten; die dort be-
nutzte Brille kommt hier wieder
zum Einsatz. Auch ein Software-
Btx-Decoder fiir Atari ST und
Mac wurde angekiindigt.

Atari hat ebenfalls das Soft-
ware-Angebot erweitert. Nach
?1st Word” und “1st Mail” ist
nun “1st Term”, ein hervorra-
gendes Terminalprogramm, er-
hiltlich. Es lduft vollkommen
GEM-gesteuert und 148t sich

GP-Elektronik
zeigte, wie man
den ST zum voli-
wertigen
Industrierechner
ausbaut

Der Mega ST in
Aktion: speicher-

-~ intensive Anwen-

dungen sind kein
Problem mehr
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Computer-
gesteuerte
Fertigung im

Modell: Roboter "<

am ST

Modem SM 120+

verbindet den ST _

mit der AuBen-
welt

dariiber hinaus auch unter GEM
bedienen! Auf diese Weise kon-
nen z.B. Meniipunkte mit der
Maus angewihlt werden; fiir Ein-
gaben wie z.B. User-Kennung
erscheint ein Formular, und es
steht ein Fullscreen-Editor mit
Maus zur Verfiigung.

Die Augsburger Firma resco-
Elektronik bietet dazu ein Mail-
box-Programm an, das diese Fi-
higkeiten in vorbildlicher Weise
unterstiitzt. Es trigt den Namen
"Profibox” und erméglicht es,
duBerst komfortable Mailboxen
zu erstellen, die z.B. folgende
Features aufweisen:

— 10 verschiedene User-Levels

14 I ATARImagazin 3/87

- zweiter Eroffnungs-Screen fiir
geschlossene Benutzergruppe

— Fernwarten mit automati-

schem Riickruf
— Ausgabe der Telefonkostenta-
belle

— Xmodem-Protokoll,
Download

Up-/

— Aufrufen von Programmen in
Overlay-Technik (z.B. "Ker-
mit”)

- Unterstiitzung Hayes-kompa-
tibler Modems

— selbsttédtige Erkennung der
Geschwindigkeit des Anrufers
(300/1200 Baud)

Geplant ist sogar eine Version
fiir Datex-P und eine Schnittstel-
le zum Datenbankprogramm
”Adimens”.

Auch passende Modems wa-
ren zu sehen, darunter das Super-
modem SM 120+ von GVC, fiir
das bereits eine FTZ(ZZF)-
Nummer beantragt wurde.

Natiirlich konnte ich hier nur
einige wenige Produkte vorstel-
len. Wir werden aber versuchen,
Thnen sobald als moglich aus-
fithrliche Berichte iiber die Neu-
heiten der Messe zu prisentie-
ren. Viele Testversionen wurden
uns sofort nach Fertigstellung zu-
gesichert.

Zum Schlu3 méchte ich noch
ein paar Worte zur Firma Atari
sagen. Wie wohl kaum jeman-
dem entgangen sein diirfte, ha-
ben sich die ST-Computer zu ei-
nem echten Renner entwickelt.
Ihnen ist es zu verdanken, daB
die Firma endlich wieder beacht-
liche Gewinne erzielt, nachdem
Jack Tramiel sie vor dem Bank-
rott gerettet hat. Thr Umsatz be-
lief sich 1986 auf 141.580.000.—
DM allein in Deutschland. Welt-
weit waren es 258.131.000 Dol-
lar! Somit macht der deutsche
Markt fast ein Drittel (28,3 %)
der Firmengeschifte aus. Diese
Zahlen werden tibrigens nicht zu-
letzt auf die wieder steigende
Nachfrage nach Videospielen zu-
riickgefiihrt. Auf diesem Gebiet
steht Atarijaschon seit Jahren an
der Spitze.

Leider war von den 8-Bit-Ata-
ris nicht mehr viel zu sehen. Le-
diglich zwei 130XE-Computer
fristeten in einer Ecke des Stan-
des ihr Dasein, ausgestattet mit
dem betagten Grafik-Demo der
Firma und altbekannten Pro-
grammen wie " Atari-Schreiber”.
Zwar war zu horen, daf3 die be-
reits 1986 als Prototyp vorgestell-
te 80-Zeichen-Karte nun doch
auf den Markt kommen soll. Auf
nihere Auskiinfte iiber Zeit-
punkt und Preis wartete man
aber vergebens.

Thomas Tausend



Einfihrung in die
Kiinstliche
intelligenz

EIN DATA BECKER BUCH | L

Léangst ist Kunstliche Intelligenz keine ferne Zukunfis-
vision mehr, ldngst haben erste KI-Programme die
Forschungslaboratorien verlassen und halten zu-
nehmend Einzug in unser tdgliches Leben. Sei es in
der Freizeit in Form von Computerdenkspielen wie
Tirme von Hanoi, Mihle, Dame oder Schach, sei es
in der Arbeitswelt als Expertensystem, Diagnose-
Programm oder Roboter. Doch was steckt hinter
#Kunstlicher Intelligenz”2 Wie arbeiten K|-Pro-
gramme? ST-Besitzer, die sich mit diesen Fragen
nicht nur theoretisch beschaftigen wollen, finden mit
diesem Buch eine sachlich fundierte Einfiihrung in
das brisante, aktuelle Thema. Neben der histori-
schen Entwicklung und den verschiedenen Anwen-
dungsgebieten Kinstlicher Intelligenz lernen Sie
auch gleich die Praxis kennen: Zahlreiche Beispiele
intelligenter Denkspiele sowie das Expertensystem
JANFOMAT” verdeutlichen Aufbau und Struktur von
KI-Programmen. Natiirlich werden auch die typi-
schen Programmiersprachen zur KI - LOGO,
PROLOG und Lisp — ausfihrlich vorgestellt. So gibt
dieses Buch umfassende Informationen zu einem
Thema, das jeden angeht.

Einfiihrung in die Kiinstliche Intelligenz
Hardcover, 406 Seiten, DM 49,—

DATA BECKER

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

Plenge

SUPER
GRAFIK

Buch
Zum

ATARI ST

1 MIT
DISKETTE ]

EIN DATA BECKER BUCH H

F

Funktionsdarstellung, Businessgrafik, Spiele, CAD -
kaum ein Arbeitsbereich, in dem der gezielte Ein-
satz anschaulicher Grafiken nicht sinnvoll erscheint.
Das Supergrafikbuch zum ATARI ST zeigt jedem
ST-Besitzer, wie er die Grafikfdhigkeiten seines
Rechners auch bei seinen Anwendungen einsetzen
kann. Angefangen von den Grundlagen des VDI,
GEM, AES und TOS bis hin zu speziellen, weiter-
fihrenden Probleml&sungen wie Programmierung
des Rasterinterrupts oder einer flackerfreien Anima-
tion findet er einfach alles, was man zum Thema
Grafik auf dem ST wissen muf3: GEM und Bild-
schirmfenster, Mausverwaltung, Farb- und Sprite-
Programmierung, Grafikausgabe auf jeden Drucker,
Trickfilmproduktion mit Super 8 und Video, Speicher-
aufbau, Videoregister, Systemvariablen und Video-
interrupts. Gleich mitgeliefert werden zahlreiche
Utilities in BASIC, C und Assembler. Auflerdem
noch: ein kommentiertes Listing aller Line-
A-Befehle. Das Supergrafikbuch - voll-
gepackt mit dem Know-how, das jeder
engagierte ST-Besitzer braucht.

Das Supergrafikbuch
zum ATARI ST
Hardcover, inkl. Diskette,
ca. 600 Seiten, DM 69,-
erscheint ca. 5/87



Videobilder

im RAM

Mit dem F.E.T.-Farbdigitizer k6nnen Aufnahmen mit
der Videokamera computergerecht aufbereitet werden.

Diese Palette
steht fiir
Anderungen der
Farben zur Ver-
fiigung

bwohl der Atari ST noch
Onicht so lange auf dem

Markt ist, gibt es bereits
mehrere Digitizer, die wir in den
nichsten Ausgaben des ATARI
magazin vorstellen wollen.
Heute beschiftigen wir uns mit
dem F.E.T.-Farbdigitizer der
Firma Creative Video. Bevor ich
ndher auf das Gerit eingehe,
noch einige allgemeine Worte zu
diesem Thema.

Obwohl in letzter Zeit in der
Computerszene oft iiber diese
Technik diskutiert wird, wissen
vielleicht nicht alle Leser, worum
es iiberhaupt geht. Dabei 148t
sich das Prinzip sehr einfach er-
kliren, wenn man die techni-
schen Grundlagen einmal {iber-
geht. Sie zu kennen, ist fiir die
Anwendung eines Digitizers aber
auch nicht erforderlich. Es han-
delt sich hier um ein Geriit, das es
erlaubt, Fernseh- oder Videobil-
der auf einfache Weise in den
Computer zu iibertragen. Diese

16 I ATARImagazin 3/87

konnen dann mit einem Grafik-
programm bearbeitet oder in ei-
genen Listings eingesetzt wer-
den.

Ein gutes Beispiel fiir eine sol-
che Anwendung bilden die auf
dem Markt erhiltlichen Strip
Poker”-Programme, bei denen
die Damen, um die es geht, mit
einer Kamera aufgenommen und
die Bilder per Digitizer iibertra-
gen wurden. Wenn erst einmal
eine gute Grafik vorliegt, ist der
Rest des Spiels nur noch Formsa-
che.

Die Videokamera ist der idea-
le Bildlieferant, da sie die Mog-
lichkeit bietet, ein Motiv in aller
Ruhe aufzubauen und aufzuneh-
men. Verschiedene Digitizer er-
lauben aber auch den Einsatz ei-
nes Videorecorders. Darin sehe
ich einen grofen Vorteil, da mitt-
lerweile viele ein solches Geriit
besitzen. Wichtigist hier, daf} der
Recorder ein moglichst ruhiges
Standbild liefert, da Digitizer mit
erschwinglichem Preis nicht in
Echtzeit arbeiten, sondern einige
Sekunden zum Digitalisieren be-
nétigen.

Beim getesten Geriit handelt
es sich um einen Farbdigitizer,
der, um es vorwegzunehmen, si-
cher nur einen kleinen Kreis der
ST-Anwender interessieren
wird. Das liegt zum einen an der
erforderlichen Hardware-Aus-
stattung. Voraussetzung fiir den

Betrieb des Digitizers ist nimlich
ein Farbmonitor, iiber den ja
lingst nicht jeder verfiigt. Aller-
dings diirfte auch ein STM-Com-
puter mit TV-Modulator einsetz-
bar sein. Ob dies moglich ist,
konnte ich leider nicht auspro-
bieren; auch aus dem Handbuch
geht es nicht hervor.

Der zweite, schwerwiegendere
Nachteil besteht darin, dal der
F.E.T.-Digitizer nur mit einer
Video-Farbkamera angesteuert
werden kann, die bekanntlich
immer noch relativ teuer ist. Zu-
sammen mit dem Anschaffungs-
preis fiir den Digitizer, der beim
Atari ST 528.— DM betrigt, er-
gibt sich schnell ein fiir viele un-
erschwinglicher Betrag. Ob sich
die Investition lohnt, erscheint
im Hinblick auf die Nutzungs-
moglichkeiten vielleicht auch
fragwiirdig.

Die Installation des Digitizers
ist sehr einfach. Das Geriit be-
sitzt die Abmessungen einer Zi-
garrenkiste und wird direkt mit
dem ROM-Port des ST verbun-
den, was Stabilitiit garantiert.
Der Anschlu der Kamera an
den Digitizer erfolgt iiber ein
BNC-Kabel. Nach diesen Hand-
griffen kann die mitgelieferte
Software geladen werden.

Auch das Erstellen der Bilder
geschieht auf sehr einfache Wei-
se. Jeder Druck auf die linke
Maustaste 1ost eine Aufnahme
aus. Bei mangelnder Bildqualitit
kann man diese dann durch er-
neutes Driicken l6schen. Um
bessere Aufnahmen zu erzielen,
reicht es meist aus, Manipulatio-
nen an der Kamera vorzunehmen
und das Motiv gut auszuleuch-
ten. AuBlerdem lassen sich am
Digitizer Kontrast und Helligkeit
nachregeln.

Wenn eine Aufnahme gefiillt,
konnen mit der rechten Mausta-
ste einige Optionen aufgerufen
werden. Die wichtigste ist sicher
die zur Abspeicherung. Beziig-
lich der spiteren Bearbeitung der
Bilder haben die Programmauto-
ren Wert auf Vielseitigkeit ge-
legt. Wahlweise 14B3t sich der



Screen im "Neochrome”-, "De-
gas”-, "Superpaint”- oder in ei-
nem Spezialformat abspeichern.

Zuvor bietet aber auch die Di-
gitizer-Software  verschiedene
Bearbeitungsmoglichkeiten. Be-
sonders interessant ist die Option
der  Farbveranderung. Der
F.E.T.-Digitizer erlaubt eine
Auflésung von 384 x 240 Pixeln
bei 16 Farben (Aufnahmedauer
ca. 1,3 Sekunden pro Bild). Da
die Farben eines digitalisierten
Bildes nicht immer mit den ech-
ten libereinstimmen, hat der An-
wender die Moglichkeit, mit ei-
nem speziellen Menti Farben zu
mischen und Farbpaletten zu-
sammenzustellen. Das Ergebnis
kann er sich durch Druck auf die
rechte Taste sofort ansehen. Ei-
ne weitere Option dient dem
Zoomen, also dem VergroBern
eines Bildausschnitts, der danach
ebenfalls abgespeichert werden
kann.

Friiher oder spéter hat man si-
cher den Wunsch, auch etwas zu
Papier zu bringen. Zu diesem
Zweck enthilt die Programmdis-
kette Druckertreiber, die eine
Hardcopy in Schwarzweill oder
in Farbe erlauben. Farbausdruk-
ke sind allerdings nur mit dem
Okimate 20 moglich (andere
Farbdrucker benétigen eigene
Treiber).

Die einfache Handhabung des
F.E.T.-Digitizers erspart dem
Anwender viel Zeit und Miihe.
Das deutsche Handbuch (es um-
faBt nur einige fotokopierte Sei-
ten) erldutert sehr knapp alle
Optionen. Etwas ausfiihrlichere
Beschreibungen hitten nicht ge-
schadet. Die Ergebnisse, die sich
mit Hilfe einer Video-Farbkame-
ra und des Digitizers erzielen las-
sen, sind sehenswert.

Bedauerlich ist, daB nicht auch
Videorecorder zur Ansteuerung
zu gebrauchen sind. Dies wiirde
die Palette der Einsatzmoglich-
keiten doch erheblich erweitern.

System: Atari ST
Hersteller/Bezugsquelle:
Creative Video, Erlangen

Stephan Kénig

er sehenswerte Grafi-
ken mit Malprogrammen
erstellen mochte, wird

mit einigen Problemen konfron-
tiert, wenn er nicht eine gewisse
kiinstlerische Ader besitzt. Na-
tiirlich lassen sich mit Hilfe des
Computers viele verbliiffende
Effekte erzielen, die man bei ei-
genhidndigen Zeichnungen auf
Papier nie erreicht hitte, doch
die letzten Feinheiten fehlen
meist. In der Regel gilt, daB An-
wender, die auf dem Papier keine
erkennbaren Figuren zustande
bringen, dies auch auf dem Com-
puter nicht schaffen. Diese Tat-
sache treibt manchen Spielepro-
grammierer zur Verzweiflung,
denn Idee und Code konnen
noch so gut sein, das Spiel steht
und fillt mit der Grafik.

Bisher hat es immer wieder
Versuche gegeben, Leute, denen
es an kinstlerischer Begabung
mangelt, an die Materie heranzu-
filhren. Eine Moglichkeit war

z.B. der Lichtgriffel. Allerdings
mufBite man dabei stundenlang
mit ausgestrecktem Arm vor dem
Monitor verharren, was nicht ge-
rade angenehm ist. Manche An-
wender schufen Collagen oder
suchten andere Vorlagen, die sie
auf Folie an den Bildschirm kleb-
ten. Die Umrisse wurden dann
mit der Maus nachgezogen. Die-
ses Vorgehen hat aber den Nach-
teil, dal man stdndig mit einem
zugekniffenen Auge arbeiten
muf, um das rdumliche Sehen
auszuschalten, das eine Ubertra-
gung unmoglich macht.

In jiingster Zeit erregte ein
Maussystem Aufsehen, bei dem
ein Fadenkreuz und eine Fiih-
rungsschiene an die Maus ge-
klebt werden, um auf diese Wei-
se Vorlagen einigermallen ver-
niinftig iibertragen zu koénnen.
Leider 1aBt hier die Genauigkeit
sehr zu wiinschen {ibrig, und bei
Rundungen versagt das System
vollig.

TEST

Elektronisches
Zeichenbrett

Fiir spezifische
Anwendungen
eine Alternative
zur Maus: das
Digitalisier-
tablett (hier am
1040 ST)

ATARImagazin 3/87 I 17



Hilfe bei diesem Problem bie- | entspricht, so driickt man die | kann die Arbeit beginnen; alle
tet die Firma Eidersoft an. Besit- | Spitze des Stiftes herunter und | Zeichnungen, die Sie bisher mit
zer eines Atari ST konnen jetzt | beginnt, auf dem Tablett hinund | der Maus ausgefiihrt haben, erle-
zu einem verhiltnismiBig giinsti- | her zu fahren. Als Ersatz fiir die | digen Sie nun mit dem Tablett.
gen Preis das in professionellen | zweite Maustaste ist noch ein
Kreisen bekannte und beliebte | kleiner zusitzlicher Knopf am
Digitalisiertablett erwerben. Das | Stift vorhanden. Die Ubertra-
Prinzip ist einfach: Es soll eine | gung von Vorlagen oder auch das
Malunterlage geschaffen wer- | freie Zeichnen werden auf diese
den, auf der sich so arbeiten 1aBt, | Weise zum Kinderspiel. Auf
wie man es von einem normalen | Wunsch liefert die Firma statt des
Stift und einem Blatt Papier her | Griffels auch ein Fadenkreuz,
gewohnt ist. Der Anwender hilt | welches das genaue Anvisieren
hier einen elektronischen Stift in | von Punkten erlaubt.
der Hand, und die Malbewegun-
gen werden auf dem Bildschirm
dargestellt. Technisch wird das
so realisiert, daB sich unter der
Malunterlage ein feines Draht-
gitter befindet, durch das der
Computer Strom schickt. Wird
nun dieser Impuls vom Griffel

Die Kompatibilitdt zu den gén-
gigen Malprogrammen ist laut
Hersteller gewéhrleistet. Im Test
zeigte sich, dalB dies fiir "Art Di-
rector”, "Degas”, "Degas Elite”
und “"Neochrome” zutrifft. Nur
bei der Bedienung konnen teil-
weise Probleme auftreten, denn
die Programme sind natiirlich
nicht auf die Arbeit mit dem Ta-

Um diese Moglichkeiten am | blett, sondern mit der Maus aus-
Atari ST zu nutzen, wird das Ta- | gelegt. So 148t es sich in der Re-
blett am seriellen Port des Com- | gel nicht vermeiden, immer wie-
puters angeschlossen und das | derzwischen Griffel und Maus zu
Netzteil mit der ndchsten Steck- | wechseln, wenn man z.B. ein
dose verbunden. Nunstartetman | Menii anwihlen mochte. Theo-
das System ganz normal, wobei | retisch ist das auch mit dem Ta-
: auf Wunsch die Treiber-Software | blett moglich; in derPraxis emp-
empfangen, so kommt es immer | fi;r gas Tablett als Desk Accesso- | fiehlt es sich aber, die Maus zu

zur Ubermittlung EbEL Werte ry mitgeladen wird. Anderenfalls | verwenden.
an den Compuer, namlich dem | 5 gie spiter aufzurufen.

des x- und dem des y-Drahtes. Nach Angaben des Herstellers
iese i < ; T Il neben der Treiber-Soft

ger Bechues sg?z‘thdle;s‘e in Koor Auf jeden Fall ist die Treiber- :l?lchn:in:&nfgassfxig‘lr gig‘:r?;fl

Inaten umund tithrtdie entsgre— Software erforderlich, mit der P . Stochiefert

chende Bewegung auf dem Bild- rogrammierung  miigelicier

X man die Empfindlichkeit des Ta- :
erden. Dieser Zusatz la
schirm durch. bletts einstellen kann und alle Eiéernnich: zurm -Il*lest zvor;g nl;;s

Auf diese Weise lassen sich die | Mausbewegungen von ihm holt. | 1,00 Jber davon ausgehen, daB
Die slokironische Bewegungen des Griffels auf D‘abe1 ist der gleichzeitige Be- | 45¢ Hauptanwendungsgebiet so-
Zeichenfiiche dem TablettdirektaufdenMaus- | trieb von Maus und Tablett | yieco im Einsatz mit fertigen
erleichtertdie  zeiger ilibertragen. Wenn man | durchaus moglich. Nach dieser

. . . Programmen liegen wird.
e Yoz etz etwas malen mochte, wasja | Prozedur laden Sie das ge- e g ‘_
erheblich der Betdtigung einer Maustaste | wiinschte Malprogramm. Nun Bleibt nur noch zu wiinschen,

daf} in absehbarer Zeit Malpro-
gramme auf den Markt kommen,
die fiir die speziellen Bediirfnisse
beim Zeichnen mit dem Grafik-
tablett ausgelegt sind. Ansonsten
kann dieses Zusatzgerit jedem
empfohlen werden, der verniinf-
tige Grafiken auf seinem Compu-
ter erstellen mochte. Die Ausga-
be lohnt sich. Zudem muf3 man
sich nicht in ein neues Malpro-
gramm einarbeiten, sondern
kann seine alte Software benut-
zen. Wer fiir die Arbeit mit "Pro
Draw” noch ein Grafikpro-
gramm sucht, dem sei ”Art Di-
rector” empfohlen. Einen Test-
bericht dazu finden Sie in dieser
Ausgabe.

System: Atari ST
Hersteller: Eidersoft
Bezugsquelle: Profisoft
Preis: 899.- DM

Thomas Tai
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ATARJ
-

Einsteiger

EIN DATA BECKER BUCH

Das erste Buch zum ATARI ST ist flir viele das
wichtigste. Denn der richtige Einstieg garan-
fiert spéter die volle Nutzung dieses Super-
rechners. ATARI ST fir Einsteiger ist eine
leichtverstdndliche Einfiihrung in Hand-
habung, Einsatz und Programmierung Ihres
ST: Von der Tastatur und der Maus hin zum
Desktop bis zum ersten BASIC-Befehl und
schlieBlich zu ganzen Programmen. Die
Autoren zeigen Innen den Weg zum Erfolg
mit Ihnrem neuen Rechner.

ATARI ST filr Einsteiger

262 Seiten, DM 29,—

Das .
Maschinen '
sprache
buch

ATA'@

68000-Assembler — der Schltissel zur Pro-
grammierung der spekfakuldrsten Effekte
und der leistungsféhigsten Programme auf
dem ATARI ST. Dieses Buch zeigt Ihnen, wie
Sie Inren ST mit Maschinensprache voll aus-
nutzen kénnen: Verwendung von Systemrou-
finen, Bitmanipulationen, Rekursion, Stacks,
Einbinden von Assemblerroutinen in Hoch-
sprachen — vom ersten Schritt bis hin zum
echten Einsafz von Maschinensprache:
Dieses Buch begleitet Sie.

ATARI ST Maschinensprache

334 Seiten, DM 39,—

DATA BECKER

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

BESTSELLER

Litzkendorf

Buch

mit Graphic Consiruction Set

|_EIN DATA BECKER BUCH

GFA-BASIC lernen einmal anders. Schritt fiir
Schritt werden Ihnen anhand eines Super-
grafikprogramms alle Befehle — auch die der
Version 2.0 - erkldrt und vermittelf. Mit all
den nétigen Tips und Tricks, wie z.B. Raster-
technik, System Calls, Window- und Objekt-
programmierung. Neben einem ausfihr-
lichen Einsteigerteil und einer kompletten
Befehlsiibersicht bietet das Buch noch etwas
ganz Besonderes: Eine detaillierte Beschrei-
bung des GFA-Compilers.

Das groBe GFA-BASIC-Buch

Hardcover, 574 Seiten, DM 49,—

Abraham
Englisch
Giinther

Szczepanowski

ATARI
SI

GEM

EIN DATA BECKER BUCH 1P

ATARI ST GEM - ein schlichter, prdziser Titel
flr ein Buch, das alles bietet, was es zu GEM
zu sagen gibt: Systemaufrufe aus GFA-
BASIC, C und Assembler, Erstellung eigener
GEM-Bindings, Aufbau der Resourcen, Pro-
grammierung von Slider-Objekten, Aufbau
eines eigenen Desktop und vor allen Dingen:
ein komplett kommentiertes VDI-Listing
sowie ein kommentiertes Listing aus-
gewdhiter AES-Funktionen. Am Ende liegt
Ihnen das ganze Betriebssystem zu FiiBen.
ATARI ST GEM

Hardcover, 691 Seiten, DM 69,—

ATARI
SI

inferm

EIN DATA BECKER BUCH .~ H

Das Informationspaket zum ATARI ST.
Geschnirt vom bewéihrten INTERN-Team
Gerits, Englisch, Briickmann. Ein paar Stich-
worte aus dem Inhalt: Der 68000-Prozessor,
der 1/0-Controller MFP 68901, der Soundchip
YM-2149, alles (iber die Schnittstellen des ST
und XBIOS, kommentiertes BIOS-Listing,
wichtige Systemadressen, MIDI-Interface,
Grafikaufbau - dieser kleine Ausschnitt reicht
sicher, um klarzumachen: Das ist Pflicht-
lekt(ire flir ST-Profis.

ATARI ST Intern

Hardcover, 506 Seiten, DM 69,—

ATARI
SI

Tips & Tricks

EIN DATA BECKER BUCH

Randvoll mit guten Ideen: Das ist unser Tips
und Tricks zum ATARI ST. Sie suchen einen
Druckerspooler? In diesem Buch finden
Sie ihn. Sie brauchen eine Farb-Hard-
copy-Routine? Bifteschdn. Eine RAM-
Disk anlegen? Nichts leichter als
das. Viele neue Roufinen, die
problemlos in eigene Pro-
gramme eingebunden
werden kénnen, war-
ten nur darauf, daB
Sie sie ausprobieren.
ATARI ST
Tips & Tricks
Hardcover,
352 Seiten,



BERICHT

ie Datenferniibertragung
D (DFU) gehort wohl mit
zu den reizvollsten Ein-
satzgebieten eines Personalcom-
puters. Auf den folgenden Seiten
wollen wir Thnen zeigen, was Sie
an zusitzlicher Hard- und Soft-
ware benotigen und was Sie tun
miissen, um sich ebenfalls als
"Hacker” betdtigen zu konnen.
Sie diirfen allerdings keine An-
leitung zum illegalen Eindringen
in strenggeheime Computer er-
warten, sondern Tips zur Kom-
munikation mit Mailboxen und
wie Sie diese fiir Ihre privaten
Zwecke nutzen konnen.

Hardware

Am Anfang steht Ihnen jedoch
erst wieder einmal eine Geldaus-
gabe ins.Haus, die sich durch den
allgemeinen Preisverfall auf dem
Computermarkt jedoch auf ca.
250 bis 300 DM beschrinkt. Was
Sie unbedingt benétigen, ist ein
Akustikkoppler und ein Verbin-
dungskabel fiir seinen Anschluf3
an die serielle Schnittstelle des
Atari. Letzteres ist im Fachhan-
del ab ca. 30 DM zu erhalten; fiir
den preisgiinstigsten Akustik-
koppler miissen Sie zur Zeit ca.
180 DM einplanen.

Billiger wird es, wenn Sie sich
fiir einen preiswerteren Import
oder Nachbau entscheiden (ohne
FTZ-Nummer ab ca. 70 DM).
Von einer Empfehlung dieser
postalisch nicht zugelassenen
Geridte mochte ich hier jedoch
absehen!

Sie sollten allerdings vor dem
Kauf eines Akustikkopplers ab-
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wiigen, ob Sie sich ein preiswer-
tes Gerét zulegen, das Ihren jet-
zigen Anspriichen gerecht wird,
oder gleich ein hochwertigeres
erwerben wollen, das neben der
Ubertragung mit 300 Baud auch
eine schnellere Dateniibermitt-
lung gestattet.

Ubertragungsarten

Wie Sie vielleicht wissen, wer-
den die acht Bits eines Byte bei
der DFU seriell, d.h. nacheinan-
der iibertragen. Anders wire es
auch gar nicht moglich, steht
doch nur ein Ubertragungsweg
(das Telefonkabel) zur Verfii-
gung. Wollte man jeweils ein
ganzes Byte weiterleiten,
briuchte man dazu mindestens
neun Adern (acht Leitungen fiir
die Bits und eine fiir ‘Masse).
Dieser Weg wird in der Regel bei
der Ausgabe an einen Drucker
beschritten (Parallel- oder Cen-
tronics-Schnittstelle).

Dies bedeutet nun, daB fiir je-
des Zeichen mindestens acht Si-
gnale iibertragen werden miis-
sen. In der Praxis kommt sogar
noch mindestens ein weiteres Bit
(Stopp-Bit) hinzu. Die Anzahl
der iibermittelten Bits (Signale)
pro Sekunde bezeichnet man als
Baud-Rate.

Eine Ubertragungsgeschwin-
digkeit von 300 Baud bedeutet al-
so nichts anderes, als dal3 ca. 33
Zeichen pro Sekunde weiterge-
leitet werden (300/9). Bei 600
Baud sind es bereits doppelt so
viele und bei 1200 Baud demnach
ca. 133 Zeichen pro Sekunde.

Bei
stoBen wir aber bereits an die
Grenzen der Ubertragungstihig-

dieser Geschwindigkeit

keiten des Selbstwihl-Fern-
sprechnetzes. Die einzelnen Bits
werden namlich nicht als ”Strom-
stofle”, also Spannungsverdnde-
rungen iibertragen, sondern als
Téne unterschiedlicher Fre-
quenz. Diese erzeugt der Aku-
stikkoppler entsprechend den
Spannungsverinderungen an der
seriellen Schnittstelle. Die Tone
sind natiirlich entsprechend ge-
normt (V.21-Norm):

Bit: Null

Kanal A:
Kanal B:

Eins
980Hz 1180Hz
1650Hz 1850Hz



Der Empfinger kann also die
"Nullen” und "Einsen” anhand
der Tonhohe auseinanderhalten;
der héhere Ton gilt jeweils als lo-
gische 1. Warum aber die Unter-
scheidung in zwei Kanile ?

Dazu miissen die Betriebsar-
ten Vollduplex und Halbduplex
erldutert werden. Es ist fiir den
Sender natiirlich wiinschenswert
zu wissen, ob seine Informatio-
nen bei der Gegenstelle korrekt
angekommen sind. Neben ver-
schiedenen, teilweise recht auf-
wendigen Verfahren zur rechne-
rischen Uberpriifung (Modem?7,
Xmodem, Kermit) und Verstéin-
digung zwischen Sender und

Empfanger dient dazu auch das
”Echo”. Hier werden die emp-
fangenen Daten unverdndert
tiber die gleiche Telefonleitung
an den Sender zuriickgegeben.
Und damit der Empfanger diese
Signale nicht wiederum als fiir
ihn bestimmte Informationen
auffaft, bedient er sich einer an-
deren  Ubertragungsfrequenz.
Die Konvention sieht dabei vor,
dafl der Anrufer (Sie) auf Kanal
A sendet, der Angerufene (die
Mailbox) auf Kanal B.

Sollen nun hohere Ubertra-
gungsgeschwindigkeiten erzielt
werden, sind auch andere (hohe-
re) Frequenzen zu verwenden,
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da der Bitstrom selbst wiederum
eine Frequenz darstellt. Aus die-
sem Grund ist es auch nicht még-
lich, mit einem 300-Baud-Aku-
stikkoppler am 1200-Baud-Be-
trieb teilzunehmen, denn erstens
muf der Koppler fiir das Senden/
Empfangen dieser Frequenzen
geeignet sein, und zweitens muf
er auch iiber bessere (steilere)
Filter verfiigen.

Wie bereits angedeutet, setzt
das Fernsprechnetz hier eben-
falls Grenzen. So miissen Sie bei
einer Ubertragung von 1200
Baud mit einer erheblich héhe-
ren Fehlerrate rechnen. Auch ist
der  1200/1200-Vollduplex-Be-
trieb schwerlich iiber das norma-
le Leitungsnetz moglich, weshalb
meistens eine Einstellung von
1200/75 Baud gewihlt wird. Dies
bedeutet, daB der Angerufene
mit 1200 Baud sendet, der Rufer
hingegen mit nur 75 (8 Zeichen
pro Sekunde). Das Uberspielen
von eigenen Mitteilungen ist
dann natiirlich zeitaufwendiger,

doch konnen die 1200/75-Kopp- -

ler, die ab ca. 380 DM erhaltlich
sind, natiirlich auch auf 300/300
eingestellt werden.

Insgesamt finden wir also drei
verschiedene Arten der Ubertra-
gung im 6ffentlichen Fernsprech-
netz, wobei der 1200/1200-Be-
trieb dem Heim- und Hobbyan-
wender aufgrund des Koppler-
preises (ab ca. 1000 DM) zur Zeit
wohl noch vorenthalten bleibt.

Es sei in diesem Zusammen-
hang jedoch angemerkt, daB im
Moment noch relativ wenige
Mailboxen mit 1200/75 oder gar
1200/1200 Baud kommunizieren
konnen. Ebenso gibt es relativ
wenige Terminalprogramme, die
die Ubertragungsart 1200/75 un-
terstiitzen. Daher sollten Sie
beim Kauf eines 1200/75-Kopp-
lers darauf achten, daf3 ein Baud-
Raten-Wandler eingebaut ist;
dann stellen Sie Ihr Terminal
ndmlich einfach auf 1200/1200
ein. Standard ist aber immer
noch 300/300 Baud, eine Einstel-
lung, die jeder Koppler be-
herrscht und mit der Sie auch alle

Die einfachste
Art, Daten von
einem Computer
in den anderen
zu bekommen, ist
immer noch DFU.
Kompatibilitits-
probleme entste-
hen praktisch
keine.
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Mailboxen weltweit erreichen
konnen.

Verbindungskabel

Zum Anschluf3 des Kopplers
an die serielle Schnittstelle Ihres
Computers bendtigen Sie ein Ka-
bel mit mindestens drei Adern
fiir Sendedaten, Empfangsdaten
und Masse. Dieses 148t sich leicht
selbst anfertigen. Besorgen Sie
dazu ca. 2 m abgeschirmtes, drei-
adriges Kabel sowie jeweils eine
Buchse und einen Stecker vom
Typ Canon/DB-25. Beim Anlo-
ten der einzelnen Adern richten
Sie sich bitte nach der Skizze.
Verwechslungen der Anschliisse
sind nicht moglich; die Pin-Num-
mern auf Buchse und Stecker
sind jeweils angegeben.

Beim Kauf eines fertigen Ka-
bels miissen Sie allerdings auf-
passen. Es ist ndmlich zu unter-
scheiden zwischen einem seriel-
len zur Verbindung zwischen
zwei RS-232-Schnittstellen (also
zwei Computern, sogenanntes
Nullmodem-Kabel ) und dem Ka-
bel zum Anschluf} eines Modems
bzw. Akustikkopplers. IBM
nennt die betreffenden Kabel
beispielsweise "Communications
Cable” (Rechner-Rechner) und
"Communications Adapter Ca-
ble” (Modem-Rechner).

Der Unterschied liegt darin,
daB3 bei letzterem die einzelnen
Adern parallel angeschlossen
sind, wihrend bei einem Nullmo-
dem-Kabel jeweils Pin 2 an Pin 3
der Gegenstation gelegt und so-
mit also das Sendesignal auf den
Eingang gefiihrt wird.

Der erste Kontakt

Besitzen Sie nun die notwendi-
ge Hardware-Ausstattung, fehlt
Thnen nur noch ein geeignetes
Terminalprogramm — zumindest
den Besitzern der 8-Bit-Ataris,
denn mit dem ST wird ja ein VT-52-
Emulator (EMULATOR.ACC)
ausgeliefert. Dieses Programm
macht aus dem ST ein Terminal
des Industriestandards VT 52
und geniigt den einfachsten An-
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puter und Akustikkoppler...

den.

So verbindet man die seriellen Schnitistellen von Com-

... und so werden zwei Computer miteinander verbun-
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forderungen zur Kommunika-
tion mit anderen Computern.

Bevor Sie eine Verbindung zu
einer Mailbox aufnehmen, miis-
sen Sie Ihr Terminal auf die kor-
rekten Ubertragungsparameter
einstellen. Sind diese nicht be-
kannt, so versuchen Sie es zu-
néchst mit 8/1/N (8 Bit Wortlin-
ge, 1 Stopp-Bit, keine Paritit).

Vergewissern Sie sich auch,
daf} Thr Akustikkoppler auf Ka-
nal A eingestellt ist. Statt A ist
moglicherweise auch die Be-
zeichnung Originate oder Ruf
angegeben. Einstellung B, Ans-
wer, bleibt dem antwortenden

Computer vorbehalten.

Wihlen Sie nun die Nummer
einer Mailbox, z.B. 02361/
373214 (Recklinghduser Mail-
box). Wenn die Leitung frei ist,
wird mit dem ersten Klingeln ab-
genommen, und Sie horen einen
Pfeifton, den Carrier. Dieses Si-
gnal zeigt Threm Koppler an, daf3
die Mailbox bereit ist. Legen Sie
den Horer dann auf Thren Aku-
stikkoppler.

Nach kurzer Zeit beginnt Ihr
Koppler mit der Arbeit (zu héren
am Pfeifton, eventuell auch an ei-
ner vorhandenen Anzeige Car-
rier Detect erkennbar), und die
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angerufene Box meldet sich mit
ihrem Titel.

Wenn’s nicht klappt...

Sollten auf dem Monitor nur
sinnlose Zeichenfolgen erschei-
nen, dann entspricht die Einstel-
lung Thres Terminalprogramms
nicht der angerufenen Box. Wih-
len Sie nun den entsprechenden
Meniipunkt (meist ein Eintrag
namens Parameter) und korri-
gieren Sie die Werte.

Sofern Sie alle Informationen
auf Threm Bildschirm lesen kon-
nen, die Parameter korrekt ein-
gestellt sind, die Mailbox aber
dennoch nicht wunschgeméf rea-
giert, kann es auch daran liegen,
daB bei all Thren ausgesandten
Zeichen durchweg das achte Bit
gesetzt ist. Der Box erscheinen
darum all Thre Eingaben als Son-
derzeichen.

Ist auf Threm Monitor jedoch
gar nichts zu sehen, und bricht
die Mailbox nach kurzer Zeit ein-
fach die Verbindung ab, dann

ANZEIGE:

DFU ohne Miih’? S-TERM profi!

Vergleichen Sie einmal mit anderen DFU

-Programmen fiir Atari ST:
» Einfachste Maus-Bedienung unter GEM.

» Kein Kopierschutz, daher milhelos auf Harddisk installierbar.

» Eigene RS232-Einstellung, auch 'Online’ abrufbar.

 Separate Echo-Einstellung fur 'Lokal’ und ’Empfang’.

» Frei definierbare Codewandlung (z. B. fiir Umlautwandlung)

» Frei definierbare Zeichenfilter (z. B. Ausblenden von Steuercodes).
» Online-Puffer paBt sich automatisch dem verfiigbaren RAM an.

* Protokollierung der Online verbrachten Zeit auf Disk (kommentierbar).
» Anzeigen, Ausdrucken und Abspeichern des Online-Puffers.

* Automatische Pufferteilung, wenn der Diskettenplatz nicht reicht.

» Senden/Empfangen von Dateien (Sendeanzeige mit Thermometerskala).

# XMODEM-Protokoll zum sicheren Ubertragen von Binsr-Files.

* Kommunikation mit Mailboxen und Datenbanken, auch tber Datex-P.
# Einstellbar auf Hayes-SMARTMODEM-kompatible Befehisstruktur.

* Ideal fur *smarte’ Modemboxen mit Posteinschub MDB1200-03,

» 10 Funktionstasten mit beliebigen Texten belegbar (eigener Editor!)

* Weitere 10 F-Tasten verschliisselt und nur mit Passwort benutzbar.
* Online abrufbare Funktionstastenbelegung.

» Alphabetisches Telefonverzeichnis zum automatischen Wahlen .

# Programm und ausfihrliches Handbuch in verstandlichem deutsch.
» Update-Mbglichkeit flir S-TERM-plus-Benutzer auf Anfrage.

» Nur DM 198,~ (unverbindl. Preisempfehlung)

Lieferung: Vorkasse (Scheck) frei Haus oder NN (zzgl. Versandkosten)
Info gegen adressierten Freiumschlag. Hindleranfragen wilkommen.

Ing.-Biiro Harald Zoschke Berliner StraBe 3 D-2306 Schiénberg/Holst.
Information und telefonische Bestellungen: 04344/6166

Eingelragene Warenzeichen: Atari ST - Atari Corp, GEM - Digilal Research SMARTMODEM - Hayes
= Bei a Modems bzw. mit

24 I ATARImagazin 3/87

liegt wohl ein (Hardware-)Feh-
ler bei Thnen vor. Eventuell ha-
ben Sie nur den Horer verkehrt
herum aufgelegt. Moglicherwei-
se ist aber auch der Koppler auf
die Betriebsart Answer einge-
stellt, oder Sie benutzen das fal-
sche Verbindungskabel zwischen
Koppler und Computer!

Es sind mir allerdings auch
einige Fille bekannt, wo ein
preisgiinstig erworbener Koppler
nicht richtig eingestellt war. So
kann es sein, daf die Frequenzen
nicht stimmen (keine Ubertra-
gung moglich) oder daf} der aus-
gesendete Ton zu leise bzw. die
Empfindlichkeit der Empfangs-
kapsel zu gering ist (die Verbin-
dung bricht wihrend der Uber-
tragung zeitweise zusammen).
Letzteres erkennen Sie an dem
zeitweisen Erloschen der eventu-
ell vorhandenen Anzeige Carrier
Detect, ersteres nur daran, daB
Sie bei der DFU stindig Proble-
me haben. Rufen Sie in diesem
Fall einen Freund an, dessen
Koppler tadellos funktioniert. Er
sollte dann die Anzeige CD (Car-
rier Detect) an seinem Gerit be-
obachten und Ihnen anschlie-
Bend sagen, ob Ihr Koppler zu
leise eingestellt ist. Ist dies der
Fall, setzen Sie sich am besten
mit Threm Hindler in Verbin-
dung.

Wenn die Garantiezeit aber
bereits abgelaufen ist und die
Frequenzen stimmen, dann gibt
es auch noch eine preiswerte und
fast perfekte Moglichkeit zur
Selbsthilfe: In die meisten Kopp-
ler passen die Horkapseln eines
Walkman-Kopfhorers (ab ca. 5
DM). Sie scheinen bedeutend
besser als die Originalkapseln
einiger Billigkoppler.

Mailboxen

Alle Mailboxen lassen sich von
ihrer Bedienung her zunéchst
einmal in zwei Gruppen eintei-
len: die menii- und die befehlsge-
steuerten Systeme. Eventuell
kann man auch wahlweise um-
schalten (wie die REMBOX).
Was nun.giinstiger ist, entschei-

den Sie am besten selbst, nach-
dem Sie beide Verfahren ken-
nengelernt haben. Ich ziehe ein
Meniisystem vor, weil es meiner
Meinung nach einfacher (Aus-
wahl durch Ziffern-/Zahlenein-
gabe aus mehreren angezeigten
Optionen) und auch schneller
(die Hand bleibt auf der Zehner-
tastatur) zu bedienen ist.

Bevor ich Thnen nun beide Sy-
steme vorstelle, zunéchst einige
Begriffs- und Befehlserlduterun-
gen, die fiir (fast) alle Mailboxen
gelten.

Hiufig wird bereits im Titel
der Mailbox auf TIMEOUT hin-
gewiesen. Es handelt sich dabei
um eine Zeitspanne, nach der sie
die Verbindung von sich aus ab-
bricht, sofern von Ihnen keine
Eingabe mehr erfolgte. Sollten
Sie noch mit dem Lesen der ange-
zeigten Informationen beschif-
tigt sein und keine neue Funktion
auswidhlen wollen, so driicken
Sie zwischenzeitlich einfach die
Leertaste.

Unter UPLOAD versteht man
das Uberspielen eines vorberei-
teten Textes in die Box. Hier ist
natiirlich zu iiberlegen, ob Sie auf

eine Mitteilung in der Box spon-
tan antworten oder den Text zu-
vor in Ruhe mit einem Textverar-
beitungsprogramm erstellen und
dann erneut anrufen wollen. Be-
sonders Mailboxen mit einem
eingebauten Editor verleiten
schnell dazu, ihn auch zu verwen-
den. Man sieht sich den eingege-
benen Text an, editiert ihn Zeile
fiir Zeile und merkt dabei gar
nicht, wie schnell die Zeit ver-
streicht (Fernmeldegebiihren!).
Daher sollten Sie sich angewoh-
nen, kurze Reaktionen unter
Verwendung der Taste BACK-
SPACE als einzige Editierhilfe
sofort einzugeben, ansonsten
aber vorbereitete Texte zu iiber-
spielen. Unter DOWNLOAD
wird sinngemill das Laden von
Texten bzw. Programmen aus
der Box verstanden.

Nun ist es gerade fiir DFU-
Einsteiger nicht leicht, den Text
wihrend der Ubertragung mitzu-
lesen. Sobald Sie jedoch auf in-



teressante Informationen gesto-
Ben sind, kénnen Sie die Ausga-
befunktion der Mailbox durch
Eingabe von CTRLS anhalten;
CTRLAQ setzt die Ausgabe dann
wieder fort. Uninteressante In-
formationen kdnnen Sie stets mit
CTRLC tiberspringen, wihrend
CTRLX zum Abbruch der zuvor
angewdhlten Funktion fithrt.

Die Auswahl der einzelnen
Bereiche/Funktionen innerhalb
einer Mailbox héngt davon ab,
ob sie menii- oder befehlsgesteu-
ert ist. Im ersten Fall aktivieren
Sie die gewiinschte Funktion
durch Eingabe einer Zahl bzw.
Ziffer. So hat es sich eingebiir-
gert, daB3 nach Eingabe der Zahl
10 das Gesamtinhaltsverzeichnis
einer Box ausgegeben wird. Un-
ter 30 finden Sie das ”Schwarze
Brett” mit Mitteilungen fiir je-
dermann; hinter 70 verbergen
sich tiblicherweise Tausch- und
Verkaufsanzeigen bzw. -gesu-
che, und unter 55 konnen Sie
dem Betreiber der Mailbox eine
Nachricht hinterlassen. AuBerst
wichtig kann fiir Sie auch der Me-
niipunkt “Private Mail” (31)
werden, konnen Sie hier doch an-
deren Benutzern private Mittei-
lungen zukommen lassen oder
selbst in Empfang nehmen. So
wird eine Mailbox zum komfor-
tablen Anrufbeantworter, sofern
Ihr Freund ebenfalls iiber einen
Koppler verfiigt.

Sobald Sie sich fiir einen Be-
reich (auch Brett genannt) ent-
schieden haben, meldet sich die
Box mit einem Funktionsmenii.
In der Regel hei3t es hier: Lesen,
Schreiben, Menii (0,1,9). Nach
Eingabe von 0 konnen Sie also
die gespeicherten Informationen
lesen, nach einer 1 selbst Texte
absenden bzw. Anzeigen aufge-
ben. Worauf Sie nach Aufruf die-
ser Funktion jedoch achten soll-
ten, ist, wie Sie das Textende
kennzeichnen miissen. Meistens
akzeptiert die Box drei Punkte zu
Beginn einer neuen Zeile,
manchmal ist jedoch auch
CTRLC 2zu senden (obwohl
CTRLZ, nach ASCII ”End of
Record”, richtiger wiire).

Bedienungsreihenfolge

Die
bei befehlsgesteuerten Boxen ist
im Prinzip identisch. Sie miissen
ihr auch hier zunichst mitteilen,
welches Brett (welcher Bereich)
Sie interessiert. Dabei legen Sie
auch gleich fest, ob Sie lesen oder
schreiben wollen:

LESEN AM (entspricht 30 und 0)

SCHREIBEN AM (entspricht
30und 1)

Wollen Sie jemandem (z.B.
dem User MEGABYTE) eine
Nachricht hinterlegen, so heiB3t
es SENDEN MEGABYTE. In
diesem Falle erweist sich ein be-
fehlsgesteuertes System als ein
wenig komfortabler, kbnnen die
verschiedenen Anweisungen
doch jederzeit ausgefiihrt werden
(ohne den Umweg iiber ein
Hauptmenii). Der hohere Bedie-
nungskomfort ist aber nicht un-
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bedingt immer ein Argument fiir

diese Boxen mit IMCA-Standard
(benannt nach der GEO-Mail-
box).

Allen an der DFU Interessier-
ten, die ein komfortables menii-
gesteuertes System kennenler-
nen wollen, mochte ich noch die
von mir betriebene REMBOX
(02361/373214, 300/8/1/N) vor-
stellen, die mit der Anweisung
BF auch auf Befehlssteuerung
umgestellt werden kann.

Dort konnen Sie iiber die
Funktion 55 jederzeit Fragen und
Anregungen zum Thema DFU
und Atari ST fiir mich hinterle-
gen, die ich dann in IThrem Post-
fach und - bei allgemeinem Inter-
esse —auch in einer der folgenden
Ausgaben des ATARImagazins
beantworten werden.

Jorg Walkowiak
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Fiir unansehnliche Computerausdrucke gibt es
seit "Jack Design” keine Ausrede mehr.

Schriften-
vielfalt
auf jedem
Drucker

ollen Sie einen eigenen
Briefkopf entwerfen?
Benétigen Sie fiir Ihre

Werbung Handzettel 0.4. in gra-
fisch ansprechender Form? Ha-
ben Sie einfach Spall am gestal-
tenden Arbeiten mit Schriften
und Symbolen? Wenn Sie nur ei-
ne dieser Fragen mit Ja beant-
worten, so konnte "Jack Design”
das Programm sein, das Sie schon
immer gesucht haben. Ich jeden-
falls war begeistert.

Zum Lieferumfang von "Jack
Design” gehoren vier Disketten,
ein deutsches Handbuch und ei-
ne Kunststoffhiille, in die alles
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verpackt wurde. Zum Betrieb
bendtigt man einen Atari mit
mindestens 512 KByte freiem
Speicher und einen Monochrom-
monitor.

Nicht unbedingt notwendig,
aber doch duBerst sinnvoll ist ein
Matrixdrucker. Er sollte Epson-
oder NEC P6-kompatibel sein.
Im Test wurde ein Star NL 10
verwendet, der zwar nicht mit
dem 24-Nadel-NEC mithalten
kann, aber doch hervorragende
Ergebnisse lieferte.

Die genannte Zahl von vier
Disketten mag auf den ersten
Blick erschrecken, wofiir es aber
keinen Grund gibt. Das Haupt-
programm bendtigt nur eine Dis-
kette; die restlichen werden
durch Fonts, Rahmen und Sym-
bole gefiillt. Doch dazu spiiter,
zunichst einmal zum Hauptpro-
gramm.

Gestartet wird ”Jack Design”
mit Doppelklick. Nach einigen
Sekunden erscheint auf dem Mo-
nitor ein Titelbild, das augen-
scheinlich selbst mit diesem Pro-
gramm erstellt wurde und schon

einen kleinen Einblick in seine
Moglichkeiten bietet. Kurze Zeit
spdter verschwindet es wieder
und macht einem weitgehend
leeren Bildschirm Platz. Er ent-
hélt lediglich am oberen Rand ei-
ne Meniileiste, wie man sie von
zahlreichen GEM-Programmen
her kennt. Damit wird sofort
klar, daf3 auch ”Jack Design” voll
unter GEM lduft. Dies ist der iib-
liche Startvorgang.

Bei der Erstinstallation dage-
gen erscheint nach dem Titelbild
zunéchst die Einstelloption fiir
den verwendeten Drucker. Dazu
sind einige Werte einzugeben,
die man einer kleinen Aufstel-
lung im Handbuch entnehmen
kann. Sollte der eigene Drucker
nicht enthalten sein, ist mit der
Atari-Hardcopy-Routine ein
Bildschirmausdruck  anzuferti-
gen und dessen Hohe und Breite
zu notieren. Das sind dann die
Werte, die man bei der Installa-
tion eingeben muf3. Die Besitzer
eines NEC P6 konnen direkt wei-
terarbeiten, da das Programm
seine Werte bereits kennt.

Dem Benutzer stehen nun
mehrere Optionen zur Verfii-
gung: Er kann ein bereits vor-
handenes Bild bearbeiten, ein
Bild zeichnen bzw. die vorgege-
benen Fonts und Symbole an-
wenden.

Bevor ich aber ndher auf die
einzelnen Arbeitsgiinge eingehe,
mochte ich versuchen, die
Grundidee von "Jack Design” zu
erldutern. Es handelt sich um ei-
ne Mischung aus Zeichenpro-
gramm (ohne alle Vorteile eines
reinen Grafikeditors), einer Art
Desktop Publisher, Schriftenedi-
tor und Druckprogramm. Bilder
und Texte werden unter Verwen-
dung der vorgefertigten Materia-
lien sowie mit Hilfe der verschie-
denen Zeichenoptionen erstellt.
Im Vordergrund stehen dabei
aber eindeutig die Schriften
(Fonts) und die Symbole und
Rahmen, die auf den drei Zusatz-
disketten gespeichert sind.

Der Anwender kann neben
dem immer zur Verfiigung ste-
henden System- leider nur einen



Zusatzfont laden. Wer viele
Schriften kombinieren will, wird
deshalb ein Zweitlaufwerk ver-
missen. Insgesamt stehen 20 ver-
schiedene Zusatzfonts mit je-
weils 98 Zeichen zur Verfiigung.
Umlaute und Sonderzeichen sind
beriicksichtigt, so da3 man fast
alle auf der Tastatur befindlichen
Zeichen im neuen Schriftstil aus-
geben kann.

Dazu stehen drei Bildschirme
zur Verfiigung, von denen ich
aber nur Nummer 1 und 3 er-
reicht habe. Das iiberhaupt sehr
oberfldchliche Handbuch hilft
hier leider nicht weiter. Aber
auch mit zwei Bildern 4Bt sich
gut arbeiten (wenn ein Bild gela-
den wird, kann man wihlen, wo-
hin es gelegt wird).

Die einzelnen Buchstaben der
Sonderschriften sind in der Regel
sehr grof} (max. Auflosung: 96 x
128 Pixel). Schon deshalb eignet
sich das Programm natiirlich
nicht zur Textverarbeitung, was
aber auch nicht Sinn der Sache
ist. Die Spezialfonts konnen ne-
ben der Normaldarstellung wei-
tere Formen annehmen, was die
Vielfalt noch erhoht. Jedes Zei-
chen kann auch fett, hell, kursiv
und in Outline (Rahmen ohne
Inhalt) dargestellt werden. Diese
Optionen lassen sich beliebig mi-
schen.

Der Systemfont, eine normale
Schrift ohne Schnorkel, kann
dariiber hinaus in der Gréf3e vari-
iert und gedreht werden. Es ist
leider nicht moglich, z.B. die Zu-
satzfonts zu verkleinern, die
manchmal doch sehr grof gera-
ten sind. Das geht nur iiber die
Verkleinerungsoption im Zei-
chenprogramm, sieht dann aber
nicht besonders gut aus. Alle
zwanzig Fonts sind sehr gut ge-
staltet (s. Kasten).

Neben den Schriften stellt das
Programm auch noch Rahmen
und Symbole zur Verfiigung. Sie
sind ebenfalls von guter Qualitiit,
lediglich ihre Anwendung ist et-
was umstindlich. Nehmen wir als
Beispiel die Rahmen. Auf der
entsprechenden Diskette sind
mehrere Bilder mit diversen

Dies 13t masars kleinste usd daruster ermige Muster-Scheiftan

ABGAEFGHLINLTINMDPO
shedeighith /B9 YA578

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXY
abcdefghij klmnopqg 12345"8$1?°&OA

ABCDEFGabcd
ABCDEFGHHYL LMD
atodefghiibl 122467)(%*

HBEDEECHIIHLAEING
abedeigh 1034947 2-

ABGIFT JIHS

abede f ghijhlmnop 12345696 /50
/ wolk in Kuisdiv /Y

ABCUEFGHIABLIMNO
gbcdefghijh 1I2358[1
ABCDEFGHIJELMNOPQ
abedeghljk 12367 .,

RABEDEFEHITREIMAGPORS T
abedefghiftimnop 123456p!$& 2\ Asi

Juch in Luesiv oder?

Bauchmingeutlined,
abcdefghijblmno

ABCDCFCHITKLMNAPOR
abcdefghijkl 12346852!s :
ParstavwivzodBd

ORIGINAL AUSDRUCE

TEST

All diese Schrif-
ten bekommt
man mit dem
Programm gleich
mitgeliefert
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Auch druckreife

Bilder bringt

"Jack Design” zu

Papier
Rahmen gespeichert. Man muBl  Dies trifft auch fiir den Ausdruck
also ein komplettes Bild in Spei- | zu. Wie bereits erwihnt, kann
cher 3 laden, dieses dann anwih- | mit Epson- oder NEC-kompati-
len, einen Ausschnitt bestimmen | blen Druckern gearbeitet wer-
und anschlieBend in Bild 1 kopie- | den. Dabei besteht die Moglich-
ren, wo man ihn (z.B. eine ver- | keit, das Bild in normaler oder
schnorkelte Linie) noch plazie- | besserer Qualitdt zu Papier zu
ren kann. Das geht zwar rei- | bringen. Letzteres fiihrt zu fast
bungslos, dauert aber seine Zeit. | druckreifen Ergebnissen. Da je-

N de Zeile dreimal iiberdruckt
Uberhaupt ist "Jack Design” | wird, stellen sich schwarze Fli-

ein Programm fiir Geduldige. | chen tatsichlich als tiefschwarz

Mit der Lupe Auf die Schnelle kommt man dar. Eine Hardcopy in Bild-

gehtesandie Nicht ans Ziel, wenn man Wert schirmgroBe dauert dann aber

Feinarbeit auf optimale Ergebnisse legt. auch einige Minuten. Ein besse-

iE = RRRER I

i
LIl

i
.
SESSSISSSES

SRS EN SV
:‘.Tﬁiwfw

et et

B e

e raes et

+
saaausesss: ! s X
asesnsgn 1898
THT : aaaas HHEHR RS e
SESEes ISSSSe R +44
Eas Trrrbie Hiin R eEia!
3] g t 1S5 FHaetree e i -t
H adshsaisasscaasat T
sssaan: ] - 1 FHas 3 INERESRinnasEPuTTnAuLa:
-+ -4 R v+ - - =
HHH T | % R
: ¢ ssean pHH 48ERssEAEEANARDRSIENERES]
-
| s ey el
iﬁn 7”’/!5‘4’h§
by L (&1} i
| L ¥ a4 &0
&/ 72 N

I ATARImagazin 3/87

res Ergebnis diirfte der NEC P6
liefern, da ihm ja immerhin 24
Nadeln zur Verfiigung stehen.

Wer sich nicht mit den vorge-
gebenen Zeichen usw. zufrieden-
geben will, kann seinem Brief-
kopf oder anderen Werken einen
individuellen Touch verleihen,
indem er die Zeichenoptionen
nutzt. Mit ihnen kann man neben
verschiedenen geometrischen Fi-
guren auch freihandzeichnen,
Flachen fiillen, Fiillmuster erstel-
len, Bereiche kopieren, radie-
ren, sprithen, biegen, knicken
und einiges mehr. Hier bietet
“Jack Design” ebenfalls Uber-
durchschnittliches.

Doch damit nicht genug; zu-
sétzlich ist noch ein Zeichenedi-
tor vorhanden, der allerdings se-
parat geladen werden muB3. Mit
thm kann man die vorhandenen
Fonts bearbeiten oder eigene er-
stellen. Das ist zwar aufwendig
und zeitintensiv, lohnt sich aber
bei entsprechenden Ideen fiir
neue Schriften. Der Editor un-
terstiitzt so gut wie moglich und
erleichtert damit die Arbeit ein
wenig.

Nach dem ersten intensiven
Arbeiten mit "Jack Design” bin
ich von diesem Programm ein-
fach begeistert. Die Qualitéit der
Fonts und Symbole ist ebenso gut
wie die des Ausdrucks, selbst mit
einem einfachen Drucker. Auch
der Editor hat mir gefallen. Le-
diglich das Handbuch ist etwas
enttduschend; es verschweigt
einfach zu viel. Da "Jack Design”
jedoch unter GEM lauft, kann
man sehr viel ausprobieren, ohne
gleich Schaden anzurichten.

Das Programm ist jedem ST-
Besitzer zu empfehlen, doch
diirfte der relativ hohe Preis von
199.— DM fiir das Komplettpaket
ein Problem darstellen. Wer die-
sen Betrag allerdings eriibrigen
kann, wird es sicher nicht bereu-
en.

System: Atari ST 512 KByte,
Monochrommonitor
Hersteller/Bezugsquelle:

A & P Shop

Rolf Knorre



Ein Atari-Computer ohne ATARI magazin
ist wie ein Auto ohne Benzin

Wenn Sie nicht mit leerem
Speicher versauern wollen,
soliten Sie das ATARI magazin
abonnieren — jetzt —

Chneig
b en o
en Sch’c‘kend r




LESERECKE

Das ATARI magazin
schafft Kontakte!

Wer sich mit seinem Computer
beschaftigt, méchte auch Kontakt
zu anderen Anwendern. Hier bie-
ten sich die zahlreichen User-
Clubs und Benutzergruppen an.
Diese Clubanschriften, Neugriin-
dungen, Termine, Nachrichten
und ander Informationen aus der
Szene wollen wir an unsere Leser
lUber diese Kontaktseite weiterge-
ben. Ausfiihrliche Clubvorstellun-
gen sind ebenso moglich, wie
Kurzinfos, Anderungen oder Kon-
taktgesuche.

Wer also einen User-Club leitet
oder griinden will, wer Kontakte
zu anderen Computerfreaks
sucht oder wer besondere Aktivi-
taten melden kann, sollte uns
schreiben.

Unsere Anschrift:

ATARI magazin
Postfach 1640, 7518 Bretten

Liineburg

Unser Club beschiftigt sich
mit der Programmiersprache
Action! und der Maschinen-
sprache fiir 400, 600, 800 XL/
XE. Beides kann man bei uns
erlernen. Die entsprechenden
Kurse sind auf unseren Maga-
zin-Disketten zu finden, die re-
gelmiéBig an die Club-Mitglie-
der versandt werden. Sie ent-
halten auBerdem Utilities, An-
wendungen, Tips, Tricks und
Spiele sowie eine Ecke fiir den
Hard- und Software-Markt, an
dem jeder teilnehmen kann.

Unsere Hauptziele sind, eine
sinnvolle Zusammenarbeit von
Action! und Maschinensprache
zu erreichen und die Program-
me ohne Modul oder Compiler
lauffahig zu machen. Anfinger
und Fortgeschrittene aus aller

Welt sind willkommen. Wir hel-
fen jedem Club-Mitglied bei
Programmierschwierigkeiten
oder anderen Problemen.
Action!-User-Group

Markus Kretzer

v.-Stauffenberg-Straie 32
2120 Liineburg

Liineburg

Wir bescchifigen uns mit den
Atari-Computern  400/800XL
und XE. Programmiert wird in
Maschinensprache und Basic.
Anféngern und Fortgeschritte-
nen stehen wir mit Rat und Tat
zur Seite. Jedes Clubmitglied
erhélt alle drei Monate die
Clubdiskette mit Utilities, An-
wendungen, Spielen, dem Ma-
schinensprachekurs und dem
Clubmagazin. Weitere Infos
gibt es bei:

Damata
D. Brennan

Am Schierbrunnen 15
2120 Liineburg

Fulda

Wir suchen noch ST-Besitzer
und solche, die es werden wol-
len. Der Club besitzt ein eige-
nes Gerit. Es besteht die Mog-
lichkeit zum verbilligten Pro-
grammeinkauf. In der niichsten
Zeit ist eine GfA-Basic-Kurs
geplant. Der Clubbeitrag be-
lauft sich auf 10.-DM im Mo-
nat.

Jorg Kircher

Leipziger Strale 158
6400 Fulda

BW’S
New's
New’s

Achtung Hndler! 2 )

Sténdig die neuesten
Programme fiir alle
gangigen Rechner
(Commodore C16,
C64/128, Amiga, CPC,
Sinclair, Atari, ST)

New’s Softwarevertrieb
Inhaber Karl-Heinz Klug
Wiilfrather StraBe 6

4000 Diisseldorf
Héndler-Tel. 0211/6 790925
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Liineburg

Der Atari-Club Datalight in
Liineburg besteht seit einem
halben Jahr und sucht noch Mit-
glieder, die einen 8-Bit-Atari
besitzen. Wir tauschen haupt-
sichlich eigene Software und
Tips. Unsere Bibliothek umfaf3t
zur Zeit 200 Programme und
wiichst stidndig. Ein Mitglieds-
beitrag wird nicht erhoben. Un-
ser Clubmagazin erscheint
nichstes Jahr,

Atari-Club Datalight
Volker Wiebe

Heidschnuckenweg 7
2120 Liineburg

Cuxhaven

Unser Club sucht noch Mit-
glieder. Wir beschiiftigen uns
mit den 8-Bit-Computern von
Atari und wollen eine postali-
sche Verbindung mit moglichst
vielen Usern aufbauen. Mitma-
chen konnen Leute aus der
BRD und dem deutschsprachi-
gen Ausland. Club-Treffen fin-
den zur Zeit noch nicht statt.
Der Beitrag belduft sich auf
10.— DM pro Vierteljahr.

Alle zwei Monate erscheint
unsere  Club-Zeitschrift mit
Tips, Tricks, Software-Tests,
Utilities usw. AufB3erdem besit-
zen wir eine Public-Domain-
Software-Bibliothek. Wer wei-
tere Infos und ein Probeexem-
plar unserer Zeitschrift mochte,
sollte uns schreiben.

ATE

Hofenweg 24
2190 Cuxhaven

Dossenheim

Die Mitglieder des Atari Am-
strad Computer Club Dossen-
heim beschiftigen sich vor al-
lem mit den 8-Bit-Computern
von Atari sowie mit dem
Schneider CPC 464. Wer mit-
machen will, sollte moglichst ei-
ne Floppy besitzen. Ein Club-
beitrag wird nicht erhoben. Fiir
2.- DM kénnen Sie unser Club-
info, das alle zwei Monate er-
scheint, anfordern. Hier sind je-
weils die neuesten Tauschlisten,
Tips, Tricks, Software- und
Hardwaretests und vieles mehr
abgedruckt. Neue Mitglieder
sind uns immer willkommen.
Atari Amstrad Computer Club
c/o Sven Vogelsang

Im Hassel 35
6915 Dossenheim

Laatzen

Beim Atari-Barter-Club
Laatzen arbeiten wir mit 8-Bit-
Computern und suchen weitere
Kontakte. Fiir jedes eingesand-
te Programm (Spiele, Ultilities
usw.) erhalten Sie ein gleich-
wertiges. Wir haben derzeit
Verbindungen zu ca. 50 Usern
in der Bundesrepublik, Oster-
reich und Italien und verfiigen
deshalb iiber ein umfangreiches
Angebot an Software. Ein
Clubbeitrag wird nicht erho-
ben; Sie miissen lediglich die
Portokosten tragen.
Computer-Club ABC
Marcus Schwarze

Sudewiesenstr. 63
3014 Laatzen 1

Deutsches Markenband

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

Laufend Sonderangebote,
interessant auch fir
Wiederverkaufer.

Preisliste sofort anfordern.

3,5" Atari 520/260

Preis auf Anfrage

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

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

5,25" Diskettenkopien auf
Anfrage.

Holschuh Tapes
Bachgasse 99, 6140 Bensheim 3
Tel.06251/73699




Bezugsquellen

Activision  Deutschland  GmbH,
Postfach 76 06 80, 2000 Hamburg @
Diabolo-Versand, Verlag Rétz-
Eberle, Postfach 16 40, 7518 Bretten
® GFA-Systemtechnik  GmbH,
Heerdter Sandberg 30, 4000 Dus-
seldorf @ Irata-Verlag, Mierendorf-
platz 8, 1000 Berlin 10 ® Profisoft
GmbH, Sutthauser StraBe 50-52,
4500 Osnabriick @ Sunnyline,
Marschweg 78-80, 2900 Oldenburg
@® KS-Computer-Club, Dornmatt-
straBe 47-49, 7570 Baden-Baden @
Creative Video, Postfach 1501, 8520
Erlangen @ Opus GmbH, Wasser-
burger LandstraBBe 273, 8000 Min-
chen 82 ® A + P Shop, Auf der
Schanze 4, 8490 Cham @ Franzis
Verlag GmbH, KarlstraBe 37, 8000
Miinchen 2 @ Huthig Verlag, Post-
fach 102869, 6900 Heidelberg @
RDS-Software, JakobstraBe 8a,
6096 Raunheim @ Kuma Computers
Ltd, 12, Horse Park, Pangbourne,
Berkshire RG8 7JW, England @
Application Systems, Postfach
1026 46, 6900 Heidelberg.

Dortmund

Wir sind ein gemischter Club
und beschaftigen uns mit den
Atari-Computern sowie dem
Commodore 64, dem TRS 80
und bald auch mit dem Sharp
MZ. Es werden Tips und Tricks
veroffentlicht, kleine Hilfspro-
gramme abgedruckt und wir
veranstalten Clubmeisterschaf-
ten wie z.B. Programmierwett-
bewerbe oder Spielwettkdmp-
fe. Auch wer Fragen zu den ge-
nannten Rechnern hat, kann
uns schreiben.

T. A. C. Computer Club
Matthias Kniep

Firberstrale 2
4600 Dortmund 14

Hallo
Atari-User!

Anfang diesen Jahres kam
ich aus Holland nach Miinster.
Ich besitze einen Atari 1040
STF und suche nun Kontakt zu
deutschen Usern. Wer kann mir
mitteilen, ob in Miinster ein
Atari-Club existiert und, wenn
ja, wie dessen Adresse lautet?
Dr. med. Patrick Simons

Piusallee 14-16
4400 Miinster

Kontakt gesucht!

Als total verzweifelter Atari-
XL-User bitte ich um Hilfe. In
meiner Umgebung kenne ich
niemand, der auch einen XL
besitzt. Ich suche deshalb Kon-
takt zu anderen Atari-Fans.
Sollten mehrere Zuschriften
aus der nidheren Umgebung
kommen, wire die Griindung
eines Clubs méglich. Zudem su-
che ich Kontakt zu Amateur-
funkern, die Soft- und Hard-
ware fiir Morse- und RTTY-
Konverter besitzen.

Wolfgang Rolke

JahnstraBe 27
4292 Rhede

Ich bin 14 Jahre alt und suche
Kontakt zu Clubs im Raum Bin-
gen, Mainz, Wiesbaden. Even-
tuell konnten wir hier in der Ge-
gend auch einen Club griinden.
Dirk Krambrich

Im Rheinblick 14
6531 Weiler

Ich suche Kontakt zu einem
Atari-Club oder zu Usern im
Raum GrofB3-Gerau zwecks In-
formationsaustausch.

Holger Fitz
Buchenstra3e 7

6090 Riisselsheim
Tel. 06142/51163

Ich suche Kontakt zu 800-
XL-Besitzern, moglichst im
Raum Biberach/RiB}, die mir
Ihre Erfahrungen im Program-
mieren mitteilen.

Klaus Grabenstitter

Riedlinger StraBe 10
7950 Biberach/Rif

Ich suche Kontakt zu Atari-
Usern in meiner Gegend (800
XL mit 1050-Floppy und Data-
sette).

Klaus Kurlvink

Hebbelstrafie 3
2970 Emden

Ich suche Besitzer eines 800
XL oder 130 XE, die mit mir zu-
sammen einen Computer-Club
grilnden wollen. Sie sollten im
Raum Lindau wohnen.

Tilo Brack

Bgm.-Thomann-Weg 15
8990 Lindau

Ich bin 14 Jahre alt und suche
Kontakt zu anderen 800X L-Be-
sitzern mit Floppy. Sie sollten
im Raum Leverkusen wohnen
und Interesse an Spielen und
Programmen haben. Vielleicht
konnten wir zusammen dann
auch einen Club griinden, wenn
sich geniigend Leute melden.
Artur Peplinski

H.-v.-HelmholtzstraBe 52
5090 Leverkusen 1

LESERECKE

Ich suche Kontakt zu ST-
Usern im Raum Stuttgart.
Matthias Wunder
LehenbiihlstraBe 54

7253 Renningen
Tel. 07159/6840

Ich suche Kontakt zu Atari-
XL-Usern oder Clubs bei mir in
der Gegend zwecks Erfah-
rungsaustausch.

Markus Veldkamp

KrénenstraBe 18
4630 Bochum 1

Ich suche Kontakt zu einem
Atari-Club  und Usern in
Schaffhausen, Ziirich, Kreuz-
lingen und Umgebung.

Bruno Schéni
HerblingerstraBe 56

CH-8207 Schaffhausen
Tel. 053/34171

Ich suche Kontakt zu Besit-
zern eines 600 oder 800 XL,
eventuell mit Datasette. An-
fanger sind willkommen. Mein
Ziel ist der Austausch von Pro-
grammen, Tips und Tricks.
Vielleicht kdénnten wir auch ei-
nen Club griinden. Melden soll-
ten sich nur Leute aus dem
Raum Kéln/Bonn.

Werner Kleiber

Andreasstr. 11
5300 Bonn 2

Ich suche Kontakt zu ande-
ren Atari-ST-Usern im Raum
Ludwigsburg. Ich besitze einen
Drucker und schreibe Program-
me in GFA-Basic. Wer méchte
gerne mit mir fachsimpeln?
Renate ReiBner

Anton-Bruckner-Weg 13
Tel.07154/27477

N ATARI XL\KE
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KARATE KID 11
STAR GLIDER

WORLD GAMES

WINTER GAMES

PSION SCHACH

MERCERARY COMPENDIUM
QUIKL

TASS TIMES IN TONETOWN
LEADERBOARD GOLF
OPERATION HONG KONG

THE PAWN

ARENA

DEEP SPACE

INTERNATIONAL KARATE
SPACE SHUTTLE

TIME BANDIT

SILENT SERVICE

FLIGHT SIMULATOR 11

T0P SECRET

LEATHER GODDESS OF PHOBOS
MINDSHADOW

THE HITCHHIKERS GUIDE TO THE GALAXY
FAHRENHELT 451

ALTERNATE REALITY

HACKER 2 (PARBMONITOR)
PROTECTOR

THE BLACK CAULDRON
SHANGHAL

SUPER HUEY

CEEEoEE0EEE 880008 C0000E008088
©
H
°
3

Computer Service

Michael & Joachim Maier GbR -
Postfach 1304, 7913 Senden/lller { &5

%) ATARI ST 177
oy o

‘GAUNTLET (k) 27,90 (D) 40,90
MERCENARY COf DIUM (K) 38,90 (D) 44,90
SILENT SERVIVE (K) 27,90 (D) 40,90
‘GREE! S (k) 27,90
NUCLEAR NICK (K} 9,90
LEADERBOARD GOLF (k) 27,90 (D) 40.90
INTERNATIONAL XARATE (K} 22,90 (D) 35,90
aur (b} 35,90
CRUSADE IN EUROL (k) 32,90 (D) 49,
GRAPHIC ARTS DEPARTHENT (D) 51.90
SPINDIZZY (D) 44,90
1L (K} 25,90 (D) 36,90
SUPERMAN (K} 9,90

SUMMER GAMES (D) 40,90
BOULDER DASH CONSTRUCTION KIT (o) 29, --

(K} 25,90
DIMENSION X (x)

9,90

(x) 22,90
SMASH HITS I,I1,111,1V je (x) 3290
ARCHON 11 (o)

(D) 40,90
(D) 39,--

(D) 36,90

POLAR PIERE (k) 28,90 .
(p) 40,90

ARCADE CIASSICS

BOUNTY BOB STRIKES BACK
PONTEZUMAS REVENG

NIGHT RAIDER/AARDY THE ARDVARK 0
COMESS TOWER/COSMIC TUNNELS  (K) 22,90
ROCKI R MAN (K} 9,90

83

{K) 25,90 (D) 36,90
(k) 22,9

OLYMFIC SKIER () 9,90
SUPER HUEY (K) 32,90 (D} 42,90

Gesamtpreisliste gratis. An Versandkosten fallen an:
bis DM 50.—: L M 2.50 / N; hme DM 5.-

bis DM 300.~: Vorauskasse DM 5.~/ Nachnahme DM 7.50
ab DM 300.-: Vorauskasse DM 7.~/ Nachnahme DM 9.50

AMC

VERLAG - WIESBADEN
Armin Stiirmer, BliicherstraBe 17, 6200 Wiesbaden

Software fiir den gehobenen Geschmack
ATARI 800XL/600XL (64 K)/130XE

Erhiiltlich:
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,

(*3erPack DM 50,-)

Héndleranfragen 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 (zuzigl. DM 5,- Versandkosten)
Vorauskasse (keine Versandkosten)

Info-Disk (inkl. Game) DM 3,- in Briefmarken
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Sound fiir

GroB und Klein

Mit diesem
Hauptmenii
meldet sich der
Soundmeister
aufdem ST

as hier vorgestellte Gerit
D vom Irata Verlag wird so-
wohl fiir den ST als auch
fiir die 8-Bit-Ataris angeboten.
Zum Test lag nur die ST-Version
vor; die andere Ausfithrung war
noch nicht lieferbar. Wenn dieser
Bericht erscheint, sind aber bei-
de Geridte im Handel. Sollten
sich jedoch gravierende Unter-
schiede herausstellen, werden
wir diese fiir die Besitzer der 8-
Bit-Computer in der nichsten
Ausgabe nachtragen. (Unter-
schiede im Hinblick auf den Spei-
cherplatz sind natiirlich vorhan-
den.) Bis dahin wollen wir aber
davon ausgehen, daf beide Ver-
sionen weitgehend identisch
sind.

SOUND-DIGITIZER-SOFTHARE, (c) 1987 by Peter Jakubek

A:  Sound von Diskette laden.

B: Sound auf Diskette speichern,
C: Sound-Digitizer testen

D: Sound digitalisieren.

E: Sound abspielen,

F: Sound editieren.

6: Programm verlassen,

H: Directory anzeigen.
I: Diskette formatieren.

Bitte waehlen Sie:

DaB es beim Soundmeister um
Tone geht, verrdt schon der Na-
me. Genaugenommen handelt es
sich um das Digitalisieren von
Sounds, also das Uberspielen
von Klingen (z.B. vom Recor-
der) in den ST. Hardwaremé#Big
besteht der Soundmeister aus ei-
nem kleinen Gerit mit drei Ka-
beln und einem Regler. Zwei der
Kabel dienen der Verbindung
mit dem ST. Sie sind am Joystick-
port und der Druckerschnittstel-
le anzuschlieBen.

Leider sind die Ports nicht
durchgefiihrt, so daB bei Ver-
wendung des Digitizers nicht
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gleichzeitig ein Drucker betrie-
ben werden kann. Man muf also
je nach gewlinschter Anwendung
umstecken, was beim Drucker-
kabel kein Problem darstellt, an
den ungliicklich angebrachten
Joystickports aber recht um-
stiandlich ist. Das dritte Kabel ist
dem Anschluf an die Soundquel-
le (Recorder, Radio usw.) vor-
behalten. Die Installation des
Gerits ist sehr einfach.

Der nichste Schritt vor der In-
betriebnahme besteht im Laden
der Software, die auf Diskette
mitgeliefert wird. Das Programm
belegt nur rund 6 KByte RAM.
Der verbleibende Speicherplatz
ist fiir die digitalisierten Klinge
reserviert (beim 1040 STF im-
merhin 937.186 Bytes).

Das Steuerprogramm ist voll-
stindig im Command.TOS ge-
schrieben und stellt deshalb die
unter GEM bekannte Fenster-
und Maustechnik nicht zur Ver-
fiigung. Soundmeister arbeitet
mit  herkémmlichen Meniis.
Grund fiir diese MaBnahme war
die gewiinschte Schnelligkeit.
Alle Interrupts wurden abge-
schaltet. Als Soundquelle kam
ein normaler Hi-Fi-Recorder mit
regelbarem Kopfhorerausgang
zum Einsatz.

Nun aber zum Betrieb des Di-
gitizers. Das Hauptmenii bietet
einige Optionen, die ich gleich
ndher erldutern will. Vorab je-
doch eine allgemeine Bemer-
kung zur Arbeit mit der Soft-
ware. Wie bereits erwihnt, steht
beim 1040 STF fast der ganze
Speicher zur Verfiigung. Das Di-
gitalisieren von Sounds ist aber
extrem speicherplatzintensiv. Je
nach gewihlter Abtastfrequenz
kann fast der Klang eines CD-
Spielers erreicht werden, wobei

in diesem Falle aber nur einige
Sekunden in den Speicher pas-
sen. Bei noch guter Qualitit des
Sounds reicht ein Megabyte fiir
rund eine Minute. Mit Verringe-
rung der Abtastrate verldngert
sich zwar diese Zeit, doch ver-
schlechtert sich auch die Quali-
tat.

Neben der zu bestimmenden
Abtastrate kann der Anwender
auch wihlen, wieviel Speicher er
zur Verfiigung stellt. Dazu 148t
sich direkt angeben, an welche
Stelle der Sound geladen wird
und wie lang er sein kann. Diese
beiden Abfragen tauchen auch
bei zahlreichen anderen Menii-
Optionen auf. Man ist also in der
Lage, Verdnderungen auf’s Byte
genau einzugeben. Nun aber zu
den einzelnen Optionen:

A: Sound von Diskette laden
B: Sound auf Diskette speichern

C: Sound-Digitizer testen. Die-
se Option dient der Aus-
steuerung. Nach Start des
Originals wird der Soundmei-
ster fiir rund 20 Sekunden ak-
tiviert. Die Wiedergabe der
eintreffenden Tone erfolgt
direkt {iber den ST-Monitor.
Am Regler des Digitizers
kann nun die Aussteuerung
vorgenommen werden. Die-
ser Vorgang laBt sich beliebig
oft wiederholen, bis ein opti-
maler Klang erreicht ist. Da-
nach mufl der Regler nicht
mehr veridndert werden.

D: Sound digitalisieren. Hier
kann man die GroBe der
Speicherbelegung und die
Hohe der Abtastfrequenz an-
geben. Danach wird auf Ta-
stendruck der Digitalisie-
rungsvorgang eingeleitet.

E: Sound abspielen. Auch bei
dieser Option kann man den
Speicherbereich fiir die Wie-
dergabe und die Abtastrate
bestimmen. Bei Eingabe ei-
ner anderen Frequenz als
beim Digitalisieren wird das
Stiick .schneller oder langsa-
mer abgespielt, womit sich in-
teressante Effekte erzielen
lassen.



G: Programm verlassen

H: Directory anzeigen

I: Diskette formatieren. Eine
lobenswerte Option, die ver-
hindert, daB man vor dem
Abspeichern eines Sounds
wieder von vorne anfangen

mulB, weil gerade keine for-

matierte Diskette vorhanden
ist.

Sie haben vielleicht bemerkt,
daf} in dieser Aufstellung die Op-
tion F (Sound editieren) fehlt.
Ich habe sie mit Absicht ausge-
klammert, da sie ein Untermenii
aufruft, das der weiteren Bear-
beitung eines Sounds dient. Sie

soll aber nun im Detail vorge-
stellt werden:

A: Block léschen. Damit kann
ein beliebiger Teilbereich des
vorhandenen Sounds wieder
geloscht werden. Wichtig ist
dies besonders fiir Anfang
oder Ende eines Stiicks, da
man dort schnell etwas mit

tiberspielt, was nicht in den
Speicher sollte.

o}

: Block kopieren. Ein beliebi-
ger Teilbereich kann mar-
kiert und an anderer Stelle
eingesetzt werden. Kopiert
man in die Mitte -eines
Sounds, verschiebt sich das

folgende  Stiick  entspre-
chend. Hier muf3 man darauf
achten, daB nicht am Ende

ein eventuell wichtiger Teil
geldscht wird.

C: Leerblock einfiigen. Damit
1Bt sich eine Unterbrechung

im digitalisierten Sound ein-
fiigen.

D: Block umkehren. Diese Spie-
gelfunktion dreht einen mar-
kierten Block um, spielt ihn
also riickwirts.
E: Block mit Hall versehen.
Diese Option halte ich fiir die
leistungsfahigste im Editier-
menii. Durch verschiedene
Parameter kann man einen
frei zu definierenden Block
mit Hall versehen. Je nach
Art dieser Parameter erreicht
man einen echten Nachhall,
den Klang in einer grofen
Halle (Kathedralenhall) oder
eine Mischung aus allem.

G: Editiermenii verlassen

Damit sind nun alle Optionen

gl

nen keinerlei Schwierigkeiten.
Der digitalisierte Sound ist, ab-
hiingig von der verwendeten Ab-
tastrate, sehr gut. Allerdings
wird die Klangqualitit durch die
Monitorlautsprecher des ST et-
was gemindert.

Alles in allem kann es der
Soundmeister durchaus mit an-
deren Digitizern aufnehmen.
Seine Konkurrenten, in der Soft-
ware-Handhabung vielleicht et-
was komfortabler, sind aber zur
Zeit fiir den ST noch ziemlich
teuer (400-500 DM). Der
Soundmeister dagegen kostet
149.— DM inklusive Software und
deutschem Handbuch und bietet
damit ein fast unschlagbares
Preis/Leistungs-Verhaltnis. Wer
sich einen Digitizer anschaffen
mochte, wird an diesem Gerit
wohl kaum vorbeikommen.

System: Atari 16 bzw. 8 Bit
Hersteller/Bezugsquelle:
Irata Verlag

genannt. Im Test gab es mit ih-

Rolf Knorre
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So schlicht ist
das Kistchen,
mit dem Sie
Ihrem Atari die
Tone beibringen
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SERIE

Bewegung
in’s Spiel

chon in der letzten Folge
s dieser Serie haben wir uns
mit einem Punkt auseinan-
dergesetzt, der fiir die Program-
mierung von Spielen enorm
wichtig ist, mit der Animation.
Beschiftigten wir uns dort mit
der Animation eines Bildhinter-
grundes durch das Umschalten
von Zeichensitzen, so gehen wir
heute einen Schritt weiter: Eine
Spielfigur soll zum Leben er-
weckt werden und quer iiber den
Bildschirm laufen.

8-

Wie bereits in Teil 2 beschrie-
ben, besitzt der Atari zu diesem
Zweck sogar besondere Hard-
ware. Mit der Player-Missile-
Grafik lassen sich bis zu acht vom
Hintergrund (z.B. von der Zei-
chensatzgrafik, s. letzte Folge)
unabhingige Objekte abbilden.
Stellen Sie sich diese als mehr
oder weniger schmale vertikale
Streifen auf dem Bildschirm vor,
die nur sichtbar sind, wenn Bits
im zugehorigen PM-Speicherbe-
reich gesetzt sind.

Die PM-Grafik kann in mehre-
ren Aufldsungen benutzt wer-
den. Der Zweizeilenmodus be-
ndtigt zwar nur wenig Speicher,
fiihrt aber auch zu sehr blockigen
Figuren, so daB er sich heutzuta-
ge kaum mehr in einem Spiel ver-
wenden l4Bt. Wesentlich bessere
Ergebnisse liefert der einzeilige
Modus, der folgerichtig etwas
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Mit Player-Missile-Grafik und dem Ausnlitzen von
Interrupts werden die Spielfiguren belebt.

mehr Speicher beansprucht, aber
auch die hochste Farbauflosung
aus dem Atari herausholt.

Der Bildspeicher besitzt bei
den Players einen sehr einfachen
Aufbau. Je Player sind 256 Bytes
vorgesehen, die eine Gesamtauf-
16sung von 256 (vertikal) x 8 Pi-
xel (horizontal) ermoglichen.
Diese Aussage wird Sie vielleicht
etwas stutzig machen, denn im
Handbuch werden nur 192 Pixel
vertikal angegeben. Tatsdchlich
kann der Atari (besonders in der
europiischen PAL-Version) we-
sentlich mehr als diese 192 Punk-
te in vertikaler Richtung abbil-
den. Vielleicht haben Sie das
auch schon an einigen Spielen
festgestellt, die eine handge-
schneiderte Displaylist mit er-
weitertem Bildschirmformat ver-
wenden.

Auch die PM-Grafik kann au-
Berhalb des normalen Formats
noch Bildinformation darstellen.
Wieviel davon sichtbar ist, hingt
von der Einstellung Ihres Fern-
sehgerdts bzw. Monitors ab.
Grundsitzlich gilt jedoch, daB
sich die oberen und die unteren
32 Byte (der 256 Bytes eines
Player-Speichers) auBerhalb des
normalen Bildfensters befinden.
In horizontaler (x-) Richtung er-
gibt sich #hnliches, denn der
Player 143t sich mit einem Posi-
tionsregister an 256 verschiedene
Stellen fahren. Die héchste Farb-
auflosung des Atari betrégt aber
nur 160 Pixel, so daB} wiederum
die ersten und letzten 48 Positio-
nen aufBlerhalb des normalen

Bildfensters liegen. Auch die ho-
rizontale Breite eines Players
(acht Pixel) ist leicht zu erkliren:
Pro Zeile steht ein Byte zur Ver-
fligung, und dieses beinhaltet
nun einmal acht Bit.

Animation
und Bewegung

Nun koénnen Sie schon die
Rahmenbedingungen bei Ver-
wendung der PM-Grafik erken-
nen: Ein Player ist einfarbig, acht
Pixel breit und beliebig hoch. Be-
wegung in horizontaler Richtung
wird erzeugt, indem man den ge-
samten “Streifen” mittels der Po-
sitionsregister (HPOSPO  bis
HPOSP3, $D000 bis $D003) ver-
schiebt. Bewegung in vertikaler
Richtung 148t sich erreichen, in-
dem das Bitmuster der Spielfigur
innerhalb der 256 Bytes des PM-
Speichers verlagert wird.

Um eine Figur von links nach
rechts tiber den Bildschirm lau-
fen zu lassen, wiirde es geniigen,
das Bitmuster einmal an die pas-
sende vertikale Stelle in den PM-
Speicher von Player 0 zu kopie-
ren; die Bewegung kann dann
mit Hilfe von Register HPOSPO0
erfolgen. Das Ergebnis als "lau-
fende Figur” zu bezeichnen, wi-
re allerdings stark iibertrieben,
denn es wird ja nur ein starres
Bitmuster iiber den Monitor ge-
schoben.

Hier fehlt die Animation, die
Bewegung der Spielfigur selbst.
Ihr Prinzip ist ganz simpel. Jeder
kennt wohl die Daumenkinos,
die man zuweilen in Zeitschriften
oder Kinderbiichern findet. Hier
ist einfach eine Figur in verschie-
denen Bewegungsphasen darge-
stellt, die dann mit rasanter Ge-
schwindigkeit durchlaufen wer-
den. Nicht anders ist dies bei der
Computeranimation; die einzel-
nen Bewegungsphasen werden
als Bitmuster festgehalten, die
dann nacheinander zur Anzeige
gebracht werden.

Interrupts

Um eine fliissige Animation zu
erreichen, sollte der Austausch
der Bitmuster moglichst regel-



méBig erfolgen. AuBlerdem ist es
ratsam, den PM-Speicher zur
Vermeidung von Stérungen nicht
gerade dann zu verindern, wenn
die Bildschirm-DMA ihn zur Er-
zeugung des Videobilds ausliest.
Beide Forderungen werden er-
fuillt, wenn man das Animations-
programm im Interrupt laufen
laBt. Anders als im Beispiel des
2. Teils unserer Serie ist dies je-
doch nur in Assembler (oder
z.B. Action!) zu erreichen. Aus
diesem Grund wurde das Bei-
spiel zur heutigen Folge in As-
sembler (Format: ATMAS II)
codiert.

Abarbeitung im Interrupt (in
diesem Zusammenhang ist damit
immer der VBI gemeint) bedeu-
tet lediglich, daB der Programm-
teil nicht linear abliuft, sondern
in gewissen Zeitabstinden ange-
sprungen wird. Beim VBI erfolgt
dies fiinzigmal pro Sekunde. Vor
jedem neuen Anstoll muf der be-
treffende Teil jeweils vollstéindig
durchlaufen sein. Folglich sollte
einVBI-Programm moglichst
kurz ausfallen.

Neben der Interrupt-Routine
lduft nun auch noch das regulire

vom  Vordergrundprogramm).
Das bedeutet, da3 der Computer
quasi zwei Programme gleichzei-
tig abarbeitet. Fur Spiele-Li-
stings stellt das eine sehr prakti-
sche Sache dar, denn hier sind
sehr viele Dinge fast gleichzeitig
zu erledigen. SchlieBlich erwar-
tet man von einem guten Spiel,
daB bei rasanter Grafik auch
noch Sound und Musik erzeugt
sowie Punkte gezihlt werden.

Beispiel

Das Programmbeispiel kon-
nen Sie mit ATMAS II eintip-
pen, assemblieren und schlieB3-
lich im Monitor an der Adresse
$A800 starten. Im Listing wer-
den nach einigen obligatorischen
Definitionen zuerst einmal drei
Bitmuster mit einer Linge von
jeweils acht Byte bestimmt, die
den Bewegungsablauf der Spiel-
figur in verschiedenen Phasen
festhalten. Nun beginnt der Pro-
gramm-Code; hier wird zunéchst
der fiir den PM-Speicher reser-
vierte Bereich in einer kleinen
Schleife geloscht. Dann folgen
das Einschalten der PM-Darstel-
lung und die Wahl verschiedener
Parameter wie Grof3e und Farbe

Die Vorbereitung einer Inter-
rupt-Routine geht ebenfalls sehr
einfach vor sich. Dazu muf3 man
nur ihre Adresse im X- und Y-
Register unterbringen und die
Routine SETVBV aufrufen. Ab
jetzt wird diese Adresse im Ab-
stand von jeweils 20 Millisekun-
den automatisch angesprungen.

Im Beispiel handelt es sich um
die Routine PMVBI. Hier wird
das durch SHAPENR angegebe-
ne Bitmuster in den PM-Speicher
kopiert, die Shape-Nummer wei-
tergezihlt. Da aber eine Anima-
tion mit 50 Bildern pro Sekunde
viel zu schnell ablduft, wird nur
jeder 5. Interrupt verwendet
(mittels eines Zihlers). Die Be-
endigung einer Interrupt-Routi-
ne erfolgt durch einen Riick-
sprung ins ROM, im gegebenen
Fall zum Label SYSVBV.

Ein Interrupt laBt sich aber
auch zur Erzeugung von Sound
und Musik einsetzen; aufgrund
seiner regelméfig wiederkehren-
den Natur ist er sogar geradezu
préadestiniert fiir eine solche An-
wendung. Mit diesen Dingen
wollen wir uns aber in spiteren
Folgen befassen.

Programm ab (man spricht hier | der Spielfigur. Peter Finzel
) Interrupt-Routine
MemOﬂX ERERRRRRRRRERRRRERRRR R AR ERERRRRRRRRRN
* PLAYER-MISSILE GRAPHIK

Verwirrung gab es
beim Listing “Memo-
rix” in der Ausgabe 2/87
des ATARImagazins.

Aufrufe von Proze-
duren werden in GFA-
Basic mit dem Zeichen
@ eroffnet. Der Druk-
ker stellt dieses als §-
Zeichen dar. Dieses
Zeichen akzeptiert der
GFA-Editor aber
selbstverstindlich
nicht!

*

¥ P, Finzel

¥ im Vertical Blank Interrupt

LR AR R 2 2 I I R R R e I T

HPOSPO  EQU $D000 Hor.-Position
SIZEP0O  EQU $D008B Breite der Player
GRACTL  EQU $DOID Graphik-Kontrollreg.
PMBASE  EQU $D407 PM-Basisadresse
SDMCTL  EQU $22F DMA-Kontrollreg.
GPRIOR  EBU $246F Prioritaeten
PCOLRO EQU $2C0 Farbe Players
SETVBY EQU $E4SC Interrupt einfuegen
SYSVBY  EQU $E45F System-Interrupt
XITVBY  EQU $E462 Ende des Interrupts
ADRPHM EQU $5000 PM-Bereich
GESCH EQU 5 Laufgeschwindigkeit
ORE $ABOO

1987

SERIE

Ein Player ist 8
Pixels breit und
bis zu 256 Linien
hoch, ein Missile
ist nur 2 Pixels
breit. Jeweils vier
von beiden kén-
nen gleichzeitig
dargestellt wer-
den.
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SERIE
JMP START Daten ueberspringen STA PCOLRO  in weiss _
LDA #0 kleinste Breite
XPOS DFB 48 Variablen fuer STA SIZEPO  waehlen
YPOS DFB 24  Shape-Position LDA 41 Prioritaet
SHAPENR DFB 0 Nummer des Shapes STA GPRIOR _
WARTEN  DFB & Zaehler fuer Verzoegerung LDA #834 Player-DMA ein-
IEILEN DFB 8 Zaehler fuer Shapelaenge STA SDMCTL  schalten
¥ LDA #2 Player Darstellung
# Drei Bitmuster fuer Shape 'Laeufer’ STA GRACTL  einschalten
* ¥
SHAPES DFB %00110000 LDA #BESCH Variable vorbereiten
DFB %00110000 STA WARTEN
DFB %00100000 LDA #0 Beginn bei Shape 0
DFB %00111000 STA SHAPENR
DFB 700110000 *
DFB %00101000 LDY #PMVBI:L VBI einrichten
DFB %01001000 LDX #PMVBI:H
DFB %01001000 LDA #6 hier: immediate
* J8R BETVBV  VB-Interrupt
%* SHAPE 2 RTS fertig!
*
DFB %00110000 FRRERERRRRRXRRRRRRRERR RN RRRERR RN
DFB %00110000 * Interrupt-Routine fuer PM-Graphik
DFB %00101000 RERERERERERERERERR RN R RN RN R REREE
DFB 100110000
DFB %01110000 PMVBI CLD spllte immer sein
DFB %00110000 DEC WARTEN VBI auslassen?
DFB %00110000 BNE VBIENDE ja -->
DFB %00101000 LDA #GESCH  Zaehler aufziehen
STA WARTEN
¥ LDA XPOS horz.-Position
* SHAPE 3 STA HPDSPO weiterschalten
i INC XPOS
DFB %00110000
DFB %00110000 M2 LDA SHAPENR Nummer des Shapes
ASL jShapenummer mal
DFB %00100000 ASL jacht ergibt Zeiger
DFB %00110000 ASL jauf Bitmuster
DFB %00111000 TAX
DFB %00110000
DFB %01010000 LDY YPOS vertikale Position
DFB %01010000 LDA #8 acht Bytes kopieren
8TA ZEILEN
START LDA #0 PM-Bereich M1 LDA SHAPES,X jetzt kommt die
LDX #0 loeschen STA ADRPM+$400,Y harte Arbeit
LOESCH  STA ADRPM+$300,X Missiles INY leiger weiter-
STA ADRPM+$400,X Player | INX schalten
ETA ADRPM+$500,X ... DEC ZEILEN schon alle Bytes?
S8TA ADRPM+$600,X BNE M1 nein -->
STA ADRPM+$700,X Player 4 INC SHAPENR naechstes Shape
DEX LDA SHAPENR
BNE LOESCH CHP #3 schon letztes?
* BCC VBIENDE nein -->
LDA #ADRPM:H PM-Basisadresse LDA #0 dann Anfang bei
STA PMBASE festlegen STA SHAPENR Shape 0
LDA #$0C Player 1 ganz VBIENDE JMP SYSVBV  Interrupt beenden
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Ohrenschmaus:
Soundmachine

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

ATARI 400 - 130 XE, ab 48 K

Best.-Nr. AT 1 29.80 DM

Lehrreich:
Das Assemblerbuch

Klare Einblicke in Zahlensysteme, in Aufbau und Befehlssatz des 6502, in Pro-
irammierung der Custom-Chips, Player-Missile-Grafik und Interrupt-Techni-

en sowie in einigen anderen Kauderwelsch, Dennoch fiir Einsteiger geeignet,
Listings fiir A S II Assembler. Atari 8 Bit. 196 Seiten DIN A3.

Best.-Nr. AT 10 29.80 DM

Vielfalt:
Atari Power Superbuch

Bauanleitungen, Listings, Tips & Tricks... 75 Seiten DIN-A4, nicht im
Buchhandel erhiiltlich! Atari 8 Bit
29.— DM

Best.-Nr. AT 3

Nachschlag:
Die Hexenkiiche

AufschluBreich fir Ein/Aussteiger und Profis gleichermaBen: Tips &
Tricks, Kniffe, Drehs etc, Maschinensprache-Programme als Listings.
Turned Ihren Atari ganz schon an (und Sie auch)! Atari 8 Bit

Best.-Nr. AT 4 29.80 DM

Zuschlag:
Disk zu Hexenkiiche

Damit kann man viel Zeit sparen. Atari 8 Bit

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 43K
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~Sgpeichet—
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, Auflisung 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 Nadeln), Ausdruck in verschiedenen Gré-
Ben moglich, ausfiihrliche deutsche Anleitung.
ATARI 600 XL (64 K) /800 XL/130 XE

Best.-Nr. AT 9 Diskette 19.80 DM

Halt!
Diskmaster

Bevor Sle sich an den Bestellschein machen, sollten Sie sich noch
den Diskmaster zu Gemiite fllhren. Professioneller Kopierschutz, eige-
nes Kopierschutzformat erstellbar, Single- und Double-Densitiy-Modus,
fertige Formate auf der Diskette, Beispielprogramme.

Best.-Nr. AT9 a Diskette 24.90 DM

%
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SERIE

Interne
Variablen

er schon einmal mit
Action! gearbeitet hat,
wird sich nur schwer der

Faszination dieser Sprache ent-
ziehen konnen. Action! ist ange-
nehm, in der Bedienung, schnell
im Kompilieren und erzeugt
nicht zuletzt Programme, die mit
reinen Assembler-Programmen
in Laufzeit und Linge konkurrie-
ren konnen.

_, BBit

In der heutigen Folge werden
Sie sehen, wie die Moglichkeiten
des Compilers noch besser zu
nutzen sind. Ebenso wie Basic
verfiigt Action! iiber eine Reihe
von internen Variablen, mit de-
nen man z.B. die Code-Erzeu-
gung hervorragend steuern kann.
Es ist sogar moglich, Programme
so zu schreiben, daf} sich Spei-
cherbereiche nutzen lassen, die
wihrend der Kompilierung nicht
zur Verfiigung stehen.

Was in Basic der POKE-Be-
fehl, ist in Action! die SET-Di-
rektive. Mit ihr kann man gezielt
einzelne Speicherzellen oder 2-
Byte-Werte in den Speicher ein-
tragen. Da dies gelegentlich zu
Verwirrungen fithren kann, wol-
len wir zundchst zwei Beispiele
betrachten:
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Teil 3 des Action!-Centers fiihrt in die Verwendung
der compilerspezifischen Variablen ein.

SET $491=$80

tragt nur den Wert $80 in die
Speicherzelle $491 ein. Dagegen
beschreibt

SET $491=$5140

Adresse $491 mit $40 und Adres-
se $492 mit $51.Beachten Sie bit-
te, dal im ersten Beispiel die
Speicherzelle $492 nicht verin-
dert, also auch nicht mit Null be-
schrieben wurde ! Man sollte sich
demnach immer bewuBt sein, ob
man Bytes oder Cards eintragen
will. Nur wenige wissen wahr-
scheinlich, daB die SET-Direkti-
ve auch mit dem Pointer-Symbol
angewendet werden kann:

SET $491=%$5000" schreibt den
Inhalt der Speicherzelle 5000
nach $491. Falls der Inhalt von
$5001 ungleich Null ist, so wird
dieser nach $492 transferiert.
Auch hier sollte man ein bilichen
vorsichtig sein.

Interne Variablen

Die SET-Direktive wird wih-
rend des Kompilierens und nicht
wihrend der Laufzeit des erzeug-
ten Programms ausgefiihrt. Dies
ist von einiger Bedeutung. Sehen
wir uns nun die wichtigsten inter-
nen Variablen des Action!-Com-
pilers an, die zur Steuerung der
Code-Erzeugung eingesetzt wer-
den:

APPMHI (Adresse $0E,2 Bytes)

Dieses seltsame Kiirzel, das
fiir Application Memory High
steht, ist eigentlich mehr eine Va-
riable des Atari-Betriebssy-
stems, die bei Action! aber sehr
hiufig verwendet wird. Hier fin-
det sich immer ein Zeiger auf die
néchste freie Speicherzelle, die
Action! nutzen kann. Das hat
nun mehrere Konsequenzen.

Wenn Sie APPMHI mit ?$0E
im Monitor nach einem Kompi-
liervorgang abfragen, so wird die
Endadresse des kompilierten
Programms angezeigt. Fragen
Sie diese Speicherzelle vor dem
Kompilieren ab, erhalten Sie die
Anfangsadresse, die im norma-
len Betrieb mit der Endadresse
des  Textspeichers iiberein-
stimmt. Auf diese Weise a6t sich
z.B die Lédnge der erzeugten Pro-

R E | Poke-Befehl
fiir |
Action! |

gramme herausfinden. Wenn Sie
APPMHI mit SET verdndern,
wird der Objectcode ab der SET-
Direktive an die gewiinschte
Speicherstelle eingetragen. Im
Prinzip ist SET $0E=<Adres-
se> nichts anderes als der .ORG-
oder x=-Befehl eines Assem-
blers.

CODEBASE (491.2)

Wenn Sie das Handbuch des
Compilers studiert haben, dann
wissen Sie, daB $0E und $491 im-
mer gemeinsam auf die gleiche
Adresse gedndert werden soll-
ten. Das muB allerdings nicht in
jedem Fall sinnvoll sein, denn
CODEBASE hat nur die Funk-
tion, sich die Anfangsadresse des
kompilierten Programms fiir eine
eventuelle Aufzeichnung mit
dem Monitorbefehl W auf Disk
zu merken. Wenn Sie CODE-
BASE mit SET veréndern, kén-
nen Sie somit auch groBere oder
kleinere Segmente auf Disk spei-
chern.




CODESIZE (8493,2)

Hier merkt sich Action!, wie
viele Bytes erzeugt wurden, da-
mit der entsprechende Speicher-
block auf Disk geschrieben wer-
den kann. Wenn Sie also diese
Variable modifizieren, so emp-
fiehlt es sich auch, sie auf den
neuesten Stand zu bringen.

STSP ($495.1)

Diese 1-Byte-Variable hat
zwar nur mittelbaren Einfluf} auf
die Code-Erzeugung, ist aber in
vielen Féllen sehr wichtig. Sie
gibt an, wie viele Pages fiir die
Symboltabelle verwendet wer-
den sollen. Die Voreinstellung
dafiir ist 8 (d.h. 2 KByte); bei
langen Programmen mit vielen
INCLUDES ist diese Grenze
schnell erreicht.

Wenn der Compiler einen Er-
ror 61 (Out of Symbol Space)
meldet, dann wird es Zeit, die
Symboltabelle auf z.B. 12 Pages
zu vergroBern. Der Befehl dazu
lautet SET $495=12. Diese An-
weisung ist direkt im Monitor zu
geben, da die Symboltabelle vor
dem Kompiliervorgang einge-
richtet wird, so dal ein SET-Be-
fehl im Programm keine Wir-
kung mehr hat. Hartgesottene
Naturen konnen das natiirlich
trotzdem tun, miissen aber dann
einen Error 61 bei der ersten
Kompilierung in Kauf nehmen.

CODEOFF ($B5.2)

Mit Hilfe dieser Variablen
konnen Sie Programme fiir Spei-
cherbereiche schreiben, die wih-
rend der Kompilierung belegt
sind. Dies ist eine wirklich trick-
reiche und leistungsfahige Ein-
richtung des Action!-Compilers.
Man trégt hierzu einen Offset in
die Speicherzellen $B5 und $B6
ein, also einen Wert fiir den Un-
terschied zwischen der Adresse,
bei der das Programm wihrend
des Kompilierens im Speicher
abgelegt wird, und der Adresse,
ab der es spiter laufen soll.

Dazu gleich ein Beispiel. Ein
Programm fiir den Speicherbe-
reich ab $A000 soll geschrieben
werden. Wihrend des Kompi-
liervorgangs ist dieser Bereich

durch die Action!-Cartridge be-
legt. Mit den bereits besproche-
nen SET-Anweisungen legt man
das Programm zunéchst an die
Adresse  $8000 und  setzt
CODEOFF auf $2000. Es wird
nun so kompiliert, daB es an der
Adresse $A000 (= $8000 +
$2000) lauffahig ist.

Wie das in der Praxis aussieht,
zeigt Thnen Listing 1.Wenn Sie
dieses Programm mit W auf Dis-
kette schreiben, wird es unter
DOS iibrigens genau an die Stelle
geladen, an der es lauffidhig ist.

Bei solchen Programmen darf
man natiirlich nicht auf die

ROM-Bibliothek des Action!-
Moduls  zuriickgreifen (kein
PRINT, POKE usw., keine

Funktionen mit mehr als 3 Byte
Parameter), oder es ist das Run-
time-Modul zu verwenden.

Damit wollen wir das Action!-
Center fiir heute beschlieBen. Ich
hoffe, Sie haben etwas Interes-
santes gefunden, und wiirde mich
freuen, wenn Sie das nichste Mal
wieder dabei sind.

Peter Finzel

BYTE WSYNC =$D40A,
VCOUNT=$D40B,
COLBK =%D0Q1A,
RTCLK =$%$14,
SDMCTL=$22F

|

SET $0E =%$B8000
SET $491=$8000

ET $B5 =$2000

wa () w= s cam

PROC TEST()

SDMCTL=0
DO
WEYNC=0

0D
RETURN

COLBK=RTCLK-VCOUNT

Listing in Action!

PR RN RN R AR R RN RRRRRRRR RN RN
jBeispiel zur Steuerung der Code-
serzeugung bei ACTION!

jProgramm compilieren und im Monitor
;jabspeichern, dann Steckmodul ent-
;jfernen und mit DOS laden. Das Pgm
jwird dann an die Adresse $A000 ge-
jladen (wo sich vorher das ACTION!-
jSteckmodul befand).
PRERERENRRRRRR R RN RN R R RRRRR RN RNR

Programm ab $8000 ablegen

Dffset zur Adresse $A000

SERIE

Dieses Listing
demonstriert,
wie Speicher-
bereiche genutzt
werden kénnen,
die bei der Com-
pilierung gar
nicht zur Ver-
fiigung stehen.
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KURS

Sektorenkiller

Wie durch die Zerstorung einzelner Sektoren auf
der Diskette ein einfacher Kopierschutz erreicht wird,
zeigen wir in dieser Folge des Kurses zur 1050-Floppy

mit Happy Enhancement.

ain letzter Zeit die Spee-

D dy 1050 - ein neues Pro-
dukt zum Aufriisten der
1050-Diskettenstation - ver-
mehrt auf den Markt dringt,
wurde vorliegendes Programm
so konstruiert, daB es sowohl mit
einem Happy-Enhancement als
auch einer Speedy 1050 zusam-

it

menarbeiten kann. Sein Zweck
liegt darin, den WRITE-SEC-
TOR-Befehl des Floppy-Disk-
Controllers (FDC) néher zu er-
kliren. Diese Anweisung ist
wohl in erster Linie dafiir ge-
dacht, einen Sektor auf die Dis-
kette zu schreiben. IThr geschick-
ter Einsatz ermoglicht aber auch
die gezielte Destruktion einzel-
ner Sektoren.

Vorliegendes Programm er-
laubt es nun, Sektoren in einfa-
cher, mittlerer und doppelter
Schreibdichte softwaremaBig zu
zerstéren. Diese Sektoren tragen
den Status 247 und kénnen mit
dem Unterprogramm RW aus
dem letzten Teil dieses Kurses
leicht abgefragt werden. So las-
sen sich eigene Programme auf
einfachste Art vor unrechtmiBi-
gem Kopieren schiitzen.

Leser, welche die beiden er-
sten Folgen dieses Kurses nicht
kennen, méchte ich an dieser
Stelle vorwarnen. Der heutige
Artikel greift auf schon frither
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Besprochenes zuriick und setzt es
als bekannt voraus. Wer nun Pro-
bleme hat, alles zu verstehen,
kann Ausgabe 1 und 2 des ATA-
Rlmagazins beim Verlag bestel-
len.

Doch nun zur Programmbe-
schreibung. Bevor man dem
FDC den WRITE-SECTOR-Be-
fehl erteilt, muB der Schreib-/Le-
sekopf lber der richtigen Spur
positioniert werden. Das Unter-
programm CALCTS ($F64D) im
Happy-ROM berechnet zu ei-
nem gegebenen Sektor die ent-
sprechende Spur- und Sektor-
nummer. AnschlieBend wird der
Schreib-/Lesekopf durch das Un-
terprogramm KOPFSPUR
(SF2EC) auf die errechnete Spur
geriickt und das Sektorregister
des FDC mit der errechneten
Sektornummer geladen.

Um einer Endlosschleife beim
Fehlen des Sektors zu entgehen,
wird jetzt noch ein Timeout-Wert

_—| Neue Daten
mit alter 1
Priiffsumme _ |

von 230 ms gesetzt. Anschlie-
Bend erteilt man dem FDC den
WRITE-SECTOR-Befehl
($A8). Nach einer Wartezeit
folgt das DATA-Request-Signal
(Datenanforderung, DRQ) des
FDC. Sobald es auftritt, wird das
erste Byte an den FDC iiberge-
ben.

Der Start der WRITE-SEC-
TOR-Anweisung geht einher mit
einem Zuriicksetzen des internen
CRC-Generators (Cyclic Re-
dundancy Check = Priifsumme)
des FDC. Diese Priifsumme wird
nach Ubergabe jedes weiteren
Bytes vom FDC neu berechnet.
Sind nun 128 Bytes (oder 256
Bytes bei doppelter Dichte) in
den Sektor geschrieben, so spei-
chert der FDC anschlieend au-
tomatisch die errechnete Priif-
summe auf der Diskette.

Der Trick, wie sich mit Hilfe
des genannten Befehls Sektoren
zerstoren lassen, sieht folgender-
mafen aus: Bevor der FDC die
neu errechnete Priifsumme auf

‘_—|Sektoren

software-
maBig |
zerstoren _ |

die Diskette schreiben kann,
wird er gezwungen, die Anwei-
sung abzubrechen. Dies ge-
schieht durch den sogenannten
FORCE-INTERRUPT-Beiehl.
Der Sektor besitzt damit neue
Daten und eine alte Priifsumme.
Natiirlich tritt nun beim Lesen
dieses Sektors ein Priifsummen-
fehler auf.

Im folgenden sollen die einzel-
nen Funktionen des Programms
erklart werden.

I (Init Floppy)

Bevor Sie Sektoren zerstoren
koénnen, muf Ihre Floppy natiir-
lich programmiert werden. Hier
haben Sie die Wahl zwischen
Happy und Speedy.

R (Reset Floppy)

Die Floppy wird in ihren Urzu-
stand zuriickgesetzt. Somit mul3
sie nach getaner Arbeit nicht aus-
und eingeschaltet werden.

Z (Zerstore Sektoren)

Die angegebenen Sektoren
werden nach dem beschriebenen
Verfahren zerstort. Beim
Schreibvorgang kommen die Da-



ten eines Puffers in die Sektoren.
Nach wie vielen Bytes der
Schreibvorgang jeweils abgebro-
chen wird, bestimmt das letzte
Byte im Puffer.

P (Priife Sektoren)

Die angegebenen Sektoren
werden auf Error und Status un-
tersucht. Im oberen Teil des
Bildschirms sehen Sie die Sektor-
daten.

H (Hexadezimaler Editor)

Die Daten des Puffers konnen
hexadezimal editiert werden.

A (ASCII-Editor)

Die Daten des Puffers lassen
sich als Zeichen editieren.

? (Hilfe)

uit
Mit dieser Funktion gelangen
Sie zuriick ins DOS.

Das vorliegende Turbo-Basic-
Listing erzeugt ein lauffihiges
Maschinenspracheprogramm mit
dem Namen SEKKILL.COM.
Dieses kann vom DOS aus ge-
startet werden. Nach Riickkehr
ins DOS 148t es sich bei Adresse
$8000 erneut aufrufen. Die Da-
ten des Puffers liegen im Bereich
von $600 bis $67F. Sie kdnnen
vor Programmstart dorthin gela-
den und nach Verlassen von
SEKKILL.COM von dort abge-
speichert werden.

Fiir den fortgeschrittenen Pro-
grammierer ist auflerdem wohl

Listing 2 von Interesse. Dieses
Maschinenspracheprogramm
ldauft in der Floppy ab und zer-
stort dort die Sektoren. Das ab-
gedruckte Assemblerlisting stellt
die Version fiir ein Laufwerk mit
Happy-Enhancement dar. Die
Ausfiihrung fiir ein Speedy-Lauf-
werk weist prinzipiell keine Un-
terschiede dazu auf. Allerdings
lauten hier die Adressen der Un-
terprogramme und Speicherzel-
len anders.

Wer Anregungen fiir weitere
Floppy-Programme hat, kann
mir diese gerne mitteilen. Ich
werde dann versuchen, im Rah-
men des Kurses ein dazu passen-
des Listing vorzustellen.

Stefan Wachter

KURS

MC-Generator

100 REM Sektor-Killer

110 REM

120 REM Fuer Happy und Speedy Laufwerke
130 REM

140 REM Von S.
150 REM

160 REM Tel.:
170 REM

180
190 DIM A% (2)

200 OPEN #1,8,0,"D:SEKKILL.COM"

210 ZEI=1000:C=0:SUM=0

220 RESTORE 990:READ ANZ:RESTORE ZEI

230 READ A%$:A=DEC (A$)

240 PUT #1,A:C=C+1:SUM=SUM+A

230 IF C<20 THEN 290

260 READ A: IF SuUM=A THEN 280

270 ? "Datenfehler in Zeile "“;ZEI:STOP
280 SUM=0:C=0:1ZEI=ZEI+10

290 ANZ=ANZI-1

300 IF ANZ>0 THEN 230

310 READ A:IF SuM=A THEN END

320 ? "Datenfehler in Zeile ";ZEI:STOP
990 DATA 3038

1000 DATA FF,FF,00,80,D1,8B,4C,62,83,00,
AA,AD,07,E4,48,AD,06,E4,48,B8A,2558

1010 DATA &0,A%9,9B,4C,04,80,84,F0,B84,F1,
A0,07,8C,467,80,A2,30,38,A5,F0,2584

1020 DATA F%?,5D,80,48,88,A5,F1,F9,5F,80,
%0,0%,85,F1,48,85,F0,E8,C8,D0,3200

1030 DATA EB,&8,8A,8C,64,80,C9,30,D0,08,
AC,&7,80,F0,03,4C,50,80,20,04,2275

1040 DATA BO,A0,00,8C,47,80,AC,66,80,88,
10,C7,AS,F0,09,30,20,04,80,460,2134

Wachter

0731 /7 265303

1050 DATA OA,00,&4,00,E8,03,10,27,00,00,
AD,25,E4,48,AD,24,E4,48,40,29, 1556
1060 DATA 7F,C%,&1,90,06,C%,7B,B0,02,29,
DF,40,48,8D,8F,80,48,8D,50,80,2470
1070 DATA EE,BF,80,D0,03,EE,90,80,AD,AA,
AA,FO,06,20,04,80,4C,86,80,AD, 2664
1080 DATA 90,80,48,AD,8F,80,48,40,A9,00,
8p,24,81,A%9,20,A0,04,99,E0,00,2173
1090 DATA 88,10,FA,20,48,80,20,71,80,C9,
1iB,F0,2B,C9,7E,F0,28,C9, 1E,F0, 2528
1100 DATA 3D,C%,1F,FO0,4A,C9,20,F0,08,C9,
30,90,E2,C9,3A,B0,DE,AC,24,81,2701
1110 DATA CO,04,B0,D7,99,E0,00,EE,24,81,
20,04,80,4C,B1,80,40,AC, 24,81 ,2345
1120 DATA DO,03,4C,B1,80,CE,24,81,88,A9,
20,99,E0,00,A9,7E,20,04,80,4C,2212
1130 DATA Bi,80,AC,24,81,D0,03,4C,B1,80,
cE,24,81,20,04,80,4C,B1,80,AC,2322
1140 DATA 24,81,C0,04,90,03,4C,B1,80,EE,
24,81,20,04,80,4C,B1,80,00,48,1909
1150 DATA 29,80,8D,41,81,48,29,7F,C,20,
BO,04,0%,40,D0,07,C9,40,B0,03,1953
1160 DATA 38,E9,20,0D,41,81,40,00,A0,7F,
A%,00,99,80,0&,88,10,FA,A0,07,1936
1170 DATA 99,00,D0,88,10,FA,AZ,01,8E,4F,
02,CcA,8E,09,D0,A9,04,8D,07,D4,2275
1180 DATA A%,2E,8D,00,D4,8D,2F,02,A%,03,
epo,1D,D0,A?,C&,8D,C1,02,40,A9,2276
1190 DATA 00,8D,01,D0,8D,1D,D0,A?,22,8D,
2F,02,60,C9,30,90,15,C9,3A,B0, 2046
1200 DATA 04,29,0F,18,40,C9,41,90,09,C9,
—47,B0,05,38,E9,37,18,40,38,40, 1648
1210 DATA 20,A2,80,A%,00,85,F0,85,F1,A0,
0o,B9,E0,00,C?,30,90,19,C9,3A,2484
1220 DATA BO,15,20,CE,81,B9,E0,00,29,0F,
18,65,F0,85,F0,90,02,E6,F1,C8,2584
1230 DATA 4C,A%,B1,A&,F0,A4,F1,40,06,F0,
26,F1,A5,F0,B5,F2,A5,F1,85,F3,3348
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1240 DATA 06,F0,24,F1,06,F0,24,F1,18,A5,
Fo,&5,F2,85,F0,AS,F1,65,F3,85,3078
1250 DATA F1,40,E4,F2,D0,02,E4,F3,40,A5,
F8,0A,0A,0A,&5,F9,AB,40,20,F7,2924
1260 DATA 81,B%,00,04,40,48,20,F7,81,48,
99,00,06,40,48,4A,4A,4A,4A,20, 1655
1270 DATA 1B,82,68,29,0F,C%,0A,B0,04,09,
30,D0,03,18,49,37,4C,27,82,20, 1439
1280 DATA 25,81,A0,00,91,F2,4C,F0,81,18,
AS,S8,69,51,85,F2,A5,59,49,00,2355
1290 DATA 85,F3,AS,FB,48,A5,F9,48,A9,00,
8s,F8,As,F8,0A,0A,0A,20,10,82,2518
1300 DATA 20,F0,81,20,F0,81,A9,00,85,F9,
20,00,82,20,10,82,20,F0,81,E6,2324
1310 DATA F9,AS,F9,C9,08,90,EF,20,F0,81,
A%,00,85,F9,20,00,82,20,29,82,2572
1320 DATA E&,F9,AS,F9,C9,08,90,F2,20,F0,
81,20,F0,81,20,F0,B1,E6,F8,AS, 3334
1330 DATA F8,C9,10,90,B7,48,85,F9,48,85,
F8,&0,84,54,86,5%,4C,7E,80, 18,2648
1340 DATA AS,58,49,F8,85,F0,AS,59,49,02,
8s,F1,A0,C7,A%9,00,%91,F0,88,C0,2955
1350 DATA FF,DO,F9,40,A5,F7?,0R,45,F9,65,
FA,&9,04,0A,0A,49,34,8D,01,D0,2549
1360 DATA AC,FD,B2,A9,00,979,80,04,99,7F,
06,99,7E,04,99,7D,06,A%,F8,0A, 2289
1370 DATA 0A,4%9,1B,8D,FD,82,A8,A9,F0,99,
80,06&,99,7F,0&,99,7E,06,9%,7D, 2379
1380 DATA 0&,40,AS5,F9,0A,0A,49,A8,4C,C7,
82,00,AS,14,C9,1E,90,0C,A%,00, 1955
1390 DATA 85,14,AD,C1,02,49,04,8D,C1,02,
&0,8E,04,03,8C,05,03,40,8E,08, 1575
1400 DATA 03,8C,0B,03,40,A2,00,A0,80,C9,
s2,D0,02,A2,40,C9,53,D0,04,A2, 2080
1410 DATA 40,A0,04,C?,50,D0,02,A2,80,C9,
41,p0,04,A2,80,A0,03,8D,02,03,2086
1420 DATA 8E,03,03,8C,08,03,A%,31,8D,00,
03,A9,01,8D,01,03,A9,07,8D,06,1299
1430 DATA 03,A9,00,8D,07,03,8D,09,03,4C,
s9,E4,A2,00,8E,C4,02,84,F8,B6, 1889
1440 DATA F9,86,FA,A9,7D,20,04,80,A2,00,
A0,00,20,9A,82,53,45,6B,2D,4B,2140
1450 DATA &9,6C,4C,65,72,20,20,74 ,4F ,4E,
20,53,2E,20,57,61,43,48,74,45,1736
1460 DATA 72,20,28,30,37,33,31,20,32,34,
3s,33,30,33,29,00,20,33,82,20,1014
1470 DATA Al,82,A9,01,8D,F0,02,A2,00,84,
52,A0,13,20,9A,82,99,C1,D4,C1,2468
1480 DATA D2,C9,A0,ED,E1,E7,E1,FA,E9,EE,
19,98B,9B,20,20,48,61,70,70,79,3123
1490 DATA 20,20,31,30,35,30,98,20,20,53,
70,65,65,44,79,20,31,30,35,30, 1329
1500 DATA 00,A2,10,86,52,A0,13,20,9A,82,
99,C9,19,6E,69,74,20,46,4C,70,1921
1510 DATA 9B,99,D2,19,65,73,65,74,20,46,
&C,70,9B,99,DA,19,65,72,73,74,2295
1520 DATA &F,45,72,65,98,99,D0,19,72,75,
&5,66,65,00,A2,1C,86,52,A0,13,2088
1530 DATA 20,9A,82,99,C8,19,65,78,2D,45,
64,98,99,C1,19,73,43,49,49,2D,2124
1540 DATA 45,44,9B,99,BF,19,48,69,4C,66,
65,98,99,D1,19,75,69,74,00,20,2093
1550 DATA &8,80,20,71,80,A0,07,D9,43,84,
Fo,0s,88,10,F8,30,EE,98,0A,AS,2381

1560 DATA B%9,4C,84,48,B9,4B,84,48,40,49,
52,5A,50,48,41,3F,51,7A4,84,88, 2085
1570 DATA BS,E4,85,84,87,D4,88,99,89,4D
8A,0A,88,20,A1,82,A2,02,A0,14,2430
1580 DATA 20,9A,82,99,C8,19,61,70,70,79
20,6F ,64,65,72,20,99,D3,19,70,2127
1590 DATA 65,65,64,79,20,3F,00,20,48,80,
20,71,80,A2,00,C9,48,D0,02,A2, 1862
1600 DATA 01,C?,53,D0,02,A2,80,E0,00,DO,
03,4C,AS,83,8E,03,80,20,04,80,2029
1610 DATA A2,80,A0,80,20,18,83,A2,17,A0,
8B, AD,03,80,10,04,A2,75,A0,8B,2151
1620 DATA 20,11,83,A%,50,20,1F,83,30,4E,
AD,03,80,30,4A,A2,80,A0,04,20, 1695
1630 DATA 11,83,A2,80,A0,97,20,18,83,A9,
52,20, 1F,83,30,54,A0,20,B9,80,2018
1640 DATA 0&,F0,07,C9,5A,F0,03,C8,D0,F4,
A9,5a,99,80,06,A9,80,99,A0,06,2601
1650 DATA A9,80,99,C0,06,A9,50,20,1F,83,
30,30,A2,60,A0,40,20,18,83,A%,2057
1660 DATA 48,20,1F,83,30,22,4C,AS,83,A2,
86,m0,85,20,11,83,A9,41,20,1F, 1786
1670 DATA 83,30,11,A2,03,A0,00,20,18,83,
A%9,4B,20,1F,83,30,03,4C,AS,83, 1569
1680 DATA 20,A1,82,A2,01,A0,14,20,9A,82,
46,6C,&F,70,70,79,20,4C,61,65, 1954
1690 DATA 73,73,74,20,73,49,63,68,20,4E,
69,63,68,74,20,70,72,4F 467,72, 1953
1700 DATA &1,&D,6&D,&69,65,72,65,6E,00,20,
&8,80,A%,00,8D,03,80,4C,AS,83, 1923
1710 DATA SA,80,80,AD,03,80,D0,03,4C,45,
84,30,14,A2,03,A0,00,8C,03,80, 1802
1720 DATA 20,18,83,A9,48,20,1F,83,30,19,
4C,45,84,A2,00,A0,FF,20,18,83,1736
1730 DATA A9,00,8D,03,80,A%,4D,20,1F,83,
30,03,4C,45,84,20,A1,82,A2,08, 1702
1740 DATA A0,14,20,9A,82,44,45,48,6C,65,
72,20,62,65,69,20,46,4C,6F ,70, 1863
1750 DATA 70,79,2D,52,65,73,65,74,00,20,
&8,80,4C,AS,83,AD,03,80,D0,03, 1944
1760 DATA 4C,45,84,20,A1,82,A%9,00,8D,FO0,
02,AD,7F,04,C%,02,90,04,C%,80,2138
1770 DATA 90,46,A2,02,86,52,A0,14,20,9A,
82,4C,65,74,7A,74,65,73,20,42, 1935
1780 DATA 79,74,65,20,69,6D,20,50,75,66,
66,65,72,20,4D,75,73,73,20,7A, 1874
1790 DATA 77,69,73,63,68,65,4E,98,32,20,
75,4E,44,20,31,32,37,20,4C, 69, 1748
1800 DATA &5,67,65,4E,2E,00,20,68,80,4C,
AS,B83,A2,02,86,52,A0,13,20,94, 1842
1810 DATA B2,5A,65,72,73,74,4F ,65,72,465,
20,76 ,&F ,4E,20,53,65,6B,74,6F , 2014
1820 DATA 72,20,3F,00,20,9E,81,86,F4,84,
Fs,BA,05,FS,F0,D1,20,7E,80,9B, 2561
1830 DATA 42,69,73,20,69,4E,6B,4C,75,73,
69,76,20,20,53,65,4B,74 ,6F , 72, 1899
1840 DATA 20,3F,00,20,9E,81,86,F&,84,F7,
8a,05,F7,D0,08,A5,F4,85,F6,AS, 2732
1850 DATA FsS,85,F7,AS,F7,C5,F5,90,9C,DO,
0&,AS5,F6,C5,F4,90,94,20,7E,80, 3423
1860 DATA 9B,4F,&B,20,3F,00,20,48,80,20,
71,80,C9,44,D0,81,20,04,80,20,1781
1870 DATA OF ,80,A2,00,A0,06,20,11,83,A2,
00,A0,80,20,18,83,A9,50,20, 1F, 1600
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1880 DATA 83,10,2E,20,7E,80,9B,46,65,48,
6C,65,72,20,62,465,469,6D,20,70, 1821
1890 DATA 72,4F ,467,72,61,6D,6D,69,65,72,
65,6E,20,64,465,72,20,44,61,74,1948
1900 DATA &5,&E,00,20,48,80,4C,A5,83,A6,
F4,A4,F5,20,18,83,A9,5A,20,1F,2175
1910 DATA 83,10,3F,20,7E,80,44,45,68,4C,
65,72,20,62,65,69,20,53,65,4B, 1753
1920 DATA 74,6F,72,20,00,Ab,F4,A4,FS,20,
14,80,20,7E,80,20,20,20,57,4%5, 1942
1930 DATA &9,74,65,72,20,3F,00,20,48,80,
20,71,80,C%,4A,F0,03,4C,&D,83, 1902
1940 DATA 20,04,80,20,0F,80,E4,F4,D0,02,
E4,F5,AS,F7,C5,F%,90,08,D0,AS, 2877
1950 DATA AS,Fs&,CS,F4,B0,9F,A%,01,8D,FO0,
02,20,7E,80,9B,46,45,72,74,69, 2687
1940 DATA &7,00,20,48,80,4C,4D,83,4C,AS,
83,20,A1,82,A%,00,8D,F0,02,A2,2092
1970 DATA 02,86,52,A0,13,20,9A,82,50,72,
75,65,66,65,20,76,6F ,6E,20,53,1814
1980 DATA &5,6B,74,&F,72,20,3F,00,20,9E,
81,86,F4,84,F5,8A,05,F5,F0,CC, 2550
1990 DATA 20,7E,80,9B,20,20,20,20,20,20,
20,62,69,73,20,53,45,4B,74,6F , 1533
2000 DATA 72,20,3F,00,20,%9E,81,86,F&,84,
F7,8A,05,F7,D0,08,A5,F4,85,F&, 2681
2010 DATA A5,FS,85,F7,AS,F7,CS,F5,90,9A,
Do0,06,AS,F&,C5,F4,90,92,A%,01 ,3448
2020 DATA 8D,F0,02,A9,7D,20,04,80,A2,02,
A0,16,20,9A,82,98,9B,4D,69,74,2111
2030 DATA 20,99,CS,D3,C3,19,20,61,62,42,
72,65,63,48,45,4E,98,9B,00,A2, 2239
2040 DATA 80,A0,06,20,11,83,AD,FC,02,C9,
1c,Do,03,4C,&D,83,A2,00,A0,05, 1984
2050 DATA 20,9A,82,9C,00,A2,02,A0,17,20,
9A,82,53,45,4B,74,6F ,72,20,00,1799
2060 DATA A&,F4,A4,FS5,20,18,83,20,14,80,
A9,52,20,1F,83,10,39,20,7E,80, 1990
2070 DATA 20,20,45,72,72,20,00,AE,03,03,
A0,00,20,14,80,AD,03,03,C9,8A, 1431
2080 DATA F0,27,A2,E0,A0,00,20,11,83,A9,
53,20, 1F,83,20,7E,80,20,20,53, 1884
2090 DATA 74,61,20,00,A6,E1,A0,00,20,14,
80,4c,93,88,20,7E,80,20,4F , 4B, 1839
2100 DATA 00,A2,00,A0,04,BD,80,06,20,25,
e1,%91,58,Cc8,C0,24,D0,02,A0,2C, 1922
2110 DATA CO,4C,DO,02,A0,54,C0,74,D0,02,
Ao,7C,E8,10,E2,E6,F4,D0,02,E6,2912
2120 DATA FS,AS,F7,CS,FS,90,0E,F0,03,4C,
19,88,AS,F&,CS,F4,90,03,4C, 19,2837
2130 DATA B88,20,48,80,4C,4D,83,20,A1,82,
AZ2,0E,A0,14,20,9A,82,A0,D1,A0,2240
2140 DATA AD,AO,BD,AC,AB,A0,AA,A0,00,20,
42,81,20,BA,82,20,FE,B82,AD,FC, 2759
2150 DATA 02,C9,FF,F0,F&,20,48,80,20,71,
g0,c9,2D,F0,43,C9,3D,F0,4B,C9,2812
2160 DATA 2B,F0,55,C9,2A,F0,4C,C9,51,D0,
06,20,75%,81,4C,AS,83,20,83,81,2397
2170 DATA BO,D1,A&,FA,DO,0D,0R,0A,0A,0A,
48,20,00,82,29,0F,4C,37,89,48, 1692
2180 DATA 20,00,82,29,F0,8D,47,89,48,0D,
47,89,20,07,82,20,33,82,4C,7D, 1700
2190 DATA 89,00,A&,F8,D0,02,A2,10,CA,B86,
F8,4C,EE,B88,A4,F8,E0,0F ,90,02,2772

2200 DATA AZ2,FF,EB,B6,F8,4C,EE,B88,A5,FA,
Fo0,05,C&,FA,4C,EE,88,E6,FA,AS, 36484

2210 DATA F9,D0,07,A9,07,85,F7,4C,48,89,
cs,F9,4C,EE,B8,A5,FA,D0,05,E4, 3062

2220 DATA FA,4C,EE,88,C4,FA,AS,F9,C9,07,
90,07,A%,00,85,F9,4C,54,89,E6,2999

2230 DATA F9,4C,EE,B88,20,A1,82,A2,01,A0,
14,20,9A,82,A0,CF,FO0,F4,AE,A0, 2866

2240 DATA 20,20,A0,AD,A0,BD,A0,AB,RA0,AR,
A0, 20,20,A0,D3,F4,E1,F2,F4,AB,3128

2250 DATA AO,20,A0,AD,A0,BD,A0,AB,AO0,AA,
A0,00,20,42,81,20,F4,82,20,FE, 2614

2240 DATA 82,AD,1F,D0,C9,03,D0,046,20,75,
81,4c,A5,83,AD,FC,02,C9,FF,F0,2733

2270 DATA E9,AD,1F,DO,48,20,68,80,A8,68,
c?,06,Fo0,14,98,20,71,80,C%,2D, 2391

2280 DATA FO,16,C9,3D,FO,1E,C?,2B,F0,28,
€9,2A,Fo0,34,98,20,07,82,20,33,2257

2290 DATA 82,4C,3C,BA,A&,F8,D0,02,A2,10,
CA,86,F8,4C,CD,89,A4,F8,E0,OF , 2861

2300 DATA 90,02,A2,FF,E8,B86,F8,4C,CD,89,
AS5,F9,D0,07,A%,07,85,F9,4C, 12,2876

2310 DATA 8A,Cs,F9,4C,CD,89,A5,F9,C9,07,
90,07,A9,00,85,F9,4C, 1E,8A,E&4, 2801

2320 DATA F9,4C,CD,89,20,A1,82,A2,01,86,
52,A0,13,20,9A,82,44,69,65,20,2170

2330 DATA 53,45,4B,74,4F,72,65,6E,20,77,
65,72,64,65,6E,20,7A,65,72,73,2004

2340 DATA 74,6F ,65,72,74,2C,20,49,4E,64,
65,6D,9B,64,65,72,20,53,63,68, 1947

2350 DATA 72,65,69,42,76,6F ,72,67,61 ,4E,
67,20,76,6F ,72,20,45,4E,64,65,1961

2360 DATA 20,64,65,73,20,53,65,6B,74,6F,
72,73,61,62,47,65,62,72,4F 63,1948

2370 DATA &B,65,6E,20,77,49,72,64,2E,20,
44,61,73,20,6C,65,74,7A,74,465, 1839

2380 DATA 20,42,79,74,45,20,64,6%,73,9B,
50,75,66,46,45,72,73,20,67 ,69,1910

2390 DATA &2,74,20,61,4E,2C,20,6E,61,63,
68,20,77,69,65,20,76,69,45,4C, 1760

2400 DATA &5,6E,20,42,79,74,65,73,9B,61,
62,67 ,65,42,72,6F ,63,48,45, 6E , 2053

2410 DATA 20,77,69,72,44,2E,00,20,68,80,
ac,As,83,A?,02,85,52,A9,00,8D, 1848

2420 DATA F0,02,6C,0A,00,20,4D,F&4,2C,00,
04,10,03,4C,DB,80,20,EC,F2,F0, 1955

2430 DATA 03,4C,DB,80,AS,8E,8D,02,04,A9,
E6,20,46,F&,A9,A8,8D,00,04,A0,2269

2440 DATA 00,B%,00,80,4%9,FF,2C,80,02,50,
2p,10,F9,8D,03,04,AD,94,02,C8, 1878

2450 DATA B9,00,80,49,FF,2C,80,02,50,1A,
10,F9,8D,03,04,C8,CC,7F,80,90,2137

2460 DATA EB,A9,D0,8D,00,04,A9,01,2C,00,
04,D0,FB,4C,BF ,F4,4C,94,F4,20,2397

2470 DATA 87,FF,%0,03,4C,DA,80,20,21,FF,
24,11,10,03,4C,DA,B0,AS,0E,B8D, 2093

2480 DATA 02,04,A9,E&,B8D,%F,02,A%,A8,8D,
00,04,A0,00,B9,00,80,49,FF,2C, 2034

2490 DATA B0,02,50,2D,10,F9,8D,03,04,AD,
9s&,02,Cc8,B9,00,80,49,FF,2C,B80,200&

2500 DATA 02,50,1A,10,F9,8D,03,04,C8,CC,
7F,80,90,EB,A9,D0,8D,00,04,A%, 2250

2510 DATA 01,2C,00,04,D0,FB,4C,5A,FF,4C,
sD,FF,E0,02,E1,02,62,83,2035
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Assemblerlisting

.0OPT NO LIST
Zerstoere einen Sektor

Fuer 1050 mit Happy Enhancement

2 we wr was we

L]

PORTA = $0280

BEFSTA B $0400

SEKTOR = $0402

DATEN = $0403

H

SEKDAT = $8000

i

KOPFSPUR = $F2EC

SENDCPL = ¥F48F

SENDERR = $F494

SETTIMER = $¥Fb44

CALCTS = $F&64D

H
#= $8080

H

i Berechne Spur und Sektor

;
JSR CALCTS
BIT BEFSTA 3 Unmoegliche
BPL #+5 3 Sektornummer
JMP FEHLER

5

5 Ruecke Kopf auf berechnete Spur

H

JSR KDPFSPUR
BER #+3

i Unmoegliche
JMP FEHLER 3

Spurnummer

Lade Sektorregister mit
berechneter Sektornummer

EE s Es e

LDA #$BE

5TA SEKTOR
LDA #$E& ; Setze Timeout
JSR SETTIMER
LDA #£AB : Kommando
STA BEFSTA ; Schreibe Sektor
LDY #0O
LDA SEKDAT,Y ; Schreibe
EOR #$FF 3 1. Byte
L1 BIT PORTA
BVC FEHLER ; Timeout
BPL L1 s Data Request?
STA DATEN 3y Ja, schreibe
LDA #0294 ;i Byte
INY
L2 LDA SEKDAT,Y
EOR #$FF
L3 BIT PORTA
BVYC FEHLER : Timeout
BPL L3 3 Data Request?
STA DATEN s Ja, schreibe
INY 5 Byte
2
§ Letztes Byte in SEKDAT gibt
3 Anzahl der zu schreibenden
; Bytes an
?
CPY SEKDAT+127 : Weiter ?
BCC L2 § Ja, Schleife
H
3 Schreibvorgang wird abgebrochen
’
L4 LDA #£$DO ;3 Kommando
S5TA BEFSTA 3 Force Interrupt
LDA #1 3 Warte, bis
LS BIT BEFSTA 3 FDC nicht mehr
BNE LS ; busy ist
JMP SENDCPL ; Sende CPL
FEHLER JMP SENDERR ; Sende ERR

XL/XE64 K

ATARI 1029 HARL GUP Diskette

@ Ausdruck in vier GréBen von der Postkarte bis zur vollen
DIN-A4-Seite

@ Ausdruck invertiert

@ Ausdruck gespiegelt

@ Ausdruck invertiert und gespiegelt

® AusschnittvergréBerung

® Ausdruck und Speichern des Ausschnitts

Demos in Original-
gréBe kostenlos 40-— DM inkl. Versand, Nachnahme + 6.- DM

NEU P Zeichensitze Atari-1029

@ Vier Zeichensétze fiir den 1029

@ Zeichensétze Uber Drehschalter wihlbar

® Zeichensitze nach dem Einschalten des Druckers sofort
verfligbar

@ Zeichensatz 1 - Original Atari 1029

Zeichensatz 2 — Antik
S52.—

Zeichensatz 3 — Eckig
Zeichensatz 4 ~ Klein
@ Einbaukinderleicht inkl. Versand, Nachnahme + 6.—
Original Schriftproben kostenlos!
JUrgen DOIT einsteinstr. s, 6520 Worms 26, = 06241 /34140
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Das Tor zur AuBenwelt lhres Atari
ROSE & HOLIET

Preiswerte Priizisions-Hardware

fir alle Atari-Computer v
8-Bit AD-DA-Wandler mit Steckplatz fiir Steuer-MeB- u.

Regelungen aller Art, kpl. aufgebaut, mit Diskette oder Cassette DM 189,=
Temperatur-MeBzusatz fiir AD-DA

0-150 Grad, mit Programm-Disk oder Cassette DM 59.-
Spannungsgesteuerter Impulsgenerator-Zusatz
fiir AD-DA, 0-100 KHz.-Rechteck, mit Disk. oder Cass. DM 59.=

Schaltinterface 8x500 W

255 Kombinationen méglich, zur Steuerung aller elektr. Verbraucher

wie: Modelleisenbahn, Heizung, Ablaufsteuerungen, Zeitschaltuhr

etc., eig. Netzteil, Europaformat mit Disk. oder Cass. oM 119.-
Bitte Rechnerkonfiguration angeben (800 XL, 520 ST, Disk./Cass.)

Rose & Holiet GmbH, Postfach, 3257 Springe 3, Tel. 050 44 /81 81, Telex 924 427
Versand per Nachnahme oder Vorauskasse




Bestelinu

Aus unseren Computer-Kontakt-Heften kénnen
Sie die folgenden Programm-Disketten bestellen:

Lunar Lander (12/84), Car Race (7/84), Turbo Worm (1/85), Munsterjagd (3/85), Bewegte Grafik (3/85), Digger (2/85),
15 und 3 (4/85), Bundesligasimulation (3/85), *3-D Laby (10/84), Zeichensatzeditor (2/85), Mini-Trickfilmstudio (9/85),
Rolly Dolly (11/84), *Musik-Editor (4/85). *Programme nur mit Erweiterung lauffihig.

Sound Demo | (5/85), Sound Demo Il (nicht veréffentlicht), 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 lil in DOS II) (9/85). *Programme nur mit Erweiterung lauffahig.

A 1 DL Designer 64 K (10/85), Joypaint 64 K (10/85), Musiccreator 64 K (11/85), Chefredakteur 64 K (1/85), Unprotector V
2 1.0 16 K (1/85), Key Maker 16 K (1/85).

A 1 3 Cherry Harry (3/86), Mission X auf dem Atari (5/86), Basic-Erweiterung (5/86), Mini-Billard (1 0/85), Zeichen-Zauberer
(3/86), Sound-Demo (3/86).

A 1 4 Revolver Kid (1/86), Fys-DOS (7/86), Text im Grafikfenster (7/86), Rollerball (7/86), Kung Fu (9/86), Disk-Menii (9/86),
Titan (9/86).

Der hungrige Goff (11/86), Atari-Puzzler (11/86), Karteiverwaltung (11/86), Disc-Collector (11/86), Midi-Disk-Pro-
gramm (11/86), MicroMon (nur fiir Cassettenbetrieb) (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).

Awati (9/86), Bergmann (3/87), Alarm Timer (3/87), Text 1. BAS (3/87), Eliza (3/87), Displaylist (3/87), Laufschrift (3/87),
*Qick DOS (3/87), Danger Hunt (3/87), *Synvok (5/87), Farbige Cursorzeile (5/87), Autoprogramm Generator (5/87), *Sto-
ne guard (5/87), Cavefire lll (5/87), Turbo-Tape (Basic) (5/87), *TurboTape (Assemblerlisting) (5/87). *Nur auf Diskette.

Die Zahlen in Klammern bezeichnen die Heft-Nummer von Computer Kontakt, in der das Programm erschienen ist. Sie erhalten die Disket-
ten mit den Bestellnummern A10-A 13 zum absoluten Superpreis von 10.— DM pro Diskette, A14-A 16 kostet 20.— DM pro Diskette. Bestellen

kénnen Sie mit dem abgedruckten Bestellschein. Wir liefern jede Diskette komplett mit Anleitung. f_\-/—

NG —_—
il BESTELLSCHEIN

Name

Strafle PLZ/On

Telefon Datum/Unterschrift
Ich wiinsche folgende Bezahlung:
() Nachnahme (zuziigl. DM 5,70 Porto- und Versandkosten)

oV (keine Ver »sten). Bitte Scheck beilegen oder auf Postgirokonto Karlsruhe
434 23-756 (berweisen.

Anzahl  Best.-Nr. Preis Anzahl  Best.-Nr. Preis

Coupon ausschneiden und einsenden an:
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ATARI

Like/Like
Der ATARI 520 ST

Dies ist das Buch fur die erste Begegnung
mit dem Atari ST. Die zweite Auflage die-
ses Standardwerks wurde Uberarbeitet
und berlicksichtigt nun die Neuerungen
beim Betriebssystem und den System-
programmen. Daher wird diese allgemei-
ne Beschreibung der Hard- und Software
auch fir die tagliche Arbeit ein hilfreicher
Ratgeber sein.

GeiB/Gei
Logo auf dem Atari ST

Die Programmiersprache Logo erfreut
sich steigender Beliebtheit. Nicht zuletzt
deshalb, weil sie zum Lieferumfang des
ST gehort. DaB Logo nicht nur fir grafi-
sche Spielereien taugt, wird mit diesem
Buch bewiesen: Textverarbeitung oder
Mathematik sind ebenso méglich.

Julian Reschke 8 Bit
Atari Basic Handbuch

208 Seiten

Das vorliegende Basic-Handbuch hilft Ih-
nen, Ihren Atari voll und ganz zu beherr-
schen. Das volisténdige Basic-Vokabular
wird beschrieben und anhand praktischer
Beispiele erldutert.

Hier handelt es sich um eine benutzer-
freundiiche Einfiihrung 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-
gefiihrt sind, erschiieBen dem Leser neue
Einsatzbereiche.

390 Seiten

Hier werden keinerlei Kenntnisse voraus-
gesetzt. Sie lernen den Weg vom Problem
zum Programm (einschlieBlich FluBdia-
gramm und dessen Gebrauch). Aufler-
dem wird erklart, wie Sie den 8502-Pro-
zessor direkt programmieren. Wenn Sie
dieses Buch durchgearbeitet haben, ken-
nen Sie Ihren Atari in- und auswendig.

Bestellnummer MT 23 DM 49.- Bestellnummer HU 1 DM 35.~ Bestellnummer SY 13 DM 32.-
D. Senftleben 8 Bit L. M. Schreiber 8 Bit Raabe/Schmidt 8 Bit
Start mit Atari-Logo Das Atari-Programmier- Spielen, lernen und arbeiten
220 Seiten handbuch mit dem Atari

280 Seiten

Damit werden Ihnen theoretische und
praktische Kenntnisse vermittelt, Von An-
fang an lernen Sie lhren Rechner Schritt
fur Schritt immer besser kennen und be-
herrschen. So werden Sie vom Spieler
zum Profi,

werden Sie selbst in der Lage sein, Pro-
gramme zu schreiben. Angefangen bei
Crafik- und Scundmaglichkeiten tber Tips
und Tricks bis hin zu kompletten Spielpro-
grammen reicht das breite Spekirum, Ne-
lben 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
auBerordentiichen Computers gefithrt.
Denn nur so kénnen die wahren Dimen-
sionen des Atari ST ausgelotet werden.

Bestellnummer V 2 DM 30.— Bestellnummer MT 8 DM 52— Bestellnummer SY 14 DM 32.-
A. Hettinger/A. Heinz g Bit Dittrich Tom Rowley 8Bit
Start mit Atari-Basic ATARI-ST - Peeks & Pokes Spriihende Ideen mit

184 Seiten Wem Programmiersprachen und Anwen- Atari Grafik

Nach dem Durcharbeiten dieses Buches derprogramme auf dem ST nicht geni- 250 Seiten

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
einflhrt.

236 Seiten

Hier muB der Anwender schon die Grund-
begriffe des Atari-Basic kennen und ein
wenig Ubungim Programmieren besitzen,
Eine Vielzahl von gut durchstrukturierten
Programmen aus den Bereichen Hobby,
Wissenschaft, Beruf und Spiel werden
vorgestellt.

Die Diskettenstationen SF 354 und SF
314 sind Thema dieses Buches. Ausfihr-
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,

Bestellnummer V 3 DM 30.—- Bestellnummer DB 30 DM 29~ Bestellnummer TW 15 DM 49.~
A. + J. Peschetz 8 Bit Aumann/Maier/Stépper Naimann

Was der Atari alles kann ATARI ST - Das Floppy- ATARI-ST - Einfithrung

Band 1 Arbeitsbuch in WordStar

WordStar gilt nach wie vor als der Klassi-
ker der Textverarbeitung. Daher ist dieses
Programm unter CP/M 2.2 auch fiir den
Atari ST verfiigbar, Dieses Buch ist eine
Einfilhrung in die Arbeit mit WordStar und
wird dem Fortgeschrittenen als unent-
behrliches Nachschlagewerk dienen.

Entsprechend Band 1 enthélt auch dieses
Buch eine ausgewogene Mischung aus
professionellen Anwendungsprogrammen
und Spielen wie z.B. Dateiorganisation,
Datensortiermethoden aber auch Trigono-
metrie in Verbindung mit deren ausgekll-
gelten Erauterungen.

Hier wird dem Anwender ein Satz ausgete-
steter Programme fur die Atari-Computer
geboten. Eine breite Palette praktischer
Beispiele hilft Ihnen, Ihren Computer opti-
mal zu nutzen,

Bestellnummer V 4 DM 35.- Bestellnummer SY 29 DM 69.— Bestellnummer SY 30 DM 48—
A. +J. Peschetz 8 Bit Stanley R. Trost 8 Bit Voss 8 Bit
Was der Atari alles kann Atari-Programm-Sammlung Das Basic-Trainingsbuch
Band 2 zu Atari 600 XL/800 XL

240 Seiten 180 Seiten

383 Seiten

Das Basic-Trainingsbuch zu Atari 00 XL/
800 XL ist eine ausfuhriiche, didaktisch gut
geschriebene Einfuhrung in das Atari-Ba-
sic. Von den Befehlen Uber die Problem-
analyse bis zum fertigen Algorithmus lemt
man schnell das Programmieren.

prozessors auf dem Atari ST verlangt nicht
nur genaue Kenntnisse des System, auch
der Umgang mit Assemblern oder Edito-
ren will gelernt 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 geblindelt alle
wichtigen Informationen, um lhren Atari
genau kennenzulemen und seine Fahig-
keiten voll auszureizen. Ein Informations-
paket, das keine Fragen offen 148t.

Bestellnummer SY 12 DM 42—

Bestellnummer V5 DM 35.— Bestellnummer SY 11 DM 34.— B DB 17 DM 39.-
Lahr Reschke/Wiethoff 8 Bit Don Inman/Kurt Inman 8 Bit
Assembler-Praxis Das Atari Profibuch Der Atari Assembler

auf Atari ST

Die Programmierung des 68000-Mikro- 320 Seiten 276 Seiten

Mit diesem Buch konnen Sie das Pro-
grammieren in Assembler lermen und sich
gleichzeitig mit der Anwendung des Atari-
Assembler-Moduls auf Ihrem Atari 400-
oder 8B00-Modell vertraut machen.

Bestellnummer ID 18 DM 36.~
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Grohmann/Seidler/Slibar

Das Maschinensprachebuch
zum ATARI ST

Der Mikroprozessor 68000 verleint dem
Atari ST seine sprichwortliche Leistungs-
féhigkeit. 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 8Bit

Das groBe Spielebuch
fiir Atari, Band 1

151 Seiten

Aufregende Computerspiele in Atari-Ba-
sic. Neben Spielen finden Sie hier eine
Reihe hochinteressanter Anregungen flr
eigene Programme. 3-D-Grafik, Bewe-
gung und Scrollen, Grafik und Ton in
Forth, Tonprogrammierung usw.

Bestellnummer HO 25 DM 29.80

Poole/McNiff/Cook 8 Bit
Mein Atari-Computer

500 Seiten

Ein Handbuch, das fir jeden Atari-Besit-
zer wertvolle Informationen enthalt und
zur Losung aller Atari-Probleme beitrégt.
Es ist reich bebildert und enthélt eine Viel-
zahl der fiir den emsthaften Interessierten
s0 wichtigen Tabellen.

C. Lorenz 8 Bit

Das groBe Spielebuch
fiir Atari, Band 2

200 Seiten

Dieses Buch enthélt Programme fiir den
Atari B00XL/800XL und ist eine Weiter-
fuhrung von Band 1. Es bringt eine Reihe
neuer Spiele, Programme zur Sounder-
zeugung und ein Kapitel Uber Grafik-Spie-
lereien.

Bestellnummer TW 20 DM 59.- Bestellnummer HO 26 DM 29.80

Steiner/Steiner Walkowiak 8Bit

GEM fiir den Atari 520 ST Adventures, und wie man sie
auf dem Atari 600 XL/800 XL

344 Seiten programmiert

Dieses Werk ist eine Einweisung in alle Be- 284 Seiten

reiche, die GEM flr den Benutzer interes-
sant machen. Der unerfahrene Anwender
findet eine Menge Tips fiir die Bedienung,
um effektiv mit dem Atari ST arbeiten zu
kénnen.

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 MT 21 DM 52— Bestellnummer DB 27 DM 39.—-
Jirgensmeier Schwaiger 8 Bit
WordStar fiir den Atari ST Atari Star-Texter

435 Seiten 110 Seiten + Disk

Dieses Buch ist so aufgebaut, daf der Le-
ser mit WordStar schrittweise vertraut
wird, Anhand von Beispielen werden alle
Funktionen eridutert. Auch auf die Bedie-
nung von MailMerge wird ausfihrich ein-
gegangen.

Hierbei handett es sich um eine umfang-
reiche, komfortable Textverarbeitung fiir
Ihren Atari (mind. 48 KByte). Das Buch
gibt eine Einfihrung, die Diskette bietet
ein exzellentes Prograrmm.

Bestellnummer MT 22 DM 49.- Bestellnummer SY 28 DM 64.—
Severin Rugg/Feldman/Barry 8 Bit
Das groBe DFU-Buch 30 Basic-Programme fiir

zum ATARI ST den Atari

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 Gber
ein komplettes Mailboxprogramm bis zur
Telefonliste bietet es eine fundierte Einfiih-
rung in die DFU.

274 Seiten

Das Buch enthilt sorgfallig getestete
Spiel- und Grafikprogramme aus Mathe-
matik, Unterricht und vielen anderen An-
wendungsbereichen des taglichen Lebens
fiir Ihren Atari-Computer.

Bestellnummer DB 29 DM 39.- Bestellnummer ID 29 DM 34.-
Alfred Gorgens 8Bit James/Gee/Ewbank 8 Bit
Utilities in Basic fiir Das Atari Spielebuch fiir
Atari-Computer 600 XL/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 Zeilennumerierung, 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 vermittein Spannung, Action und
bewegte Grafk. Jedes Programm ist voll-
sténdig autgelistet und ausfiihrlich erlgutert.
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.-

Buch-
Bestellschein

Bitte liefern Sie mir folgende Bicher:
Anzahl | Bestell-Nr. Einzel-Preis

Ich wilnsche folgende Bezahlung:

O Nachnahme

(+ 5.70 DM Porto + Versandkosten)
O Vorauskasse

(keine Versandkosten)

Bei Vorauskasse bitte Scheck beilegen 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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DDD-Laby

Bei diesem GFA-Basic-Programm handelt es sich
um die ST-Version eines klassischen Computerspiels,
das in den unterschiedlichsten Variationen fiir fast je-
den Rechner zu haben ist. Der Spieler muf} dabei den
Ausgang aus einem Irrgarten finden, der dreidimen-
sional auf dem Bildschirm dargestellt wird. Vorliegen-
des Programm ist dabei keineswegs nur als Endpro-
dukt anzusehen, sondern soll vielmehr als Grundlage
fiir ein eigenes Spiel dienen.

Bei "DDD-Laby” werden — im Gegensatz zu vielen
anderen Spielen dieser Art — die Wande farblich abge-
stuft gezeichnet. Auf diese Weise entsteht ein gewisser
Tiefeneffekt. Der geschickte Einsatz des GFA-PUT-
Befehls erlaubt einen sehr schnellen Aufbau des Bild-
schirms, was sonst oft nur bei einfacher Liniengrafik
moglich ist. Die Routine zur Erzeugung des Laby-

| 16 Bi'_t.

rinths erstellt zunichst einen perfekten Irrgarten, bei
dem kein Platz verschenkt wird. Wie dies aussieht,
kann man beobachten, wenn man die Variable LICH-
TE% am Anfang des Programms auf 0 setzt. In einem
solchen vollkommenen Labyrinth fiihrt jedoch immer
nur ein Weg zum Ziel, was bei groerer Ausdehnung
endlose Wanderungen zu Folge hat. Daher werden
noch zusitzliche Durchbriiche vorgenommen, deren
Anzahl die Variable LICHTE% bestimmt.

Steuerung

Die Steuerung erfolgt mit der Cursor-Tasten. CRSR
UP bedeutet einen Schritt vorwirts; die Pfeile nach
links und rechts bewirken eine 90°-Drehung in die ge-
wiinschte Richtung. Mit der HELP-Taste kann man
den Irrgarten aus der Vogelperspektive betrachten.

Die Aus- und Eingénge liegen jeweils am Rand, wo-
bei sich der Eingang immer im ”Siiden” befindet. Da
der Ausgangim "Norden” zu suchen ist, kann man sich
eines alten Pfadfindertricks bedienen, um ihn zu errei-
chen. Man muB sich nur stiindig entlang einer Wand
bewegen, also jede Abzweigung nach links bzw. rechts
benutzen. Da auf diese Weise jedoch alle Sackgassen
durchlaufen werden miissen, ist ein Druck auf HELP
selten verkehrt.

Wollen Sie "DDD-Laby” zu einem eigenen Spiel
ausbauen, konnen Sie den Eingang auch mitten ins
Spielfeld legen. Dann ist so leicht kein Entrinnen mog-
lich. Besonders schwierig wird es, wenn man die Hilfs-
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Ein Blick in die Tiefe des Raumes

option sperrt oder ihren Aufruf nur einige wenige Ma-
le zuldBt. Wer dem Spieler die Suche nach dem Aus-
gang erleichtern will, kann einen Kompal program-
mieren, der — zumindest aus der Luftansicht — die mo-
mentane Blickrichtung anzeigt (erkennbar aus den Va-
riablen di% und dj%).

Natiirlich lassen sich noch weitere Spielelemente
wie zu entdeckende Schiitze, entfiithrte Prinzessinnen,
zu l6sende Priifungen usw. einfiigen. Auch Feinde, die
es zu iiberwinden gilt (erinnert sei hier an den antiken
Minotaurus) sind denkbar. Man konnte "DDD-Laby”
sogar zu einem richtigen Abenteuer ausbauen, viel-
leicht dhnlich dem Irrgarten-Adventure ”Asylum”.
Wie immer wiirden wir uns freuen, Programme unse-
rer Leser zu erhalten, die auf den hier gegebenen An-
regungen basieren.

Thomas Tausend
3-D-Irrgarten
"# DDD-Laby (c) 1987 by Thomas Tausend

/ Ried 17 / 8941 Sulzberg

C R R R
FHERER R R

"k +vo8in Negabrain-Produkt des Allgiu-Teans
tir das ATARI-Magazin #
U R R R
HEREER R

" & DDD-Laby: Ein Irrgarten in dreidimensionaler

Darstellung #
B ) tir alle ATARI ST -Computer mit s/w
-Hanitor! #

CORRHEEHEHE R R B R R R R R
BRERRERERERERRERRARERRE RSN
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Di¥=0 ! Richtung horizontal

Djt=-1 ! Richtung vertikal

Bi=20 ! Ausdehnung des Labys horizo
ntal

Hi=28 ! . Yo" yertik
al

Dim P$6,2) ,681(b),L7%140,60) Ma%(300) ,Nn%{300)
LichteX=(Bi+H%)#0.6 ! Anzahl der zusdtzlichen Ve
rbindungen
Gosub Create_laby
Cls
Bosub Brabb_parts
Cls
Cti=d
Bosub Draw
Bhile Inp(-2)=False
Hend
leitih=Timer
Do
Bhile Inp(-2)=False
Wend
Th=Inp(2) ! Tastencode in T%
If Th=200 | vorwirts
Wh=LL (RIX+Di L, AjAeD %)
Inc Moves? ! Schrittzdhler erhbhen
If Wi=3 Or Wi=@ ! Wand oder Eingang?
Print At(8,22);Chr$(7) ' Bell ausgeben
Else
Ril=Ri%+Dil ! Ein Schritt in diese Ri.
Rji=Aji+DjL Lo R
Bosub Draw ! Ansicht zeichnen
Endit
1 Wi=4
Gosub Ausgang
Endi f
Endif
I Ti=203
J4=Dji
Di%=-DiX%
Dii=J}
Bosub Draw
Endif
If Tia203 ! rechts
J4aDji ! siehe links!
Djt=Dil
Di%==-d%
Bosub Draw
Endi¢
I Ti=226 ' HELP
Gosub Bhewlaby ! Klar - oder?
Endif
Loop
+_Frn:aduro Ausgang
Cls

links

was vorher vertikal
war, wird nun
horizontal

Deftext 1,164,32
Text 8@,30,"DDD-Laby von Thomas Tausend"
Print At(21,9);"5ie haben durch einen Irrgarten
pit"
Print
Print Tab(28);H%;" auf ";B¥;" Feldern *
Print
Print Tab(28);Movesi;" Schritte gebraucht!®
Print
Print Tab(28);"mit “jShowX;" Hilfestellungen®
Print
Print Tab(28);"innerhalb von "jInt((Timer-leiti)
/200) ;" Sekunden!"
Text &8,330,"Bitte driicken Sie eine Taste!"
While Inp(-2)=False
Wend
Run
Return
rocedure Draw
Cti=0
Repeat
Bosub Paint (Ct4,1,LX(Ri%+Di%eCtA+Dj%, AjA+Di%eL
t%-Di%))
Gosub Paint (Ct¥,2,LX(AL%+Di%aCEN=-Dj%,Aj%+D 1%L
tiedi%))
ViA=L (AL K+Di %#CYL, A LD jL¥CLY)
If Vi@ Or V4=3 Or Vi=d
Gosub Paint _stirn(Ct¥)
Ct=8 ! nicht mehr weiter zeichnen
1 Vi=B And Cti<=2 ! erst aus 2 Schritten zu
sehen
Bosub Paint_ausgang
Endif
1 Vi=4 And Ctd(=3 ! erst aus 3 Schritten zu
sehen
Gosub Paint_eingang

Endif
Endif
Exit If Vi=3 Or Vi=B Or Vi=4
Inc CtX
Until Cti>é
14 Cti=7 ! noch keine Stirnfléche in Sich
t?
Deffill @ ! schnarzen Bang zeichenen!
Pbox 300,0,348,400
Deffill 11‘9
Pbox 300,150,340,250
Endi f
}ngturn

Procedure Paint ausgang ! Ieichnet ein "A"
Draw 300,100 To 360,100 To 348,110 To 310,110 To
318,140 To 330,140
Draw To 350,150 To 318,150 To 310,188 To 340,18
@ To 360,198 To 308,198 To 300,100
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fgeturn Loop
Procedure Paint _eingang ! Ieichnet ein "E" Repeat

Draw 300,100 To 340,180 To 340,198 To 350,198 To
350,150 To 310,150
Draw To 318,198 To. 388,198 To 308,100 To 318,11
@ To 350,110 To 358,140
Dram To 310,148 To 318,110
fggturn .
I'Procedure Showlaby ! fir Vogelperspektive
Cls
Inc Showi
81234 leichen, das fir das jeweilige Feld ge
zeigt wird.
Le="E JA"
For 1%=@ To H
Print At(4@-BX/2,1%+2)}
For S%=@ To B
Print Mid$(L$,LA(8%,2%)+1,1)3
Next §i
Print
Next 2%
Print At(AIX+4B-BX/2,Aj%+2) 4" 4"
Print At(28,24);"Bitte eine Taste dricken!"
Bhile Inp(-2)=False
Wend
Cls
Gosub Draw

Return
f'F?o:edurn Create_laby
Arrayfill L%(),3
For S%=@ To BX ! Umrandung des Arrays
L%(8%,0)=2
L% (5%, HX) =2
Next 8%
For 2%=0 To HX
Li(@,2%)=2
LAiBA 2%)=2
Next 1%
Kx=
Mai=Int (B%/4)#2 ! In der Mitte beginnen
Nni=Int (H%/4) %2
L% (MaX,NnZ)=2
Do
Do
Exit If LX(MaX+2,Nn%)=3 Or L%(Ma%=2,Nn%)=3 0
r LL(Mn%,Nn%+2)=3 Or L¥%(Ha%,Nn¥%-2)=3
Bchleife verlassen wenn weiterfihren migli

ch
Ma%=Ma%(K%) | Position vom Stapel
Nni=Nn% (K%)
Dec KX ! tertig fir nichstes
1 Ki=@ ! noch was auf Stapel?
Goto Fertig
Endi¢t

R¥=Randoa(4)#2+1 ' Iufillige Richtung
MiXk=Val (Mid$("-l0@@18@" ,R%,2)} ! X-Komponent
e
N1¥i=Val (Hid${"@eeie-1",R%,2)) ' Y-Komponent
e
Until LE{Ha%+N1%%2 Nn%+N1%#2)<32 ! bis freies
Feld gefunden

L% (MmX+H1Z NnL+N1Z)=2 ! Verbindu
ng zue gefundenen
LY (NmX+M12#2 NnX+N1%#2)=2 ' Punkt ei
ntragen
Mak=Mai+Mil#2 ' Als neue
n Ausgangspunkt
Nni=Nni+Nii#2 ! verwende
n
Inc KX ! Punkt fi
r spatere
K (KX) =sMm ! Verzwelg
ungen
Nn% (K%)=Nn% ! merken
Loop
Fertiq:

For Ni=@ To LichteX ! zufdllige Verbindungen ein

tigen
L%[Random( (B%-4)/2)%2+2,Random | (H%-4) /2) #243)=

2

Next N%

Epi=Random(B%/2)+B%/4 ! zufdllige Position des E
ingangs

LX{EpX Hi-1)=0

L% (Ep%,H%-2)=2
imachen

Api=Random{BA/2) +B%/4 ! zufdllige Pos. d. Ausgan
gs

Li{ApL, 1)=4

' Eingang einzeichnen
' Feld vor dea Eingang fre

! Ausgang einzeichnen

L% (ApX,2)=2 ! Feld vor dems Ausgang fre
imachen
Aii=Epi ! Eingang als aktuelle
Ajk=HY-2 ! Position speichern
f_ﬁeturn

Procedure Grabb_parts ! Bang zeichnen und bendtigt
@ Btrings ausschneiden
Draw 8,428 To 300,230 To 348,250 To b4B,400
Draw @,8 To 300,138 To 348,150 To &40,0
For Ni=B To 388 Step 58
Line NX,N4/2,N%,4808-N%/2
Line 648-N4,N%/2,648-N1,480-NX/2
Next Ni
For NX=@ To 5§
Detfill 1,2,N%+2
Fill NA#52+20,208
Fill 620-Nis50,200
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Schnellere Arithmetik
fiir den Atari XL/XE

Wahrscheinlich haben Sie auch schon feststellen
miissen, dal mathematische Berechnungen auf dem
Atari viel Zeit beanspruchen kénnen, vor allem, wenn
Winkel-, Logarithmus- oder Exponentialfunktionen
verwendet werden. Vorliegendes Programm ermég-
licht eine Steigerung der Rechengeschwindigkeit um
bis zu 23% . Voraussetzung sind ein Atari XL/XE mit
mindestens 64 KByte und eine Diskettenstation.

- 88it

Wer sich fiir eine Beschleunigung der einzelnen
Rechenoperationen interessiert, findet im Anschlufl
an diesen Artikel eine entsprechende Tabelle und die
Basic-Programme, mit denen die Werte ermittelt wur-
den. Natiirlich gilt die Steigerung der Rechenge-
schwindigkeit nicht nur fiir das Atari-Basic, sondern
fiir alle Sprachen und Programme, die von den einge-
bauten Mathematik-Routinen Gebrauch machen und
den RAM-Bereich von $C000 bis $FFFF nicht nutzen
(z.B. Atari-Logo und wahrscheinlich auch Basic XL
von OSS).

Ich hoffe, Sie sind nun ausreichend motiviert, um
das Listing einzutippen. Zwar warten sehr viele DA-
TA-Zeilen auf Sie, aber der Aufwand lohnt sich.

Zum Programm

Nach Eingabe des Programms und Anfertigung ei-
ner Sicherheitskopie kénnen Sie es mit RUN starten.
Zunichst folgt die Frage, ob der Programmteil, der
seine Reset-Festigkeit gewihrleistet, bei Adresse
$1F00 oder $2200 beginnen soll. Auf diese Weise wird
es sowohl fiir Atari-DOS als auch fiir DOS XL ver-
wendbar. Nun werden Sie sich natiirlich fragen, wo
sich denn spiter die eigentlichen Mathematik-Routi-
nen befinden. Diese werden zum einen iiber die be-
reits bestehenden geschrieben, zum anderen in den
Bereich des internationalen Zeichensatzes, der wegen
des fehlenden B sowieso nutzlos ist. Dies spart iibri-
gens nicht nur Benutzerspeicherplatz, sondern hat
auch noch einen anderen Vorteil, auf den ich spiter
noch zu sprechen komme.

AnschlieBend werden Sie aufgefordert, eine DOS-
Diskette einzulegen und RETURN zu driicken. Da-
nach folgt eine Uberpriifung der DATA-Zeilen. Sind
diese fehlerfrei, wird ein AUTORUN.SYS-File auf
Diskette geschrieben. Im anderen Fall erfahren Sie die

52 I ATARImagazin 3/87

Nummer der fehlerhaften Zeile. Ist nun das File ord-
nungsgemal eingerichtet, 146t sich der Rechner neu
booten. Aller Wahrscheinlichkeit nach erhalten Sie
kurz darauf eine positive Installationsmeldung. Nun
konnen die neuen Mathematik-Routinen ohne Proble-
me benutzt werden.

Wie bereits erwihnt, bietet die Verwendung des
Speicherraums vom Betriebssystem einen zweiten
Vorteil. Dieser diirfte fiir alle User interessant sein,
die iiber ein EPROM-Programmiergerét und die néti-
ge Erfahrung verfiigen. Sie haben dann namlich die
Moglichkeit, das "alte” Betriebssystem gegen das ver-
dnderte auszutauschen. Die ROM-Priifsumme wird
hierfiir schon neu berechnet. Allerdings muf3 der
Selbsttest separat in das EPROM geschrieben werden,
da ein Zugriff darauf bei abgeschaltetem OS-ROM ja
nicht moglich ist. Wer mit den letzten Séatzen nichts an-
zufangen weil3, braucht sich nicht den Kopf zerbre-
chen, sondern sollte sie einfach wieder vergessen.

Testprogramme

Testprogramm 1:

10 POKE 20,0:POKE 19,0

20 FOR I = 1TO 40000

30 NEXTI

40 7 PEEK (20) + PEEK (19)%256; "VBI-Zyklen
wurden bendtigt!”

Testprogramm 2:

10 POKE 20,0:POKE 19,0

20 FORI =1TO 5000

30 X =112

40 NEXT1I

50 ? PEEK (20) + PEEK (19)%256; "VBI-Zyklen
wurden bendtigt!”

Testprogramm 3:

10 POKE 20,0:POKE 19,0

20 FORI =1TO 1000

30 X =1"3.14:Y = COS (I):Z = CLOG (I)

40 NEXTI

50 ? PEEK (20) + PEEK (19)%256; ”VBI-Zyklen

wurden benotigt!” .
Peter Blinzer

Vergleichstabelle der Laufzeiten
mit Atari-Basic:

(Werte in VBI-Zyklen = 50stel Sekunden)

Test Atari Fastmath Ersparnis Geschwindig-
FP-ROM FP in% keitszunahme
in%
i 4241 3659 13,72% 15,91%
2, 4291 2463 42,60% 74,22%
3. 20174 6666 66,96% 202,64%
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Schnelle
Rechenroutinen

10 REM ###x+ Fastmath-Loader rtex

20 REM # Peter Blinzer, AUG 1986 #

30 REM #¥###dediiedebribedebeeis

40 DIM D$(90) FILE$(2500) : LINE=998

5@ ? "Sall die RESET-Initialisierungsr

outinebei $1FB@ (1) oder bei $2288 (2)
":?7 “beqinnen";

6@ INPUT M:IF MC>1 AND M<>2 THEN 50

7@ ? "Legen Sie eine DOS-Diskette ein

und druecken Sie RETURN"j3:INPUT D$:?
"Generiere File..."

B0 LINE=LINE+1@sREAD D$,CHKSUM:SUM=0

9@ IF LINEC)PEEK(1B3)+PEEK (184) %256 TH

EN 7 CHR$(253);"Zeile #";LINE;" fehlt!
"+END

108 FOR I=1 TO LEN(D$) STEP 2

110 BYTE=16#{ASC(D${I,1))-48-7%(ASC(DS
(I1))264)) # {ASC{D§(141,1+1))-4B-T%(AS

CiDsLI+1,141))264))

120 FILES(LENCFILES) +1)=CHR$ {BYTE):5UM

=SUM+BYTE:NEXT I

138 IF SUMC)CHKSUM THEN ? CHR${253)3"1

eile #";LINE;" ist fehlerhaft":END

148 7 "leile #";LINE;" ist DK":IF LEN(

D$)=70 THEN 8@

158 IF M=1 THEN 288

148 FOR I=LEN(FILE$)-138 TO LEN(FILES$)

178 IF ASCIFILE$(I,I))=31 THEN FILE$(I
1) =CHR$ (34}

180 NEXT I

208 ? "Schreibe AUTORUN.SYS auf Disk..

210 OPEN 41,8,0,"D:AUTORUN.SYS":? #13F
ILE$;:CLOSE #1:END

1000 DATA- FFFFRB4@6C487BAD2FR2BDLEARAD
BEDA8DADABATBABD2FB28DBADABDREDABILEAD
B1D329FEAARYD1BDAF4BATCE, SB4B

1018 DATA B3CCAGBAADSF428DA1D3BICEBER!
D391CECADAFOA4CCLCEBACCCRADRDAESATDBBSCE
ABBBADGF42BDB1D3BICBBERL 4775

1028 DATA D391CBCBDEFRESCCDBECADSDARED
BEDARDGEABBD2FR2561860E202E30200400040
5240ADRRCACERACRCDRACAFD, 5674

1030 DATA B2185@A200A9099D4203A92C9D44
B3R94R9DASAIATBRTI04BBIBEATBI2B54EAAL29
4850726F677261 6D4D204CA1 3939
10848 DATA 65756474204E7572206175662058
4C2F584520476572616574456E9BE202E30200
4002C004CAR70BBAAADADADA, 4373
1050 DATA ABROASE@297FBSF7ASDA297F38ES
F7F@4BBO5A49FF 6701090541 AR6SDABSDAED
21FR10EQB2FB21B4D7ERR3FE, 6247
1860 DATA 1F84D&BADEDRIFASDBBIDIASD7BS
DBASD4BED7ASD585D6B4D54CRACCASD79IDTAS
D684DLI5DAASDGBADSTSDTAC, 7494
107@ DATA @@CCA2@3BSE@9SDACALRF91840CY
BSBBFACIR14C59DBRBRARRRRRRBACCEFCCFBAS
DA43EQ3AIF 18ATDI65ES85D9, 5408
1880 DATA ASDBLSE4BSDBASD74SEIBSDTASDE
63E2B3DSAIDG65E1B3D5DETR1CEADAASDBBEDY
ASD783DBAGDABSDTASDEBEDS, 7940
1098 DATA A9@183D5ASDA297FCI716838ASDY
ESESBIDIASDBESEABSDEASDTESEIBSDTASDLES
E285D6ASDSESELBIDSBA2IAT, 7825
1180 DATA DA478885D43BA7BBESDIBSDIAT0R

ESDBBIDAATRRESD78SD7ATDRESD4BSDAATIBOES
D385D3DE4CARDCAADCLFDCAT, 6847

1118 DATA DAFO36A284ASDID021ATDEBSDIAT
D785D6ASDEBSDTASDIBEDBATBEEEDICSDACADD
E3ASDIDRB483D41860A5D429,7242
1128 DATA 7FC971bB@RBCTAFBROI2044DA1B40
B010203040506070807008A4EDASDADARLEERA
D44CRODCASDBBSDIAGDTBIDE, 5622
1130 DATA ASD&BID7ASDS83DLASD4BSDSE4DA
4CBDCRA00RBRACFDCIFDDASDIBSDBASDEBSDC
ASD783DDASDBBIDEASDIBSDF , 7196
1140 DATA A90B85D485D3BSDABSD7BSDBBDY
B3DABIESASESOABIEBASEA2ABIEARSEI2ABSET
ASEZ22ABSEBASEL 2A26ELBLER, 7081
1158 DATA 26EA26E924EB2A26E4R4EB24EA2L
E926EB2A26EABLEB26EAZGEF26EB2ABSET 26Eh
todedonocapencednRRARE, 4311
{160 DATA BeeapBDBDA27DBASDAFBBTASERDD
#72044DA1860386845D42980B5EEASED297FBS
EBASDA297F IBEF4BIBLSERIM, 5575
1178 DATA EGBSEEBIED2@CFDCFEA2054CT0CC
8891FCASD78891FCASDABBY IFCASDSBBYIFCAS
D4BB91FCEELRTACCRBLDBIDA, 7643
1188 DATA 29@CFBSE4A4ABIEEAAESASDITICE
CEBSD9ATDB7966CFBIDEA4EIASDT79CCCERSD?
ASDE796LCF BSDGAAEIATDETS, 7416

1199 DATA CCCEBSDSASDA7966CFBIDAR4ELAS
DB79CCCEBSDBASDT7964CFBIDTR4E2ADATICC
CEBID6ABDS7964CFB5DIASD4, 7897
1200 DATA 690@B3DACAEEDBALBIDAZ9B3FB29
AB18A3DIASETBIDTASDELSEABTDBASDTASEIRS
D7A3D663E2BIDAASDGLSELBS, 7243
121@ DATA D5ASDA&90@B85D4BE8DADEBSDA29CA
FB620A2A2ABSEEA4EBASDY77CCCERSDIASDATY
66CFBIDAAAETASDT79CCCERS, 7298
1228 DATA D7A3DA&7966CFBID4A4ETASDS79CC
CEBSDSASDA7966CFBID4A4EARTDA7ICCCERSDE
R3D77966CFBED7AAEBASDATT 78BS
1230 DATA CCCEBSDAASDI7944CFBIDSAAELAS
D479CCCEBSDACAEEDBAIBIBCCDDECDDA4ASA4A
4A2903FR29AB1BASDI4SERBS, 7208
1248 DATA D9ASDBLSEABSDBASDTLSEFBID7AS
D663EBBIDAAIDILSETBIDIASD465E4BIDABEDR
DBCAF@1BASDBBIDIASD785D8, 6001
1230 DATA ASD&BID7ASD5BID4ASDABSDSA900
83DA4CT0CCACA6DC28DBYIDBASEBFBBAASDADR
0418468386043E0298R85EEAT , 4598
1260 DATR EB297FBIEBAIDA297F IBESER1BLY
403QE4BIEEBSED20CFDCFRARBFA4CDFCOFRT 1AA
ERB2FO21BAEIERRIFRIFEAED, 6649
1278 DATA BAEADBIFASEABSESASEIBSEAASER
BIEJASE1BE2BAE14CRBCCASEIISEIASE2BAER
FSE2AJELBAE19SEL4CRACCDF 7740
1280 DATA CDAJCEA28@3BASDFESEBBSDFASDE
ESEABIDEASDDESETBSDDASDCESEABSDCASDBES
E7BIDBAIDAESELBSDATRRIER, 8374
1290 DATA B@D&ASDF&SEBBSDFASDELSEABSDE
ASDDLSETBIDDAGDCESEBBIDCATDBESETBEDBAS
DALSELBIDABDICDCARIBASDF 7908
1380 DATA ESESBSDFASDEESEABSDEASDDESES
B3DDASDCESE2BIDCASDBESE | BSDBASDAETBABS
DA9@O3EBBRDLASDF ASESBSDF , 402
131@ DATA ASDE4SE4BIDEASDDASEIBSDDASDC
63E2B5DCASDBESE 185DBASDALI0RBSDATADACSE
F@1BASDBBIDARSDCBIDBASDD, 7798
1328 DATA BSDCASDEBSDDASDFBSDEATBRBSDF

ACDFCD4C46DCBDDDY7DDA2D4ABRSBLFCBSDIAL
R4CEICDDASDDAZEBABRSBLFC, 7474

1338 DATA BSES4CA4CEABDDBSDDARRSASDITL
FCASDBACOF DBA4CEGFCFBBBIFCISR4BEBIFCYS
8388BIFCY50288B1FCT5R188,4975
1348 DATA BIFC9500BB6R20582E20426C696E
7h637220000084081216202428323 400000000
200040444852566864687274,2926
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1350 DATA depenepeBenABAB4Ba9294000408
12162000000000002024283234484448525600
20Be00RRRALAL440727480B4 2120

1360 DATA BB892950D00000002200004RA1214
20242832360000000000004044485256606448
7275000000000000B88048892,2142

1378 DATA 9500048812150000000000002024
28323640444852540000000000006064687274
806488929500000000000000, 2010

1380 DATA @eoPeapoR00RBRRARERARARERARE
2cdedapeanparanraeeR0RRR0RRR0RRRER1R1A!
210leopecacennaanialnipt 9

1398 DATA 2101081810101AACFFFCFRARARRRE
dpepoipipieleieipiplelelceoepacRRRRRR2
028202020202020202000000, 845

1482 DATA BOBR0RE2B2020202020202020200
22200000002202020202030303030300000000
0eBRA3RINIA3N3B303A30303, 75

1412 DATA B@0@c0RE0ERA3A3A3R30303A303
830385C00BCABASR420000018200405540A900
B3CDBSCEBSCBAICABICCARDZ, 2942

1428 DATA A2DB204140A9DBBSCCAZER2R4 140
ADBLD349818D01D3A95ABICCA258204140AD01
D349818D81D3ASCDBDABCAAS, 5545

1430 DATA CEBDRICA1840ASCD1871CBIAB2EL
CECBDBF4ESCCEACCDAFRBSCDLRE2R2E3020040
B@1F7F IFASACEDREIFASADAD, 5746

1448 DATA @FIF4CIR1F204015A9BDBSBCAT1F
B58DA9BRBDE7@2AT1FBDEBD2A200A9099D4283
AT4B9D44B3A91FID4303A98D, 3946

1458 DATA 9D4803BEA9832056E4ADR1D329FE
BDRID3I1B6B466173746D61746B205665727369
tFGE20312E303120496E7374, 4249

1468 DATR 616C6C65641D9C28632920313938
3620506374657220426C696ETAG5729BE202E3
82001F 3072

Copy Cass-Disc

Bestimmt besitzen viele Anwender noch alte Spiele
auf Cassette. Vorliegendes Programm fiir die 8-Bit-
Ataris ermdglicht es nun, diese — sofern es sich um
Boot-Programme handelt — auf eine Diskette zu kopie-
ren. Allerdings diirfen sie nicht mehr als 32768 Byte
umfassen. Moglich ist DOS 2.0 oder 2.5.

Tippen Sie bitte das Listing sehr sorgfiltig ab und
liberpriifen Sie nochmals die DATA-Zeilen. Spei-
chern Sie dann das Programm auf Diskette, suchen
sich eine Diskette, die formatiert werden darf, und
schieben diese ins Laufwerk. Nun ist das Programm zu
starten und Y zu driicken. Die Diskette wird jetzt for-
matiert. Holen Sie eine geeignete Cassette und ma-
chen die Datasette startbereit. Ein eventuell vorhan-
dener Vorlader ist auszulassen. Driicken Sie dann RE-
TURN. Nun regelt der Computer alles alleine. Wenn
Recorder und Diskettenstation ihre Arbeit beendet
haben, schalten Sie den Computer aus und booten von
Diskette. Wenn alles gut gelaufen ist, startet das Pro-
gramm.

Jan Engelhardt und Birger Harzenetter

Kopierhilfe

8 TRAP 500:c05UB 1889

18 POKE 82,1:GRAPHICS Z:POKE 716,8:POK
E 752,1:0PEN 11,4,8,"K"

28 ? #6,,,," cass-discli1I36HBY"

25 7 16

g:s? T TN : REM HERO=INV
46ni ‘"Press 'Y' to format disc in driv
e n

56 GET M1,A:IF A{>89 THEN ? CHR5(253);
HA L]

55 7 CHRS$(125);"Formatting ...I"

68 XI0 254,.42,8,8,%p"

78 CLOSE #1:? CH&§(125);“If Patasette
i5 ready type RETURN !“:0PEN $11,4,128,
ugHy? CHRS(125);"Mait now ..."

88 AZUSRI{1536)

588 7 CHRS{125);"Disc or drive error !.
P TRAP S00:60TD 56

1008 FOR T=1536 TO 169Z:READ 4:POKE T,
AINEXT T

1801 PATH 169,255,141 ,41,211,32,122,228
,48,46,162,0,18%,0,4,157,08,7,232,224,1
28,208,245,32,122

1882 DATH 228,48,22,162,0,189,0,4,157,
128,7,232,224,128,288,245,238,17,6,238
+35,6,76,5,56

1883 DATA 169,68,141,2,211,169,0,141,1
1,3,169,1,141,18,3,169,08,141,4,3%,169,7
.141,5,3

Nachtrag zum XL-TOS

Im letzten Heft veroffentlichten wir auf Seite 80
eine Korrektur zum XL-TOS von Marc Ebner. Lei-
der gab es dabei aber noch einen Satzfehler. In Zei-
le 1030 kommt der DATA-Wert 234 nicht zweimal,
sondern dreimal hintereinander vor. Wir bitten,
diesen Fehler zu entschuldigen.

16884 DaATA 32,121,6,32,89,228,48,27,238°
,18,3,2068,3,238,11,3,173,4,3,24,105,12
8,141,4,3

iea5 DaTa 208,31,218,5,3,205,17,6,208,2
21,169,253,32,176,242,169,253,144,1,21
1,96,169,4%,141,8

1886 DaThA 3,169,1,141,1,3,169,56,141,2
:3,169,128,144,3,3,169,7,144,6,3,169,1
28,141,8

1867 DaTA 3,169,8,141,9,3,96

1668 RETURN
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Nachtrag zum Artikel
»320 KByte im
Eigenbau”

Der Artikel war wohl ein Volltreffer! Das merkte
ich direkt nach Erscheinen des Heftes, als mein Tele-
fon nicht mehr aufhoren wollte zu klingeln! Schon
nach dem ersten Anruf war klar, daB sich nach dem
Gesetz der groffitmoglichen Boshaftigkeit auch in die-
sen Beitrag ein Fehlerteufel eingeschlichen hatte. Auf
Seite 57 oben muB es richtig heien: ”Vom Multiple-
xer (74L8157) werden folgende Pins hochgebogen: 2,
5,4,7,9,10,12, 13",
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Lageplan im 800 XL mit U27

Obwohl manche Leser diesen Fehler fanden, funk-
tionierte die Erweiterung trotzdem nicht, der Rechner
stiirzte beim Ansprechen der neuen RAMs ab. Ursa-
che dafiir war ein Zeitproblem, das nur bei schnellem
An- und Ausschalten der Erweiterung auftritt. Das
mitabgedruckte Testprogramm zeigte dabei keinen
Fehler an. Abhilfe schafft folgende kleine Anderung
an der angefertigten Platine: Verbindung von Pin 8
(74LS08) nach Pin 13 (74LS32) auftrennen, Pin 8
(74L.S08) mit Pin 1 und Pin 2 (74LS32) verbinden, Pin
13 (741L.832) mit Pin 3 (74L.S32) verbinden.

Viele Leser hatten auch noch weitere Fragen. Die
héufigsten davon waren:
Mein Rechner hat kein U27 — was soll ich tun?

Fiir Rechner ohne U27, stattdessen mit U6, wird die
abgedruckte Schaltung verwandt. Der Multiplexer
LS157 wird dann mit auf die Platine gesetzt und wie im

TIPS + TRICKS

Schaltplan angegeben angeschlossen. A6ist an U8 Pin
15, und A7 ist an U8 Pin 16 zu finden!

Welcher Baustein ist die CPU und welcher die PIA?
Auf dem abgebildeten Lageplan sind alle verwende-

ten ICs und deren Pin-Numerierung angegeben!

Was wird mit R108 gemacht?

Er wird abgekniffen, d.h. entfernt!

Bemerkungen
zum Schaltplan

Bei Rechnern ohne U26-U30 miissen folgende
Dinge getan werden:

1. Die Schaltung wird wie abgebildet auf einer Pla-
tine (mit 74L.S157 drauf) aufgebaut!

2. Den AnschluB3 RAS erhilt man durch Anl6ten
einer Leitung an Pin 4 der RAMs!

3. Den AnschluB CAS fiir alte RAMs erhilt man
durch Entfernen von R110, wobei das verblei-
bende obere AnschluBbeinchen mit CAS fiir al-
te RAMs verbunden wird. Das untere An-
schluBbeinchen wird mit dem AnschluB CAS
leitend verbunden.

Bei Rechnern mit U26-U30 wird Pin 1 des
74LS157 auch auf U27 angel6tet, der Schaltungs-
teil des RAS-Anschlufl entfillt! Die Leitungen
CAS und CAS fiir alte RAMs ergeben sich, wie in
der Bauanleitung beschrieben, durch Abkneifen
(Entfernen) von R108.

Wie kann ich meinen 600 XL umriisten ?

Ein 600 XL, der bereits auf 64 KByte erweitert wur-
de, kann ebenfalls auf 320 KByte gebracht werden,
wenn man in der 64-K-Erweiterung acht 4164-RAM-
Bausteine verwendet. Diese werden wie beschrieben
auf die 8 RAMs aufgelotet, und die Schaltung wird
entsprechend der Abbildung auf einer Platine aufge-
baut. Die notigen AdreBleitungen werden, falls die
Erweiterung hinten am Port angesteckt wurde, am Er-
weiterungsbus und nicht an der CPU abgegriffen,
sonst aber an den angegebenen Stellen! Fiir die CAS-
Leitung hilft nur folgende Losung, denn es gibt wohl
ziemlich viele Erweiterungen. Dazu wird bei der Er-
weiterung, die zu Pin 15 der RAMs fiihrt, die Leitung
aufgetrennt. Das Ende, das direkt mit Pin 15 der
RAMs Verbindung hat, kommt nun an AnschluB b der
Platine, das andere wird an AnschluB} a gelotet. RAS
wird am Bus-AnschluB3 44 abgegriffen.

Port-Belegung:
RAS - Anschluf} 44 (untere Reihe)
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A6 - AnschluB 9 (obere Reihe)
A7 - AnschluB 11 (obere Reihe)
Al4 - AnschluB 18 (untere Reihe)
Al5 - Anschluf 20 (untere Reihe)
PB2

— PBS (iiber Flachbandkabel von der PIA6520)

Gibt es ein DOS, mit dem man die 256 KByte anspre-
chen kann?

Es gibt verschiedene DOS-Versionen, die 128
KByte der 256 KByte ansprechen, so z. B. das Compy-
Shop-DOS. Ob es auch DOS-Versionen gibt, die die
vollen 256 KByte dieser Erweiterung ansprechen,
weil3 ich nicht. Fiir Informationen iiber solche Versio-
nen wire ich jedoch dankbar, damit ich sie weiterge-
ben kann.

Christoph Draube aus Bergneustadt fragt: *Nach dem
Katalog eines grofien Elektronikversandes komme ich
auf einen Gesamipreis von 139,25 DM fiir die Erweite-
rung! Kann das stimmen?

Zugegeben, so ganz preiswert ist das wohl nicht!

Darum hier eine Adresse, bei der man ziemlich giinstig
einkaufen kann:

G. Simons electronic
Postfach 2254
Meisenweg 4

5012 Bedburg

Dort kosten die Bauteile fiir die Erweiterung mo-
mentan ca. 53 DM.
Rolf Hillinghduser aus Diez hat folgende Frage:
"Sind die ICs SN74LS08 usw. gleich mit denen, die im
ATARImagazin angegeben wurden?”

Ja, bei der Verwendung der ICs ist es nur wichtig,
daB sie die Bezeichnung 74LS... tragen.

Was ist mit “Huckepack” in der Aufbaubeschreibung
gemeint?

"Huckepack” heift, daB die Pins des neuen IC nicht
an der Platine festgelétet werden, sondern von oben
auf die Pins des alten IC.

01745157 1C2 - 1C9= 41256- 150 ns
TV o ow o oo o6 1 o i
= ° B
?'S E§§ -— :[3] f—p He He He He Hs Hs Hs
nag PB6 2 17 B3 HB H3 H3 Hs Hi Hi Hn
l'% PBS =— & 13 5 Hs Hs Hs Hs Hs Hs Hs
J Af = 14
Al < 1
25V -atjls 1
Schaltplan der 256-K-Erweiterung
LK7
k PB4 ]
Al <l TALSB o150, B J/4L508
A <2 p & —I
A
LS ? 1/6L504
m!sqz V['I_S"]z V6L584 A VBLSU[r Korrektur zum Testprogramm
s <Lz 1= D P—=1 135 2 “GIE;R-1
fir alte RAMs ‘] |’ AREY
232 IF DEF}=2AK THEN ? “RAM AUF
F ;94K IST DEFEKT ODER NICHT
v - RICHTIG ANGELOETET !™:DEF=DEF-2AK
CAS RAS
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Markus Cruse aus Ludwigsburg méchte wissen, wie
man die Lochrasterplatine am besten befestigt.

Hier ist Erfindungsgeist gefragt. Als gute Méglich-
keit hat sich erwiesen, die Platine von unten mit Klebe-
band zu isolieren und dann irgendwo auf der Rechner-
platine (oder am Abschirmblech, falls noch vorhan-
den) mit Klebestreifen festzukleben!

Carsten Klemke aus Celle fragt, was unter ”gréf3tenteils
kompatibel” zu verstehen ist.

Das bedeutet, daB man es beim 130 XE einrichten
kann, damit nur der Antic Zugriff auf das zusitzliche
RAM hat (PBS5). Dies ist bei dieser Erweiterung nicht
moglich, da PBS als AdreBleitung benutzt wird.

Wird in einer der nichsten Ausgaben eine Erweiterung
fiir den 130 XE abgedruckt?

Das kann ich nicht genau sagen. Wenn mir aber je-
mand einen Schaltplan vom 130 XE zuschicken kann,
wird es bestimmt auch eine Anleitung fiir den 130 XE
geben.

E. Schulte aus Kaiserslautern schreibt: "Reichen denn
nicht auch 128 KByte? Mehr kann ich unter meinem
DOS sowieso nicht mehr bequem ansprechen, und der
Aufbau wire billiger und eventuell einfacher.”

Viel vereinfachen wiirde sich nicht. 3 Verbindungen
wiirden entfallen. Der Preis der 64-K-Erweiterung li-
ge auch nur ca. 20 DM niedriger, dafiir hiitte man dann
nur 64 KByte zusitzlich. Ein schlechter Tausch, wie
ich meine!

Wo bekommt man Schaltpline fiir 600 XL etc. ?

Da kann ich nur auf eine Adresse verweisen, die ich
von einem Leser erhalten habe:

Weeske Computerelektronik
Potsdamer Ring 10

7150 Backnang

Tel. 07191/1528 + 1529

Kosten mit Porto: ca. 20 DM

Ich hoffe, ich habe alle Klarheiten beseitigt. Wer
weitere Fragen hat oder selbst weitere Tips kennt,
kann sich direkt an mich wenden (nur schriftlich und
mit frankiertem Riickumschlag):

Rolf Schmidtke

Neukirchener Strafe 49
4150 Krefeld 11

FRACTAL OBSERVER v5.0

Lichtgriffel nur om 49,—
Apfelménnchenprogramm der neuen Generation

komplett mit Programmen + dt. Anleitung
@ Voll mausgestevert Lieferbar fiir folgende Computertypen:
Oflluenei Meniisystem Commodore: C 64/C 128/VC 20

s Atari: 600XL/800XL/130XE

O ot Schneider: CPC 464/664/6128
@ Monochrom & Farbe Versand gegen Scheck/Nachnahme.
DA Hardcopy y Informationsmaterial gratis!

N i @ Ausfiihr. dtsch. Dokumentation Bitte Computertyp angeben!

99.- =

Eg,'mssm Fa. Klaus SchiBlbauer
- i Postfach1171H, 8458 Sulzbach-Rosenberg
Nikolai Ruhe - Joachim-Friedrich-Str. 27 - 1000 Berlin 31 Telefon 09661/6592 bis 21 Uhr

IRATA M s B

VERLAG TELEFON: (030) 34S 30 ©1

—aMeH

NS
Q§\\End tikett
N e

%@ POAVE KNACKER 29 —
N\

3.5 Zoll

P-SAVE PRGs LISTEN

DISKMANAGER ST 49 .-

DISKETTEN VER WALTENMN
AUTOMATISCHES EINLESEN
UND KATALOQISIEREN DER
INHALTSVERZEICHNISSE

SHAPE ED'TOR SHAPES 39 -

rUr ara BASIC ERZEVAGEN
ZUR EINBINDUNG IN EIQENE PRGs

INFO KOSTENLOS
VERSAND WELTWEIT

HANDLERANFRAGE NERWUNSCHT

Tee per Post-—-
warum nicht?

@® liber 60 Teesorten

® Zubehor

® Henna-Naturprodukte
® Naturkosmetika

Liste gegen Freiumschlag
anfordern bei

Tea for you...

Maria WeiB
Hauptstr. 48, 7507 Pfinztal
Telefon 07240/14 60
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PROGRAMM

Like Boulder Dash

Wer "Boulder Dash” kennt oder schon irgendwo ge-
sehen hat, wird auch mit diesem dhnlichen Spiel zufrie-
den sein. Es geht darum, 10 Diamanten einzusam-
meln, ohne von einem Stein erschlagen zu werden. In
Level A muBl man sich vor 25 Steinen schiitzen, in je-
dem weiteren Level kommen zwei dazu. Ein Druck
auf den Feuerknopf 148t die Steine, die Sie umgeben,
verschwinden. Das funktioniert aber nur einmal in je-
dem Level. Wie, warum und wann die Steine herunter-
fallen, das sollen Sie selbst herausfinden.

Man besitzt lediglich ein Leben. Neu gestartet wird
mit RESET oder START. Mein Rekord steht derzeit
auf Level K. Wer Z erreicht, miiite eigentlich ge-
schummelt haben, denn dort sind es iiber 80 Steine.

Das Spiel ist vollstdndig mit ATMAS II erstellt wor-
den. Sollte Sie das Listing interessieren, kénnen Sie
mir gerne schreiben. Das Eingabeprogramm erkennt
eigentlich alle nur moglichen Fehler. Die letzte Zeile
muB als 1900 angegeben werden, sonst ist ein Fehler in
der bezeichneten Zeile aufgetreten. Das Programm
generiert direkt das DASH.COM-File. Es ist dann
einfach ohne Basic vom DOS aus zu laden.

Jan Engelhardt

Marienstra3e 35
2390 Flensburg

MC-Generator

18 ZEI=1000:TRAP 188

20 PRU=ZEI:ZEI-ZEIti@

38 FOR T=8 TO 15:READ A:PRU-PRUFA¥(TH1
J:NEXT T:READ P:XIF P<}PRU THEN ? “ERRO
R IN LINE "“;ZEI:END

48 GOTO 28

188 POP :POP :TRAP 288:RESTORE :7 “LAS
T LINE:";ZEI-18

110 OPEN #1,8,8,"D:DASH.COM™:FOR G=8 T
0 3993:FOR T=0 TO 15:READ A:PUT #i,A:N
EXT T:READ A:MNEXT &

200 CLOSE Hi:END

i800 DATA 255,255,8,168,156,173,169,3F
(133,3,169,23,141,1%9,178,16%, 16417
1818 DATA 173,141,41,2,169,128,141,480,
2,169,1,141,222,3,169%,1, 13406

1628 pATA 141 26 2 159 B 133,280,133,1
8,133,12,169, 168 133 11 131 15076

1838 DATA 13,238,193, 178 2318,19,170,18%
,3,224,15?,8,88,232,24,224,18&61

1848 DATH 0,208,244,162,0,189,150,172,
157,0,80,232,224,88,208,245, 22657

ie5e DATA 162,8,189,8,225,157,0,81,232
»24,224,0,208,244,16%,150,20341

1868 DATA 141,7,212,169,56,141,0,208,1
41,230,3,169,2,141,29,708,16718

1878 DATA 159 62 111 4? 2,169,52,141,1
92,2,169,121, 141 231,3, 162 17253

1088 DATA a, 169 8 157 52 148 232,208,2
58.162,0, 189 147 168 15? 128, 21336
1898 DATA 148 232 224 16,208,245,76,18
2,169,62,65, 85 65,54, 8 28 12981

1188 DATA 42,93,127,93,28,28,28,54,119
125,194,207, 213 204,195 19? 21569

1118 DATA 210 180 176,193, 211 Zae,168,
160 168 284,19? 214 185 168 42 42,2183

1123 DATA 42,42,42,42,42,42,42,42,42,4

2,42,42,42, 42 42 42 6832

1138 pata 42 42 42 32 32,32,32,32,42,3

2,32,32,32,32 32,42 5792

1146 DATA 32 32,32,32 32,42,42,32,32,3

2,32,32,42, 32 31z,32,5752

1158 DATA 32, 2,32,32,32,32,3%,32,32,4
2,42,32,32,32,32,32 ,5?12

1168 DATA 42, 2,32,32,312,32,32,32,32,3

2,32,32,32,42,42 ,32,58 12

1178 paTA 32 3z,32, 2 42,32,32,32,32,3

2,32,42,32,32,32 32, 3z

1180 DATA 32,42 i 32,32,32,32,32,42,3

r

2,32,32,32,32,32,42 ,583

1190 DATA 32 42,32,32,32,42,42,32,32,3
2,32,32,42,32,32,32,5802

1288 baATA 32,32,32,42, 32 32,32,32,32,4
Z,42,32,32,32,32,32,588

1218 paTh 32 312,32,32, 32 32,32,42,32.3
2,32,32,32,42 ,42,32,59 2

1278 pata 32,32 32,32,32,32,32,32,32,3
2,32,42,32,32,32,32 ,56?2

1230 DATA 12, 2,42,32,32,32,32,32,42,3

2,32,312,32,32,32,42 588

1248 DATA 32,32,32, 2,32,42,42,42,42,4
2,42,42,42,42,42,42 6862

1258 DATA 42,42,42,42,42, 42,42 42,42.4
2,133,236,174, 231,3,1?3,

1268 PaTA 18,219,141,25,208,165,236,55
(112,112 ,112,71,64,188,7,7, 14556

127@ bATH 7,7,7,7,7,7,7,7,7,65,32,192,
173,48,2,141,180898

1288 DATA 208,169,173,49,2,141,289,169
,169,8,1337,82,169,408,133,83,16268

1298 pATA 162,8,189,162,169,157,255,25
$,232,224,28, 203 245 162 8, 18? 23880
1308 DATA 163 168 131,0 32 176,242,166
:0,232,224, 241 288 241,16%,88, 24803
i3ie DATA 141 244,2 165 3, 141 843,188,1
62,8,168,65, 232 z24,2298, 240 22841

1328 DATA 16 189 64,1858,201,0,208,244,
152,157,564, 188 224 208 ?6 246 23757
1338 paTh 159 162 0 160 131 132 8,24,2
24,58,249,19, i72 10,210 185, 17972

1348 BATA b4,188,201,65,208,241,165,8,
153,64, 1488, 232 ?5 17, 178 162 19521
1358 DﬁTﬁ 0 150 136 112 B 224 18,248,1
3,172,18, 210 185 64,188, 201 19978

1368 DATA 65,208, 242 185 a6, 153 64,188,
232,76,47, 1?0 169 a, 174,231 20085

1370 DATA i, 15? 54 188 141, 30 288,32,8
1,172,173, 12& 2, 141 192 i, 15?48

1388 bATA 16%,8,133,1, 32 212 171,173,1
92,3,201,7, 203 11 1?4 211 19182

139 DATA 3 232 189 54 138 281.65,240,
§,201,196, 248 4,.281,0, 203 20513

1480 DATA 23, 1#2 231 3 168 0,238,238,3
,2008,173,238,3, 141 8, 208 18755

1410 DATA 3z, 189 1?1 132,8,208,239,169
,100,141,31, 208 113 1 1?1 192 19971
1428 pATA 3,201,118, 268 11,174,231,3,28
2,189,064, 188 201 65 249,38, 15349

113& oarn 701, 1?6 248,4,291 8,288,29,1
42,231,3,168,8 285 38,3 17375

1448 DATA 20& 1?3 230 3,141,9,208,32,1
89,171,192,8, 238 23? 16? 100 28969
1458 DATA 141 31,208,133,1, 173 192,3,2
81,13,208,14, 1?3 231,3, 24 15527

1468 DATA 105 20,178, 189 54,188 281,565
,248,8,201, lﬂﬁ 249 4,281,0,1%240

1478 DﬁTﬁ 288 33 142 231,3,168,08,162,2
55,18%,12,148, 157 14,148, 202 13147
1480 DATA 224,98, 238 245 32 189 171,209
(132,8,288, 235 159 108 141 31, 23523
1490 pATA 288 133 1 1?3 192 3,201,14,2
08,14,173,231,3, 24 213 19 16017
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1568 DATA 176,189,64,185,201,65,248,8,
281,196,240,4,201,0,208,13, 18849

1518 DATA 142,231,3,160,0,162,8,189,14
(148,157,12,148,232,224,8,17256

1528 DATA 203,245,200,32,189,171,192,8
(208,235,16%,100,141,31,208,133,21121
1530 DATA 1.32,148,169,169,108,197,1,2
48,18,1606,6,2680,32,189,171,18186

1548 DATH 192,8,208,248,173,132,2,201,
@,2088,61,165,200,201,0,208,20116

1558 DpaTA $5,169,1,133,280,174,234,3,1
#9,65,188,201,131,208,5,16%,203838

1568 DATA ©,157,65,188,189,63,188,201,
131,288,5,169,0,157,63,188,18561

1578 DATA 189,84,188,201,131,2688,5,169
,8,157,84,188,189,44,188,201,20444
1580 bATA 131,288,5,169,0,157,44,188,1
73,4,288,133,0,41,4,240,15527

1598 baTA 3,76,238,172,169,200,2085,230
+3,208,5,230,31,76,9,168,17315

1688 baTh 76,81,176,133,5,169%,188,133,
28,165,28,32,148,169,201,161,17038
1618 DATA 268,247,16%,0,157,64,188,165
,%,96,162,246,18%,64,185,201,21680
1628 DATA 131,208,110,189,84,188,201,8
+288,15,138,24,185,20,24,285,15321
1638 DpATA 231,3,248,5,169,133,157,64,1
88,18%,83,1688,7981,0,208,37,18937

i648 DATA 138,24,105,19,24,205,231,3,2
48,27,18%,63,188,201,0,208,19859

1658 DATA 20,138,24,185,255,24,285,231
1 3,248,18,169,0,157,64,188,17871

1668 DATA 163,1337,157,63,188,189,85,18
4,201,9,288,37,138,24,185,21,15573
1670 DATA 24,205,231,3,249,27,189,85,1
88,201,0,208,20,138,24,105,16444

1688 DATA 1,24,205,231,3,240,10,169,0,
157,64,188,16%,133,157,65,18129

1638 DATA 188,2082,224,0,208,134,96,162
+240,202,224,0,240,44,189,64, 21805
i7e8 DATA 188,201,133,208,244,189,84,1
88,201,0,208,237,169,16,141,222,229%6
1718 pATA 3,16%,8,157,64,188,16%,131,1
57,54,188,18%,164,188,201,8,19946

1728 DﬁTﬁ 188, 5,169 133,157,84,188,76,
83,172,162,8, 189 64,1838,.201,19828

1738 DATA 1?6 rel 8,232 208,246,162,6,
141,283,188,96,0,0,8,0, 13576

1748 DATA 6,0,0,0,165,74,188,125,62,18
%,82,165,8,8,8,0,18655

1756 DATA 8.0,0,0,0,30,63,125,125,121,
38,60,6,8,24,126,9880

i768 DATA 255,126,24,8,60,126,255,253,
253,249,98,60,0,0,0,0,13769

1?70 DaTA @ .8,8,8,8,06,8,0,0,0,0,0,08,0,
8,8,1778

1788 DATA 8,8,0,8,8,0,0,0,0,0,0,0,253,
8,223,8,8414

1738 DATA 253,0,223,0,169,175,141,1,21
8,167,0,141,26,2,168,8,13646

1880 DATA 200,32,18%,171,173,10,216,14
i,8,210,141,192,2,1%2,158,288,210885
1516 pATA 239,16%,0,141,8,208,144,0,21
8,173,31,288,201,6,208,249,21444

1828 DATA 169,1,141,26,2,76,0,168,9,90,
8,8,8,8,0,0,4328

igie paTA 8,0,0,9,0,0,0,0,0,8,0,8,8,0,
8,8,1839

1848 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,08,0,8,0,08,9,
8,0,1340

i185@ paTa e,0,0,0,0,08,8,9,0,0,0,08,0,08,
8,8,13850

1868 DATA @,0,0,8,0,0,0,08,8,0,8,0,8,8,
@,0,1860

1578 DATA 0,8,08,8,0,0,08,8,08,0,8,08,8,8,
6,8,1878

1388 pATA 9,8,0,.0,0,0,169,1080,141,9.21
8,174,222,3,202,142,17768

1890 DATA 1,210,147,222,3,224,0,208,3,
238,222,3,16%,1,141,26,16275

1388 DpaTA 2,96,0,224,2,225,2,0,168,

 COMPE)/SHOP_

..FUR DEN COMPUTER ZUHAUS

Suchen Sie Hard- oder Software
fur Inren ATARI 800 XL oder 130XE
Computer? Dann sind Sie bei uns
an der richtigen Adresse!
Wir sind die Spezialisten flir diese
Computer. Wir haben die richtige
Software, das passende Zubehor,
und unser Reparaturservice hilft lhnen
bei Problemen schnell und preiswert!

TELEFON:
0208/497169

Compy-Shop OHG
GneisenaustraBe 29
4330 Milheim/Ruhr

Fordern Sie unsere neue Preisliste an!

fchtung RTARI ST Achtung

RANTED
Hir =)

suchen : Hobby -
programnierer

Profis
] B

Programmautoren
R T

Lieber Leser,

ZUR ERMEITERUNG UNSE
FUR DEN ATARI-ST SUC

~Programme zum ATARI-ST aus allen Bereichen | Program-
miert In BASIC, GFA oder anderer Sprache |

~Splele, Adventure, Anwendung | Lern- Lehr- und Hilfs -
programme. (Z.B Chemie, Mathe, Physk, Engl, etc)
=Utllitys und Routinen. Tips, Tricks und Hinweisel

~Einfach alles was sich programmieren (48t | Auch

klelne Programme willkommen |

i
Einfach heute noch ...

... Diskette mit Programm und Beschreibung im

Umschiag einsenden an MULTISOFT R.Scheltza
Mmhﬂmmm% Holsterhauserstr. 331
schnellstens ... 4690-Herne 1

Achitung ATART 57 Achtung 5 /'
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Disk-Recycling in
GFA-Basic

Wollen Sie einmal so richtig im Miilleimer wiihlen,
weil Sie unabsichtlich das falsche File oder gar einen
ganzen Ordner hineingeworfen haben? Der ST, ein-
mal mit dem Vernichtungswerk beauftragt, 148t sich
nur noch durch einen Reset davon abbringen. Damit
kann man aber mit ziemlicher Sicherheit die ganze
Diskette vergessen.

Herbert Holstein hat mit seinem Bericht ”Eine
trackreiche Angelegenheit” in Heft 1/87 eine gute
theoretische Grundlage fiir einen Disk-Retter gelie-
fert. Wer ganz genau wissen mochte, wie dieser im
Prinzip funktioniert, sollte sich diesen Artikel anse-
hen. Wir haben einen Disk-Retter geschrieben, der
nicht nur geloschte Files, sondern auch Ordner und
Unterordner retten kann.

163-t

Beim Loschen eines Directory-Eintrags dient nicht
nur dessen erstes Namenszeichen als Scratch-Marke
(HEX ES5); es werden leider auch die belegten Cluster
in der File-Allocation-Table (FAT) freigegeben. Da-
mit geht die Reihenfolge der Cluster, aus denen ein
File besteht, verloren. Auch ein Ordner stellt ein File
dar. Dies kann beim Recycling des “Miills” dazu fiih-
ren, daBl sich manche Files nicht mehr retten lassen.
Hat ein Ordner iiber 32 Eintrége, so belegt die Unter-
Directory mehrere Cluster. Diese sind ohne Schema
auf der Diskette verteilt und kénnen beim besten Wil-
len nicht mehr verkniipft werden. Das bedeutet, daB
sich bei jedem geloschten Ordner maximal 32 Eintrige
restaurieren lassen. Bei diesen Eintréigen kann es sich
selbstversténdlich auch wieder um Ordner handeln.
Somit ist die Wahrscheinlichkeit doch wieder recht
hoch, den gesamten Inhalt des Papierkorbs zuriickzu-
holen.

Ist Thr wichtigstes File unabsichtlich im Miilleimer
gelandet, beachten Sie bitte die wichtigste Regel der
Diskettenrettung: Entfernen Sie die Diskette nach
dem Loschen sofort aus dem Laufwerk! (Schreiben
auf die Diskette verringert die Chancen der Rettung
erheblich.)

Wer unser Programm abgetippt hat, kann nun
"D_Retter” starten und die Diskette in ein Laufwerk
legen. Es folgt die Aufforderung, die Laufwerksken-
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nung einzugeben. Ob Sie GroB- oder Kleinbuchstaben
verwenden, ist unerheblich. Mit RETURN werden die
Eingaben ausgfiihrt.

"D_Retter” sucht nun im angegebenen Laufwerk
nach gel6schten Eintrigen. Ist eine Rettung méglich,
werden Sie aufgefordert, den ersten Buchstaben des
File-Namens zu nennen. Ist Ihnen dieser entfallen, ge-
ben Sie einfach ein Fragezeichen ein. Dies ersetzt alle
giiltigen Zeichen. Soll ein Eintrag nicht zuriickgeholt
werden, ist die Eingabe eines Buchstabens zu unterlas-
sen und RETURN zu driicken. Sollte bei der Ret-
tungsaktion ein Schreib- oder Lesefehler auftreten,
werden Sie durch eine Alarmmeldung davon infor-
miert. Sie kénnen es jetzt noch einmal versuchen oder
abbrechen.

Da sich das Programm den BIOS-Parameterblock
holt, spielt das Format der Diskette keine Rolle. Theo-
retisch 148t sich auch eine RAM-Disk restaurieren.
Die Sache hat aber einen groBen Haken. Eine RAM-
Disk 148t sich nicht initialisieren. Deshalb ist es un-
moglich, einen geretteten Ordner zu 6ffnen. Treten
diese Schwierigkeiten auch bei einer Diskette auf,
schlieBen Sie bitte das Fenster, nehmen die Diskette
aus dem Laufwerk, schieben sie wieder hinein und 6ff-
nen das Fenster erneut. Jetzt lassen sich alle Ordner
offnen. Der Grund liegt im Betriebssystem. TOS liest
den BIOS-Parameterblock manchmal (!) aus dem
Diskpuffer und nicht von der Diskette. Auf einer
Harddisk konnten wir unser Programm nicht testen,
da wir keine besitzen. Es diirfte jedoch auch hier keine
Probleme geben.

Herbert Polzer und Ing. Norbert Schmautz

Unerase

Dim Stacks(10@),Stack(iee)

Cls

Print *"DISKRETTER rettet geloeschte
Files und Ordner auf der Diskette '"

Print

Input "Bitte Laufwerkkennung eingeben ? (A,B ...)
" A%

Laufwerk=Asc (Upper$ (Left$(AS))) -5

Gosub Bpb_block_lesen

Ant fati=1

Ant_dirsAnt_dat-Len_dir

CORERR R R R R R R R

EHHERH RS Junelsungen

Print

Print "maximal "3Byt_cluster/32;" Fileeintrige kin

nen bei gelischten Ordnern gerettet werden !*

Print

Fat$=8trings$ (Byt_clustersLen fat,"p")




PROGRAMM

Puffer$=8tring$(Byt_sector,"d")
COREREREE R R R R R
eEedeers FATL in Fat$ lesen
Fehler=Bins(4,2,LiVarptr (Fat$) Len_fat,Anf_fati,la
ufwerk)
1 Fehler()@
Gosub Nochmal("! Fehler !iBeim FAT! lesen !™)
Endit
CORRRRRRERRE R RN R R R
¥eeEtiat Wurzel durchforsten
Print "Wurzel®
For I=Ant_dir To Anf_dir+Len_dir-!
Gosub Sector lesen(l)
Next I
COREREREER R R R R R R R R R R R Y
#4+ alle Ordner durchforsten
While Stackzeiger)d !------r==-cnee-- o
-------- noch einen Ordner ?
Ordner$=Stack$(Stackzeiger)
Print Ordner$
Cluster=8tack (Stackzeiger)
Dec Stackzeiger
Repeat
For I=1 To Sec cluster
Bosub Sector_lesen(Cluster#Sec_cluster-(Sec_
cluster#2+{)+1+Anf _dat)
Neat |
Bosub Fat_lesen{Cluster)
Cluster=A
Until Cluster}dHFF7 !-=-==memcocccccamcncancen-
------ Ordnerende erreicht ?
Wend
CORERERERRRERE R R R R R R R
#4xd FAT! und FAT2 schreiben
If Fat schreiben=! !'--- -—=-
------ wurde Fat geaendert ?
Fehler=Bios(4,3,L:Varptr(Fat$) Len fat.Anf fati,
Laufwerk)
1 Fehler{)B
Bosub Nochmal ("! Fehler !iBeim FAT! schreiben
L]
Endif
Fehler=Bios(4,3,LiVarptr (Fat$),Len_fat,Anf_fat2,
Laufwerk)
I Fehler (3@
Gosub Nochmal("! Fehler '!Beim FAT2 schreiben
1)
Endif
Endi¢
Print
Gosub Bpb block lesen !===-==s=s=sseecccceecceae-
- Gerettetes Direktory holen
Bosub Nochmal ("Der DISKRETTERIhat seine Arbeit get
an !')

Procedure Bpb_block lesen

Bpb_block=Bios (7,Laufwerk)
14 Bpb_block=0
Gosub Nochmal("! Fehler !iBeim BIDS-Paraseterb

lock lesen !*)

Endif

Byt _sector=Dpeek (Bpb_block)

Sec_cluster=Dpeek (Bpb_block+2)

Byt _cluster=Dpeek(Bpb_block+4)

Len_dir=Dpeek (Bpb_block+é)

Len_fat=Dpeek (Bpb_block+8)

Ant_fat2=Dpeek{Bpb_hlock+1@)

Anf dat=Dpeek (Bpb_block+12)
Return

Procedure Sector lesen(Sector)
Local 1,Sec_schreiben
B e Y YT
#4#¢ Sector in Puffer$ lesen
Fehler=Bios(4,2,LiVarptr (Putfer$),1,Sector Laufw
erk)
If Fehler{>@
Gosub Nochmal("' Fehler 'iBeim Sector "+5tr$(S
ector)+" lesen !")
Endif
CORRERERERRERARERERARERRELRERFRRRRERE pinzelne F
iles aus Puffer$ rausfiltern
For I=1 To Len(Puffer$) Step 32
CORRERERRRREERRR R R R R R R R
¥ Filename aus Puffer$ lesen
Filel$=Nid$(Puffer$,l,1)
File2é=Mid$(Puffer$ I+1,10)
CORERERERRRRERERRRERER R R R R ERRRR AR AINNER Fi
leattribut aus Puffer$ lesen
Attribut=Asc (Mid${Puffers,I+11,1))
CORERERERERER R R R R R R R R RN R R
Fileantang aus Puffer$ lesen
Startcluster=Cvi (Mid$(Puffer$,1427,1) +Hid$(Puf
fer$, [+26,1))
CORREEEE R R R R R
Filelaenge aus Pufter$ lesen
Laenge=Cv] (Mid$(Puffer$, I+31,1)+Hid$ (Puffers,]
+30,1) +Mid${Putfers 1429,1) +Mid$ (Puffers,1428,1))

If Filel$=Chr$ (KHES) !=-==-=====c=-- -=
Ist Fileeintrag geloescht ?
Bosub Fat lesen(Startcluster)
If A= !===eeememcemeccacccean. ist Rettun
g ueberhaupt noch moeglich ?
If Attribut=kHi@ !-----------mommeeoeee
Ist Fileeintrag ein Ordner ?
CORRERHHER R R R R R AR
#yakerdt geloeschter Ordner
Print "Ordner: ?";File2$;" qeldscht !°
Bosub Eingabe
If ASC" ---- = 5 SeEEs
--=- Ja ich moechte retten ?

ATARImagazin 3/87 I 61




PROGRAMM

Bosub Fat schreiben(Startcluster ,&HFFF

Endi ¢
Else
CORRRREERER R R
kERdkEEERE geloeschtes File
Print "File : ?"iFile2$:" nmit "jLaenge
4" Bytes geléscht !"
Bosub Eingabe
If RSO Jmmmmmemmcace e e e en
--=- Ja ich moechte retten ?
FERERERR R R R R
#+% Fateintraege berichtigen
Do
Sub Laenge,Byt_cluster
Exit I Laenge¢=@
Suchcluster=Startcluster+!
FEERRAEERERERRRRRRRRERRRRES narChs
ten freien Fateintrag suchen
Do
Bosub Fat _lesen(Suchcluster)
Exit 1+ A=0
Inc Suchcluster
Loop
BEEREE R R R R Y
Fatzeiger in Fat berichtigen
Gosub Fat _schreiben(Startcluster,Suc
hcluster)
Startcluster=Suchcluster
Loop
CORRRERRRE R R R
Fileende in Fat kennzeichnen
Gosub Fat schreiben(Startcluster [&HFFF

Endif
Endit
Endif
Endit
I Filel$CChr$ (KHES) And Filel$<>"." And Attr
ibut=bHiB !e==e=-- Ordner ?

COREERRERERRRRERE R R R AR R R RN R
# Ordner aut Stack schreiben

Inc Stackzeiger

Stack$(Stackzeiger)=Ordner$+"\"+Filel$+File2

Stack(Stackzeiger)=Startcluster
Endit
Next I
It Sec_schreiben=] !- -
== Wurde Sector veraendert ?
CORERERERRERRERRERBERREERERERREENERE Spctor au
t Diskette zurueck schreiben
Fat_schreiben=1
Fehler=Bios(4,3,L:Varptr (Puffer$),1,Sector Lau
fwerk)
If Fehler(8@

Bosub Nochmal (*! Fehler !!Beim Sector "+Str$
(§ector}+" schreiben '")
Endif

Endit
Return

Procedure Eingabe
Input "Wollen Sie diesen Eintrag retten 7 (jazfn
tangsbuchstabe nein=nur RETURN) ",A$
If ASC
Filel$=Upper$(Left$(As$))
Mid$ (Putfers,l,l)=Filel$
Sec_schreiben=1
Endit
Return

Procedure Fat lesen(Cluster)
Local 7%
1%=Varptr{Fat$)+Clusters],§ !-------cemmmcmmaa.
------ leiger auf Fateintrag
If Even(Cluster)z=] !=secccccam-- -
------- gerade Clusterzahl ?
A={Peek (Z4+1) And %&X1111)#25h+Peek(1%)
Elgg !==-=meemen 2 Smmemmmsmsansaeses—.
------- ungerade Clusterzah)
A=Peek (1X+1)#L4+ (Peek(Z%) And kX11110800)/14
Endif
Return

Procedure Fat schreiben(Cluster,leiger)
Local I3
U4=Varptr(Fat$)+Cluster#l,§ !-=-=-mmcmcccccna--
------ leiger aut Fateintrag
If Even(Cluster)}z-] !=mmecccccomemacccccmcaaae-
------- gerade Clusterzahl ?
Poke I4,(Ieiger And kX11111111)
Poke Zi+1,(Peek{I¥%+1))+(Ieiger And &)X111100800
0en) /254
Elge lememmmmmmm e e
=-==--- ungerade Clusterzahl
Poke 1%.Peek(Z%)+(Zeiger And &X1111)#16
Poke 1%+1,(Zeiger And &X111111110@0@)/14
Endif
Return

Procedure Nochmal (Meldung$)
Meldung$=Neldung$+"Wollen Sie den DISKRETTER |
nochmal starten 7"
Rlert 2,Meldung#,2,"AbbruchiNeiter” A
It A=2
Run
Endif
End
Return
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ohl jeder kennt die tol-
len  3-D-Vektorgrafi-
ken, die verschiedene

Spiele bieten. Bestes Beispiel ist
das Programm ”Starglider”, in
dem man zahlreiche bewegte Ob-
jekte dieser Art bewundern
kann. Wer solche Drahtmodelle
selbst konstruieren will, sieht
sich mit einigen Problemen kon-
frontiert. Besonders Basic-Pro-
grammierer werden trotz GFA-
Basic ihre liebe Miihe haben.

Abhilfe verspricht hier das
Programm “GFA-Vektor”, das
tibrigens teilweise auch in GFA-
Basic geschrieben wurde und da-
mit ein sehr gutes Beispiel fiir die
Leistungsfihigkeit dieser Spra-
che darstellt. Es wird — dem
GFA-Standard entsprechend -
mit einem Handbuch in Ringord-
nerform in einer Plastikhiille ge-
liefert. Auf der Diskette befin-
den sich neben dem Hauptpro-
gramm auch einige Demos, die
man sich vor der Einarbeitung
ruhig ansehen sollte, da sie einen
kleinen Einblick geben.

Grundidee von "GFA-Vek-
tor” ist es, dem Anwender zu er-
moglichen, ohne grofen Auf-
wand selbst 3-D-Grafiken zu ent-
wickeln und in eigenen (GFA-
Basic-) Programmen einzuset-
zen. Die Umsetzung dieser Idee
ist gut gelungen. Die Arbeit des
Users wird auf ein absolut not-
wendiges Mininjum reduziert.

Das Programm iibernimmt
viele Berechnungen, die man
sonst selbst erstellen miifite. Der
Anwender hat lediglich die Auf-
gabe, die Koordinaten der ein-
zelnen Eckpunkte festzulegen.
Hier ist empfehlenswert, das Mo-
dell vorher auf Papier zu konstru-
ieren. Ebenso einfach 148t sich
ein Objekt bewegen. Aus einem
Menii konnen die verschiedenen
Richtungen und Stidrken einge-
geben werden. Dabei ist es jeder-
zeit moglich, das Ergebnis zu
kontrollieren.

Um das Erstellen einer Grafik
noch einfacher zu machen, wur-
de auch ein Grafikeditor instal-

liert, in dem man direkt per Maus
die Koordinaten setzen kann.
Die Arbeit mit optischer Kon-
trolle erfordert allerdings einige
Ubung. Die fertigen Grafiken
lassen sich als Modul speichern
und spéter aus einem Basic-Pro-
gramm per CALL aufrufen. Da-
mit steht eigenen Werken a la
"Starglider” kaum noch etwas im
Weg.

Obwohl die Anwendung rela-
tiv einfach ist, 143t sich eine lan-

TEST

3-D-Modelle
fiir eigene
Programme

Beweglich

in drei
Dimensionen

”"GFA-Vektor” macht die Konstruktion dreidimensionaler
Drahtmodelle zum flotten Vergniigen.

gere Einarbeitungsphase nicht
umgehen. Der Aufwand lohnt
sich aber; die Ergebnisse sind
wirklich sehenswert. Zudem
werden die meisten Fragen im
Handbuch ausreichend beant-
wortet.

System: Atari ST
Hersteller/Bezugsquelle:
GFA Systemtechnik

Stephan Kénig

_ M Disk Punkte Linien Objekte JEFFINY

Diese Optionen
stehen fiir die

Manipulation der

Objekt \Xrot  Yrot  Zrot
A | 151
B

152 192

O O O

T e R S Y

Scale Linxor Braphik lthtru:lf
W o e

O

Grafiken zur Ver-
fiigung
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TEST

Compiler zum
Interpreter

GFA-Basic wird durch die Aufriistung mit dem
Compiler jetzt noch leistungsfahiger.

Hier wird der
Compiler vor-
eingestelit

a wir in diesem Heft die
D Programme "GFA-Draft”
und "GFA-Vektor” vor-
stellen, soll auch auf ein Produkt
eingegangen werden, das die
meisten Interessenten finden
konnte. Gemeint ist der GFA-
Basic-Compiler, der bereits mit
vielen VorschuBlorbeeren be-
dacht wurde und erst seit einigen
Wochen auf dem Markt ist.

Die Diisseldorfer Firma GFA
Systemtechnik hat ja bereits mit
threm GFA-Basic Aufsehen er-
regt. Dieser Interpreter fiir den
Atari ST hat der Programmier-
sprache Basic, die ja in letzter
Zeit immer mehr aus der Mode
kam, zu neuer Bedeutung ver-
holfen. Durch die komplexe
Struktur, die Befehlsvielfalt und

GFA_BCOM, PRG

die hohe Abarbeitungsgeschwin-
digkeit wurde es wieder moglich,
professionelle Programme in Ba-

_sic zu erstellen. Beste Beispiele

dafiir sind "Monostar” und ”Co-
lorstar”, die iiberwiegend in
GFA-Basic geschrieben wurden,
was man auf den ersten Blick si-
cher nicht vermutet.

Jetzt ist also der Compiler zum
Interpreter erhéltlich. Zunichst
wollen wir aber einmal die
Hauptunterschiede zwischen die-
sen beiden Begriffen deutlich
machen. Der Interpreter eignet
sich in besonderer Weise fiir An-
wendungen, die direkt ausgete-
stet werden miissen. Der Anwen-
der hat die Moglichkeit, sein Pro-
gramm zu schreiben, zu starten,
Korrekturen vorzunehmen usw.,
bis es einwandfrei lauft.

I GFA BASIC Compiler 1.4 '

[Stoppen] [ Tnner | Schieife NI

[Trapy | [+ IEEE

[Errors | [ Text | EETTI
 [Bomben ] [+ | NENEEER

Compiliere

Abbruch
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Zusammen mit dem Editor
kann man bei GFA-Basic also in
aller Ruhe ein zufriedenstellen-
des Ergebnis erreichen. Der
Nachteil besteht nun darin, daB
solche Programme nur in Verbin-
dung mit dem Interpreter arbei-
ten und relativ langsam sind.
Dies ist aber bei weitem nicht so
ausgeprédgt wie bei anderen Ba-
sic-Versionen.

Eine typische Compiler-Spra-
che wie Pascal erlaubt natiirlich
auch das stindige Verindern ei-
nes Programms. Hier kann man
aber nicht ohne weiteres einen
Testlauf starten, da es zunichst
in seiner Gesamtheit kompiliert,
also in einen lauffihigen Maschi-
nencode umgewandelt werden
muB. Auf Dauer wird diese Pro-
zedur schnell lastig. Compiler-
Programme sind aber nach der
Fertigstellung  schneller und
kompakter.

Die optimale Verbindung ist
also ein leistungsfidhiger Inter-
preter zum Erstellen der Pro-
gramme und ein Compiler zur
endgiiltigen Bearbeitung. GFA-
Basic und GFA-Compiler ergéin-
zen sich hervorragend, so daf} sie
ein ideales Entwicklungspaket
fiir anspruchsvolle Programmie-
rer darstellen.

Bevor ich aber niher auf den
Compiler eingehe, méochte ich
noch anmerken, daB ich auf an-
deren Computern bereits einige
Basic-Compiler testen konnte.
Keiner, ganz gleich auf welchem
Rechner, hat die Anspriiche und
Werbeaussagen erfiillt. Abgese-
hen von einer meist sehr um-
stindlichen Handhabung, ver-
bunden mit dicken Handbii-
chern, konnten diese Compiler
das Basic meist nur zum Teil ver-
arbeiten. Auch ergab sich zum
SchluB selten ein allein lauffihi-
ger Code.

All diese Nachteile muB man
beim GFA-Compiler nicht in
Kauf nehmen. Schon das Hand-
buch mit nur 20 DIN-AS5-Seiten,
die zudem teilweise sehr spérlich
bedruckt sind, deutet auf einfa-
che Bedienung hin. Unterstiitzt



wird dieser Eindruck durch die
Tatsache, daBl der Compiler voll
unter GEM lduft und damit die
anwenderfreundliche Benutzer-
oberfldche des ST bietet.

Im Einsatz prisentiert sich der
Compiler sehr schlicht und iiber-
sichtlich. Nach Programmstart
erscheint auf dem Monitor das
Menii, aus dem einige Optionen
angeklickt werden konnen, die
fiir den Kompiliervorgang aber
nicht zwingend erforderlich sind.
Es handelt sich eher um Vorein-
stellungen, die das spétere Pro-
gramm betreffen. So kann der
Anwender bestimmen, ob Text-
Fehlermeldungen  ausgegeben
oder unterdriickt werden, sich
das Programm spiter stoppen
148t und der Integer-Uberlauf ge-
priift wird.

Der einzige unentbehrliche
Meniipunkt heiit COMPILIE-
RE. Das Anklicken ist gleichbe-
deutend mit dem Start des Com-
pilers. Nun wird eine File-Select-
Box zur Auswahl des gewiinsch-
ten Programms eingeblendet. Es
muB} sich natiirlich um ein in
GFA-Basic erstelltes und mit
SAVE abgespeichertes Pro-
gramm handeln. Wurde es an-
ders auf Diskette iibertragen,
laBt sich der Compiler leider
nicht einsetzen.

Auch der GFA-Compiler kann
nicht alle Basic-Befehle verarbei-
ten. Die Einschridnkungen sind
aber eher gering. So kénnen z.B.
LIST, LLIST, TRON, TROFF,
DEFLIST, LOAD, STOP, SA-
VE, PSAVE und CONT nicht
ausgefiihrt werden.

Bei niherem Hinsehen stellt
man jedoch fest, daB diese Be-
fehle entweder auf ein Listing zu-
riickgreifen oder im compilierten
Programm sinnlos wiren. Ich ha-
be beliebige Basic-Programme
ohne jede Uberpriifung durch
den Compiler geschickt; dabei
traten keine Probleme auf. Die
Einschrinkungen sind also nur
geringfiigig und leicht zu umge-
hen.

Doch zuriick zum Start des
Compilers. Nach der Programm-

auswahl beginnt der Umwand-
lungsvorgang. Da es sich um ei-
nen 2-Pass-Compiler handelt,
iberpriift er im ersten Durchlauf
das Programm und kompiliert es
erstim zweiten. Die Dauer dieses
Vorgangs richtet sich nach der
Programmlédnge. Ein kurzes Pro-
gramm von rund 3 KByte Linge
wird in wenigen Sekunden bear-
beitet, 100 KByte benétigen na-
tiirlich entsprechend mehr Zeit.
Dies ist aber ohne groBe Bedeu-
tung, wenn man das Ergebnis be-
trachtet, ein voll lauffahiges Pro-
gramm, das den Basic-Interpre-
ter nicht mehr benétigt. Es kann
also durch Anklicken sofort ge-
startet werden.

Wer das erste Mal mit dem
Compiler arbeitet, wird das End-
produkt vielleicht zu Anfang et-
was miltrauisch betrachten. Aus
einem Basic-Programm von ca. 2
KByte ergeben sich plotzlich 9
KByte, aus 60 KByte rund 90
KByte an Liange. Der Grund die-
ser Aufbldhung liegt im Wesen
des Compilers. Wihrend des
Kompiliervorgangs werden alle
zur Lauffdhigkeit notwendigen
Routinen ndmlich direkt in das
Programm eingebunden. Nur so
ist es moglich, daB spiter der In-
terpreter nicht mehr bendtigt
wird.

Nun aber zur Geschwindigkeit
des  neuen  Maschinenpro-
gramms. Hier ist keine eindeuti-
ge Aussage moglich. Alles ist
denkbar, eine enorme Tempo-
steigerung ebenso wie eine Ver-
langsamung (in der Praxis
kommt das aber nicht oft vor)
oder das Fehlen jeglichen Unter-
schieds. Als Faustregel konnte
man sagen, da3 Basic-Program-
me mit intensiven Rechenopera-
tionen im Integer-Bereich erheb-
lich beschleunigt werden. Die
gingigen Benchmark-Tests ha-
ben durchweg eine Geschwindig-
keitssteigerung gezeigt. Auch die
erwdhnten, wahllos zusammen-
gesuchten Programme wurden
mal mehr, mal weniger beschleu-
nigt.

Der GFA-Compiler ist anwen-
derfreundlich, leistungsfahig und
somit einfach gut. In Verbindung
mit GFA-Basic stellt er ein vor-
ziigliches Werkzeug dar. Fir
Programmierer, die ihre Werke
vermarkten wollen, sei noch ge-
sagt, dafl damit kompilierte Pro-
gramme ohne Lizenzvergabe
verkauft werden konnen. Gete-
stet wurde Version 1.71.

System: Atari ST
Hersteller/Bezugsquelle:
GFA Systemtechnik

Rolf Knorre

»

Wir wiirden gerne wissen, wie stark der Atari im Ama-
teurfunkbereich vertreten ist. Wer hat hier Erfahrung mit
Morse- und RTTY-Konvertern gesammelt? Wer verwendet
den Atari im Amateurfunkbereich iiberhaupt? Sollen wir
vom ATARI magazin hierzu Programme abdrucken? Wer

kennt Quellen?

Um diese Fragen kldren zu kénnen, hoffen wir auf eine
starke Resonanz. Jeder kann uns dazu seine Meinung

schreiben.

ATARImagazin

Stichwort Amateurfunksoftware
Postfach 1640, 7518 Bretten

Atari-

Amateurfunksoftware

TEST
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Confuzion

Dieses Spiel lduft auf den Ataris 400 und 600 XL
plus RAM-Erweiterung sowie auf den Ataris 800, 800
XL und 130 XE. Der Speicherplatzbedarf betrigt ca.
20 KByte; die Steuerung erfolgt mit dem Joystick. Vor
dem Start sollte man das Spiel auf Cassette oder Dis-
kette abspeichern. Danach erscheint sofort das Titel-
bild mit der Bitte, etwa 2,5 Minuten zu warten. Diese
Zeit bendtigt der Rechner, um die umfangreiche Gra-
fik, zwei verschiedene Zeichensitze und die Maschi-
nenroutinen in den Speicher zu schreiben. Dann er-
folgt die Aufforderung, die START-Taste zu driicken.

8 Bit

Im folgenden soll nun beschrieben werden, worum
es bei "Confuzion” geht. Der Spieler steuert ein
Raumschiff, das aber seinen Befehlen nicht mehr ge-
horcht. Die Instrumente spielen verriickt. Der Bord-
computer meldet den Ausfall der Triebwerke.

Die Lage scheint aussichtslos. Doch plotzlich néhert
sich auf dem Sichtmonitor langsam eine Plattform, de-
ren Ausmale gewaltig sein miissen. Sie gewinnen wie-
der Hoffnung und versuchen eine Notlandung. Die
Geschwindigkeit des Raumschiffs ist bei der Landung
jedoch zu hoch, so daB es auf der Plattformoberfliche
zerschellt. Wie durch ein Wunder iiberleben Sie.

Nun gilt es, einen Weg zu finden, von diesem un-
heimlichen Ort zu entkommen. Vier Kreiselfahrzeuge
stehen zur Verfiigung, mit denen Sie zum anderen En-
de der Plattform fahren miissen, um Ihr Raumschiff
Stiick fiir Stiick wieder zusammenzubauen. Dabei
heilt es aber, sich vor einem robotergesteuerten
Raumgleiter in acht zu nehmen, der versucht, Sie zu
rammen. Zusitzlich erschwert wird Ihre Aufgabe
durch einige Plattformteile, die plotzlich verschwin-
den und ein Loch entstehen lassen, und vor allem
durch die vielen Verzweigungen.

Der Kreisel 146t sich mit dem Joystick hoch und run-
ter bewegen. Bei Betitigung des Feuerknopfes wird
das Gefihrt abgebremst, ansonsten beschleunigt der
Kreisel seine Fahrt. Auch ist zu beachten, daB sich auf
dem Riickweg die Steuerung dndert. Das Spiel ist ab-
sichtlich schwierig gestaltet, damit die Motivation lan-
ge erhalten bleibt.

Bernd Miiller

Confuzion

188 KEM confuzion

119 REM by bernd mueller

115 REM 5483 wuelheim-kaerlich it

145 GOSUB 29@800:REM titelbild

158 GO5UB 25088:REM zeichensatz

155 GO5UB I1080:REM spielfeld

168 GOSUE 3@808:REM scroling assembl.

165 GOSUB 3I0580:REM shapes

178 GO5UB I8I0@:REM moving assembl.

175 GOSUB 15000:REM stars and text

180 TE=@:LI-20:POKE 28686,LI

1%6 POKE 205,130:POKE 2086,138:POKE 287
98 :POKE 208,178

200 POSITION 4,10:7 16;"PRESS SIﬁlT'“

285 POSITION 4,11:7 #16;"

718 IF PEEK(S3279) )6 THEI 218

388 GOSUB 12088

316 IF STRIG(®)=1 THEN 318

1088 REM hauptroutine

1010 KR=4:H5=7:EN-13%:EE-78088

1850 Q-USR(3I5878) :COL=PEEK{289) :IF COL
=1 THEN 5688

1055 POKE 284,5:M-USR(I5848) :5=5+26:1IF
52104 THER 5=0

1857 SU=SV+HL:IF 5U=25 THEM POKE 756,Ph
iPA=PA+2:SV=08:IF PAYPO THEN PA=PO-2
1065 W=M+XR:POKE 203,H:IF W=15 THEN W=

RS

1867 IF PEEK(1577)=EN THEN GOTO EE
1878 GOTO 1850

5008 REM explosion kreisel

5085 GOSUB 5508

5818 POKE 283,15

5838 5=138:POKE 53252,8:POKE 53258,240
:POKE 53251,240

5848 POKE 284,5:M-USR(ISB40) :5=5+26
5050 GOsSUB 5200

5060 IF 5>208 THEM 5180

5678 GOTOD 5048

5100 FOR N=18 TD ® STEP -1:FOR Ni=8 TO
18:MEXT M1i:50LND 0,J,8,N:S0UND 1,420
26, M:NEXT N

5105 POKE 53248,0:POKE 53249,0:5=0
5118 POP :60T0 180

5200 REM sound kiputt

5203 FOR J=158 TO 18 STEP -10:POKE 784
+JIPOKE 705,J:FOR N-@ TO 19:NEXT N

5205 SOUND @,5-J418,0,10:SOUND 1,5+J43

8,6,8:NEXT J

5218 RETURN

5568 FOR J=3 TO & SYEP -1:50UND J,0, a8,

@:NEXT J:RETURM

6999 REM steuerung astronaut

78608 POKE 203,15:605UB 5588

7885 POKE 53258 8:POKE 53251,8

7818 POKE 3615%,PEEK(207)+7

;030 FOR J= 3958! TO 39936:POKE J,0:NEX

7038 5-8:XP=PEEK (2085) +16

?:;0 IF 5=80 OR S5=36 THEN SOUND ©,121,8

7845 POKE 284,5:P-USR(I5150) :S=5+18:IF
5245 THEN 5:=8

7847 SOLND 0,98,8,8

7858 XP=HP+1:POKE 53250,XP:IF XP=198 T

HEN 8508

7855 FOR N=06 TO J@:NEXT N

7068 GOTO 7848

7878 5=54
;Og: IF 5=54 OR 5-98 THEM SOUMD ®,121,

7885 POKE 2084,5:P=USR{(I6158) :5=5+18:IF
5794 THEN 5=54
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7687 SOLND 0,9,0,8

7098 HP=XP-1:POKE 53250,XP:IF XP-PEEK(
205)+16 THEN 8868

7895 FOR N=@ TO 3IB:NEXT N

7108 GOTO 7886

7999 REM raumschiff ausbhauen

80080 POKE 53258,8

30810 XR=8:XS5--1:W=7:EN-8:EE-76808

8828 FOR J=39688 TO I9936:POKE J,8:NEX
TJ

80825 SETCOLOR 8,5,6:SETCOLOR 1,4.4
8827 GOSUB 2160

8836 GOTO 1850

8588 TE-TE+1

8585 POKE 29187,2084TE

8518 ON TE GOTOD 8538,854@,8550,8568
8528 GOTOD 7070

8538 POKE 23855,222:G05UB 8780:60T0 85

9
ggl. POKE 29854,220:6051UB 8700:60T0 85

8550 POKE 29599,221:G0SUB 8788:60T0 85
28

ggga POKE 29598,219:G0516 8780:60T0 17
8578 GOTO 8520

#708 FOR J=255 TO O STEP -3I:50UND ®,J,
18,18:NEXT J:RETURN

8999 REM rueckweq geschafft

9880 GOSUB 5580

9905 GOSUB %9100

9818 GOTO 388

9108 FOR J=18 TO 1 STEP -8.5

9110 FOR N=1i TO J:SOUND ©,144,10,N:NEX
T N:MEXRT J

91280 RESTORE 9%z88:FOR J-53I768 TO 53765
IREAD A:POKE J,A:NERT &

2138 RETURN

9280 DATA 288,164,58,207,228,165,181,1
62,24

9999 REM scrolling rueckfahren

18806 POKE 283,7

10010 IF PEEK(1577)=8 THEN 18858

10628 GOTO ieeie

18858 POKE 283,15

18855 GOSUB 14680

19068 LI-LI-1:POKE 23688,LI:IF LIZi6 T
HER 13886

18085 GOSUB 12008

19887 POKE 53278,1

1809%8 GOTO i@

11999 REM Scrolling und bild an

172800 A=USR{1536) :POKE 756,Ph

12018 SETCOLOR 0,4,6:SETCOLOR 1,3,4
12020 W=7:H=1i80:5V=9

12825 POKE 1738,28

12836 POKE 205,130:POKE 206,138

12848 POKE 53252,137:POKE 532438,130:P0
KE 53249%9,138

12050 5=0:POKE 284,5:M=UI5R{I5340)
120868 5=0:A-PEEK{106)-8:POKE 5S4279%,A:P
OKE 53277,3

120786 POKE 784,92:POKE 705,92:POKE 786
,46:POKE 787,46

12688 POKE 559,47:POKE 623,1

12085 POKE 289,0:G05U8 9100

12898 RETHURN

12999 REM game over

13060 RESTORE 13280:FOR J=28684 TO 286
92:READ A:POKE J,A:GOSUB 13380:MERT J
13863 S0lND 6,0,8,0

13805 TE=@:LI-28:POKE 28680,LI

13087 POKE 29598,8:POKE 29599,0:POKE 2
9854 ,0:POKE 29855,0:POKE 29187,288
13618 FOR N=0 TO Joes

13820 IF STRIG(8I=® THEN 13858

13838 MEXT N

13648 GOSUB 13400:G051L8 23008

13845 GOTO 288

13850 GOSUB 13480:60T0 I68

%gzggznntn 231,22%5,237,229,0,239,246,2

r

13388 POKE 53768,1:FOR X=0 TO 59:50LND
8,H,8,10: NEXT H:RETURN

ﬁ?lgl FOR J=28684 TD 28692:PDKE J,8:NE
13418 FOR J=28818 TD 28852:POKE J,8:NE
KT J:RETURN

13399 REM plavertmissles neu

i#ega FOR J=39424 TO 3I9680:POKE J,8:NE
14885 FOR J=3I229G+PEEK(287)+21 TOD 3929
JHPEEK(207)+Z1:POKE J,B:NEXRT J

14018 POKE 207,58:POKE 288,178:POKE IS
849,50:POKE 3I5855,178

14820 POKE I9Z297+PEEK(267)+422,3:POKE X

9298+PEEK(287) 422 .3

14838 RETURMN

14999 REM sterne und text poken

15800 RESTORE 15280

15818 FOR J=28738 TO 28766:READ A:POKE
J,AINEXT J

15828 FOR J=8 TO 108

1503? IZINT(RND (8)%#3I5) +161 :S=INTI(RND (1

J¥18

15848 POKE BA+5¥25641,95

15850 NEXT J:RETURM

15288 DATA 227,239,238,230,245,250,233
,239,238,8,8

15218 DATA 226,249,0,226,229,242,238,2

28,8,0,237,245,229,236,236,229,242,0,0
,233,236,0,17,25,24,22

17808 REM Finale

17885 POKE 53250,0:POKE 53248,18:POKE

53249,10:POKE 53252,10

;;810 FOR J=396806 T0 39936:POKE J,8:NE

J

17830 POKE 3I6156,104:PDKE I6157,141:P0

KE 36162,162:POKE 36163,141

17840 RA-40:POKE 3I6159,R4:POKE 3I6165,R

At128

17058 POKE 316178,29:5=8

17068 GOSUB 17508

17698 SOUND ©,180,4,14

17188 POKE 53256,198:POKE 53251,198
17185 POKE 29598,8:POKE 29599,8:POKE 2
9854,0:POKE 29855,8

17119 FOR J=RA TD 18 STEP -1:605UB 179
08:NEXT J:POKE 283,11

i?ize FOR J=11 TO 60:605UB 17988:NEXT

17138 POKE 283,15:50UND 9,0,0,8:G605UB
17788

17158 POKE 36156,224:POKE 36157,146:P0D
K5836162.224:P0KE 16163,146:POKE 36170
4

17155 POKE 36159,54:POKE 36165,182
17168 FOR J=8 TO 255 STEP S:S50UND 8,0,
18,18:NEXT J:FOR J=255 TO @& STEP -5:50
UMD 8,J,10,18:NEXT J:50UND 8,0,8,0
17165 FOR N=0 TO 208:MEXT N

171786 POKE 53258,240:POKE 53251,248:F0
R J=32688 TO 329I6:POKE J,8:NEXT J
17188 GOY0 13803

17588 RESTORE 17680:FOR J=288i4 TO 288
Z8:READ A:POKE J,A:NEXT J

17510 RETURN

17690 DATA 227,239,238,231,242,225,244
1 245,236,225,244,233,239,238,243

17618 DATA 244,232,229,0,229,238,228
17788 RESTORE 17610:FOR J=28846 TO 288
S2:READ A:POKE J,A:MEXT J:RETLRN

17588 FOR N=8 TO 6:MEXT M:POKE 3I6159,J
POKE 36165,.+128

17318 POKE 204,S:P-USRI3I6158) :5=5429:1
F 5230 THEN S=@

17928 RETURN

Egﬂﬁﬁ PA-PEEK (1863 -12 :CHS=256%PA: PO=PA
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25818 FOR XI=128 TO 471:POKE CHS+I,PEEK
(g?344fIJ:POKE CH5+512+41 , PEEK(573444+1)
sNEXT I

25815 RESTORE 25166

25028 READ C:XF C=-1 THEN RETHURN

25838 FOR I=8 TO 7:READ A:POKE CHS+CHS
+I,A:NEXT I:GOTO 25828

25899 REM datas fuer neue zeichen
25188 bATH 1,8,3,7,15,31,63,127,254
25101 DATA 2,8,251,247,239,223,191,127

25182 DATA 3,0,251,247,239,223,191,127

25184 DATA 4,0,250,242,226,194,130,4,8
25186 DATH 5,9,130,130,1398,126,8,0,8
25188 DATA 6,16,32,64,123,0,0,0,0
25118 pATA 7,8,131,135,143,95,63,127,2

25112 DATA 8,90,31,63,63,127,127,254,25
25114 DATA 2,8,223,191,191,127,127,254

25116 DATA 10,0,192,128,128,08,0,08,8
25118 paTh 11,9,1,3,3,7,7,15,15
25128 DaTh 12,8,253,251,251,247,247,23

25122 DATA 13,0,252,248,248,2408,248,22
25124 DATA 14,08,251,247,239,223,191,12
25126 DATA 15,08,251,247,239,223,19%1,12

25128 DATA 27,1,3,15,29,57,241,225,113

25130 DATA 28,63,15,5,9,19,39,32,248

25132 DATA 29.128,192,240, 184,156,143,

135,142

25154 DATA 30,252,248, 160, 144,200,228,
31

25136 DATA 31,0,8,8,08,32,0,8,0

25200 DATA 65,8,3,7,15,31,63,127,254

25281 DATA 66.0.8.0.8,0,8.0,0

25202 DATA 67,8,251,247,259,223,191,12

7,254

25284 DATA 68,0,250,242,226,194,138, 4,

3 2

25206 DATA 69,8,130,138,130,126,0,0,0

25288 DATA 78,16,32,64,128,0,8,0,0

25218 DATA 71,8,131,135,143,95.6%,127,

25212 baATh 72,08,31,63,63,127,127,254,2
25214 DATA 73,8,223,191,191,127,127,25

25216 DATA 74,0,192,128,128,9,0,0,6
25218 DATA 75,0,1,3,3,7,7,15,15
25220 DATA 76,0,253,251,251,247,247,23

25222 DATA 77,08,252,248,248,240,248,22
25224 DATA 78,0,243,248,224,192,128.8,

25226 DaTh 79,0,3,7,15,31,63,127,254

25228 DATA 91,1,3,15,29,57,241,225,113

252316 DATA 92,63,15,5,9,19,39,32,248

25232 DATA 93,128,192,240,184,156,143,

135,142

f5§i4 DATA 94,252,240,168,144,200,228,
r

25236 DATA 95,6,0,0,0,32,0,08,8,-1

23088 REM titelbild

29810 GRAPHICS 1:SETCOLOR @,1,6:5ETCOL

gR 2,7,6:5ETCOLOR 3,1,19:5ETCOLOR 4,8,

23815 POKE 752,1
23828 POSITION 5,8:

23025 POSITION 5,1:7 #6;"software"
23038 POSITION 5,3:7 #6;"f Hay
23835 POSITION S§,7

29040 POSITION 4,10:7 #6;"please wait!
29045 POSITION 4,11:7 #6;"Ch. 2.5 min.

29847 7 :7 "programmed by Bernd Muelle

roin 1986"

29858 RETHRN

168068 REM SCROLLING ASSEMBLY ROUTINE
Jo8i® RESTORE loies

30028 FOR A=1536 TO 1726:READ D:POKE 4
(D15=5+D :NEXT A

38846 RETURN

Joie® paTh 184,76,42,6,112,112,112,87,
9,112,87,0,113,587,0,114,87,98

Jeiie pava 115,87.0,116,87,90,117,87,0,
ii8,87,0,11%,87,0,120,87,8,121

Jeize paTh 65,4,6,0,0,169,8,141,41,6,3
2,175,6,169,4,141,48,2,169,6

318138 DaTH 141,49,2,169,0,141,4,212,14
1,40,6,160,78,162,6,169,7,32

38148 DATA 92,2278,96,216,173,203,8,41,
8,208,6,32,1431,6,76,102,6,173

18158 DATA 203,0,41,4,208,3,32,111,6,1
73,40,6,141,4,212,76,98,228,173

318168 DATA 40,6,288,7,173,41,6,281,233
(176,19,286,40,6,173,46,6,16

J8i7e pATA 11,169,7,141,48,6,238,41,6,
32,175,6,96,173,40,6,288,5,173

Jeise paTh 41,6,240,21,238,48,6,173,40
(6,201,8,144,11,.169,0,141,48

J8i%e paATA 6,206,41,6,32,175,6,96,162,
8,173,41,6,157,8,6,232,232,232

8208 DATA 224,30,144,246,96

18388 REM assembly routine STICK

38385 RESTORE 30356

38318 FOR J=35878 TO IG117:READ D:POKE
J,DiNEXT J

38320 RETURN

38350 DATA 104,173,132,2,281,0,2688,29,
166,205,224,50,240,38,198,205,198,286,
166,205,142,0,288

38355 DaTa 166,206,142,1,2088,201,1,288
+28,166,205,224,198,249,14,238,205,2308
;286,166,205,142,0,208

18356 DATA 166,206,142,1,208,165,205,2
4,185,7,141,4,208

38368 pata 173,120,2,201,13,2088,280,166
:207,224,125,248,38,210,287,218,2088, 16
6,287,142,9,148

18365 DATA 166,208,142,15,140,201,14,2
88,20,166,207,224,8,240,14,198,207,198
:208,166,207,142,9,148

38378 DATA 166,288,142,15,148

318375 DATA 165,287,24,1085,22,170,169,0
+157,128,153,169,3,157,129,153,157,138
,153,169,0,157,131,153

ie3ée paTa 173,0,206,201,1,248,9,201,2
,240,5,169,1,133,209,96,173,8,208,281,
5,248,244,281,9,240,248,169,8,133,269
319385 DATA 169,1,141,36,208,206,194,6,
206,1%4,6,173,194,6,141,2,2088,24,105,8
:141,3,208,201,16,249,1,96

1838 DATA 169,0,162,8,172,195,6,153,0
i155,153,128,155,232,200.224,12,208,24

318395 DPATA 162,0,165,2087,24,185,15,168
5;‘:5%’5'6'18"16"1‘6'153'0’155'189'1
lo4e8 DaThA 153,128,155,232,200,224,12,
208,238,169,240,141,194,6,96

18580 REM shapes and WmC routines

18585 RESTORE 306880

38518 FOR J=35848 TO 3IS863I:READ D:POKE
J,DINERT J

38528 REM shapes plo+i

38525 RESTORE 38720

38538 FOR J=I7868 TO I723II:READ A:POKE
J,A:NERT J

68 I ATARImagazin 3/87




TOP

38535 RESTORE 30776

30548 FOR J=37388 TO I7S3II:READ A:POKE
J,A:NEXT J

30545 RESTORE 38858

385568 FOR J=37548 TD 3I7S6I:READ A:POKE
J, A:NEXT J

38555 RESTORE 38868

38566 FOR J=37680 TO I7707:READ A:POKE
J, A:NEXT J

18565 RESTORE 38650

38576 FOR J=36458 TO I6173:READ A:POKE
J,A:NEXT J

38575 RESTORE 38988

38588 FOR J=36208 TO IGILS:READ A:POKE
J, AINERT J

38598 RETURM

18680 DAThA i04,168,8,166,204,18%,136,1

44,153,50,154,189,188,145,153,178,154,

232,2008,192,26,208,238,9%6

38658 DATA 104,1608,0,166,204,189,224,1
46,153,54,155,18%,224,146,153, 182,155,

232,2098,192,158,288,238,%6

i@728 paTh 0,0,1,1,1,1,1,3,2,5,11,23,4
7:95,175,83,44,47,19,13,2,1,1,1,0,8
8725 pATh 0,0,1,1,1,1,1,3,2,6,13,29,5
?,123,135,123,52,5%,29,14,2,1,1,1,90,98
Je73e path 0,0,1,4,1,1,4,3,2,6,14,398,6
2,126,142,114,61,62,30,14,2,1,1,1,8,8
318735 baTh ©,0,4,1,1,1,1,3,2,6,15,31,6
3,127,143,115,68,63,31,14,2,1,1,1,0,8
ia748 pATH 0,6,1,1,1,1,4,3,3,7,15,31,6
3,127,143,115,608,63,31,15,2,1,1,1,8,8
18745 pATH ©,0,0,0,08,08,0,08,0,0,4,5,2,5
12,1,6,1,8,8,0,6,0,0,0,0
38750 DATH 9,8,0,0,4,72,.130,33,17,144,
i,4,08,1,128,2,4,0,17,33,32,0,1,32,0,0
18755 paTh 9,8,12,16,2,2,16,65,128,32,
2,128,9,8,9,8,112,5,0,32,1,65.64,1,0,6
ia768 DATA 0,8,16,0,0,66,0,08,64,16,0,0
,8,128,8,8,4,0,0,0,128,0,16,0,1,0
ia77e paTh 9,8,0,0,0,0,0,128,128,192,2
24,240,248,252,226,156,120,2438,240,224
,128,06,8,0,0,8
38775 DATAR 0,0,8,8,0,0,0,128,128,192,2
24,240,248,252,226,156,120,248,248,224
,128,8,8,06.8,0
ia7ae baTh 0,0,0,0,0,9,0,128,128,192,2
24,240,248,252,226,156,120,248,240,224
,128,8,8,8,0,0
18785 pATH 0,9,0,0,0,0,0,128,128,192,9
6,112,184,188,194,188,88,184,112,224,1
28,8,0,0,08,0
ia7%s bavTh 0,0,0,0,0,0,0,128,128,64,16
B,208,232,244,234,148,104,232,144,96,1
23,0,08,8,8,8
18795 paATh 0,0,0,8,0,9,0,0,0,0,64,128,
169,64,128,64,64,32,0,0,0,0,0,0,8,
lgsee DpATH 0,9,0,0,0,4,2,16,33,65,64,0
,b4,1,128,32,0,8,4,4,0,8,1,0,8,0
lages baTh 0,0,0,0,0,8,34,0,64,65,8,0,
1,1,8,1,16,9,4,2,2,0,0,9,2,0
ladie paTh 0,0,8,0,0,8,0,64,9,1,0,0,0,
9,312,0,1,0,08,8,8,0,0,0,8
;0:50 baTH ©,1,2,4,8,16,63,255,8,63,12
’
38855 DATA ©,240,121,123,127,123,249,2

40,0,224,240,8

Je366 DATA 12,38,24,24,30,12,92,244,24
4,244,88,28,24,8,8,8,8,12

Jedss DATA 12,38,24,24,38,12,92,244,23
6,242,92,28,20,18,34,34,35,48

Jed7e DATA 12,38,24,24,38,12,92,244,25
1,252,9%2,28,28,12,28,228,132,6

18875 DATH 48,128,24,24,120,48,58,47,4
7,47,26,56,24,16,16,16,16,48

38880 DATA 48,120,24,24,120,48,58,47,5
5,79,58,56,490,72,68,68,1%6,12

18885 DATA 48,1208,24,24,120,48,58,47,2
23,63,58,56,56,458,40,39,33,96

3are8 DATA 0,1,3,15,29,57,241,225,113,
61,15,5,9,19,3%,32,249,1,8,2,2,1,4,5,1
:4,0,8,0

i8%85 baTh 0,1,3,15,29,57,241,225,113,
63,15,5,9%,19,39,32,249,0,1,1,2,8,5,5,8
12,2,3,0

38318 DATA 0,128,192,240,184,156,143,1
35,142,252 ,240,160,144,200,228,4,15%,0
,128,128,64,9,64,32,32,128,16,128,0
38315 DATA 0,128,192,240,184,156,143,1
15,142,252,249,160,144,2008,228,4,159,1
28,8,128,64,64,32,0,168,32,16,72,8
18999 REM spielfeld einlesen

31088 BA=28672:1=8

31885 RESTORE Iiiee

31810 TRaP liele

31820 FOR 5=8 TOD 92:READ A:POKE BATS¥2ZS5
6+I,A:NEXT 5

31822 I-I+i

31825 GOTO Iieie
31838 RETURNM

31899 REM datas fue
11100 DATA 0,8,
31182 batTh 8,8,
i1183 patTa 236,
31184 DATH 233,

31105 DATA 246,
31186 DaTh 229
31188 DATA 24
diiie pajta 8,
11112 paTA B,
31114 DATA 8,
31116 DATA @,
31118 paTh 8,
Iiize Davh @,
31122 pATA @,
31124 DATA B8,
31126 DATA 8,
31128 DATA @,
8,
a,
8,
8,
8,
8,
8,
8,
e,

ot

- oo
NN =D

Lt bl b e G G G = DD DD
MUV NANWWW OISO

31138 DATA
31132 pATA
11134 DaTA
I1136 pATA
31138 pATA
311408 DATA
31142 DATH
31144 DATA
31146 DATA
31148 DATA @
31158 DATA @
31152 DATA @
31154 DATA 8
31156 DATA
31158 pATA @
31168 DATA ©
31162 DPATA O
J1164 PaTh @
311166 DATA @
31168 DATA B
31178 paTh @
31172 pATA @
31174 DATA @
@
]
8
]
8
L]
8
8
8
]
a
]
]
]

Bl Gl Gl Bad Gl S Bl B Bl B 6D D D G
Gl Gl Gl Sl Bl Bl ] Gl Bl B Gl B G Bl N A G Gl e D D D D D

Gl b S b N Cd A G B M N M D D DD D DO D

oot om oo omeomOwoW oMo owow % W oW oW e

Wk oot momomoomo oo o womow o m oo ow o e ey
P e e

P L B T

Bl Gl Gl Sl G Bl Gl G K] B
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11176 paTAH
31178 DATA
31180 DATA
31182 DATA
3i184 DATA
31186 DATA
31185 DATA
31198 DaTA
31192 DATA
31194 bavh
31196 PaATa
31198 DATH
Jize8 DATA
31282 DATAH

00 ® 8 O I bl G Gl Gl G Sl Gl Cof G Bl Bl £l el i Bl Bl ] Gl G = 071 G0 O LA O LA LA B G G B B
COISSSAUAUAAUAAANANNNANANAUSISDDIB RN

ST OIDDODD A

W oW W W %M W wmow oM omoomowm mo™eOWM WMo eotwwowow

W DD DD DD DS ® D D ® I G b Gl G G bl Sl Sl Sl Gl Gl Sl 8
M T E R
- m e eomomemeomeometowoh oo oo owmowowowowow
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e A e R
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Centronics-

Interface
fiir Atari XL/XE

Voll grafikfahiges
Kabelinterface (AnschluB
an den seriellen Port),
arbeitet mit allen
Programmen (Print
Shop, Startexter usw.).

Ihr ST macht sich zu Hause niitzlich!

ST-Heimfinanz -
Das elektronische Haushaltsbuch

In vielen Haushalten erprobt und be-
wahrt! Komfortable Erfassung/Kontrolle
aller Ausgaben und Einnahmen im Privat-
haushalt unter GEM! 27 frei definierbare
Konten, davon bis zu 10 mit monatlicher
Buchungsautomatik. Auswertung: Per
Bildschirm oder Drucker fiir Monat/Vor-

monat/Jahresdurchschnitt (auch gra-

fisch als Balkendiagramm). Deutsch mit

Medizinische
Software

flr Atari ST/800 XL

Zum Beispiel:
Reanimationssimulator.
Der Atari wird zum EKG-
Monitor. Sie kénnen 45
unterschiedliche  Pa-
tienten wiederbeleben.

Notendruck, 16-Bit-Sampler,

ATARI
MUSIK-STUDIO

Sequenzer, Composer

Sound Editor,
3dim.-graph. Darstellung
von Klangspektren

Alle Informationen dazu von:
. 1 68 — ausfihriichem Handbuch: DM 149.- 179-DM.

Preis: DM . u Per NN (zuziiglich P +V) oder Scheck (frel. Infos gegen Riickporto A

(Scheck), beiN. N. + DM 2.~ Demo gegen formatierte, riickfrankierte Disk. bei: KRANZLER & Co. GmbH

. e . Musik und Elektronik,

Industrie-Agentur | | Ing.-Biiro Zoschke Thomas Trolldenier | [t
H. v. Kummer Berliner Str. 3- 2306 Schonberg/Holstein HeusingerstraBe 15 Tel. (07 11) 6409232
PF 1038 06, 2800 Bremen 1 Telefon 04344 /6166 3000 Hannover 12 ]

...fur gewerbliche Anzeigen
im ATARImagazin, Heft 4 °87
(erscheint am 19.6.87)

ist der 18.5. 1987'

Anzeigen-
schiuf3...

Angefangen hat die Computerei bei
ihm mit einem Sinclair ZX 81, der aber
bald zu klein wurde. Danach kaufte er
sich wegen den Grafikfiahigkeiten ei-
nen Atari 600 XL mit Programmrecor-
der. Wenig spiter kam dann noch die
64-K-RAM-Erweiterung und eine
Floppy hinzu. Seit Anfang des Jahres
ist Basic bei Bernd jedoch in den Hin-
tergrund getreten, Maschinensprache
interessiert ihn jetzt mehr. Die weite-
ren Hobbys von Bernd sind neben Mu-
sik Handball und Tennis spielen. An
erster Stelle steht jedoch sein Atari-
Computer.

DES MONATS

el "Confuzion”, dem

Topprogramm in diesem Heft,

geht es um ein Raumschiff, in dem die fiiiio:

Instrumente verriickt spielen. Der

Bordcomputer meldet den Ausfall der

Triebwerke; es kommt zu einer Not-

landung. Sie haben nun die Aufgabe,

Ihr Raumschiff wieder zusammenzu-
bauen.

Der Autor des Spiels heifit Bernd
Miiller. Er ist 18 Jahre alt und seit zwei
Jahren Auszubildender im Berufsfeld
Elektrotechnik.
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TEST

Notstrom-

aggregat fiir
ZeitbewuBte

Mit der "Micro Time Clock Card” geht die

zeitlose Ara zu Ende

u den Vorziigen des Atari
z ST gehort die eingebaute
Uhr, die auch das aktuelle
Datum verwaltet. Im Gegensatz
zu manch anderem Computer
wird diese jedoch nicht gepuffert,
so daf} sie beim Einschalten im-
mer wieder von vorne zu laufen
beginnt. Das sténdige Stellen der
Uhr wird aber auf die Dauer
recht lastig. Viele Anwender ver-
sehen ihre Disketten-Files daher
mit zufilligen Kombinationen
von Zeit und Datum. Gerade bei
der Programmentwicklung in As-
sembler oder C, bei der ein er-
neutes Booten des Systems schon
zur Selbstverstandlichkeit ge-
worden ist, hat sich die Faulheit
durchgesetzt.

Praktisch wire eine Uhr aber
wohl doch. So lieB3e sich auf den
ersten Blick erkennen, welche
Programmversion die aktuellere
ist, ob sich die durchprogram-
mierte Nacht schon wieder ihrem
Ende n#hert und vieles mehr.

Auf der Diskette e kommt man jedoch zu einer
werden diverse : :

Utilities mit- Uhr, die nach einem fatalen Ab-
geliefert sturz sowie lingere Zeit weiter-

[IE{8 DATEI INDEX EXTRAS
Desktop Infa... A\
"""""""""" 56858 Bytes in 17 Dateien,
= Blue Screen % PALLET
Elock READ_ME 1ST

21181:4F

23-18-36
88-12-86
28-18-86
28-18-36
28-18-86
28-10-86
28-18-86
28-18-36
28-18-86
28-10-86  09:07
28-10-36 09:87
February 1987
23 456
B 91b 1112 13 14
1516 17 18 19 26 21
22 23 24 25 26 27 2B

89:86
2
83:87
83:08
83:08
89:88
83:87
83:07
a9:08

Calendar

M Control Panel BLUE ACC

CALENDRR RCC
CONTROL  ACC
DIGITAL ACC
GCLOCK  boc
DESKTOP  INF 47
AUTOTINE PRG
GCLOCK  PRG
HONO_CLK PRG
SET_TIME PRG

CONTROL_PANEL

9:88 PH | 2/22/87
&= A
-

lduft. Verschiedene Hardware-
Zusitze sind ja schon auf dem
Markt. Manche werden in den
ROM-Port gesteckt, andere fin-
den auf der Platine ihren Platz.
Aber alle diese Systeme haben
einen gravierenden Nachteil:
Entweder lassen sie sich nur von
Spezial-Software  beschreiben
und lesen oder man muf bei je-
dem Booten einen speziellen
Treiber mitladen (im AUTO-
Ordner).

Mit der Micro Time Clock
Card haben die Entwickler je-
doch einen verbliiffend einfa-
chen und doch genialen Weg be-
schritten. Die eingebaute Uhr
des ST wird weiterbenutzt und le-
diglich mit einem Akku als Not-
stromversorgung erginzt. Die
Verpackung der Clock Card
gleicht denen der Microdeal-
Spiele. Die Schachtel enthilt ne-
ben einer Programmdiskette
auch eine (englische) Einbauan-
leitung, die acht DIN-A5-Seiten
umfaflt, etwas Werbung und na-
tirlich die Uhr selbst, eine nur
ca. 5 x 10 cm grofe Platine mit ei-
nem TTL-IC, je zwei Dioden,
Kondensatoren und Widerstén-
den sowie einer 40pol. IC-Fas-
sung. Eine Halterung mit zwei
Mignon-Akkus gehort ebenfalls
zum Lieferumfang.

Der Einbau wird Schritt fiir
Schritt erklirt und 148t sich auch
von Bastel-Laien schnell und si-
cher nachvollziehen. Man muB
lediglich den Computer auf-
schrauben, den Tastaturprozes-
sor aus der Fassung hebeln (ein-
ziger kritischer Punkt) und,

nachdem er auf der Clock Card
Platz gefunden hat, zusammen
mit dieser wieder einsetzen. Da-
zu ist weder Loten noch Entfer-
nung des Abschirmblechs erfor-
derlich. Um einen unbeabsichtig-
ten Kontakt der Clock Card mit
anderen Tastaturteilen zu ver-
hindern, kénnen diese mit selbst-
klebender Plastikfolie abgedeckt
werden, die in ausreichender
Menge beiliegt.

Leider lieB sich die getestete
Platine aufgrund der etwas zu
starken Lotnédgel nur mit einigem
Kraftaufwand in den Sockel des
Tastaturprozessors  einsetzen.
Dabei verhindert das geschlosse-
ne Gehiduse nun ein Herausrut-
schen. Tatsdchlich konnte ich
meinen Computer auch mit Uhr
noch zuschrauben; es blieb aller-
dings eine leichte Beule zuriick.
Dafiir funktionierte aber bereits
beim ersten Anlauf alles tadellos.

Auf der mitgelieferten Disket-
te befinden sich verschiedene
Programme zum Thema Zeit: die
aktuellste Version des Kontroll-
feldes, ein Uhr- und ein Kalen-
der-Accessory, ein Zeiteinstel-
lungs-Programm, eine Menii-
Zeilen-Uhr fiir Farbe und
Schwarzweil} sowie diverse ande-
re Ultilities. Ein README-File
erkldrt deren Handhabung. Die
Uhr 14Bt sich nun mit dem Kon-
trollfeld oder allen anderen Pro-
grammen stellen und abfragen.

Nach Aufladen der Akkus
tibersteht die Uhr mehrere Tage,
an denen der ST nicht eingeschal-
tet wird. Laut Herstellerangabe
betrégt diese Spanne sogar bis zu
einer Woche, was ich allerdings
nicht iiberpriift habe. Um ein
Uberladen der Akkus bei Dauer-
betrieb zu vermeiden, ist es auch
moglich, einen der Widerstinde
zu entfernen. Wie der Einbau
selbst ist auch dies genau erklért.
Micro Time Clock Card kann al-
so jedem ST-Besitzer empfohlen
werden.

System: Atari ST
Hersteller: Microdeal
Bezugsquelle: Fachhandel

Thomas Tausend



ekanntlich ist ein Atari
B ST nicht ohne weiteres in
der Lage, mehrere Pro-
gramme gleichzeitig abzuarbei-
ten. Auch "K-Switch” von Kuma
ermoglicht nicht den Einsatz von
Multitasking. Immerhin kann
man damit aber zwei Programme
gleichzeitig im Speicher halten
und zwischen beiden umschal-
ten.

Die Anwendung ist sehr ein-
fach. "K-Switch” wurde von den
Programmierern als Desk-Ac-
cessory konzipiert, kann also
beim Booten einer Diskette di-
rekt in den Speicher iibertragen
werden. Man sollte allerdings
darauf achten, daf} die drei Da-
teien (neben dem Hauptpro-
gramm) der Originaldiskette auf
die gewiinschte Startdiskette
tibernommen werden, da sie
noch bendtigt werden.

Ist der Boot-Vorgang beendet,
kann man "K-Switch” aufrufen.
Das Anklicken der Installations-
Option leitet den Startvorgang
ein. Zu diesem Zeitpunkt sollte
man sich Gedanken dariiber ma-
chen, ob bei der spiiteren Arbeit
eine RAM-Disk bendtigt wird.
Das Programm stellt auf Wunsch
eine solche zur Verfiigung. Zwar
konnen auch andere RAM-Disk-
Utilities verwendet werden,
dann allerdings nur mit Ein-
schriankungen. Die eigene RAM-
Disk erlaubt ndmlich den Zugriff
aus beiden Speicherbinken, die
spater ja zur Verfiigung stehen.
Ein nachtrégliches Installieren ist
nicht moglich.

Hat man sich entschieden (in
diesem Fall gegen die RAM-
Disk), kann der Vorgang fortge-
setzt werden, der jetzt nur noch
aus zwei Bestédtigungsklicken be-
steht. Die "K-Switch”-Box ver-
schwindet dann vom Bildschirm.
Mehr ist vom ganzen Programm
eigentlich nicht zu sehen.

Nun aber zum praktischen
Einsatz von "K-Switch”. In unse-

TEST

Der Kuma-
Schalter

Zwei Programme gleichzeitig im RAM und auf Tasten-
druck verfiigbar: mit K-Switch kein Problem.

rem Beispiel sollten “Psion
Chess” und GFA-Basic gleich-
zeitig im Speicher verfiigbar sein.
Begonnen wurde mit dem
Schachprogramm. Nach beende-
tem Ladevorgang muf} die Um-
schaltung erfolgen, wozu beide
SHIFT- und die ALTERNATE-
Taste gleichzeitig zu driicken
sind. Eine Box macht diesen
Vorgang kenntlich. Jetzt befin-
det man sich wieder im Desktop
und kann von dort aus das nich-
ste Programm, in diesem Fall al-
so GFA-Basic, laden. Ohne Pro-
bleme konnte dies durchgefiihrt
werden. Das war dann auch
schon alles.

Ohne Einschrinkung war es
nun moglich, entweder ein Basic-
Programm zu schreiben oder —
auf Tastendruck — eine Schach-
partie fortzusetzen. Man kann
beliebig oft hin- und herschalten.
Das Programm im Hintergrund
wird eingefroren und erst bei
wiederholtem Umschalten fort-
gesetzt. Neben beiden Program-
men steht "K-Switch” weiterhin
zur Verfligung. Zu jeder Zeit
kann man damit eine installierte
RAM-Disk oder auch die Spei-
cheraufteilung riickgingig ma-
chen. Beim Umschalten sollte al-
lerdings darauf geachtet werden,
daB nicht gerade externe Opera-
tionen ablaufen, da dieser Vor-
gang beim Drucken oder Disket-
tenbearbeiten fiir Ausfille sor-
gen kann.

Fiir wen eignet sich nun dieses
Programm? Eigentlich fiir jeden
ST-Besitzer. Meiner Meinung
nach ist das Accessory aber nur
bei einem Megabyte ST sinnvoll
einzusetzen, da selbst bei um-

fangreichem  Speichervolumen
einige Programme wegen Uber-
linge nicht zusammengepackt
werden konnen. Da man die
GroBe der einzelnen Speicher-
binke nicht selbst definieren
kann ("K-Switch” halbiert ein-
fach den vorhandenen freien
RAM-Bereich), ist der Einsatz
bei einem 520 ohne ROMs kaum
interessant.

DESK DRTEI INDEX EXIRAS

[] Ailes Entfernen

[] ®-Switch Entiernen
»

Bleibt noch die Frage, was
man iiberhaupt damit anfangen
kann. Die Firma Kuma bietet
z.B. die Programme "K-Spread”
und "K-Graph” an. Beide kon-
nen untereinander kommunizie-
ren und Daten austauschen, was
besonders bei einer gemein-
schaftlichen RAM-Disk zu ei-
nem Wegfall unnotiger Speicher-
und Ladezeiten fiihrt. So kdnnte
man sicher noch weitere Beispie-
le anfithren. Letztendlich muf3
aber jeder selbst entscheiden, ob
er "K-Switch” sinnvoll einsetzen
kann, zumal das Programm run-
de 100.— DM kostet.

System: Atari ST
Hersteller: Kuma

Stephan Konig

Annull

Ideal fiir den
schnellen
Wechsel
zwischen
Programmen
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LESERECKE

ATARI

alte Hefte? —
Bitte schon!

Versankosten
(1 Heft 1.40 DM,
2 Hefte 2.— DM)

magazin

_ Ex. 18765
— Ex. 2/87 (6

Summe

Alle neuen Leser haben
die Mdéglichkeit,

die zuriickliegenden
Hefte nachzubestellen.
Die Lieferung

@®®@® ATARI 800 XL (Disk) ®@®
Verkaufe Orig.-Spiele bis zu 30% billiger
als im Geschéft!! AuBerdem suche ich
einen Tauschpartner im Kreis KéIn und
Umgebung. Habe u.a.: Kaiser, das U-
Boot, Fligh.ll, Utlima IV!!

Also Freaks, ruft an: ® 0221/419668,
ab 15 Uhr! Sascha Miraglia/Kummer

Tausche orig. Profi Painter ST s/w ge-
gen orig. MonoSTar! M. Hans, Derchin-
ger Str. 37, 8940 Friedberg 2

900 Atari 900
Verk.: Donkey K., Miner (M, je 35,—- DM);
Mr. Do, GraphlT, Dropz. (C, je 25.— DM;
Atmas lI-Assembler (D, 25.— DM), Data-
sette v. Rush 50.— DM. fiir ST: Floppy
SF354 300.— DM. & ab 18 Uhr 0911/
441154

@ (800 XL) @® ATARI @@ (800 XL) ®
Kaufe Turbo-Chip mit Back-up-Funk-
tion in sehr gutem Zustand (mit Anlei-
tung) flr Disk. 1050. Zahle zwischen
50.—DMund 80.—DM. 2 076 68/77 28,
18 Uhr bis 20 Uhr. (Tausche auch Soft-
ware aller Art, Disk./Cass.)

800 XL: Suche Hardcopy fiir CP-80
(auch EPSON FX-80 mégl.). Tausche
auBerdem Software (Disk). Volker
Schmidt, Schwarzwaldstr. 1, 7506 Bad
Herrenalb 4, ®:07083/14 40

ATARI  Verkaufe Software  ATARI
und Disketten

Liste gegen 80 Pf Riickporto von

Bernd Lindemann, Kirchréder Str. 45,

3000 Hannover 61

Suche GameDOS fiir Double Density
(Percom Standard) und Sektorkopierer
fir Double Density (Dr.XL) und gutes
Desktop (GEM) fiir Atari 130 XE. Zahle
gut. ®030/8233895, ab 17 Uhr

Hieristwas los: = 0228 /63 8313

DABAS ®

Das Datenbanksystem firr alle Atari-ST-Com-
puter mit 1 MByte! Komfortable Bedienung,
voll GEM/mausgesteuert. Erlaubt z. B. Uber-
sichten und Listen nach verschiedenen Sor-
tierschilisseln u. v. m.! Erweiterbar vom intelli-
genten Verwaltungsprogramm zur echten re-
lationalen Datenbank. Fordern Sie heute noch
die DABAS-Leistungsbeschreibung kosten-
los bei uns an!

Erweiterungen: 1st-Word-Schnittstelle und
Rechenfunktionen (Expert ) sowie anwender-
spezifische Ergénzungen nach lhren Vorga-
ben. DABAS erhalten Sie im guten Fachhan-
del oder direkt bei uns!

Fakturierung, Tabellenkalkulation und Grafik-
verwaltung sind in Vorbereitung und werden
in Kiirze erscheinen. DABAS wachst mit lhren
Anforderungen!

DABAS Datenbanksystem:
Standard-Version (sofort) 248.—
Expert-I-Version (ab 6/87) 398.—
Vorab-Handbuch

(nur gegen Vorausscheck, wird jedoch beim
Programmkauf vergiitet) 25.~

Staubschutz-
hauben

(Bitte immer genaue Typenangabe!)

Lo
Atari 130, 800, 1050
Atari 600, 1010, CX-12
Atari Harddisk

122, 5C 154
SM 124, SC 4 etc.
Atari ST 2er Kons. + Monitor
Atari ST 3er Kons. +1 Floppy

Nec P6, div. Panasonic

Fir iber 80 Typen lagermaBig! Fragen Sie auch fur T,
Schneider, Commodore, IBM etc. Gesamtliste gratis!
Schulen, Vereine etc. Rabatte bei Mehrabnahme!

Markensoftware
BS-Fibu {vorschriftengetreu) 1149~
el (Komplettpaket) 9.~
BS-Ti ﬁermm{mress)
BS-Finanzplan (Liquiditat)
Vereinsverwaltung ST )
FA-Basic, Basic-Compiler je
GFA-Monostar, Colorstar je
1st-Word Plus
Viele weitere bekannte Markenprogramme finden Siein
unserem aktuellen Info! Bitte nennen Sie It Computer-
system!

Rausch & Haub cior = 02281638313
Vertriebsbiiro (kein Laden): Berliner Freiheit 16 - 5300 Bonn 1
Besucheim Vertriebsbiiro bitte nur nach vorheriger Vereinbarung!

Versand: Nachnahme DM 7.50 Inland / DM 20.- Benelux,

bartes Ausland. Ab DM 500.- Wert im Inland spesenf;
Kostengriinden méglichst nur mit V-Scheck bestell

CH. Vorkasse DM 4.90 Inland / DM 10.— benach-
i Vorkasse. Bei Auftrigen bis DM 50.- bitte aus
m und Anderung vorbehalten. Alle Angebote

freibleibend.

©®® Atari 800 XL @@
Suche Partner zum Tauschen. Er sollte
in Westdeutschland wohnen. Michael
Hunz, Fuchsschwanzweg 15, 1000 Ber-
lin 26

Suche fiir Atari 800 XL Spielmodule. An-
geb. an: J. Schaddelee, Stuttgarter Str.
96, 7000 Stuttgart 30, 07 11/8504 88

900 Atari ST 000
Suche Tauschpartner fir alle ST-Pro-
gramme, Schickt Liste. R. Brunner, Ha-
kabstr. 317, CH-8309 Nirensdorf/
Schweiz

Suche Software-Tauschpartner fiir
Atari 130 XE (Disk). Chris Jaumann,
Zeppelinstr. 66, 7306 Denkendorf

Suche Drucker fiir 800 XL
Angebote an Andreas, ® 07062/
8453

Verk, 800 XL + Floppy 1050 + 50 Disk.
(Spiele + Gebrauchsprogramme) Litera-
tur, alles im Paket (9 Mon. alt) fiir 1000.~
DM. D. Marschall, Dautenheimer Land-
str. 32, 6508 Alzey, & 067 31/3276

Suche Cass.-Software flir 800 XL. An-
gebote von Gewerbe u. privat an: O.

B hein ausschneiden,
ausfiillen, Scheck beilegen und
abschicken an:
ATARImagazin

Postfach 1640, 7518 Bretten

er‘folgt gegen Kilhne, Siegtalstr. 42, 5227 Herchen

Vorauskasse mit

Verrechnungsscheck. Bei den mit G bezeich-

neten Anzeigen
handelt es sich um
gewerbliche
Anbieter.

Name

Strate Verk. Atari-Sammlung: 130 XE + Flop-
py 1050 + 1050 Turbo + Interface 850 +
Software (Ultima IV) + Literatur (Compu-

Ort te's first/second Book, DeReATARI,
Atari-Assembler. ®02233/74881, ab
19 Uhr

Datum
Suche Floppy 1050 fiir Atari.
®06428/2594

Unterschr.

Fir alle ST: Public-Domain-Software,
Freiprogramme auf 60 Disks, 400.— DM,
einzeln 8.— DM. Freiliste: PDS E. Beh-
rendt, Kudowastr. 23a, 1000 Berlin 33
*G

Disketten 5'/4"DD/DS nur 1,40 DM pro
Stck., Disketten 3'/2"DD/DS nur 3,60
DM pro Stck., Happy-Board fiir 1050 nur
160, DM, Porto + Verpackung
2,50 DM-Anteil. A-U-Club, Haaner Str.
31, 5650 Solingen 19

® Atari ® Atari ® Atari @ Atari @@XL®
Suche Tauschpartner fiir Software
(Disk) fiir XL/XE. Schickt Liste an: Ste-
fan Kersten, Hagener Weg 129, 2850
Bremerhaven (bitte mit Riickporto!) Su-
che Summergames !l und Winterga-
mes!l! & 0471/72360

Suche Software flr Atari 800 XL auf
Disk. Vor allem Neues. Schreibt an: Oli-
ver Plink, Im Kirchendschle 6, 7904 Uim-
Dellmensingen

Verkaufe wegen Systemwechsel:

Atari 800 XL, Floppy 1050, Datas. 1010
+ Biicher, Software (z.B. Star-Texter,
Print-Shop usw.) zus. 600.— DM; evt.
Seikosha SP 800 + APE-Centronics-In-
terface, zus. 600.—DM. Alles zus. 1150.—
DM. H. Latzke, St. Wendeler Str. 19,
6791 Altenkirchen, & 063 86/54 02

Atari ST
Verk. Floppy SF354. @ 07159/6840

Suche Handblicher zu The Pawn und
Megamax C! Mario Sixtus, Oberbilker
Allee 327, 4000 Dusseldorf 1, & 0211/
7831 80 (Kopien auch o0.k.)

Kaufe und tausche Programme +
Spiele fiir Atari 800 XL. Liste an:

Ch. Esch, Wildentenweg 4, 5010
Bergheim 3

Atari-Touch-Tablet + Software im ROM,
Original-Varpackung. #06163/22 31,
Frank

Tausche Software fiir 800 XL (D). Li-
ste an: Dennis Kunze, Am Siidhang 8,
6500 Mainz 33

®® SUCHE e®
1050 mit oder ohne Happy, auBerdem
Speedtape flr 1010. Kontakte im Raum
Oberfranken gesucht. Viele Programme
auf Cass. Alles flir 800 XL. 2209281/
91648 ab 18 Uhr

Verkaufe Atari 800 XL, auf 320 KByte er-
weitert, + 2 Floppys + Datasette + Joy-
stick + Drucker 1029 + Programme + Li-
teratur; 1500.— DM. Frey, #0621/
782525

Suche Atari-Software fiir XL/XE auf
Disk! Liste an: J6rg Kreus, Ringstr. 3,
5100 Aachen

ATARI XL/XE UTILITY-DISK V1.3

COPY + Assembler + Disass. + DISKMONITOR +
Microloader + Super-RAM-Disk

Ginsterweg 13, 4700 Hamm 1

ATARI XL/XE SOUND'N'SAMPLER

Jetzt Sprache/Musik digitalisieren + editieren und
dann in eigene Programme (auch Basic!) einbauen!

Komplettes Entwicklungssystem!
95.- DM! Gratisinfo anfordern!

74
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99 ®® Atari 400/800/XL/XE @00@®
Verk. Anwender- u. Spielprogramme (D/
C). Liste gegen 50 Pf Rickporto bei: R.
Evertz, Venloer Str. 76, 5024 Pulheim 1

Suche Floppy 1050 flr Atari. Zahle bis
250.- DM, ®07802/6290, ab 18 Uhr,
nach Bernhard fragen!

Verkaufe groBe XL/XE-Spielesamm-
lung! Billigpreise! Liste (2.— DM): M. En-
zenberger, Lindenberg 150, 8134 Pok-
king
@0 ST 99® Suche 900 STO®

Kontakt zu ST-Usern zwecks Software-
und Erfahrungsaustausch! Zahle gut!
Schickt eure Liste an: Stephan Daniaux,
MurstraBe 77, 6064 Rum/Tirol,
64184

Suche flir Atari 800 XL Steckmodul "Ba-
sic Computing Language Atari XL
4002", ®09565/2977, verlangt Chri-
stian. Bitte erst ab 18 Uhr anrufen. Su-
che auch Spielmodule flir 800 XL.

®®®® Hey Atari-Freaks!!!! o990 @®
Baue in eure Floppy Happy ein. Habe
Erw. (z.B. 1 Megabyte-Erw.) fir Compu-
ter und Floppy. Software flir Happy.
New Games aus USA. Write to H-Um-
bau, Berliner Str. 26, 2250 Husum,
#04841/65533 *G

Public-Domain-Software flr ATARI 600,
800 XL/XE, Anwender- und Ubungspro-
gramme fir Schule, Beruf und Bdro. Li-
ste gegen Freiumschlag! Siegfried Sa-
mann, Grenzweg 12, 1000 Berlin 49 *G

Atari ST
Bratacass u. Timebandit, originalverp.,
je 40.— DM; zusammen 70.— DM,
®09549/1340

900 ATARIST ®@@®
Spiele, Musik, Grafik, Anwendungen.
Gratisinfo bei: Edward Twardoch, Kai-
ser-Wilhelm-Str. 88, 1000 Berlin 46 *G

40 MByte PD-Software fiir den ST ha-
ben wir schon, und es wird immer mehr!
Uber 1000 Programme aller Art fast zum
Nulltarif! Gratiskatalog anfordern bei: G.
Kéhler, Miihlgasse 6, 6991 Igersheim,
®07931/44661 *G

@@ F. E. T.-Farbvideodigitizer @@
Digitalisiert das Farbsignal einer Video-
kamera in 16 Echtfarben, 528.— DM fiir
Atari 520/10408ST. Creative Video, Post-
fach 1501, 8520 Erlangen, ® 09195/
2728 *G

Tausche Programme + Spiele auf
Disk fiir Atari 800 XL. Udo Brinkmann,
Mittellinie 93, 2903 Bad Zwischenahn

Verkaufe Software fiir 800 XL auf Disk
und Cassette. Schreibt an: Wolfgang
Wisten, Waldnieler Str. 10, 4056
Schwalmtal/Amern

@®@®Suche dringend®@®
anschluBfertigen Drucker flir Atari 800
XL (1A-Zustand). & 0761/41959

Verkaufe 800 XL + 4K Bibomon + 2 Flop-
pys + Tape + Drucker + Software fir
1600,— DM. Thomas Hoffmann, Hinden-
burgstr. 36, 6700 Ludwigshafen 24,
#0621/559933, ab 17 Uhr

Verkaufe, kaufe, tausche Software fiir
Atari XL. Liste bei: A.Schmitt, Kreuzstra-
Be 32, 6050 Offenbach 11

SF 354, originalverp. 220.— DM. 130 XE
+ Floppy 1050 + 5 Biicher + jede Menge
Software, kompl. = 600.— DM. & 07 11/
7903426

Ich formatiere Ihre Disketten fiir den Ata-
ri ST auf Extended Format, egal, ob 1D
oder 2D! Info gegen 50 Pf bei Sebastian
Lovens, KeetmanstraBe 32, 4100 Duis-
burg 1, % 0203/337060 (ab 17 Uhr)

Verk. Atari-Software auf D + C (keine
Raubkopien). Kostenlose Public-Do-
main-Software !!! Liste gegen 50 Pf
Riickporto bei: Markus Kreye, Sebastia-
nusstr. 6, 5024 Pulheim 1 *G

Public-Domain-Software fiir Atari ST
Gegen 20 (!) einseitig formatierte Disket-
ten und eine Kopiergeblihr von 40.—- DM
gibt's 1A-PD-Software bei: Thomas
Knedel, Massenheimer Str. 20, 6000
Frankfurt 56 *G

Public Domain fiir ST
Jede 1S-Disk ab 6,00 DM (inkl. Disk), je-
de 2S-Disk ab 8,50 DM (inkl. Disk)! Info
gegen Freiumschlag bei Krieger & Fette
GdbR, BahnstraBe 23a, 5600 Wuppertal
11,%0202/789945 *G

@®® ATARISTe®
Speichererweiterung auf 1MByte fiir
260 ST u. 520 STM: 180.— DM inkl.
Riickporto. TV-AnschluBkabel, alle ST
auf Scartstecker: 35.— DM, fiir 520 STM
auf AV nur 25.- DM. R. Reinsch, Korn-
blumenstr. 26, 8420 Kelheim,
#09441/7828,ab 17 Uhr *G

NEU @@ PLATINENSERVICE @@ NEU
Herstellung einseitiger Platinen!
Bei uns nur noch 0,15 DM pro cmg, so-
fortige Bearbeitung des Auftrags. Son-
derservice: bohren, versilbern. Bei Fra-
gen anrufen oder schreiben! Peter Twar-
dy, Willstr. 4, 8503 Altdorf. For informa-
tion call: ®09187/7463 *G

800 XL DATWORK  ATARI
Das Dateiprogramm: Masken, Blattern,
Suchen... Turbo-Basic notwendig (wird
nicht mitgel.), 48 K. Info 2.— DM, Disket-
te 15,— DM. Thomas Bernd, Humpertstr.
17, 5800 Hagen *G

Sehr gepflegt und noch nicht alt:
130 XE + 1050 mit Turbo-Modul + meh-
rere Biicher + ca. 300 Spitzenprogram-
me + gute Kontakte zum Soft-Tausch +
viele Listings und Zeitschr. Preis: VHS.
®0451/497267, ab 18 Uhr, nach Tho-
mas fragen.

Programme von 10.- bis 25.- DM!!
Spindizzy, Dimension X, Silicon War-
rior, Int. Karate und noch viele ande-
re!! Ab 19 Uhr ®02274/2973. Ra-
phael Ast, Finkenweg 2, 5013 Elsdorf

@ ®@Atari 800 XL/130 XE@®
Verkaufe orig. Software: Arcade Ma-
chine 15.— DM, The Pay off 15.— DM, Ri-
chard P. Rennzirkus 15—~ DM und
brandneu, Winterolympics 30.— DM. Au-
Berdem Quasimodo 20.— DM. Alle Prei-
se VB. M. Buhland, #:030/8233895,
ab 17 Uhr

Suche Datei-, Textverarbeitungs-,
Kalk.-, AdreBverwaltungsprogramme u.
&. fur Atari 1040. Angebote an Ralf
Striewski, Werderstr. 6, 8500 Nirnberg
20

@®@® Topaktuell fiir Atari XL/ XE 09 @®
Music-Machine lll: 1. Synthesizer: dir.
Spielen auf Tastatur/22 Rhythmen!

2. Converter: Einbau der Musikstiicke in
Basic-Progr. 3. Demos 4. Interface: An-
schluB des Atari an Hifi-Anlage!!! Soft-
und Hardware, kompl. o. einzeln!

®® %06135/3384,nurSa+ So! 8@

®99® Atari ST 0000
Software und Hardware zu Tiefstpreisen
(z.B. Signum 429.- DM)! Riesenaus-
wahl, 150 Disketten allein mit PD-Soft-
ware. Fordern Sie unseren 20seitigen
Katalog an! Postkarte genligt! Gerald
Koéhler, Mihlgasse 6, 6991 Igersheim,
®07931/44661 G

Suche Floppy flr Atari 800 XL, bis
160.— DM, ®06543/6007, ab 17 Uhr

Suche Software aller Art fir Atari 800 XL.
Suche auBerdem Kontakt im Raum P.B.
Matthias Huser, Vernerholz 61, 4796
Salzkotten. Bitte schreiben.

Suche 1050-Floppy mit DOS-3-Dis-
kette. Angebote an: Holger Schwart,
Bismarckstr. 76, 2057 Reinbeck

Suche fiir XL: Drucker-Interface, HSB,
Panasonic, Rietemann, Centronics
GLP, Oki oder ahnlichen Drucker, 1050
und andere niitzliche Zusatze, Software
nur auf Disk. Jérg Flémer, Tauernweg
80, 2300 Kiel 14, 804 31/7826 60

@OAtari XL/ XE@®
Suche dringend Copy-Progr. auf Disk,
Schach auf Cass. Tausche Software
(Disk). Spielanleitung fiir Atlantis ge-
sucht. Suche Kontakt zu Atari-Besitzern
im Raum Nirnberg! Bitte meldet euch
bei: Jirgen Braun, & 0911/8998 30

Suche Cass.-Software fiir Atari 800
XL. Suche auBerdem Floppy 1050 fiir
Atari. Zahle bis zu 200.— DM. Angebo-
te an D. Marchewka, Paul-Lébe-Str.
86, 4390 Gladbeck

® DFU - ATARI 600/800/130 XL/XE @
Endlich ist es da!
Das voll erweiterbare Bus-System mit
Steckkarte (8 Platze) + Decoder +
Stromversorgung + RS 232! + I0CB-
Software + Terminalpr. 219 DM! Cen-
tronics und weitere Karten in Vorbe-
reitung. Infos bei Klaus Loferer, Ma-
reisring 11, 8152 Feldkirchen *G

9@ ACHTUNG @00
Verkaufe Drucker 1027 fiir Atari, 3
Monate alt, fiir 250.— DM!!! AuBerdem
Atari 600 XL fur 120.- DM!! Werner
Windl, % 0871/7 4466, ab 16 Uhr

VERKAUFE DRUCKER
Epson LX90 + Atari-Interface + Traktor
und autom. Einzelblatteinzug + Star-
Texter gegen Hochstgebot. Tausche o.
verkaufe Originalsoftware (Spiele, z.B.
Spelunker, Sargon Chess, Hotel und
Anwendungssoftware). Angebote an: K.
Sander, Orleansstr. 72a, 2800 Bremen 1

Gesucht flir Atari 800 XL: Assembler
MAC/65, Disketten- oder Modulversion.
1 Schaltinterface fiir Fischertechnik-
Computerbaukasten. Angebote an H.
Riederer, Eulenweg 10, 8316 Fronten-
hausen.

@ Schweiz @ Public-Domain-Software @
Info mit frank. Antwortcouvert. PD-Soft,
Postfach 8, CH-8602 Wangen

099009 1050 TURBC eeeo®e®
@ Der Atari-1050-Floppyspeeder fir @
@ nur 98.— DM! Gratisinfo anfordern @
® bei: Gerald Engl Computertechnik, ®
@ Bunsenstr. 13, 8000 Miinchen 83 G ®
000000000000000000000

DISKETTEN
514", 48 tpi, DM 0,97, 2D

32", 135 tpi, DM 2,70, 1DD

32", 135 tpi, DM 2,95, 2DD
3"-Markendisk., DM 7,00, 2CF

Auch andere, bes. Garantie!
B Allgem. Austro-Agent. Ringstr. 10 B
B D-8057 Eching, ®08133/6116 GH

re-
Sof;";fadies

Software auch fiir den
kleinen Geldbeutel.
Immer aktuell! Fir alle
gangigen Systeme.
Machen Sie lhren Traum
wahr — mit uns.

Fordern Sie die kosten-
lose Liste an; es lohnt
sich flir alle!

Software-Paradies

K. Welz, Rathausstr. 16

2190 Cuxhaven,

Telefon 04721/32259

Bitte Computer-Typ angeben!

@@ Verkaufe flir XL, XE auf Disk: @ ®
Smash Hits 2 15.— DM, Koronis Rift 50.—
DM, Quasimodo 20.— DM, Racing D. Set
50.— DM, Hacker 20.— DM, Design-Ma-
ster 10.— DM. ®0711/813670 ab 19
Uhr

Suche deutsche Spielanleitung fiir Lea-
der Board und Temple of Apshai. Uwe
Rasch, Hoébackerweg 19, 6490
Schliichtern, ® 06661/1801

Atari 800 XL
Biete DOS 3.0 mit Anleitung (Kopie)
zum Tausch gegen DOS 2.5 (2) mit
Anleitung! Angebote an Michael
Frenz, Humboldtstr.23, 2000 Ham-
burg 76

Atari XL/XE oDisk. cas.
Winter Olympics  41.95/29.95 DM
Spitfire 40 39.95/29.95 DM

Jetzt auch fiir Atari XL/XE
Soft Learning ab 99.00 DM
Engl., Span., Franz., ltal., Schwed.

Pyramidos AMC 29.00 DM
Bilbo AMC 19.00 DM

Atari ST
Starglider

Karate Kid Il 59.00 DM
World Games 60.00 DM
CPC, Spectrum, MSX auf Anfrage

60.00 DM

Tel.08232/67220.72026

Mo.-Fr. 17-19 Uhr, Sa. 9-13 Uhr
Gratisinfo!
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Druck:

Preise:

Atari-ST-Fibu

Dialogorientiert — Mandantenfahig
@ bis 1500 Konten
® bis 1300 Adressen

Saldenlisten, Sachkonten, Debitoren, Kreditoren, USt-Vor-
anmeldung, GuV, Journal, Kassenbuch, Kontenplan, OP-
Listen, Kontenblatter DIN A5 usw.

Demo DM 20-—

bei Vorkasse, sonst zuziiglich Porto + Versandkosten 6.—

® bis 1500 offen Posten
@ Buchungen unbegrenzt

Origina oM 49 8. —

Namsler + Schwenger

EDV-Beratung + Buchfiihrung
Lindenstr. 53, 7530 Pforzheim, & 07231/3556 71

Atari @ Atari @ Atari @ Atari

Elektronische Schaltungen konstruieren mit dem ATARI

Bildschirmorientiertes Arbeiten mit dem

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

Widerstand, Kondensator, Diode, Transistor, Gatter,

Joystick.

ATARE
XL/XE 64K

40.- DM

2 WELSPIEL

inkl. Versand
Bestellung:
Schein/Scheck,
il . Info kostenlos!
Nachnahme
+6.—- DM

SCHAL TURGSAUSZUG

& Qe [0 [=][H]

Jiirgen Dorr

R Einsteinstr. 6

§ 6520 Worms 26

=T+ 21D ]

* [ +[+] ®06241/34140

Wer verschenkt Spiel auf Cass. oder
Disk (800 XL) mit Spiel- und Ladean-
leitung an 11jéhrigen Schiiler? Mar-
kus PaB, Rheingoldstr. 1,4240 Emme-
rich

900 Atari XL/XE @e9@
Verkaufe auf Disk fir je 20.— DM : Trail-
blazer. Archon Il, Hard Hat Mack, Mule,
Beach Head, Hardball, Conan. Alles
Orig. +Anl. 2 02304/41510

ATARI XL
Suche Programme aller Art, besonders
Action und Atmas I, mit Anleitung! D.
Westermann, Alexanderstr. 290, 2900
Oldenburg, #04401/62139

Verkaufe Atari 800 XL + 1050 + Joy-
stick mit reichlich Software + Biicher
fiir 800.— DM. & 07158/62248 (Neu-
hausen)

Suche (Atari 800 XL, Cass.): Screaming
Wings, Summergames | + Il, Winterga-
mes, Gauntlet, Spy I, Il, lll. Wer es hat,
melden bei Kai Ertz, Hauptstr. 14, 5551
Graach. Zahle gut!! Kauf sie!

Suche "The Hitchhiker's Guide to the
Galaxy” fiir bis zu 40.- DM. Hartmut
Schmitt, Sonnenstr. 76, 4600 Dortmund
1

Atari-Komplettsystem: 130 XE, 1050-
Laufwerk mit Turbo, Farbmonitor, Touch
Tablet, Drucker-Interface, Joysticks, ca.
150 Disks, ca. 10 Blicher. NP >3500.—
DM, VB 1500,—~ DM. # 02541/7 17 33,
Alfons

@@ Public-Domain-Software @@
Adventure "Ganymed” auf Diskette oder
Cassette, deutsches Adventure, Markus
Wittling, TalstraBe 2, 8911 Denklingen

Suche fiir Atari 800 XL: Mule, Mindsha-
dow, PS-ComPanion, Neverending Sto-
ry, 221B 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 Lésungshinweise fiir die Adven-
tures Mars, Sereamis, Deja Vu, Mask of
The Sun. Angebote an: Gabriele
Schmitz, Obere Sehlhofstr. 16, 5600
Wuppertal 2

Verk. Atari 800 XL + Floppy 1050 + Da-
tas. + 100 Disks + 10 Cass. + Joystick +
Biicher fiir 550.— DM oder gegen CPC-
Farbmonitor. Ch. Griiner, Schaftlarnstr.
88, 8000 Miinchen 70

Bestellschein fiir Kleinanzeigen

Bitte verdffentlichen Sie in der nachsten Ausgabe folgende Anzeige:

Meine Anzeige soll in

10 20 3 0O Ausgaben erscheinen.

(m]

Vor- und Zuname

StraBe

PLZ/Ort

Datum Unterschrift

Bitte ankreuzen:
O Private Kleinanzeige:
proZeilei.~ DM
Gewerbliche Kleinanzeige:
promm 2.40 DM + 14% MwSt
Bei mehreren Kleinanzeigen bitte Be-
stellschein kopieren. Den Betrag in Brief-
marken oder als Scheck zusammen mit
derKleinanzeige einsenden. Bei gewerb-
lichen Kleinanzeigen ist keine Voraus-
zahlung notwendig. Hier erhalten Sie
nach Abdruck eine Rechnung.
ATARI magazin
Redaktion
Postfach 1640, 7518 Bretten
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@@ Hardware/Software-Versand @@
Atari XL/XE: Happy + Softw. + Einbau.
Disketten, Joysticks etc. Softw.: Fight
Night, Leaderboard T., Sky Runner +
neueste Software. Bjorn Bernbom, Ber-
liner Str. 26, 2250 Husum + Neue Soft:
Gauntlet, 10th Frame, The 1. Ninja, Car-
diac Arrest G

9®® Atari @ (800 XL) @ Atari @@
Suche Programme aller Art! Liste an:
Wolfgang Kréger, Am Buchenbaum 14
3540 Korbach

i

90009 MASTER-PACK @e®0e
[ ] fiir Atari XL/XE ®
® Das Softwarepaket mit Anwender- ®
® programmen, Games und Utilities! ®
® Mehrere Disketten umfassend fir @
® nur 34.—- DM! Info 1.— DM. Scheck @
@ an Arnd David, Ginsterweg 13, @
L] 4700 Hamm Ge
99000 MASTER-PACK 00000

@ Farbige Disketten 5.25"-48 tpi-2D @
1A-Markenqualitat in den Farben Rot,
Griin, Blau, Gelb, Hellblau oder 1Qer
Pack farbig sortiert. Mind.-Abnahme 10
Stk. 29.50 DM, ab 50 Stk. 28.— DM. Ver-
sand per Nachnahme plus 5.— DM Ver-
sandpauschale. Einflihrungspreis.

C-8-R Computerservice, 5226 Reichs-
hof-Sinspert, Aspenweg 7 G

@@ Lohn- und Einkommensteuer @
Super Jahresausgleich + Steuerkl.-wahl
+ Rentenertrag + Analyse! Atari, Sin-
clair, Commodore. Jahrl. Aktu. 10.— DM.
Cass. 60.—, Disk. 70.— DM. Info, Horst II-
chen, Niederfelder Str. 44, 8072 Man-
ching, ® 08459/1669 G

Professionelle XL/XE-Anwendungs-

und Birosoftware, Grafiksysteme, Ma-
the-, Drucker-, 130-XE-Software. Info
1.20 DM bei Michael Sailer, Augsburger
Str. 49, 8920 Schongau G

Das grdBte Public-Domain-Angebot fiir
den Atari ST hat WUSEL SOFT. Dipl.
Ing. Wilhelm Nolte, Wasenweiler Str. 11,
7817 lhringen. Info anfordern, staunen
und bestellen!

99008 FOTO ASSISTENT e0000@®
Das Superprogramm fiir jeden Fotogra-
fen! Cas./Disk NUR 30.— DM Schein/
Scheck an: Arnd David, Am Ginsterweg
13, 4700 Hamm 1 (16/48 K, Speicher
angeben!) *G
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Jede Diskette kostet DM 15.—. Bitte bestellen Sie beim ATARImagazin, Postfach 1640, 7518 Bretten. Bei Versand per Nachnahme werden Versand-
kosten von DM 5,70 berechnet, bei Vorauskasse keine Versandkosten (Scheck beilegen oder liberweisen auf Postgirokonto Karlsruhe 434 23-756).
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XL-TOS, Kreisler, GEM-Routinen, Dateiinfo, Puzzler,
Vectorgrafik in Action!,  Nitzliche Routinen flir Assemblerprogrammierung,
Listing zur Happy-1050-Diskettenstation =~ Zusatz: 3D Flying Ace mit SW-Monitor (aus CK 11/86)
Best.-Nr.LF 8-187 Best.-Nr.LF 16-187

ATARImagazin 2/87

Demo zur Zeichenanimation, Star Castle, Listing zur Serie  Directory in GFA,
“1050-Floppy mit Enhancement®, Test-Programm zum Bericht ~ Dateiverschliisselung, Memorix,
“320 KByte im Eigenbau®“, KAH, DOS-Farbgenerator ~ Programm zum Bericht ,,Mérklin Digital*
Best.-Nr.LF 8-287 Best.-Nr.LF 16-287
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BERICHT

Computer

Aided Design

Praxistest mit dem Opus-Plotter COMX PL-80 und dem
GFA-Programm ”Draft”: CAD zum kleinen Preis

Die Zeichnung
am Monitor

mit "GFA-Draft”
erstellt...

er Begriff CAD (Compu-
D ter Aided Design) ist wie
viele andere, die mit den
Buchstaben CA beginnen, seit
einiger Zeit in aller Munde. Wie
CNC-Maschinen (numerisch ge-
steuerte Anlagen) und Roboter
manche Werkhalle revolutio-
niert haben, stellen zur Zeit
CAD/CAM-fahige  Computer
viele Zeichenbiiros auf den
Kopf. Was frither (und natiirlich
auch heute noch) miihsam am
Zeichenbrett konstruiert wurde,
146t sich nun mit Hilfe eines
Rechners einfacher erstellen und
zudem noch leichter dndern und
bearbeiten.

Eine CAD-fahige Anlage
(Computer + Monitor + Plotter
+ Software) kann aber 20.000.—
DM und mehr kosten und ist da-
mit sicher nicht fiir jeden er-
schwinglich. Infolge des rapiden
Preisverfalls der Hard- und Soft-
ware in den letzten Jahren stehen
mittlerweile aber auch Billiglo-

Desk Dateien Linien Fenster Symbole Optionen IEFHE

sungen fiir kleinere Budgets zur
Verfiigung.

Natiirlich mu8 man hier Ab-
striche machen, was besonders
fiir die Grafikauflosung gilt. Be-
trdgt sie 1024 x 1024 Pixel, kann
man davon ausgehen, daB ein
Kreis auf dem Monitor tatsich-
lich rund erscheint. Bei einer we-
sentlich geringeren Auflgsung ist
das aber nicht mehr der Fall.
Man kennt das ja zur Geniige von
Computern wie dem C 64 usw.

Der Atari ST mit seiner relativ
hohen Auflgsung von 640 x 400
Punkten (monochrom) und dem
qualitativ. hochwertigen S/W-
Monitor SM 124 bietet dazu eine
Alternative, die unter anderem
auch von der Firma GFA (be-
kannt durch ihr Basic) genutzt
wird. Gemeint ist das Programm-
paket "GFA-Draft”, das 298.-
DM kostet und als CAD-Soft-
ware unschlagbar ist. Ob sich die
Anschaffung lohnt, soll der fol-
gende Testbericht zeigen.

Henue an:

Bildausschnitt zoomen |<

Anderung
des gesamnten Bildes
1 Verschieben
Bild ldschen

49.9%
16.00

Ganzes Bild zoomen
Bild drehen 38 Grad

|| Rastergitter
Ebenen wdhlen

| Ebenen anzeigen
-{ Ebenenfarben
Koordinaten
Invertieren

45,85

MaPstab wdhlen
| | Bild in Zoll oder mm

38, 88 1.

1

i absolut  ¥-POS: 188.50
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Y-POS: 85.25 mnm o]

Der Plotter

Zunidchst mochte ich jedoch
ein Gerit beschreiben, das allge-
mein als Plotter bezeichnet wird
und das ich zusammen mit
”"Draft” testen konnte. Natiirlich
stehen zahlreiche Plotter fiir alle
moglichen Anwendungen zur
Verfiigung. Die meisten sind
aber sehr teuer und damit fiir den
Heimbereich nicht zu empfeh-
len. Der COMX PL-80 kostet da-
gegen lediglich 798.— DM; sein
Preis liegt damit nicht hoher als
der eines herkommlichen Ma-
trixdruckers.

Einsteigern sei gesagt, daB der
wesentliche Unterschied zwi-
schen einem Drucker und einem
Plotter darin liegt, in welcher Art
und Weise etwas zu Papier ge-
bracht wird. Ein Matrixdrucker
setzt Zeichen und Bilder aus ein-
zelnen Punkten zusammen, die je
nach verwendetem Gerit mit 9
oder 24 Nadeln erzielt werden.
Die neueren LQ-Drucker (LQ =
Letter Quality) mit 24 Nadeln
liefern ein  ausgezeichnetes
Schriftbild, das aber dennoch sei-
ne Herkunft nicht verleugnen
kann. Im direkten Vergleich mit
einem Typenraddrucker oder ei-
ner Schreibmaschine sieht man
immer noch Unterschiede, da bei
Geriten dieser Art die Zeichen
aus einem GubB sind.

Ein Plotter arbeitet nach ei-
nem ganz anderen Prinzip. Hier
konnte man als Beispiel den
Menschen anfiihren, der Buch-
staben und Bilder mit der Hand
zeichnet, also eine zusammen-
héngende Linie in der richtigen
Form zu Papier bringt. Dieses
Malprinzip wird bei Plottern ver-
wendet. Im Gegensatz zu Matrix-
druckern besteht der Kopf eines
solchen Gerites aus einem oder
mehreren Stiften, die regelrecht
schreiben oder zeichnen. Buch-
staben bestehen also nicht aus
mehreren Punkten in bestimmter
Anordnung, sondern werden an
einem Stiick aufs Papier ge-
schrieben.

Dariiber hinaus unterscheidet
man je nach Art der Papierverar-
beitung verschiedene Plotter-Ty-



pen. Der Rollen-Plotter zieht das
Blatt wie ein herkémmlicher
Drucker iiber eine Walze ein.
Beim Flachbett-Plotter wird das
Papier —wie der Name schon ver-
rit — flach aufgelegt. Die Zei-
chenstifte werden dann iiber die
gesamte Papierfliche gefiihrt.

Der COMX PL-80 arbeitet

nach dem Rollenprinzip. Beziig--

lich der Papierverarbeitung muf}
man hier Abstriche machen. Das
Geriit eignet sich nur fir DIN-
A4-FEinzelblitter oder Rollenpa-
pier. Damit scheidet es fiir den
professionellen Einsatz aus.

Zum Test stand mir leider kein
Rollenpapier zur Verfiigung.
Dem spiteren Anwender sei
aber empfohlen, dieses zu ver-
wenden, da die Einzelblattverar-
beitung einige Probleme berei-
tet. Das beginnt bereits bei der
Papiereinfithrung, die recht um-
standlich ist und nicht immer auf
Anhieb klappt. Problematischer
war aber, da} es beim Plotten
(bei diesem Vorgang wird das
Papier immer wieder vor- und zu-

riickgedreht) manchmal zu Ha-.

keleien kam. Dann konnte man
das Blatt nur noch wegwerfen,
denn ein Plotter ist auf 100%ige
Papierfithrung angewiesen.
Schon kleinste Abweichungen
verderben die schonste Zeich-
nung.

Ein weiteres Negativmerkmal
ist, da} das Papier an den Rén-
dern regelrecht durchléchert
wird. Bei Zeichnungen mit vielen
Details, die ein hiufiges Vor-
und Zuriickdrehen des Papiers
erfordern, macht sich dies sehr
storend bemerkbar. Abhilfe ist
leider nicht moglich, da der Plot-
ter zum Einzug keine Stachelwal-
zen einsetzt, sondern eigene Sta-
cheln ins Papier driickt.

Neben dem Gerit erhilt der
Kiufer ein englisches Handbuch,
das ausfiihrlich alle Moglichkei-
ten erldutert, ein ROM-Modul,
Fiihrungsstifte fiir Rollenpapier
und vier Farbpatronen (schwarz,
blau, rot und griin). Sie werden
wie Patronen bei einem Revolver
in den Zeichenkopf geschoben.

Dies ist sehr leicht durchzufiih-
ren.

Das ROM-Modul soll einige
besondere Schriftarten (s. Aus-
druck) und die deutschen Um-
laute und Sonderzeichen bereit-
stellen. Leider ist es mir in Ver-
bindung mit dem Atari-ST noch
nicht gelungen, die Umlaute
auch zu Papier zu bringen. Bei
meinen Versuchen weigerte sich
der Plotter und iibersprang diese
Zeichen einfach. Es stehen ver-
schiedene Module zur Verfii-
gung, darunter auch ein
EPROM-Modul, in das der An-
wender ein eigenes EPROM ein-
setzen kann, um z.B. bestimmte
Symbole sténdig parat zu haben.
Das Modul wird in die Oberseite
des Plotters gesteckt, was zwar
praktisch ist, aber recht unschon
aussieht.

Auf der Riickseite des Geriites
befinden sich die AnschluBmog-
lichkeit fiir das mitgelieferte
Netzgerit, ein Centronics-Ein-

| +e. und mit dem

gang sowie der Einschalter.
Nachdem alle Anschliisse herge-
stellt und Farbpatronen sowie
Papier eingelegt sind, kann der
Plotter aktiviert werden.

Einige Bedienungselemente
des Geriites oben an der Vorder-
seite erinnern wieder an einen
herkémmlichen Drucker. Neben
den Kontrolleuchten fiir Power
On und On/Off Line sind dort
vier Tasten angebracht, die dem
Papiertransport und der Positio-
nierung des Zeichenkopfes die-
nen. Auflerdem ermdglichen sie
es, zwei Selbsttestmodi aufzuru-
fen und die aktuelle Stiftfarbe
einzustellen.

Jetzt aber zur Arbeit mit dem
Plotter. Wer sich dafiir interes-
siert, kann die technischen De-
tails dem Kasten entnehmen. Ich
mochte hier eher subjektive Ein-
driicke schildern.

Mein erster Versuch galt der
Textverarbeitung, fir die der
Plotter zwar nicht konstruiert,

Plotter COMX PL-
80 ausgedruckt

| Blick auf den
. Plotter: rechts

oben der Modul-

. schacht. Links

sind die Stifte
zu sehen.
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Einige tech-
nische Daten
des getesteten
Plotters

trotzdem aber geeignet ist. Dabei
spielt es keine Rolle, ob man ein
Listing ausdrucken bzw. ausplot-
ten oder einen richtigen Text
schreiben will. Der COMX PL-
80 macht immer mit. Man erhalt
ein ausgezeichnetes Schriftbild.
In dieser Hinsicht ist das Geriit
den meisten Druckern {iberle-
gen. Dafiir mufl man sich bei lin-
geren Schriftstiicken in Geduld
liben. Das Ergebnis macht aber
immer einen sehr sauberen und
gediegenen Eindruck.

Leider sind die Farbpatronen
fiir diese Art der Beanspruchung
ungeeignet. Beim Anblick der
kleinen Stifte wird sofort klar,
daf schon nach einigen eng be-
schriebenen Seiten ein Aus-
tausch erforderlich ist. Die Le-
bensdauer der Stifte ist also kei-
neswegs mit der eines normalen
Farbbands zu vergleichen. Der
Plotter sollte aus Kostengriinden
also nur bei besonders wichtigen
Anléssen als Drucker eingesetzt
werden.

Beim Erstellen einer Zeich-
nung mit "GFA-Draft” ist der
COMX schon eher in seinem
Element. Abgesehen von den be-
reits beschriebenen Problemen

zung und in Anbetracht des Prei-
ses, der fiir einen Plotter doch
sehr niedrig liegt, ist der COMX
PL-80 durchaus empfehlenswert.

GFA-Draft

Nachdem wir unser CAD-Sy-
stem mit dem Atari ST (im Test
1040 STF) und dem Plotter
COMX PL-80 hardwaremiBig
installiert haben, konnen wir uns
der Software-Seite zuwenden.
Vorab jedoch noch eine Anmer-
kung zum Eingabemedium. Pro-
fessionelle CAD-Systeme wer-
den mit teuren Grafiktabletts
oder auch Lightpens betrieben.
Uns steht dagegen nur die Maus
zur Verfiigung, die aber als Bil-
ligvariante vollig ausreicht. Bei
"GFA-Draft” werden beide
Maustasten benotigt. Das Pro-
gramm selbst lauft unter GEM
und bedient sich vollstindig der
Menii- und Fenstertechnik, was
Vor- und Nachteile mit sich
bringt.

In einer eleganten Plastikhiille
befindet sich neben der Pro-
grammdiskette ein rund 140 Sei-
ten umfassendes Handbuch in
Ringbuchform, das die bei der
Firma GFA tiblichen roten Blat-

Zeichenflache 192 mm x 26 000 mm

Papierarten DIN-A4-Einzelblatt/Rollenpapier mit 214
mm Breite

Geschwindigkeit 92 mm/Sekunde

Schrittrate 0,2 mm

Genauigkeit innerhalb 0,2 mm

Textmodus 6-10 Zeichen/Sekunde
40-80 Zeichen/Zeile

Male - 320x234x56 mm

Gewicht 1,3 kg

Preis 798.—- DM

mit der Papierfithrung arbeitet er
einwandfrei. Allerdings entwik-
kelt er eine beachtliche Lautstér-
ke, die ausschlieBlich durch den
Papiertransport verursacht wird.
Da das Gerit nur mit DIN-A4-
Bldttern und Rollenpapier zu-
rechtkommt, eignet es sich wohl
sowieso nur fiir den privaten An-
wender. Unter dieser Vorausset-
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ter enthdlt (Kopierschutz!).
Nachdem ich einige Zeit mit
Handbuch und Programm gear-
beitet habe, wiirde ich mir an
manchen Stellen ausfiihrlichere
Erkldrungen wiinschen, da be-
sonders Anfinger hiufig vor Pro-
blemen stehen, die nur durch
langwieriges Ausprobieren zu 16-
sen sind.

Nach beendetem Ladevorgang
erscheinen auf dem Monitor nur
ein Fadenkreuz und am oberen
Bildschirmrand eine Meniizeile.
Aufgrund der Vielfalt an Funk-
tionen sind insgesamt zwei Me-
niileisten vorhanden, zwischen
denen umgeschaltet werden
kann.

Menii 2 beinhaltet gliicklicher-
weise iiberwiegend Optionen,
die man nicht so oft benotigt,
darunter auch die zur Ausgabe
auf Drucker und Plotter. In bei-
den Sparten sind einige Vorein-
stellungen moglich. AuBerdem
sind zahlreiche Drucker- und
Plottertreiber vorhanden, die
den Einsatz fast aller géngigen
Gerite erlauben. Der COMX ar-
beitete ebenso einwandfrei wie
ein Epson-Drucker. Neben wei-
teren Voreinstellungsoptionen
lassen sich in Menii 2 auch einige
Statusmeldungen abfragen.

Menii 1 bietet alle Optionen
zur direkten Bildbearbeitung.
Diese sind so vielfiltig, da} ich
hier nicht alle erldutern kann (s.
Aufstellung im Kasten). Darum
sollen nur einige Punkte heraus-
gegriffen werden.

Beginnen mochte ich mit der
hilfreichen Option, eigene Sym-
bole zu kreieren und abzuspei-
chern. Gerade im Bereich der
technischen Zeichnungen — man
denke nur an Platinen-Layouts
oder Schaltungen — werden héu-
fig wiederkehrende Symbole be-
notigt. "GFA-Draft” stellt be-
reits einige Symbol-Bibliotheken
zur Verfligung, die fiir den Be-
reich der Architektur, der Elek-
tronik usw. sehr interessant sind.
Dariiber hinaus hat man die
Moglichkeit, beliebige Symbole
zu zeichnen, zu bearbeiten (ver-
kleinern, drehen, vergroBern,
spiegeln) und in die Bibliothek
einzureihen, um sie so bei Bedarf
stidndig abrufbereit zu haben.

Nattirlich lassen sich auch gan-
ze Bilder speichern. Die maximal
zur Verfiigung stehende Zei-
chenfliche betrdgt bei "GFA-
Draft” rund 660 x 660 mm. Es
kann aber nur ein kleinerer Teil
davon angezeigt werden. Der



nicht sichtbare Teil 1:Bt sich aber
jederzeit mittels der durch GEM
bekannten Balken am Rand vor-
schieben. AufBerdem ist es mog-
lich, das Gesamtbild oder Aus-
schnitte davon zu zoomen, also
zu vergroBern oder zu verklei-
nern.

Insgesamt konnen bis zu 10
verschiedene Grafiken tiberla-
gert werden. Dadurch ist man in
der Lage, Teilbilder zu erstellen,
die erst spiter zusammengefiigt
bzw. iibereinandergelegt wer-
den. Das Zeichnen mit "Draft”
wird durch das grofe Fadenkreuz
und die permanente Einblen-
dung der aktuellen Koordinaten
erleichtert. Deckt sich eine Linie
mit dem Fadenkreuz, wird sie
aufgehoben, um die Deckungs-
gleichheit zu kennzeichnen. Zu-
satzlich kann man ein Rastergit-
ter auf den Monitor legen, was
die Orientierung ebenfalls er-
leichtert.

Neben  Standardfunktionen
wie Kreis, Ellipse, Linie, Recht-
eck und Freihandzeichnen sind
viele Besonderheiten vorhan-
den, die dem Anwender Freude
machen. Dazu zihlen das Schraf-
fieren, das Knacken (teilt Linien
an Schnittpunkten), das Trim-
men (schneidet iiberstehende Li-
nien ab) oder das Erstellen von
Kreis- und Ellipsensegmenten.

Zum Beschriften stehen zwei
Zeichensitze zur Verfiigung, die
sich auch drehen oder spiegeln
lassen. Hervorragend geldst wur-
den auch die Probleme, die der
Umgang mit den Abmessungen
aufwirft. Hat man z.B. dem Pro-
gramm den gewiinschten Maf-
stab mitgeteilt, werden die realen
MalBe angezeigt.

Vielen der in den Meniileisten
auftauchenden Optionen lassen
sich zusidtzliche Parameter zu-
ordnen. Dadurch wird die Lei-
stungsfihigkeit des Programms
noch weiter gesteigert. Mit
"GFA-Draft” ist der Firma GFA
Systemtechnik ein sehr guter
Kompromifl  gelungen, der
CAD-Anwendungen auf dem
Atari ST wohl fiir die meisten
User erschwinglich macht.

Den Besitzern eines ST wird
hier die Maoglichkeit geboten,
sich mit "GFA-Draft” und dem
Plotter COMX PL-80 fiir rund
1.100 DM ein funktionsfihiges
CAD-System aufzubauen, das
fiir private und semiprofessionel-
le Anwendungen voll ausreicht.
Dabei miifite man dann die mei-
sten Einschriankungen beim Plot-

BERICHT

ter hinnehmen; mit der Software
wiére man auch fiir gréfere Auf-
gaben geriistet.

System: Atari ST
Hersteller/Bezugsquelle:
"GFA-Draft”: GFA System-
technik

COMX PL-80: Opus

Rolf Knorre

Mit diesen
Optionen wird
"GFA-Draft”’ zu
einem durchaus

| professionelien

CAD-Programm.
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Atari

kompatibel

Die Zeiten der Abstinenz sind vorbei: Mit dem PC steigt
auch Atari in den Markt der PC-Clones ein und bietet
auch hier wieder ein biBchen mehr fiir ein biBchen weniger.

uf der Consumer Electro-

A nic Show (CES) in Las
Vegas stellte Atari einen
neuen Computer vor, den eigent-
lich niemand so richtig erwartet
hatte. Zwar gab es in den vergan-
genen Monaten immer neue Ge-
riichte {iber erweiterte STs, doch
mit einem IBM-kompatiblen PC
hatte niemand gerechnet. Jack
Tramiel war also eine echte
Uberraschung gelungen (insbe-
sondere bei Alan Sugar von Am-
strad, der auf der CES den Ame-
rikanern seinen PC als preiswer-
ten IBM-Clone verkaufen woll-
te). Schon wenige Wochen spiiter
stand das Gerit auf der CEBIT in
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Hannover und war auch dort das
Tagesthema. Folgender Artikel
soll die Ausstattung des Atari PC
beschreiben und erste Eindriicke
wiedergeben. Ein ausfiihrlicher
Testbericht wird folgen.

Die Grundausstattung des PC
entspricht dem heute iiblichen
Standard. Neben der Zentralein-
heit mit einem eingebauten
5,25"-Laufwerk werden eine Ta-
statur und ein Monochrommoni-
tor geliefert. Unklarheit herrscht
dariiber, ob auch eine Maus da-
zugehort oder separat zu bezah-
len ist. Wahrscheinlich wird aber
die vom ST bekannte Maus di-
rekt mitgeliefert.

Die geringe Hohe der Zentral-
einheit, die kaum gréBer als das
eingebaute  Diskettenlaufwerk
ist, fillt sofort auf. Ein Blick ins
Innere das Computers macht
gleich deutlich, wie diese Redu-
zierung zustande kommt. Neben
der sehr kompakten Mutterplati-
ne findet man dort ndmlich nicht
die sonst iiblichen Erweiterungs-
Slots.

Atari beschreitet damit einen
neuen Weg, der durchaus sinn-
voll sein kann. Die Erfahrung
zeigt, dal ein gut ausgestatteter
PC (z.B. von Schneider oder
eben Atari) fiir die meisten An-
wendungen ausreicht. Viele Be-
sitzer solcher Gerite nutzen die
vorhandenen Slots nidmlich nie.
Natiirlich will auch Atari das
Konzept des offenen Systems
nicht véllig verlassen. Uber eine
Steckverbindung kann man auf
Wunsch eine Erweiterungsbox
anstecken, die dann Platz fiir
einige Karten bietet.

Die Mutterplatine hilt auch
die ersten Uberraschungen be-
reit. Neben 512 KByte freiem
Anwenderbereich bietet der



Atari PC weitere 256 KByte
RAM, die aber nur dem Bild-
schirmspeicher zur Verfiigung
stehen. Dies soll der Verbesse-
rung und Beschleunigung der
Grafikausgabe dienen. Das Herz
der Platine bildet ein 8088-Pro-
zessor, der zwischen 4.77 und 8
MHz umgeschaltet werden kann.
Mit dieser variablen Taktfre-
quenz ist der PC kompatibler als
andere Gerite.

Besonders interessant ist die
Losung, die Atari fiir die Ausga-
be von Grafik gefunden hat. In
einem Chip wurde hier eine gan-
ze Grafikkarte zusammengefafit,
die fast allen Anforderungen ge-
niigt. Im monochromen Bereich
14Bt sich die sehr verbreitete Her-
cules-Karte simulieren, die auf
dem Monitor ein Raster von 80
Zeichen x 25 Zeilen und eine
Auflosung von maximal 720 x
348 Punkten bringt. Dazu wird
auch Farbe geboten. Die maxi-
male Darstellung von 80 Zeichen
x 25 Zeilen bei einer Auflosung
von 640 x 350 Punkten und einer
Farbpalette von 16 aus 64 Farben
diirfte eigentlich fiir den norma-
len Betrieb ausreichen. Dabei
werden iliber den Spezialchip so-
wohl die EGA- als auch die
CGA-Karte realisiert, was wie-
derum ein Optimum darstellt.

Die besten Grafikkarten sind
aber ohne entsprechenden Moni-
tor nichts wert. Auch hier liegt
Atari vorne. Zwar kann der vom
ST bekannt gute Monochrom-
monitor nicht verwendet wer-
den, doch dafiir liefert Atari ei-
nen anderen, der fiir einen IBM-
kompatiblen Rechner eine enor-
me Qualitdt aufweist. Leider
wurde hier nicht die immer be-
liebtere Schwarz/Weil3-, sondern
die friiher iibliche Griindarstel-
lung gewaihlt. Dafiir stellt dieser
Monitor aber die hohe Auflo-
sung im Monochrommodus her-
vorragend dar. Im Farbbetrieb
werden die einzelnen Farben in
Griinstufen umgesetzt, so dal}
sich das Geriist fiir alle Anwen-
dungen einsetzen laft.

Kommen wir nun zum Rest des
Atari PC. Die Tastatur entspricht

der des IBM PC/XT mit 84 Ta-
sten. Sie macht einen soliden
Eindruck und vermittelt ein gu-
tes Schreibgefithl. Nur bei den
Funktionstasten geht Atari eige-
ne Wege, da die Tastatur dem
ST-Design in dieser Beziehung
angeglichen wurde. Die Maus
entspricht exakt der ST-Maus,
iiber die kaum noch etwas gesagt
werden muf3. An Schnittstellen
bietet der PC einen Maus-Port, je
ein serielles und paralleles Inter-
face und den Atari-Port fiir die

BERICHT

Mit den hier genannten Fea-
tures bietet der Atari PC volle
IBM-Kompatibilitit, ohne auf
den besonderen Touch zu ver-
zichten. Dieser ist auch im Preis
spiirbar. Die Grundausstattung
mit Zentraleinheit, einem Dis-
kettenlaufwerk, Monochrommo-
nitor, Software und eventuell der
Maus soll rund 1400.— DM ko-
sten. Wenn sich dieser Preis be-
wahrheitet, sieht es fiir die Her-
steller anderer Kompatibler dii-
ster aus. Stark betroffen wiren in

Erweiterungsbox. Europa natiirlich  Amstrad/
Die technischen Daten auf einen Blick
Prozessor 8088 (Taktfrequenz 4.77/8 MHz)

Sockel fiir den 8087 vorhanden
Speicher 512 KByte Benutzer-RAM
256 KByte Video-RAM
aufriistbar um 128 KByte
Massenspeicher  5,25"-Diskettenlaufwerk
Kapazitit 360 KByte DS/SD
Schnittstellen Centronics Parallel
RS 232/Floppy/Maus
Grafik Monochrom Hercules-kompatibel
Auflosung 720 x 348 Pixel
Farbe EGA/CGA-kompatibel
Auflosung 640 x 350 Pixel
Farbpalette 16 aus 64 Farben
Zeichen 80 Zeichen x 25 Zeilen

Auch softwareméBigist der PC
gut ausgestattet. Neben dem Be-
triebssystem MS-DOS in der
Version 3.2 wird auch die grafi-
sche Benutzeroberfliche GEM
geliefert. AuBerdem soll ein Gra-
fik- oder Textverarbeitungspro-
gramm beiliegen, woriiber aber
noch nicht endgiiltig entschieden
ist. Wer GEM auf dem Schneider
PC kennt, wird vielleicht nicht so
begeistert sein, auch mit dem
Atari PC flackernde Bildschirme
und einen immer hinterherlau-
fenden Mauszeiger zu erleben.
Damit ist aber nicht zu rechnen.
Durch den schon genannten
Bildschirmspeicher von 256
KByte RAM wird gerade GEM
besonders unterstiitzt.

Schneider. Sie konnen weder
vom Preis noch von der Leistung
her mithalten. Wie beide Partner
auf die Herausforderung reagie-
ren wollen, ist noch unklar. Man
kann aber sicher schon bald mit
einer deutlichen Preissenkung
rechnen.

Der Atari PC wird sich, wenn
er bei der Auslieferung im Som-
mer 1987 noch die aufgefiihrten
Leistungsmerkmale bietet, si-
cher zu einem Renner auf dem
Markt der vielen No Name-Kom-
patiblen entwickeln. Auch Com-
modore und Schneider sehen ne-
ben dem Neuen schon heute
nicht mehr so gut aus.

Rolf Knorre
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16-K-Bibomon

Biboburner
298.-

Kyan Pascal 2.0
248-'

Kyan Pascal Toolkit 1

98.-

Kyan Pascal Toolkit 3

98.-

Oldrunner + 4-K-Bibomon
178.-
Oldrunner+4K+802.
198.-

Snaut-Forth 83

69-'

Speedy 1050 N

198.-

Speedy 1050T

Mg 8

Hg 8

298-' DM

SpeedyBuch

50-‘ DM

Speichererweiterung 192 K

198-‘

Speichererweiterung 320 K

248-‘
Speichererweiterung 64 K

98.-
®

uea e

448-' D

Lassen
Sie sich

“rollen

Maschinensprachemonitor mit eingebautem
DOS, Hardcopy-Routine, Centronics-Port, Quarzuhr
M

Eprommer flr alle Atari-Computer,
bekommt Strom vom Computer, Programm im Eprom
DM

Ein Pascal-Compiler fiir XL/XE-Computer, ausgelegt fiir die
Arbeit mit einem Laufwerk. Liefert echten Object-Code
DM

Das erste Toolkit
flr Kyan Pascal
DM

Das dritte Toolkit
fur Kyan Pascal
DM

Die Oldrunnerplatine wird mit dem 4-K-Bibomon
geliefert (Maschinensprachemonitor)
DM

Wie oben, zusatzlich mit
80-Zeichen-Karte
DM

Ein Forth-83-Compiler vom Compy-Shop.
Wird geliefert auf Diskette oder Cassette.
DM

Normalausflihrung der Speedy, macht das Laufwerk J
schneller, bringt eine hohere Speicherkapazitat >
DM

Wie oben, zusatzlich mit
Trackanzeige

Mit dem kompletten, dokumentierten
ROM-Listing der Speedy 1050

Speichererweiterung flir den Atari 600 XL
von 16 K RAM auf 192 K RAM
DM

Speichererweiterung fiir den Atari 800 XL
von 64 K RAM auf 320 K RAM, mit spez. DOS
DM

Speichererweiterung fiir den Atari
600 XL von 16 K RAM auf 64 K RAM
DM



LESERECKE

ATARImagazin - Leserbefragung

Sagen Sie uns

Wir vom ATARImagazin wollen es ganz genau
wissen. Und gewinnen kann man dabei auch
noch. Wie? Gangz einfach: Wir wollen, daf3 unsere
Leser zufrieden sind. Das ist aber nur dann mog-
lich, wenn uns moglichst viele Leute sagen, was
sie von einer guten Atari-Zeitschrift erwarten.
Deshalb machen wir diese Fragebogenaktion.
Schreiben Sie uns, was [hnen am ATARImagazin
gefillt oder was Sie weniger gut finden. Fiillen Sie
einfach den Fragebogen aus und schicken Sie ihn
an unsere Anschrift: ATARImagazin, Postfach
1640, 7518 Bretten. Unter allen Einsendern wer-
den die aufgefiihrten Preise verlost. Einsende-
schluB ist der 30.6.1987. Der Rechtsweg ist ausge-
schlossen.

Als Lohn fiir diese kleine Arbeit hat jeder Teilneh-
mer die Chance, einen der wertvollen Preise zu gewin-
nen, die von bekannten Unternehmen gestiftet wur-
den. Hier eine Liste der zur Verfiigung gestellten Prei-
86

130 XE mit Recorder
Single-Laufwerk ST MA-1S

2 Ex. Arbeiten mit dem Atari ST
2Ex. Das Atari ST Floppy-Buch

Atari Deutschland
vortex

Sybex Verlag
Sybex Verlag

10 Abos ATARImagazin Verlag Ritz-Eberle
10 Spiele Verlag Ritz-Eberle
800 XL mit 320 KByte RAM

und 16 KByte-Bibomon Compy Shop

Atari 1050 mit Speedy T Compy Shop

10 Programme auf Disk Compy Shop

25 Programmpakete mit den AMC-Verlag

vier Spielen Bilbo, Mike’s Slot-
machine, Pyramidos und Tales
of Dragons and Cavemen.

die Meinung!

Name

StraBe, Nr

PLZ Ort

Telefon:

Sollten Sie Bedenken wegen des Datenschutzes haben, so
kénnen Sie den Fragebogen auch ohne Nennung Ihres Na-
mens ausflllen. Vermerken Sie aber bitte auf jeden Fall die
Postleitzahl.

1. Ichbin (O1 nochinder Ausbildung (2 berufstatig

(Os arbeitslos (O4 Rentner
2. Geschlecht (O mannlich Oz weiblich
3. Alter O1 bis 19 Jahre
(=2 20 bis 30 Jahre
(s 31 bis 40 Jahre
(a4 liber 40 Jahre
4. Computer (O 400/800 4 130 XE
(2 600XL/1200 XL (s 260 ST
(s 800 XL (s 520 ST
(71040 ST
5. Peripherie (01 Cassettenlaufwerk (s Diskettenlaufwerk
(2 S/W-Monitor (Os Farbmonitor
(Os Drucker Oes

6. Bitte die drei vorwiegenden Einsatzbereiche ankreuzen

(O1 Textverarbeitung
(02 Lernprogramme

(s geschéftliche Nutzung
(O7 Datenbankprogramme

(s Spiele/Unterhaltung (s DFU
(4 Programmierung s Grafik
(Os Kalkulation Oo Musik
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7. \t/)Vel%hen Betrag kdnnen Sie pro Jahr fiir lnr Hobby ausge-
en’?

(O1 bis 100.—DM
(D2 bis 300.-DM
(O3 bis 500.— DM

Os bis 1000.— DM
Os liber 1000.— DM

8. Welches Gerat wollen Sie sich im nachsten halben Jahr
anschaffen?

(O Diskettenlaufwerk
(2 Drucker

Os Modem

(4 Monitor

(Os Festplatte

(s Speichererweiterung
(Or Neuen Computer, Typ.
(s keines

9. Was halten Sie vom neuen IBM-kompatiblen Atari PC?

10.

11.

i2.

13.

14.

15.

16.

(1 Interessiert Sie nicht
(2 Sollte man im Auge behalten
(O3 Werden Sie sich eventuell anschaffen

Wie haben Sie vom ATARImagazin erfahren?
(O1 Zuféllig beim Zeitschriftenhéndler gesehen
(O2 Werbung in anderen Zeitschriften
(s durch Bekannte
(4 Werbung in Computer Kontakt

Auf welcher Seite in diesem Heft beginnt der Artikel, der
Ihnen am besten gefallen hat!

Auf welcher Seite beginnt der Artikel zu lhrem Compu-
tertyp, auf den Sie gut hatten verzichten kénnen?

Die Maschinensprachelistings in diesem Heft haben Sie:
(O1 nicht weiter beachtet
(2 Uberflogen
(s eingehend studiert
(4 abgetippt

Wie viele Programme aus diesem Heft haben Sie abge-
tippt oder werden Sie abtippen?

Was halten Sie vom Programmservice "Lazy Finger”?

(1 Sie machen davon gelegentlich Gebrauch.
(D2 lhnen macht Abtippen nichts aus.

(Os Die Listings interessieren Sie ohnehin nicht.
(D4 Fur das Geld wird zu wenig geboten.

Wenn Sie 8-Bit-User sind, lesen Sie dann auch die Bei-
trage zum ST oder als ST-User die Artikel fir die kleinen
Ataris?

(1 die meisten
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Oz manche (O3 keine

17.

18.

Hier kénnen Sie angeben, ob das ATARImagazin mehr
die links oder eher die rechts stehenden Eigenschaften
hat oder ob es dazwischen liegt. Bitte pro Zeile eines der
sechs Felder ankreuzen.

a) fir Profis OO0QOOQO  firAnfanger
b) 8-Bit 000000 16-Bit
c) firAnwender QO QOO0 flr Spieler
d) fundierte OO00000 oberflachliche
Tests 12 3 4 5 6 Tests
Welche Zeitschriften lesen Sie?
regelmaBig  gelegentlich

Computer Kontakt O Oz
ATARImagazin O O
Happy Computer @) @)
68000er @) O
ST-Computer ®) @)
CHIP O @)
Data Welt O O
Computer Persénlich O O

O O

O Gy

19. Welche Computer-Zeitschrift ist fiir Sie ganz personlich

am wichtigsten?
am zweit-
wichtigsten?
Welche Zeitschrift informiert Ihrer Meinung nach am be-

20

21.

23.

sten Uiber die Neuheiten am Markt!

Von wie vielen Personen auBer lhnen wird diese Zeit-
schrift noch gelesen?

(On vonniemand
(2 noch einer auBer mir
(s mehr als drei

(Oa von zwei weiteren
(D4 noch drei

Wie beurteilen Sie die Anzeigen im ATARImagazin?
(O1 Es ginge gut ohne Werbung
(D2 Sie beachten Sie beilaufig
(O3 Anzeigen sind fiir Sie sehr interessant

Vermerken Sie hier bitte Anregungen und Kritik, soweit
Sie diese durch Beantwortung der Fragen noch nicht
auBern konnten:
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130XE/600XL/800XL

FUR 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 inferessanten
Themen rund um den Rechner werden
abgehandelt: der Editor, Einfiihrung 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
Einsteiger

199 Seiten, DM 29,—

600 XL/800XL

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, Schieifen 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 hochauflésender
Grafik. So lernen Sie garantiert BASIC...
Das BASIC-Trainingsbuch zu ATARI

600 XL/800 XL

383 Seiten, DM 39,—

DAS
SCHULBUCH
v

ATAR

600XL/BOOXL

=

Viele interessante Problemlfsungs- und
Lernprogramme, ausfihrlich und leicht-
verstdndlich beschrieben — so wird
intensives Lernen zur amlsanten
Beschdftigung! Neben Dingen wie unre-
gelmdBige Verben oder quadratische
Gleichungen vervollstindigen ein kurzer
Uberblick tber die Grundlagen der EDV
und eine Einflihrung in BASIC dieses
sinnvolle Buch, das jeder Schiiler haben
muB! 130 XE geeignef!

Das Schulbuch zu ATARI 600 XL/800 XL
339 Seiten, DM 49,—

UND WIE MAN SIE AUF DEM

ATARI

600XL/800XL
PROGRAMMIERT

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 800 XL/800 XL programmiert
284 Seiten, DM 39,—

DATA BECKER

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

PEEKS & POKES

ATARI

600XL/800XL

}
l
EIN DATA BECKERBUCH | |

Dieses Buch ist Ihr Reisef(ihrer durch
den Speicherdschungel des ATARI:
Wandern Sie durch das Innenleben lhres
Computers, entdecken Sie die Geheim-
nisse des Bildschirmspeichers, nutzen
Sie die Memory Map. Sie werden stau-
nen, welche Dinge mit Peeks und Pokes
maglich sind. Ein Listschutz, ein neuer
Zeichensatz... Fast nebenbei nehmen
Sie noch eine Menge Grundwissen Gber
den Aufbau des Rechners mit. Spannen-
der kann computern nicht sein.

Peeks & Pokes zum ATARI 600 XL/

800 XL

251 Seiten, DM 39,—

STRATEGIESPIELE

7 8. \‘ |
Eadl:|

ATART |

[
600 XL/800 XL |
[

PROGRAMMIERT ‘J
|
EIN DATA BECKER BUCH |- 1 H

Eine tolle Einfiinrung in das packende
Thema ,Strategiespiele”! Von Spielen mit
feststehender Strategie iber komplexe
Spiele mit Suchverfahren bis zu lern-
fdhigen Programmen - viele inter-
essante Beispiele, die leichtverstdndlich
beschrieben sind. Mit ausfiihrlichen
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

G600XL/BOOXL

EIN DATA BECKER BUCH l

Technik und Betriebssystem des ATARI-
600 XL und 800 XL-Rechner erkldrt und
dokumentiert. Das bietet Ihnen dieser
Intern-Band. Hier finden Sie alles
beschrieben, was ATARI-Profis wissen
missen: Konzept der ATARI-Hardware,
ANTIC, Player Missile Grafik, GTIA,
POKEY, PIA und Betriebssystem. Nach
der Lektire dieses Buches ist Innen
nichts mehr davon fremd. Ein gut les-
bares Buch, das alle Anforderungen
eines Nachschlagewerkes erflillf. Eben
ein Buch fiir Profis.

ATARI 600 XL/800 XL Intern

383 Seiten, DM 49,—

Natirlich
eignen sich
diese Biicher
auch hervor-
ragend zur
Arbeit mit den
neuen XE-
Modellen.




TEST

Grafik a la Carte

Mit ”Art Director” ist den ungarischen Programmierern ein
hervorragendes Grafikprogramm gelungen.

Gediegene Grafik
auf dem ST-
Monitor: Amiga
I4Bt griiBen!

ie Besitzer des Amiga

D konnen nicht klagen; gute
Grafikprogramme gibt es

fiir ihren Rechner genug. Er wur-
de von der Presse lauthals als
Grafikcomputer  angepriesen,
was auch eine gewisse Berechti-
gung hatte. Obwohl der Atari ST
da nicht ganz mithalten konnte,
war das noch lange kein Grund,
an seinen grafischen Fihigkeiten
zu zweifeln. Im Gegenteil, die
Programmierer von "The Pawn”
bewiesen auf eindrucksvolle

Weise, was sich mit ein wenig
Miihe und Ko6nnen alles aus die-
sem 16-Bit-Rechner herausholen

1aB3t. Doch bei den Malprogram-
men wurde der Start verpafit. Mit
"Degas” war zwar schon ein ganz
verniinftiges Arbeiten mdoglich,
der Vergleich zu Malprogram-
men auf dem Amiga konnte aber
beim besten Willen nicht gezo-
gen werden.

Nun, eineinhalb Jahre nach
Erscheinen des ST wissen wir,
warum die qualitativ hochwerti-
ge Software so lange auf sich war-
ten lieB: Uber zwei Jahre Pro-
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grammierarbeit stecken in "Art
Director”, das dementsprechend
eine Leistung bietet, die jedes
bisher erschienene  Malpro-
gramm bei weitem iibertrifft und
den Vergleich mit ”Deluxe
Paint” auf dem Amiga nicht zu
scheuen braucht.

Auf den ersten Blick verbliif-
fend ist wohl die Herkunft des
Programms. Bisher dachte man
ja immer, die Software-Schmie-
den der Welt stiinden in Ameri-
ka, England und eventuell noch
in Deutschland; die Programmie-
rer von ”"Art Director” kommen

aber aus Ungarn. Sie nennen sich
Caesar Studios und haben in Mir-
rorsoft einen kompetenten Ver-
triebspartner gefunden. Die Fir-
ma war von dem Programm der-
art begeistert, daf sie seit seiner
Vollendung alle Grafiken auf
dem ST mit ”Art Director” an-
fertigt. Das ist ein nicht zu unter-
schitzendes Kompliment, denn
die Spiele von Mirrorsoft waren
grafisch schon immer sehr an-
spruchsvoll.

Doch nun zu einer ndheren Be-
trachtung von "Art Director”.
Um die zahlreichen Funktionen
des Programms auch nutzen zu
konnen, muB3 man iiber einen
Farbmonitor und mindestens 512
KByte freien Speicherplatz ver-
fiigen; ein TOS im ROM ist bei
einem 260 ST also unumgénglich.
"Art Director” arbeitet aus-
schlieflich in einer Auflésung
von 320 x 200 Punkten. Im Ver-
gleich zum Amiga ist das nicht
gerade viel, doch in Anbetracht
der zahlreichen Farben (15) und
der Vielzahl der Optionen fillt
die Auflosung kaum ins Gewicht.

Wie vielseitig das Malpro-
gramm ist, beweist allein schon
die Tatsache, daB eine Meniilei-
ste fiir alle Funktionen nicht aus-
reichte. Mittels eines Umschal-
ters gelangt man in eine zweite,
die wiederum bis oben hin vollge-
packt ist. Auch existiert noch die
sogenannte Toolbox, in der Stan-
dardfunktionen wie Linie zichen,
Pinsel wéhlen, Sprithdose usw.
per Icon angeklickt werden kon-
nen.

Besonders interessant ist hier
das Zoom-Fenster. Es hat nichts
mit dem zusétzlich vorhandenen
Zoom-Modus zu tun, sondern
dient lediglich der besseren Posi-
tionierung des Mauszeigers beim
Zeichnen. So wird dessen aktuel-
le Umgebung jeweils im Fenster
angezeigt, was pixelgenaues Ar-
beiten erlaubt.

Die Toolbox ist natiirlich eine
niitzliche Einrichtung, hat aber
einen entscheidenden Nachteil:
Sie verdeckt immer einen Teil
des Bildes und muf3 daher wih-
rend des Arbeitens stdndig hin
und her geschoben werden. Dies
geschieht in nicht gerade atembe-
raubender Geschwindigkeit und
stort den Arbeitsflul erheblich.
Die Box kann zwar weggeklickt
werden, doch ist dann die An-
wahl der jeweiligen Funktionen
nicht mehr moglich.

Die Stédrke von "Art Director”
liegt ganz klar in der Definition
von Pinseln sowie in der faszinie-
renden Art, in der sie manipu-
liert werden konnen. Genau wie



bei ”Deluxe Paint” kann man
auch hier einen beliebigen Teil
des Bildschirms herausschneiden
und auf jegliche Art und Weise
bearbeiten. Das beginnt schon
bei der Pinselform. Sie muf} nicht
unbedingt rechteckig sein; auch
runde, ovale und sogar beliebige
Formen sind moglich. Bei der
letztgenannten Option zeichnet
man mit der LINE-Funktion ein-
fach die gewiinschten Umrisse
des Pinsels auf den Bildschirm,
und "Art Director” schneidet ihn
dann aus.

Man kann mit dem Pinsel nicht
nur Linien zichen und alle ande-
ren Maloperationen ausfiihren,
sondern hat auch die Moglich-
keit, ihn zu verkleinern, zu ver-
groBern, zu strecken und zu
driicken. Er erscheint dann in
verdnderter Form auf dem Bild-
schirm. Beliebige Drehungen
und das Verbiegen sind ebenso
moglich. Die oft bestaunte
BEND-Funktion von "Deluxe
Paint” hat damit ihren Zauber
verloren.

Besonders ansprechend sind
die perspektivischen Maglichkei-
ten von "Art Director”. Zu-
nichst legt man einen Flucht-
punkt fest, und schon neigt sich
der Pinsel gegen die definierte
Stelle. Was dies fiir die Grafik
bedeutet, kann man eigentlich
erst ermessen, wenn man einige
Zeit mit dem Programm gearbei-
tet hat.

Eine weitere sehr interessante
Funktion ist die Animation.
Grundsitzlich kann man auf zwei
verschiedene Arten den Ein-
druck von bewegten Objekten
erzeugen. Bei der ersten handelt
es sich um die sogenannte Farb-
palettenanimation, die ebenfalls
bei "Deluxe Paint” zum ersten
Mal vorgestellt wurde. In der zu-
vor definierten Palette von 15
Farben wird ein Bereich festge-
legt, in dem das Programm stén-
dig die Farben wechselt.

Dazu ein kleines Beispiel.
Nehmen wir einmal an, Ihre
Farbpalette umfafit eine ganze
Reihe von Graustufen. Nun
zeichnen Sie mit Hilfe der

SPRAY-Funktion (der Spriithdo-
se) einen Wasserfall, in den Sie
alle vorhandenen Graustufen
einbauen. Die Farbpalettenani-
mation erzeugt nun den Ein-
druck, als wiirde der Wasserfall
wirklich flieBen. Hierzu miissen
Sie nur den gesamten Bereich der
Graustufen definieren und die
Animation einschalten. Nun be-
hélt jeder Pixel nicht mehr seine
vorgegebene Farbe, sondern
durchléuft die gesamte definierte
Palette. Auf diese Weise erhiilt
man den verbliiffenden Effekt
der Bewegung.

Die zweite Moglichkeit der
Animation besteht darin, daf Sie
einfach einen Pinsel definieren
und dem Programm dann mittei-
len, daB es sich um ein Sprite
handeln soll. Das sind frei wiihl-
bare Objekte, die sich in beliebi-
ger Art und Weise auf dem Bild-
schirm hin und her bewegen.
Nun kann jeder Pinsel entweder
auf einer vorgegebenen Bahn
iiber den Monitor ziehen, oder
man definiert mit der LINE-

[SPEED [
‘H R >

Funktion den Weg, dem das Spri-
te dann unbeirrt folgt.

Leider konnen hier nicht alle
Funktionen von "Art Director”
besprochen werden. Das Wich-
tigste aus der Optionenvielfalt
haben Sie aber kennengelernt.
Weitere Leistungsmerkmale in
Stichworten:

— zwel Bildschirmseiten, zwi-
schen denen man hin- und her-
schalten kann

— vier hervorragende Zeichen-
sétze zur Beschriftung

- acht Farbpaletten kénnen ver-
waltet werden

— Zoomen in sieben Stufen

- Blockoperationen

— Fldchen mit Mustern fiillen

Der Bedienungskomfort ist
hervorragend, zumal man sich
nach einiger Zeit in den Meniis so
gut auskennt, dal man auf die
Tastaturbedienung umspringen
kann. So ist es moglich, jeden
einzelnen Meniipunkt auch iiber
eine Kombination von verschie-
denen Tasten zu erreichen. Dies
beschleunigt die Arbeit nach
einiger Zeit ganz erheblich. Le-
diglich die leidige Toolbox stort
noch ein wenig.

Ansonsten ist "Art Director”
rundum gelungen und empfeh-
lenswert. Die grafischen Mog-
lichkeiten des Atari ST wurden
nahezu vollkommen ausge-
schopft, wobei leider die Ge-
schwindigkeit an einigen Stellen
auf der Strecke blieb. Angesichts
der Funktionenfiille kann man

das aber verschmerzen. Wer ein
professionelles Grafiksystem
sucht, kann das Ganze noch mit
einem Grafiktablett (Test eben-
falls in dieser Ausgabe) und dem
"Film Director” (Test in einer
der niachsten Ausgaben) ausbau-
en.

System: Atari ST 512 KByte,
Farbmonitor

Hersteller: Mirrorsoft
Bezugsquelle: Profisoft

Thomas Tai

TEST

Eine der inte-
ressantesten
Méglichkeiten:
der Pinsel
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LESERECKE

V\_Ienn Sie mal bej
€inem Spiel njc
men oder einfa

hier sind s
men mit den ang
chen wir, Ihre Fr
ten.

Schreiben s;

€ uns |hre pr
gnq l’r,lre_ Entdeckungen. ’%t:renme
uide” leistet Erste Hilfe. o

Liebe Leser, die erste Aus-
gabe des ATARImagazins fand
ein grof3es Echo. Besonders bei
der Spiele-Ecke traf eine Men-
ge Briefe mit Fragen, Tips,
Tricks und Verbesserungsvor-
schldgen ein.

Viele User hatten bei "Ulti-
ma IV” die gleichen Probleme
wie ich.  Gliicklicherweise
brachte O. Urich aus Miilheim
Licht in diese Angelegenheit.
Er verglich die amerikanische
Version dieses Spiels mit der
europiischen. Die US-Ausgabe
von Origin besitzt als Kopier-
schutz auf der Programmdisk
(Seite A) fiir Track 14 ein "un-
readable format”. Die Firma
US-Gold entfernte zwar diesen
Schutz, nicht aber die entspre-
chende Abfrage im Programm.
Der Computer glaubt nun, eine
Raubkopie vor sich zu haben,
und 148t es deshalb nicht zu, ein
Monster zu besiegen. Auf diese
Weise wird "Ultima IV” un-
spielbar.

Ein Anruf bei der US-Gold-
Vertretung in Deutschland
(Rushware) zeigte, daB die
Mutterfirma in England noch
immer ritselte, welcher Bug
wohl im Programm sein Unwe-
sen treibt.

ht mehr weiterkom-
ch nur wissen wol-
uf dem Spielemarit
e richtig! Zusam-
eérenLesern versuy-
agen zu beantwor-

Frank Emmert

Leser mit einer Happy-Er-
weiterung fiir ihre Floppy kon-
nen sich hier selbst helfen. Sie
miissen einfach Track 14 einer
unformatierten Diskette (ist
immer “unreadable format”)
einlesen und auf Seite A der
Programmdisk von "Ultima
IV” (oder sicherheitshalber ei-
ner Kopie) schreiben. Alle an-
deren Besitzer des Spiels sollten
es zum Hindler zuriickbringen
und von US-Gold eine lauffihi-

- ge Version anfordern.

Es ist wirklich traurig, daB
die Software-Firmen anschei-
nend nicht fahig sind, ein Pro-
gramm vor der Auslieferung
auf seine Funktionstiichtigkeit
zu testen. Leidtragende dieser
Nachléssigkeit sind die Kdufer,
die bei Méngeln meist nicht ihr
Geld zuriickbekommen. Viel-
mehr behalten es sich die Hénd-
ler oft vor, die Software zum
Reparieren an die Firma zu sen-
den. Ich selbst warte schon seit
iiber 5 Wochen auf eine lauffi-
hige Version der Hubschrau-
bersimulation "Tomahawk”.

Ahnliche Probleme bereiten
Programme, die von Importfir-
men bearbeitet werden. Klassi-
sches Beispiel hierfiir ist die 8-
Bit-Ausfiihrung von ” Alternate
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Reality”. Die europiische Fas-
sung der Anleitung beschrinkt
sich nur auf das Notigste. Es
fehlen Hinweise auf die Mog-
lichkeiten des Spielers, Jobs in
Banken, Gilden und Kneipen
anzunehmen. AuBerdem liegt
keine Karte bei, und viele Un-
genauigkeiten in den Regeln
machen dem User das Leben
schwer. ST-Besitzer haben hier
mehr Gliick. Die Version fiir ih-
ren Rechner wurde nicht fiir
den deutschen Markt bearbei-
tet, sondern bietet die Original-
US-Ausstattung.

Ein weiteres Argernis stellt
die Angewohnheit der Soft-
ware-Héuser dar, immer ausge-
fallenere Kopierschutzmecha-
nismen zu entwickeln, die lei-
der oft auch den ehrlichen Kéu-
fer treffen. So handelt es sich
z.B. bei "Jewels of Darkness”
von Rainbird um ein ausge-
zeichnetes Programm mit sehr
guten Beigaben. Der einzige
Haken ist, da3 das Spiel auch
eine kleine Linse enthilt, die als
Lenslok bezeichnet wird. Mit
ihrer Hilfe sollen sich Codes
vom Screen ablesen lassen. Lei-
der gelingt die komplizierte
Handhabung der Linse nur den
wenigsten Anwendern. Die
Abfrage von Codes aus der An-
leitung wie bei "The Pawn”, ei-
nem Produkt der gleichen Fir-
ma, hitte vollauf geniigt.

Die angesprochenen Punkte
méchte ich zur Diskussion stel-
len. Alle Leser, die tiber positi-
ve oder negative Erfahrungen
mit Software-Firmen und deren
Programmen berichten wollen,
bitte ich, mir zu schreiben.

Nachdem mir nun endlich ei-
ne funktionierende Fassung
von "Ultima I'V” zur Verfiigung
steht, kannich ein paar wichtige
Tips weitergeben. Anders als
bei der "Ultima”-Reihe iiblich,
geht es hier nicht darum, mog-
lichst viele Monster zu erschla-
gen und Schitze an sich zu raf-
fen. Um erfolgreich zu sein und
ein Avatar, ein Vorbild fiir alle
Bewohner des Fantasy-Landes

Britannia zu werden, muf3 man
gemal der von Lord British
festgesetzten Tugenden han-
deln. Nachfolgend sind diese al-
le beschrieben sowie Wege auf-
gezeigt, sie zu verbessern.
Sacrifice (Opfer): Bei jedem
Healer wird man gebeten, Blut
zu spenden. Wer dieser Auffor-
derung nachkommt, verliert
zwar Hit-Points, gewinnt aber
in dieser Tugend.

Valor (Mut): Nur in duBBerster
Not darf der Spieler vor einem
Kampf fliehen.

Honor (Ehre): Geld macht
nicht gliicklich. Deshalb sollte
man bei einem Kauf nicht um
den Preis feilschen.

Justice (Gerechtigkeit): In ei-
nem Gefecht gilt es, alle "non-
evil”’-Kreaturen entkommen zu
lassen. Diese Lebewesen sind in
der Anleitung klassifiziert.

Spirituality (?): Hier helfen
héufige Besuche beim Seher
Hawkwind und Meditieren an
den Schreinen.

Honesty (Ehrlichkeit): Man
sollte immer brav die Wahrheit
sagen.

Compassion (Mitleid): Es gilt,
allen Bettlern, die man trifft,
Geld zu schenken.

Humility (Demut): ?

Damit das Bild des Muster-
knaben von Britannia nicht ge-
triibtwird, ist bei Experimenten
mit gefundenen magischen Ge-
genstinden Vorsicht geboten.
So kam ich z.B. zufillig zum
Moundain’s Skull, war mir iiber
seine Funktion nicht im klaren
und gebrauchte ihn mitten in ei-
ner Stadt. Als Ergebnis war die
Stadt plotzlich menschenleer,
und ich hatte meine Avatar-Ei-
genschaften verloren. Auch
sollte man nicht vergessen, das
Spiel von Zeit zu Zeit abzuspei-
chern, da dies im Gegensatz zu
den drei Vorgéngern nicht mehr
automatisch geschieht.

O. Urich wundert sich dar-
iiber, daf} "Ultima IV” nicht in
Farbe ablduft, obwohl die Ver-
packung dies verspricht. Die
Erklarung fir diesen Wider-
spruch ist einfach. Das Spiel
wurde wie viele andere (z.B.
”Pinball Construction Set”,
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LESERECKE

"Choplifter”, "Fooblitzky”) im
hochauflésenden Atari-Grafik-
Modus geschrieben, der ja be-
kanntlich nur 1% Farben zu-
laBt. Auf den amerikanischen
NTSC-Farbfernsehgeriten ist
es aber moglich, durch Darstel-
lung mehrerer Linien nebenein-
ander neue Farben zu erzeu-
gen. Das europiische PAL-Sy-
stem erlaubt dies nicht. Hier
sticht die seltsame Schraffie-
rung ins Auge, die in den USA
den Screen bunt macht. Bei S/
W-Geriiten erscheinen die
schraffierten Flichen als ver-
schiedene Graustufen.

Franz Zimmermann aus
Frankfurt spielt "Ultima I auf
seinem Atari ST und kommt
einfach nicht weiter. Vielleicht
helfen ihm ein paar Tips. Am
Anfang sollte man versuchen,
schnell ein Blue Tassel zu er-
beuten, das viele Diebe mit sich
tragen. Hat man einen von die-
sen besiegt, ist es ratsam, seine
Ausriistung zu iiberpriifen. Fin-
det man dort den heilersehnten
Gegenstand, gilt es, sofort ein
Schiff aufzusuchen und mit der
Kanone gefahrlos vom Meer
aus Monster zu erledigen, die
sich an der Kiiste aufhalten.

Im Gegensatz zu anderen
Spielen der "Ultima”-Reihe er-
hélt man hier auch im indirek-
ten Kampf Expierence-Points.
So lassen sich rasch hohere Le-
~vels erreichen. Jetzt kann sich
der Spieler in- Dungeons und
Towers wagen, wo er viele
Schétze, Waffen und allerlei
Verzaubertes findet. Die richti-
gen Dinge ermdglichen es, mit
der Rakete aus einer Stadt der
UDSSR in den Weltraum zu
starten. Die Eigenschaften der
Spielfigur lassen sich mit einer
kleinen Spende im Hotel Cali-
fornia in den USA verbessern.

Unserem Leser Matthias Se-
linger aus Neustadt will es nicht
gelingen, den Palast in "Serea-
mis” zu betreten. Zur Losung
des Problems sollte er dem
Bettler einen Gefallen erwei-
sen. Dieser revanchiert sich mit
einer Eintrittskarte fiir den Pa-
last.

Aus Wien erreichte uns ein
Brief von Martin Pulpan. Nach-
dem er das Weltraumspiel "Eli-

te” auf einem C 64 gesehen hat,
maochte er wissen, ob es auch fiir
seinen 800 XL erhiltlich ist. In
englischen Computerzeitschrif-
ten tauchten im letzten Jahr
zahlreiche Berichte iiber eine
Atari-Version des Spiels auf,
Seltsamerweise erschien “Eli-
te” sogar in den Top Ten eines
Magazins fiir Atari-User, ob-
wohl es fiir diesen Rechner nie
zu haben war. Die Firma Fire-
bird dementierte alle Berichte
liber eine solche Umsetzung.

Es kursierten aber Geriichte,
nach denen eine Atari-Version
von der Firma Acornsoft, wel-
che die Originalrechte besitzt,
nicht zur Vermarktung freige-
geben worden sei, da das Pro-
gramm aufgrund seiner Schnel-
ligkeit die Ausfiihrung fiir den
firmeneigenen Computer, den
BBC Electron, in den Schatten
stellen wiirde. Leser, die Ge-
naueres zu diesem Thema wis-
sen oder sogar eine Atari-Ver-
sion gesehen haben, mogen sich
bitte bei mir melden.

Nach der Lektiire des Arti-
kels zu "Psion Chess” in Heft 1/
87 bittet Klaus Zakrzewski aus
Helmstedt um Informationen
tiber Schachprogramme fiir sei-
nen 8-Bit-Atari. Er befiirchtet,
daBl dessen Speicher solcher
Software nicht gewachsen ist.
Keine Angst, Schach kann man
auf dem Atari von 8 KByte an
aufwiirts spielen. Im folgenden
eine Liste mir bekannter
Schachprogramme:

"Masterchess”: Hier handelt es
sich um ein preisgiinstiges Spiel
von Mastertronic, das aber lei-
der nur auf Cassette geliefert
wird.

"Atari-Schach”: Von diesem
Programm sind nur noch Rest-
bestdnde auf Modul erhiltlich.

"Colossus Chess”: Zur Zeit
kommt die Version 4.0 auf den
Markt. Sie verfiigt iiber eine
groBe  Eréffnungsbibliothek
und erlaubt dem Spieler, die
Denkvorgiange des Computers
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zu beobachten. Auflerdem be-
sitzt es einen Replay-Modus
und gibt Tips iiber die besten
Zugméglichkeiten. Es gilt als
spielstarkstes Programm fiir 8-
Bit-Rechner.

“Sargon”: Es bietet dhnliche
Features wie ”"Colossus Chess”,
ist aber schwer erhiltlich.

Nicht im deutschen Handel
befinden sich auch die beiden
néchsten Schachspiele:

"Chess 7.0”: Dieses Programm
besitzt eine groBe Zugbiblio-
thek und ist dadurch sehr
schnell. Es ermdoglicht Blind-
spielen und bietet sehr viele Zu-
satzfunktionen.

"Chessmaster 2000 (8-Bit-
Version): ECA brachte leider
nur fiir die groBeren Rechner
Umsetzungen in Deutschland
heraus. In den USA ist ”"Chess-
master 2000” auch fiir den 800
XL erhaltlich. Es bietet densel-
ben Komfort wie die bereits ge-
nannten Spiele und zudem eine
ansprechende grafische Dar-
stellung.

In der nichsten Ausgabe
wird ein ausfiihrlicher Testbe-
richt iiber diese Programme
und ihre Spielstirke erschei-
nen.

Gibt es auch fir den kleinen
Atari eine Maus? Diese Frage
wurde mir oft gestellt. Der
Compy-Shop bietet ein solches
Geridt inklusive Grafik-Soft-
ware an. Der Preis betrigt
189.- DM.

Ein "Gamekiller” zur Aus-
schaltung der Player/Missile-
Kollisionsregister ist Besitzern
eines Atari im Gegensatz zu C-
64-Usern nicht zugénglich. Ein
solcher Zusatz wiirde gewil3 viel
Hardware-Bastelei mit sich
bringen und wire sicher nicht
billig.

Probleme mit dem Adventu-
re "Deja Vu” hat Alexander
Hruby aus Wien. Welche Zah-
len sind bei der Code-Tiir ein-
zugeben? Woher erhilt man
Schliissel fiir die verschlossenen
Tiiren?

"Space-Quest” auf dem Ata-
ri ST bereitet T. Schneider aus
Glorus in der Schweiz Kopf-
zerbrechen. Wie kommt er auf

dem Planeten Kerona weiter,
nachdem er mit dem Flucht-
schiff die Arcada verlassen hat?
Zwar gelangt er bis zur getarn-
ten Tiir in der Hohle, doch hier
ist fiir ihn das Ende.

Oliver Sikora aus Aalen
meint, das Bild 21 von "Cham-
pionship Loderunner” sei un-
moglich zu schaffen. Ich muB
ihm leider zustimmen. Viel-
leicht kennt ein anderer die L&-
sung.

Einige Leser fragen nach Si-
cherheits-Codes  fiir  diverse
Software wie "F15-Strike Eag-
le” oder nach Anleitungen zum
"MAC65” und anderen Pro-
grammen. Wer Originale kauft,
kennt solche Schwierigkeiten
nicht. Allen anderen kann ich
nur raten, den Weg ihrer Raub-
kopie zuriickzuverfolgen; even-
tuell stoBen sie irgendwann auf
das Original.

Zum AbschluB méchte ich
noch auf ein paar Neuheiten
hinweisen. "Spindizzy”, auf an-
deren Rechnern schon ein Klas-
siker, soll nun auch fiir den Ata-
ri erhiltlich sein. Adventure-
fans diirfen sich jetzt an der 8-
Bit-Version von "The Pawn”
versuchen. Infocoms jiingstes
Produktist ein Leckerbissen fiir
alle Cineasten. Es bietet —
rechtzeitig zum Hollywood-Ju-
bildum - viele Riitsel rund ums
Kino. In den USA brachte
ECA “Mail Order Monsters”
(”Archon III”) in einer Atari-
XL-Umsetzung heraus. Eine
deutsche Premiere ist noch
nicht in Sicht.

SSI veroffentlicht seine Si-
mulationsspiele unter dem US-
Gold-Label nun auch in Euro-
pa. Interessant sind hier die
Fantasy-Reihe und "Colonial
Conquest”, ein Strategiespiel 4
la "Diplomacy” und “Risiko”.
Die Produkte der deutschen
Software-Firma Axis befinden
sich im Ausverkauf. Hier heift
es aufpassen; vielleicht kénnen
Sie ein gutes Schndppchen ma-
chen.

Soviel fiir heute; im néchsten
Heft startet dann ein Kurs zur
Programmierung von Rollen-
spielen.

Euer Frank
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STEREOTEK The Cyber Studio CAD-3D 2.0 AN I l c Benutzen Sie das Plotter & Printer
3D-Glasses plus Cybermate (venétigt 1 MByte RAM) s ft CAD-3D Driver
CAD-3D wird nicht bendtigt Toms extravagante Version CAD-3D. - SoTtware — - 7 :
(S b al Besondere Eigenschaften: GDOS- zum Entwerfen von ~ Fur Grafik-Fanatiker -
nig r\:{zseggﬁeezlﬁlle noch Output, Stereo und (iber ein Dutzend professionellen Die Ausgabe bei CAD-3D
i weitere unglaubliche . unterstiitzt HP-kompatible
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ST-Term 1.1

(Shamrock-Software)
ST-Term macht aus lhrem Atari ein Terminal mit Spitzenkomfort. Mit ST-Term
und einem Akustikkoppler oder einem Modem kénnen Sie mit Mailbox-
Diensten oder Datenbanken in Verbindung treten.
= Die Leistungen sprechen fiir sich:
® Ubertragungsgeschwindigkeit bis 9600 Baud @ Ubertra-
gungsparameter wahrend des Gespréachs anpaf3bar @
Empfangspuffer 50000 Zeichen @ PaBwort per Funk-
tionstaste abrufbar @ Automatische XON/XOFF-
Steuerung ®Senden von vorbereiteten Dateien
® Speichern der empfangenen Information
auf Datei @ Hilfsmeni und
Line-Status-Anzeige

Buy one — get another Free!!!

Aider Disassembler: Sprite-Editor und Animator - Als die Bilder
Debugger und Diskmon  laufen lemten!!! Sprite erméglicht Innen den
® Hexdump, ASCII, Byte, Word und Long-  Einstieg. ® Pull-Down-Men(i und Maus-
word @ Disassemblieren @ Speicherbe-  steuerung @ Drehen, Spiegeln, Ver-
reiche fiillen, kopieren, abspeichern,  schieben, Kopieren... ® 16 aus 512
laden, verdndern @ Einzelschritt-  Farben @ Trickfilmsequenzen sind
modus (Trace) verarbeitet auch  frei editierbar und auch innerhalb
Traps, GEMDOS- und  des Programms laufféhig @
BIOS-Aufrufe @ Inte-  Einbinden der fertigen Film-
grierter Diskmonitor  teile in Basic durch ein-
@ Und vieles, fache CALL-Anwei-
vieles  sungenund...
mehr  und...und...

Expert
Opinion
von Mind Soft

Wundern Sie sich iber
Experten-Systeme und
Kiinstliche Intelligenz?? Sind
Sie entmutigt, weil die meisten
Experten-Systeme entweder flr
IBM oder Macintosh und obendrein
noch sehr teuer sind??
Verwandeln Sie Ihren ST in einen Experten
auf jedem Gebiet. Sie miissen keine Pro-
grammiersprache wie Prolog oder Lisp be-
herrschen!! Entwerfen Sie lhre eigenen fach-
mannischen Systeme zur Klassifizierung von —
Medizinischer Diagnose, Volkswirtschaft, Gar-
tenbau — oder was Sie auch immer mdchten.
Die klare und gut geschriebene Benutzungs-
anleitung enthalt eine Forschungs-These
von dem “Harvard-Universitats-Exper-
ten” und “Start-Redakteur” Christo-
pher Chabris.
Gratis-Beilage:
Wie funktioniert ein Exper-
ten-System??
Um lhnen den Anfang zu
erleichtern, haben wir
eine Diskette voll mit
Wissenschaft bei-
gelegt.

299.-
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BUCHER

Das groBe DFU-
Buch zum Atari ST

Von Rainer Severin
Verlag Data Becker
374 Seiten, 39.- DM
ISBN 3-89011-142-4

Mit diesem Buch liegt ein
Standardwerk fiir den engagier-
ten DFU-Interessierten vor.
Der Autor behandelt die
Grundlagen der Datenfern-

Das

n!i.i-ngu;::nﬁ !

EIN DATA BECKER BUCH _Jl

iibertragung und geht in geson-
derten Kapiteln auf Themen
wie Datex-P und Datenbank-
recherche ein. So kann sich der
Laie zunéchst einmal iiber die
verschiedenen Aspekte der
DFU informieren: Welche An-
gebote existieren (Mailboxen,
Datenbanken, Rechenzentren,
Datex-P, Btx), was benotige ich
‘zur DFU  (Akustikkoppler,
Modem, Modembox, Soft-
ware), was kostet es mich, und
letztendlich auch, wo stoBe ich
bei der DFU an die Grenzen
des Gesetzgebers?

In diesem Zusammenhang
wird auch gleich darauf hinge-
wiesen, dafl der AnschluB eines
beliebigen Modems an das of-
fentliche Telefonnetz zur Zeit
noch illegal ist. Man findet ne-
ben dem vollstindigen C-Li-
sting einer befehlsgesteuerten
Mailbox auch die Bauanleitung
eines “Telefonkrans”, der ei-
nen Mailbox-Betrieb per Aku-
stikkoppler erlaubt.

Alles in allem handelt es sich
um ein Buch, welches das The-
ma DFU von allen Seiten be-
leuchtet. Was ihm aber fehlt
und gerade dem Einsteiger bei
der Fiille an gebotenen Infor-
mationen niitzlich wire, ist ein

Stichwortverzeichnis.  Dieses
sucht man jedoch vergeblich im
Anhang, der den Band mit ei-
nem umfangreichen Literatur-
verzeichnis und den Anschrif-
ten von gewerblichen Mailbox-
Betreibern beschlieSt. Selbst-
verstandlich findet sich hier
auch die obligatorische Mail-
box-Nummernliste. Allerdings
hat sie den iiblichen Nachteil,
daB viele der angegebenen Bo-
xen bereits nicht mehr existie-
ren, wenn der Kiufer das Buch
in Hénden hiilt.

Jorg Walkowiak

Piitz
Praxis der
Datenfemiibertragung

Franzis’

Praxis der Daten-
ferniibertragung

Von Alex Piitz
Verlag Franzis
232 Seiten, 48.- DM
ISBN 3-7723-8391-2

Urspriinglich wurde dieses
Buch fiir den C 64 geschrieben,
ist aber auch fiir Besitzer ande-
rer Computer interessant. Es
bietet die Grundlagen der Da-
tenferniibertragung, beschreibt
die Kommunikationsnetze, ent-
halt unumgéngliche Tabellen
und ein umfangreiches Ver-
zeichnis mit den wichtigsten Be-
griffen aus dem Bereich der
DFU.

Die Hardware kommt bei all
dem auch nicht zu kurz. So wird
eine breite Palette der auf dem
Markt befindlichen Modems
nebst Schaltungen und Appli-
kationen vorgestellt. AuBer-
dem bietet das Buch ein Ver-
zeichnis von Mailboxen, erklért
deren Aufbau und weist auf
postalische Vorschriften hin,
die jeder Betreiber kennen
mufl. Dem Leser wird ein kom-
pakter Wegweiser durch die
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DFU-Landschaft geboten, vél-
lig unabhingig davon, welchen
Computer er besitzt.

Stephan Konig

Arbeiten mitdem
Atari ST

Von Karl-Heinz Hauer
Sybex-Verlag

480 Seiten, 49.- DM
ISBN 3-88745-623-8

Als ich dieses Buch auf den
Tisch bekam, war mein erster
Eindruck positiv. Hardcover-
Ausfiihrung, iiber 400 Seiten
Inhalt, gutes Papier und saube-

o Mo
Arbeiten \»
mit dem

ATARI ST

rer Druck haben dafiir gesorgt.
Nach Lektiire des Buches muf}
ich dieses Urteil doch etwas
korrigieren.

Zunichst jedoch zu den posi-
tiven Aspekten, die geblieben
sind. Wer sich mit dem Atari-
Basic und LOGO beschiftigen
will, liegt hier richtig, da diese
Programmiersprachen ausfiihr-
lich erldutert werden. Beson-
ders der alphabetische Aufbau
beider Kapitel wurde gut ge-
wiihlt; schnelles Nachschlagen
ist jederzeit gewihrleistet. Die
einzelnen Befehle werden ge-
nau erldutert, zumeist auch mit
einem kurzen Beispielpro-
gramm. Da bleiben kaum Wiin-
sche offen. Wer also mit der von
Atari mitgelieferten Software
arbeiten will, sollte sich dieses
Buch ruhig zulegen.

Bekanntlich sind aber gerade
das ST-Basic und LOGO kaum
zu empfehlen. Somit bleiben
nur noch rund 32 Buchseiten
iibrig, auf denen sich der Autor

mit GEM und der ST-Hardwa-
re auseinandersetzt. Zur Be-
handlung dieser Themen ist das
keinesfalls ausreichend. Auf3er-
dem ist dieser Teil, obwohl das
Buch 1986 auf den Markt kam,
veraltet. Der Autor kennt noch
keinen Atari-Farbmonitor, kei-
ne ROMs und auch keine Me-
gabyte-Laufwerke. Zahlreiche
Anwender miissen also wieder-
um Abstriche machen, so daB
am Schluf8 kaum noch etwas iib-
rig bleibt.

Alles in allem wire eine
neue, iiberarbeitete Auflage
dieses Buches dringend not-
wendig. Bis dahin ist die An-
schaffung nicht sehr sinnvoll,
besonders, wenn man das ST-
Basic auch schon zu den Akten
gelegt hat.

Stephan Konig

V
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ATARI ST

Arbeiten mit GEM

Bond 2: Die VDI-Bibi

Arbeiten
mit GEM

Band 2: Die VDI-Bibliothek
Von Danielsson/Volkmann
Verlag Sybex

238 Seiten, 68.— DM

ISBN 3-88745-627-0

Zielgruppe des vorliegenden
Bandes sind vor allem Anwen-
der, die eigene Programme auf
ihrem Computer erstellen wol-
len. Einsteigern wird er aller-
dings wenig Freude bereiten.
Das beginnt bereits damit, dafl
alle Routinen und Programme
in der Sprache C geschrieben
sind, mit der ein Basic-Neuling
wohl wenig anfangen kann. Die
Autoren erlautern auf den er-
sten Seiten, dafl ein verniinfti-
ger Umgang mit dem Betriebs-
system TOS des ST zur Zeit nur
in C moglich ist.



Ein Bereich des TOS steht
auch im Mittelpunkt. Gemeint
ist VDI (Virtual Device Inter-
face), die virtuelle Gerite-
schnittstelle. Sie ist unter ande-
rem fiir die grafische Gestal-
tung eines Programms verant-
wortlich, was gerade bei GEM-
Applikationen sehr wichtig ist.
Alle wichtigen und sinnvollen
Routinen des VDI-Bereichs
werden vorgestellt und im De-
tail erldutert. Dazu kommen
zahlreiche Beispiel- und Hilfs-
programme, die, wie gesagt, in
C geschrieben wurden.

Dem Buch liegt eine Diskette
bei, auf der alle Programme
enthalten sind. Dies ist zwar lo-
benswert, doch schligt es sich
leider auch im Preis nieder.
Dennoch ist dieser Band fiir en-
gagierte Programmierer und je-
den, der sich tiefer in die Mate-
rie einarbeiten will, sehr inter-
essant.

Stephan Konig

Softwarefiihrer
'87 fiir Personal-
computer

Rossipaul-Verlag
730 Seiten, 28.- DM
ISBN 3-87686-027-X

Bereits in der dritten Auflage
erscheint dieser Katalog, der
iiber lieferbare Software fiir
Personalcomputer informiert.
Dabei ist dieser Begriff einmal
nicht im (eingeschrénkten) Sin-
ne von kompatiblem PC zu ver-
stehen. Ein Blick in das Hard-
ware-Register, iiber welches
das Buch ecbenfalls verfiigt,
zeigt, daB tatséchlich Program-
me fiir die verschiedensten
Computer mit professioneller

Einsatzmoglichkeit aufgefiihrt
werden. Natiirlich fehlen auch
solche fiir den Atari ST nicht.

Auf iiber 700 Seiten bietet
dieser Fiihrer durch das riesige
Software-Angebot sachkundi-
ge Hilfe, ohne uniibersichtlich
zu werden. Brauchbare Uber-
begriffe teilen die Programme
in klare Gruppen ein. Neben
dem bereits erwidhnten Hard-
ware-Register ist auch ein al-
phabetisches Programm- und
Anbieterverzeichnis ~ vorhan-
den. Diese Aufbereitung macht
das Buch zu einem handlichen
Hilfsmittel fir jeden, der einen
Uberblick iiber professionelle
Software wiinscht.

Wer sich allerdings nur fiir ei-
ne bestimmte Anwendung oder
eine Branche interessiert, dem
liefert dieser Katalog fiir teures
Geld zahlreiche Informationen,
die ihm nicht dienen. In der Re-
gel braucht der Anwender ja
keine Ubersicht iiber das ge-
samte breite Software-Gesche-
hen.

R. Kaltenbrunn
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EIN DATA BECKER BUCH

Adventures und
wie man sie auf
dem Atari
600XL/800XL
programmiert

Von Jorg Walkowiak
Verlag Data Becker
284 Seiten, 39.- DM
ISBN 3-89011-059-2

Im ersten ATARImagazin
haben wir das Buch "Strategie-
spiele und wie man sie...” von
Data Becker vorgestellt. Das
dort Gesagte trifft zu einem

groBen Teil auch auf den hier
vorgestellten Band zu. Einige
Unterschiede gibt es dennoch.

Wie man dem Titel schon
entnehmen kann, geht es dies-
mal um Abenteuer, die sich
wachsender Beliebtheit erfreu-
en. Der Autor, selbst Program-
mierer und Adventurefan, er-
lautert detailliert den Aufbau
und die Umsetzung eines sol-
chen Programms und bietet den
Lesern gleich die Mdoglichkeit,
eigene Ideen zu verwirklichen.
Zu diesem Zweck enthilt das
Buch zwei Listings, mit deren
Hilfe auch Anfinger sofort ei-
gene Adventures erstellen kon-
nen. Gemeint sind die Pro-
gramme  "Adventuregenera-
tor” und “Grafikeditor”. Dar-
iiber hinaus findet man noch
drei komplette Adventures zum
Eintippen, was die Kaufent-
scheidung vielleicht erleichtert.

Stephan Konig

ATARI
Sl
infern

e

Atari ST Intern

Briickmann/Englisch/Gerits
Verlag Data Becker

506 Seiten, 69.- DM

ISBN 3-89011-119-X

Auf der Suche nach guten
Biichern fiir den ST bin ich jetzt
auf vorliegenden Band gesto-
Ben. Er befindet sich zwar
schon léanger auf dem Markt, er-
filllt in der 2. uberarbeiteten
Auflage aber alle Vorausset-
zungen fiir ein Standardwerk.
Die Intern-Reihe, zu der er
zahlt, hat ja bei Data Becker be-
reits Tradition. So ist auch heu-
te noch ”C 64 Intern” jedem Be-
sitzer eines solchen Computers
zu empfehlen.

Insgesamt haben drei Auto-
ren an diesem Buch mitgewirkt.
Es hat sich gelohnt. Sowohl die
Hard- als auch die Software des
ST werden ausfiihrlich be-
schrieben. Das beginnt mit den
im ST verwendeten ICs. Vom
68000 bis zum Soundchip ist al-
les vorhanden. Funktion und
Aufbau der ICs sind detailliert
beschrieben und meist durch
Grafiken unterstiitzt.

Das gilt auch fiir den nich-
sten Teil, die Schnittstellen-
Ausstattung, die beim ST ja be-
kanntlich umfangreich ist. Ta-
statur, Maus, Monitoran-
schluB, die RS-232- und die
Centronics-Schnittstelle  usw,
sind nach der Lektiire kein Ge-
heimnis mehr.

Unseren
aktuellen
Buchversand
finden Sie
auf

S. 46/47

Trotz hervorragender Be-
schreibung nimmt der Hard-
ware-Teil nur ein Drittel des
Buches in Anspruch. Der Rest
wurde dem Betriebssystem des
ST gewidmet. Auch dieser Teil
hinterldBt einen guten Ein-
druck. Alles, was den professio-
nellen Anwender interessieren
konnte, ist vorhanden, sogar
der Abdruck eines kommen-
tierten BIOS-Listings. Es um-
faBt auch die Systeminitialisie-
rung, das komplette BIOS und
XBIOS sowie VT52-Bild-
schirmtreiber. Alleine dieses
Listing nimmt rund 160 Seiten
ein.

Mit diesem Band hat man
viele Informationen rund um
den ST auf einen Griff parat,
womit die Bezeichnung Stan-
dardwerk sicher gerechtfertigt
ist.

Rolf Knorre
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The Goonies

Steven Spielberg hat die Story
geschrieben und den Film ”Goo-
nies” produziert, der vor einiger
Zeit erfolgreich in den Kinos lief
und heute die Kassen der Video-

Bei "The theken klingeln 14Bt. Die Firma
Goonies” miissen Datasoft hat sich die Rechte fiir
?.”"’" zweiSpiel- oine Homecomputer-Umsetzung
iguren unter S 5 E i
gesichert, die den gleichen Titel

Kontrolle ge- > .
halten werden  wie der Film trigt.

Zunichst mochte ich kurz die

Geschichte erzdhlen. Goonies
nennen sich einige Kinder, die
mit ihren Streichen die Stadt un-
sicher machen. Eines Tages fin-
den sie einen alten Plan, auf dem
die Lage eines Schatzes einge-
zeichnet ist. Natiirlich machen
sich die Kinder sofort auf die Su-
che, die sie in ein altes Labyrinth
aus unterirdischen Hohlen fiihrt.
Dort warten zahlreiche Gefahren
auf sie.

Das Spiel ist eine Art Action-
Adventure nach Plattformmo-
dell. Der Spieler steuert zwei
Goonies, die er heil durch alle
Hindernisse lotsen mufB3. Er kann
allerdings immer nur eine der
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beiden Figuren bewegen. Umge-
schaltet wird mit dem Feuer-
knopf. Die meisten Gefahren las-
sen sich nur in Teamarbeit bewil-
tigen.

Das beginnt schon im ersten
Bild. Die Goonies miissen in den
Leuchtturm der bosartigen Ma-
ma Fratelli gelangen, die aber
vor dem Eingang lauert. Es gilt
also, sie wegzulocken. Einem
Hint-Sheet kan man entnehmen,
daBl Mama Fratelli extrem geld-
gierig ist. Folglich kann die Geld-
presse weiterhelfen, die sich im
ersten Bild befindet. Der Spieler
mul} jetzt eine Figur zu dieser
Maschine lenken und sie anschal-
ten. Sofort flattern Geldscheine
aus dem Fenster, die Mama Fra-
telli wunschgemill einsammelt.
Dabei achtet sie nicht mehr auf
die andere Figur, die man jetzt in
aller Ruhe in den Leuchtturm
schicken kann. Nach diesem
Prinzip l4duft das ganze Spiel ab.

Die Grafik des Spiels ist recht
gut gelungen. Besonders die
Farbvielfalt ist sehenswert, wenn
sie auch nicht immer optimal zum
Einsatz kommt. Alles in allem
handelt es sich bei "The Goo-
nies” um ein lustiges Spiel, das al-
lerdings mit dem Film - wie im-
mer bei solchen Umsetzungen —
nicht mehr viel zu tun hat.

System: Atari XE/XL
Hersteller: Datasoft
Bezugsquelle: Diabolo

Rolf Knorre

Rescue on Fractalus

Vor einigen Jahren hat George
Lucas (als er noch mit Steven
Spielberg befreundet war) welt-
weit mit seinem Kino-Mehrteiler
"Krieg der Sterne” (Star Wars)
grolen Erfolg gehabt. Inzwi-
schen lduft sein Streifen “Laby-
rinth”. AufBlerdem beschéftigt
sich Lucas jetzt auch mit Compu-
ter-Software, was sich in dem
Spiel "Rescue on Fractalus™ nie-
derschlug. Was dieses Programm
nun genau mit Lucas zu tun hat,

ob er zu Werbezwecken nur sei-
nen Namen zur Verfiigung stellte
oder gar aktiv an der Herstellung
beteiligt war, kann ich nicht ge-
nau sagen. Die Programmidee
kénnte aber von ihm stammen,
da sie ein bifichen an Sequenzen
aus "Krieg der Sterne” erinnert.

Fractalus ist ein Planet irgend-
wo im Universum, wo gerade mal
wieder Krieg herrscht. Einige Pi-
loten der eigenen Mannschaft
wurden iiber diesem Planeten ab-
geschossen, konnten sich aber
retten. Der Spieler soll ihnen nun
mit dem Raumgleiter rasch zu
Hilfe eilen. Der Start erfolgt voll-
automatisch. Besonders dieser
Programmteil erinnert an die
Abenteuer der Herren Solo und
Skywalker. Nach Eintritt in die
Atmosphidre ist man dann auf
sich allein gestellt.

Das Programm ist eine gute
Mischung aus Flugsimulation
und Action-Spiel. Auf dem Mo-
nitor ist nur rund ein Drittel des
Bildes fiir die Planetenoberfla-
che gedacht, der Rest wird vom
Instrumentenpult des Raumglei-
ters in Anspruch genommen.
Hier sind zahlreiche Instrumente
untergebracht, die der Spieler
kontrollieren muf3, z.B. Hohen-
messer, kiinstlicher Horizont,
Zielerfassungsanlage, Kompal3
und Schubkraft. Es ist gar nicht
so einfach, diese alle im Auge zu
haben und darauf zu achten, wo-
hin man fliegt.

Fractalus ist ein sehr ungemiit-
licher Planet mit hohen Bergen
und tiefen Schluchten. Die Gra-
fik wird iibrigens durch die Frac-
tal-Technik erreicht, die einen
schnellen- Aufbau der Bilder er-
moglicht. Die Steuerung bereitet
einige Schwierigkeiten. Sobald
man sich in Reichweite eines Pi-



Gewulilt

Bestimmt kennen Sie das Problem. Sie sind mitten beim Program-
mieren und suchen eine ganz bestimmte Information. Und dann
geht die Sucherei los: Eigentlich kann es nur im Handbuch ge-
standen haben. Oder war esin einer Zeitschrift? Wenn Sie Informa-

Die DATA BECKER Fuhrer, Drei Titel zum ATARI ST sollen Ihnen helfen,

Alles auf einen Blick

Der DATA BECKER Fihrer
zu GFfA-BASIC
254 Seiten, DM 24,80.

DaB das GfA-BASIC eine der lei-
stungsféhigsten BASIC-Versionen
ist, die es far den ST gibt, hat
sich mittlerweile herumgespro-
chen. Ein machtiger Befehlssatz
sorgt daflr, daB auch in einer
Sprache wie BASIC fast kein Pro-
plem mehr ungeldst bleibt. Bis
auf das eine. sich die genaue
Syntax jedes Befehls zu merken.
Aber daflr gibt es ja den DATA
BECKER FUhrer zum GfA-BASIC.
Eine komplette Befehlstbersicht
inklusive aller ndtigen Parameter
und Syntax-ErlGuterungen sorgt
daflr, daB Sie jeden Syntax Error
sofort Uberprtfen kénnen. Das
gilt nattrlich auch fur die 34
neuen Befehle der GfA-BASIC
Version 2.0! So haben Sie die
Chance, sich voll und ganz auf
das Wichtigste zu konzentrieren.
auf lhr Programm.

DATA BECKER

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

. tionen gezielt suchen, dann haben wir die richtige Quelle fir Sie.

Der DATA BECKER Fiihrer

1st Word

1st Word Plus
1st Mailmaster
1st Mail

1st Lektor

1st Spooler

Alles auf einen Blick

Der DATA BECKER Filhrer
zu st Word
196 Seiten, DM 24,80.

Arbeiten Sie mit einem st Pro-
gramm? Mit 1st Word, 1st Word
Plus, 1st Lektor, 1st Mailmaster
und/oder Ist Spooler? Dann soll-
ten Sie auf diesen DATA BECKER
FUhrer nicht verzichten. Denn
hier finden Sie die Antworten zu
allen brennenden Fragen. Wie
installiert man einen Drucker?
Lassen sich Grafiken einbinden?
Wie lassen sich die Programme
untereinander verknupfen? Gibt
es Schnittstellen zu anderen Pro-
grammen? Egal worlber Sie
mehr wissen wollen. Ein Blick in
diesen DATA BECKER FUhrer
genugt. Dabei ist es gleich, ob
Sie mit der englischen oder
deutschen Version arbeiten:
dieser DATA BECKER Fuhrer
erkl¢rt beide Versionen.

Fragen und Probleme schnell zu kidren.

Der DATA BECKER Fiihrer

ATARI

SI

Alles auf einen Blick

Der DATA BECKER Fiihrer
zum ATARI ST
240 Seiten, DM 29,80.

Vor jedem ATARI-Programmierer
liegt eine fast untberschaubare
Flut von Routinen, die er nutzen
kann, VDI, GEMDOS, BIOS, XBIOS
oder AES. Der DATA BECKER Fuih-
rer zum ATARI ST sorgt dafir, daB
Sie den Uberblick nicht verlieren.
Das gilt nattrlich nicht nur far die
Systembibliotheken: So finden
sich zum Beispiel auch die
Befehle und Funktionen des ST
BASIC oder eine Liste der Feh-
lermeldungen. Der DATA BECKER
FUhrer zum ATARI ST ist ein un-
entbehrliches Nachschlage-
werk fur all die langen
N&chfe vor dem ST,

in denen man

sonst niemanden
mehr erreichen
kann.
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Blick auf die
bizzarre Ober-
fldche des
Planeten
Fractalus

loten befindet, kann der Lande-
vorgang eingeleitet werden. Sy-
steme ausschalten, Luftschleuse
6ffnen (nachdem der Pilot ange-
klopft hat), Schleuse schlieBen
und abheben. Schon kann es wei-
tergehen. Nachdem man einige
Leute aufgenommen hat, ist es
ratsam, diese zum Mutterschiff
zuriickzubringen. Dort 148t sich
auch neue Energie auftanken.

Punkte erhélt man fiir den Flug
an sich, das Aufnehmen und Ab-
liefern der Piloten, aber auch fiir
Kampfhandlungen. Hin und wie-
der tauchen auf dem Monitor
feindliche Flugzeuge oder Statio-
nen auf. Thnen kann man zwar
ausweichen, doch fordert ein Ab-
schieBen den High Score.

Da neben den normalen Steue-
rungsmoglichkeiten noch zahl-
reiche Tastatureingaben méglich
sind und auch die Angaben auf
dem Instrumentenpult erst ein-
mal einstudiert werden miissen,
ist "Rescue on Fractalus” kein
Spiel fir Eilige. Nur mit viel
Ubung hat man irgendwann Er-
folg.

Insgesamt betrachtet kann die-
ses Programm empfohlen wer-
den. Wiinschenswert wire aller-
dings eine bessere bzw. detail-
reichere Grafik. Freunde von
Flugsimulatoren, die auch ein
bichen Action mogen, sollten
sich dieses Spiel einmal ansehen.

System: Atari XL/XE
Hersteller: Lucasfilm Games
Vertrieb: Diabolo

Stephan Konig
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Tales of Dragons &
Cavemen

Vor tausenden von Jahren exi-
stierte ein Vogel namens Mira,
den die Menschen eines kleinen
und friedfertigen Volkes wie ei-
nen Gott verehrten; seinem Be-
sitzer waren Reichtum und Ehre
gewil. Dies rief den Neid der
Hohlenbewohner hervor, und so
schickten sie ihre Drachendiener
aus, um den Vogel zu rauben.
Auf diese Geschichte stie3 eines
Tages der Geschichtsforscher
und Lebenskiinstler Harry. Und

Mit Seil und Ta-
schenlampe in
der Unterwelt

so machte er sich auf, Mira fiir
sich zu gewinnen. Nach einer
abenteuerlichen Suche fand er
endlich den FEingang des seit
Jahrtausenden vergessenen Hoh-
lensystems und betrat es, nur mit
einem Seil und einer Taschen-
lampe ausgeriistet.

So lautet die Story zu dem neu-
en Spiel "Tales of Dragons & Ca-
vemen”. Es wurde in Deutsch-
land entwickelt und steht in sei-
ner Qualitédt ausldndischen Pro-
grammen keineswegs nach. Der
Spieler schliipft in die Rolle des
Abenteurers Harry, der sich
nach Programmstart in der ersten
Hohle wiederfindet. Dort erwar-

ten ihn schon die Drachendiener,
die wie kleine, griine Grisus aus-
sehen. Die erste Hohle ist in
sechs Ebenen eingeteilt; Harry
steht links unten, der Vogel be-
findet sich rechts oben. Um ihn
zu erreichen, kann man das Seil
einsetzen. Dieses ist immer
schrig nach oben auf die nichst-
gelegene Ebene zu werfen, wo es
bei richtiger Technik héingen-
bleibt.

Bei der Abwehr der kleinen
Drachen hilft die Taschenlampe.
Der helle Lichtstrahl blendet die
Hohlenbewohner fiir kurze Zeit,
so daB sie bewegungsunfihig
werden. Auf dem Wegnach oben
sollte man die herumliegenden
Eier mitnehmen, da sie Extra-
punkte und eine gewisse Sicher-
heit einbringen. Hat man den
Vogel Mira erreicht, wechselt
das Bild zu einer neuen Hohle, in
der das Spiel von vorne beginnt.
Natiirlich ist hier der Schwierig-
keitsgrad etwas hoher.

Bei "Tales of Dragons & Cave-
men” handelt es sich um ein her-
vorragendes Spiel mit guter Gra-
fik und Animation, ansprechen-
dem Sound und einigen Gags.
Wahlweise konnen ein oder zwei
Spieler per Tastatur oder Joy-
stick an dem Abenteuer teilneh-
men. Ein eventueller High Score
wird direkt auf Diskette abge-
speichert. Die einzelnen Hohlen-
bilder werden nachgeladen, was
aber sehr schnell vor sich geht.

System: Atari 800 XL /
600 XL (64K) /130 XE
Bezugsquelle: Diabolo

R. Knorre
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* Der Versand mit den teuflischen Preisen! x

Atari 8 Bit Cass. Disk.
Action Biker DM 990 ——
Acztec DM 19.90 29.90
Airline DM 16.90 —.—
Airwolf DM 2590 ——
Asylum DM 25.90 39.90
Bilbo DM —— 19.00
BMX Simulator DM 1490 ——
Boulder Dash

‘Construction Set DM 25.90 39.80
Boulder Dash I DM 19.90 29.90
Canon Climber DM 1590 ——
Cohen’s Towers/Cosmic Tunnels DM 19.90 —.—
Clowns + Balloons

(Doppelpack Cass./Disk.) DM 19.90
Crumbles Crisis DM29.890 —.—
Crystal Rider DM 9.90 ——
Curse of Crowly Manor DM 16.80 —.—
Dambusters DM 16.80 ——
Designmaster DM —— 19.80
Despatch Rider DM 980 ——
Earthquake DM 16.80 —.—
Electric Starfish DM 16.80 —.—
Escape from Traam DM 16.90 —.—
Fighter Pilot DM 25.90 39.90
Galactic Empire DM 1680 ——
Galactic Trader DM 1680 ——
Ghostbusters DM 25.90 39.90
Goonies DM 25.80 39.90
Greatest Hits Compelation DM 29.80 34.90
Gun Law DM 990 ——
Hacker DM 25.90 39.90
Hardball DM 25.90 39.90
International Karate DM 25.90 39.90
Jump Jet DM 25.90 39.90
Juno First DM —— 18.90
Kik Start DM 990 ——
Knock Out DM 16.90 —.—
Koronis Rift DM 25.90 39.80
Lastv8 DM 1480 ——
Leaderbord DM 25.90 39.90
Los Angeles Swat DM 14.90 ——
Lunar Landing DM 16.90 —.—
Master Chess DM 8.90 ——
Maxwell's Demon DM —— 18.90
Mike’s Slotmachine DM —— 19.00
Molecule Man DM 990 ——
Montezuma’s Revenge DM 25.90 39.90
Moonshuttle

(Doppelpack Cass./Disk.) DM 18.80
Mountain Shoot DM 16.90 ——
Mr. Robot DM 19.90 29.80
Nibbler DM —— 18.90
Nightrider/Ardy DM 19.90 ——

Ninja

One Man an his Droid
Polar Piere

Pool Position

Pooyen

(Doppelpack Cass./Disk.)
Pyramidos

Red Max

Rescue on Fractalus

Sea Bandits
(Doppelpack Cass./Disk.)
Shooting Arcade

Space Gunner
Spellbound

Spider Quake
(Doppelpack Cass./Disk.)
Spindizzy

SpyvsSpyl

SpyvsSpyll

Star Flight

Super Huey |

Tales of Dragons

The Soundmachine

The Tale of Beta Lyrae
Tigerinthe Snow
Tomahawk

Trailblazer

Treasure Quest

Vegas Jack Pot

Winter Olympics

Zaxxon

(Doppelpack Cass./Disk)
Zorro

Inletzter Minute eingetroffen:
Sky Runner

Archoonll

Invasion

4 great Games (Jet Set Willy/

DM 14.90 ——
DM 990 ——
DM 25.90 39.90
DM 1590 ——

DM 19.90
DM —— 29,00
DM 1490 ——
DM 25.90 39.90

DM 19.80
DM 1590 ——
DM 1590 ——
DM 1490 ——

DM 18,90
DM 25.90 37.90
DM 19.80 29.90
DM 25.90 39.90
DM 16.90 —.—
DM 25.90 39.90
DM —— 19,00
DM —— 29.80
DM 19.90 29.90
DM 25.90 39.90
DM 25.80 39.90
DM 25.90 39.90
DM 16.90 —.—
DM 980 —.—
DM 29.90 —.—

DM 19.90
DM 25.90 39.90

DM 25.90
DM 25.90
DM 25.90

Pengon/Wizard/Balloonazy) DM 19.90 ——
Starquake DM 25.80 ——
ST

Brataccas DM 39—
Championship Football DM 49.—
Championship Wrestling DM 49.—
Lands of Havoc DM 29.—
Major Motion DM 39.—
Supercycle DM 49.—
Trailblazer DM 55.—
Typhoon DM 39.-

" DM 25-90

UHIEEIRE:

400-800XL/XE = 400-800 XL/XE

Software-
Bestellschein

Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand
folgende Software:

Gesamt-
Anzahl Titel preis

Ich wiinsche folgende Bezahlung:
O Nachnahme (zuziiglich 5.70 DM Versandkosten) @

[0 Vorauskasse (zuziiglich 3 DM Versandkosten,
ab 100 DM Bestellwert versandkostenfrei)
Bei Vorauskasse bitte Scheck beilegen

Name des Bestellers

Datum/Unterschrift
Coupon ausschneiden, auf Postkarte kieben
und einsenden an:

Diabolo-Versand, Postfach 16 40, 7518 Bretten.
Eine Abteilung des Verlags Riitz-Eberle GdbR.



GAMES

Super Cycle

Bei diesem neuen Programm
geht es um ein Motorradrennen
auf offener Strale. Freunde die-
ses Sports sollten es sich unbe-
dingt ansehen. Leider kann nur
ein Spieler am Wettkampf teil-
nehmen. Auch 148t sich “Super
Cycle” nur starten, wenn das
TOS im ROM, 512 KByte freier
Speicher und ein Farbmonitor
zur Verfiigung stehen. Somit
kann nur eine kleine Gruppe der
ST-Anwender in den GenuB die-

2:.:"‘,::‘::“'“ ses Spiels kommen. Sie darf sich
am Start aber schon jetzt darauf freuen.

T Level 1
Score 1ix

Besonders realistisch ist die
Umsetzung der Motorradbedie-
nung nicht ausgefallen, was wohl
auch nicht beabsichtigt war. Im
Vordergrund steht eindeutig das
Rennen mit dem Kampf um eine
gute Zeit und viele Punkte. Vor
dem Start kann man sein Motor-
rad und seine Lederkombi mit ei-
ner Farbe nach Wunsch verse-

hen. AuBerdem stehen drei
Schwierigkeitsgrade zur Aus-
wahl.

Neben dem Spieler nehmen
zwei computergesteuerte Kon-
kurrenten am Wettkampf teil.
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Auf Tastendruck beginnt das
Rennen. Die Steuerung erfolgt
iiber den Joystick. Driickt man
ihn nach vorne, wird Gas gege-
ben, Bewegung nach hinten fiihrt
zum Abbremsen. Ein Druck auf
den Feuerknopf stellt die Gang-
schaltung dar. Es stehen nur drei
Giéinge zur Verfiigung, die aber
besonders bei langsamer Fahrt
sinnvoll eingesetzt werden miis-
sen. Wer direkt nach dem Start in
den 3. Gang schaltet, kommt
iiberhaupt nicht vorwirts.

Jede Strecke (insgesamt sind
sieben verschiedene abgespei-
chert) ist in einer bestimmten
Zeit zu bewiltigen. Bleibt man
unter diesem Limit, werden die
restlichen Sekunden mit 100 mul-
tipliziert, und das Ergebnis wird
den herausgefahrenen Punkten
zugerechnet. Wer die vorgegebe-
ne Zeit iiberschreitet, muf3 von
vorne beginnen. Die ersten Run-
den sind noch leicht zu schaffen.
Wenn man die Kurven vorsichtig
nimmt und darauf achtet, nicht
von hinten gerammt zu werden,
kommt man sicher und in einer
guten Zeit ans Ziel.

Nach und nach wird die Aufga-
be aber immer schwieriger. Das
liegt nicht an den verschiedenen
Fahrstrecken, die sich fast nur
durch das Hintergrundmotiv un-
terscheiden, sondern vielmehr an
Hindernissen, die immer ofter
auftauchen. Dabei handelt es
sich einmal um Ol- oder Eisflek-
ken auf der Fahrbahn; in anderen
Fillen ist eine Seite der StraBe
komplett gesperrt. Auch die Sei-
tenbegrenzungen in Form von
Lichtmasten, Hinweistafeln usw.
wirken sehr storend. Bei einer
Kollision muf3 man an gleicher
Stelle neu starten, was wertvolle
Sekunden kostet.

Zwischen den reguldren Ren-
nen werden immer wieder einmal
Bonusrunden eingelegt. Hier gilt
es, die gerade gefahrene Strecke
noch einmal zu bewiltigen. Al-
lerdings stehen jetzt kleine Fahn-
chen auf der Strafe. Beriihrt man
diese, bedeutet das einen Zeitge-
winn, der bei der Schlufabrech-
nung wieder in Punkte umgewan-
delt wird.

Die Grafik ist bei "Super Cyc-
le” nicht iiberragend gestaltet.
Das wirkt sich aber nicht nachtei-
lig aus, da man sich sowieso nur
auf die Strecke konzentriert und
kaum Zeit findet, die Landschaft
zu betrachten. Hervorragend ist,
daB sich hohe Geschwindigkei-
ten erreichen lassen (wird mittels
Drehzahlmesser und Tachome-
ter auf dem Monitor angezeigt)
und die Anzahl der Hindernisse
immer weiter ansteigt.

System: Atari ST 512 KByte,
Farbmonitor
Hersteller: Epyx

Rolf Knorre

Wanderer

Diesen schlichten Titel trégt
ein neues Spiel fiir den Atari ST,
das in verschiedener Hinsicht Be-
sonderheiten bietet. Zun#chst ist
zu erwihnen, daf man nach Off-
nen der Verpackung zwei Papp-
brillen vorfindet, deren Gliser

aus einer roten und einer blauen
Folie bestehen.

Wahrscheinlich wird jeder so-
fort wissen, wozu diese Brillen
dienen. Es hat sie ja in der Ver-
gangenheit immer wieder einmal
gegeben. Sie sollen dem Betrach-
ter einen 3-D-Eindruck vermit-
teln, was nach kurzer Eingewoh-
nungszeit auch geschieht.

Bei vorliegendem Programm
bedeutet das aber auch; daBl man
ohne diese Brille nicht viel mit
ihm anfangen kann. Der Grund
liegt in der speziellen Grafikge-
staltung, die fiir den 3-D-Effekt



erforderlich ist. Auf dem Bild-
schirm (das Spiel lauft nur mit ei-
nem Farbmonitor) sind alle Gra-
fiken deppelt ausgelegt; eine Li-
nie setzt sich also jeweils aus ei-
nem roten und einem blauen
Strich zusammen, die einen be-
stimmten Abstand zueinander
aufweisen. Die Farbbrille sorgt
dafiir, daB beide zu einer einzi-
gen Linie verschmelzen, und es
entsteht ein rdumlicher Ein-
druck. Man hat das Gefiihl, hin-
ter Gegenstinde sehen zu kon-
nen.

Das Spiel selbst stellt eine
merkwiirdige Mischung aus Kar-
tenspiel und Weltraumballerei
dar. Recht seltsam mutet die
deutsche Anleitung an, die
manchmal so verworren ist, daf
man sie kaum versteht. Es geht
um die Katze von Oma Michel,
die von der Sphinx, einer im Jah-
re 2986 weithin bekannten
Macht, entfithrt wurde. Dazu
mufl man wissen, da3 Katzen in
dieser Zeit die giiltige Wihrung

3-D-Effekte stel-
len sich nur

mit der blau-
roten Brille ein

darstellen. Als Wanderer darf
sich der Spieler bezeichnen, der
unter diesem Titel in der Galaxis
auch schon zu Ruhm und Ehre
gekommen ist.

Die Aufgabe besteht also dar-
in, die Katze von Oma Michel
aus den Klauen der Sphinx zu ret-
ten, die von der Arche bewacht
wird. Bis zu diesem Punkt steht
zu vermuten, daf} es sich hier um
ein normales Schiespiel han-
delt. Ein schneller Finger alleine

geniigt aber nicht. Es geht auf3er-
dem auch um eine intergalakti-
sche Pokerpartie, die sich auf di-

verse Welten verteilt. Wie Sie se-
hen, klingt das Ganze wirklich
seltsam.

Diese Zeilen sind aber nichts
gegen die Originalanleitung, die
wesentlich umfangreicher und
unverstandlicher ist. Wenn man
von allem Drumherum einmal
absieht, bleibt als Kern folgendes
iibrig: Wanderer teilt sich in
Weltraumkampfsequenzen auf,
in denen der Spieler zwischen
Gut und Bose unterscheiden
muf3. Die Feinde sollen elimi-
niert werden, was Punkte ein-
bringt.

Neben einigen Instrumenten
fir Geschwindigkeit, Punkte-
stand usw. zeigt der Bildschirm
iiberwiegend das All mit seinen
funkelnden Sternen, hin und wie-
der ein Objekt und die Kanone
des Wanderers. Gesteuert wird
tiber einen Joystick und einige
Tasten. Zwischen den einzelnen
Sequenzen erscheint manchmal
eine Karte, auf der man sich ei-
nen Raumsektor aussuchen kann

Planeten, leeren

(entweder
Raum oder schwarze Locher),
manchmal aber auch eine Uber-
sicht iiber die Pokerpartie, in die
man dann eingreifen kann.

Trotz lingerer Spielzeit ist mir
noch nicht ganz klar geworden,
was wann wichtig ist. Man muf3
sich mit "Wanderer” einfach lan-
ger beschiftigen als mit anderen
Spielen. Vom Konzept her halte
ich das Programm aber fiir gut,
da es neue Ideen beinhaltet.

System: Atari ST, Farbmonitor
Hersteller: Pyramide

Stephan Konig

GAMES

0P U

1. Ninja (cr-)
2. International Karate (c/D)
3. Master Chess (c/=)
4. Leaderboard (c/D)
5.S.W.A.T. (c/-)
6. Koronis Rift (-*/D)
7. Ghostbusters (c/D)
8. Airwolf (c/D)
9. Goonies (c/D)
10. Fighter Pilot (c/D)

{* Cassettenversion wird spéater verdffentlicht)

Ab sofort werden wir in je-
der Ausgabe des ATARIma-
gazins eine Hitparade der be-
liebtesten  Computerspiele
verdffentlichen und damit ei-
nen Uberblick tiber die aktuel-
len Adventures, Simulationen
oder Knallereien geben.

Fir die abgedruckte erste
Hitliste haben wir die Rang-
folge aus Verkaufszahlen er-
mittelt. Da diese allein abe
nichtimmer die Beliebtheit
eines Programms wider- |
spiegeln, soll in Zukunft f
auch lhre Meinung ein-
bezogen werden. Des-
halb rufen wir hiermit
alle Leser auf, uns den :
Namen ihres Lieblingsspiels
mit einem Hinweis, ob 8 oder
16 Bit, auf einer Postkarte zu-
zusenden. Aus den Verkaufs-
zahlen und der Wahl unserer
Leser wird sich dann ein eini-
germaBen zuverlassiges Bild
ergeben.

Zu gewinnen gibt es natlr-
lich auch etwas: Unter den
Einsendern werden 5 Jahres-
abos des ATARImagazins
verlost.

Die Postkarte mit lhrer Wahl
senden Sie bitte an:

ATARImagazin
Stichwort: Top Ten
Postfach 1640

7518 Bretten
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GAMES

Ferndstliche
Nachtstimmung
auf den Monitor
gezaubert

Hervorragende
Grafik: selbst
der Fujiyama

im Hintergrund
wurde nicht ver-
gessen

ATARIST

The Karate Kid
Part i

Hier handelt es sich nicht, wie
man vielleicht vermuten konnte,
um den zweiten Teil eines tollen

Karatespiels, sondern um das
Programm zum zweiten Teil ei-
nes tollen Karatefilms. Das
klingt komplizierter, als es ist.
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Bald schon kommt man dahinter,
daB man wieder eines der vielen
Nachfolgeprodukte vor sich hat,
die im Vertrauen auf den guten
Namen des Films entstanden.
Das ist schon sehr oft geschehen,
und zwar mit unterschiedlichem
Erfolg. So gab es schlechte Pro-
gramme mit gutem Namen, aber
auch solche, die ihrem guten Ruf
gerecht wurden.

Welcher Kategorie ist nun
"Karate Kid Part II” zuzuord-
nen? Um es gleich vorwegzuneh-
men, das Spiel macht dem Film
bestimmt keine Schande. Die
Programmierer haben einige An-
strengungen unternommen, um

dem guten Namen Ehre zu ma-
chen. Natiirlich konnten sie
nichts anderes kreieren als ein
Karatespiel, aber es ist ihnen ge-

lungen, die Zwinge der bereits
vorhandenen Spiele zu durchbre-
chen und ein wenig Abwechslung
in die sehr lange dauernden
Zweikdmpfe zu bringen.

Der Spieler schliipft in die Rol-
le des Helden David, der bis zum
Schlof von Konig Shoashi vor-
dringen muf}, um diesen schlieB3-
lich zu besiegen. Zuvor gilt es,
viele Zweikdmpfe gegen Anhin-
ger und Wichter des bosen Herr-
schers zu bestehen. Um den wild
um sich schlagenden Computer-
Gegnern wirksam begegnen zu
kénnen, ist der Joystick mit sage
und schreibe 16 Funktionen be-
legt; daher ist zur optimalen
Steuerung ein Joystick mit Mi-
kroschaltern empfehlenswert.

Die beiden Kdmpfer haben zu
Beginn einen bestimmten Vorrat
an Energiepunkten. Jedesmal,
wenn man durch den Gegner zu
Fall gebracht wird, verringert
sich das Punktekonto, bis es
schlieBlich bei Null angelangt ist
und man sein Leben verliert.

“Karate Kid Part II” wire al-
lerdings nur guter Durchschnitt,
wenn die Kampfsequenzen nicht
durch originelle Bonusrunden
aufgelockert wiirden. In hervor-
ragender Grafik prisentiert sich
zunéchst der alte Lehrer von Da-
vid. Der Spieler steuert seine
rechte Hand, in der er zwei Stib-
chen hilt. Mit Geduld und viel,
viel Ubung muf man nun damit
eine Fliege fangen, die unruhig
iiber den Bildschirm schwirrt.
Nur mit fernostlicher Ruhe und
Konzentration gelingt dies. In ei-
ner zweiten Szene muf} David so
viele Eisschichten wie mdoglich
durchbrechen.

Das gesamte Spiel zeichnet
sich durch hervorragende Grafi-
ken aus, die die Spielmotivation
betrdchtlich erhéhen. Die Ani-
mation der Kampfszenen ist her-
vorragend und zeigt, was aus
dem Atari ST herauszuholen ist.
Der Sound klingt iiber den Moni-
torlautsprecher nicht besonders
gut; wer aber ein MIDI-Key-
board besitzt, kommt in den vol-
len GenuB der vierstimmigen Be-
gleitmusik.



Insgesamt ist "Karate Kid Part
II” ein gelungenes Programm.
Zunichst fillt die Steuerung viel-
leicht ein wenig schwer, doch mit
der Zeit bekommt man die viel-
faltigen Funktionen in den Griff.

System: Atari ST 512 KByte,
Farbmonitor

Hersteller: Microdeal
Bezugsquelle: Profisoft

Thomas Kern

Championship
Wrestling

In diesem Spiel fiir den ST geht
es um die Meisterschaft im Rin-
gen oder, besser gesagt, im Cat-
chen. Freunde von Kampfsport-
arten kommen hier ebenso auf
ihre Kosten wie Anhénger guter
Grafik und aktionsreicher Spie-
le. Voraussetzung ist natiirlich,
dal} man iiber die rauhen Sprii-
che und die Handgreiflichkeiten
hinwegsieht bzw. das Ganze als
das nimmt, was es ist, ndmlich ein
Spiel.

Besonders die ersten Bilder
des Programms sind grafisch her-
vorragend gestaltet. Auch die
Darstellung des eigentlichen
Kampfes ist recht gut gelungen;
meiner Meinung nach sind die
beiden Gegner aber etwas zu
klein geraten. Beginnen wir mit
dem ersten Bild nach dem Lade-
Screen. Dort hat der Spieler die
Wahl zwischen einer Trainings-
runde und einem Wettkampf.
Danach kann man unter acht
Kémpfern denjenigen aussu-
chen, dem man am meisten zu-
traut. Zu diesem Zweck er-
scheint eine Abbildung aller acht
Catcher. Der Anleitung sind Ein-
zelheiten zu den Figuren zu ent-
nehmen.

Hat man sich fiir den Wett-
kampf entschieden, ist nach der
Vorauswahl ein sehr schones
Bild zu sehen, das die beiden
Gegner in Grofformat zeigt, wo-
bei diese Grimassen schneiden.
Danach geht es in den Ring, der
in Bildmitte dargestellt wird.

Links und rechts davon befinden
sich Zuschauergruppen, die hin
und wieder Plakate mit ziemlich
riiden Spriichen hochhalten
(z.B. Mangle! Kill!).

Die Steuerung erfolgt iiber
Joystick und Tastatur. Sie erfor-
dert eine ziemlich lange Ubungs-
zeit, da alle moglichen Schlige,
Tritte und Wiirfe vorkommen.
Dabei spielt es eine entscheiden-
de Rolle, wie man gerade zum
Gegner steht. Liegt dieser auf
dem Boden, hat der Joystick-Zug
nach vorne eine andere Bedeu-
tung als in stehender Position
usw. Daher hat der Neuling
kaum eine Chance. Im Laufe der

| ATARIST
) - '

Natiirlich ist eine Tabelle fiir
Weltrekorde vorhanden. Auch
besteht die Maoglichkeit, zwei
Spieler an diesem Programm teil-
haben zu lassen. ”"Championship
Wrestling” eignet sich nicht fiir
sanfte Gemiiter. Mir gefillt es
trotzdem.

B T T T T T T e e

B i e o T T W S S
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B

Player 1 Name:

Zeit lernt man aber, auch die
starksten Gegner zu besiegen,
womit man die Begeisterung der

Menge auf sich zieht.

System: Atari ST, Farbmonitor
Hersteller: Epyx

Stephan Konig

score—3 & ) ﬂ:scqm::

K.C.C
=

GAMES

Aus dieser
Gruppe furcht-
erregender Ge-
stalten miissen
die Kontrahenten
ausgewdhlit wer-
den

Ring frei fiir
Colossus und
Manslayer!
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GAMES

Moonmist

Textadventure
mit Lerneffekt:
“Moonmist” in
englischer
Sprache

Nirgendwo auf der Welt spu-
ken mehr Gespenster als an der
nebligen Kiiste und hinter den
steinernen Willen von Cornwall.
Eine Legende besagt, daf3 eine
der armen Seelen in Tresyllian
Castle umherirrt - eine fahle Ge-
stalt, die als White Lady bekannt
ist. Ein wahrer Alptraum entwik-
kelt sich, wenn das Phantom das
Leben von Tamara bedroht. Das
Abenteuer beginnt, wenn der
Spieler, der die Rolle eines jun-
gen amerikanischen Detektivs
iibernimmt, im nebelumwogten
Schloff ankommt. Ist die White
Lady nur eine Erfindung? Oder
droht ein Verbrechen aus Lei-
denschaft?

So dhnlich klingt die Geschich-
te zu einem neuen ST-Abenteuer
von Infocom. Diese amerikani-
sche Firma hat ja in den vergan-
genen Jahren bereits Software-
Geschichte geschrieben. Mit so
spektakuldren Adventures wie
der "Zork”-Trilogie, “Hitchhi-
ker’s Guide to the Galaxy” und
"Leather Godesses of Phobos”
hat sich Infocom weltweit einen
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guten Namen gemacht. Seine
Programme, traditionell reine
Textabenteuer ohne eine Spur
von Grafik, zeichnen sich nicht
nur durch eine witzige und gut
geschriebene Story aus, sondern
auch durch einen hervorragen-
den Parser (Programmteil, der
die Texteingaben analysiert).

Das neueste Werk aus diesem
Hause trdgt den Titel “Moon-
mist”. Wieder handelt es sich um
ein reines Text-Adventure mit
gehobener Ausstattung. Neben
der Programmdiskette erhilt der
Kéufer ein Handbuch mit vielen
schénen Zeichnungen, zwei
handschriftliche Briefe, die Ta-
mara an ihren amerikanischen
Freund geschrieben hat, eine
Karte von Tresyllian Castle und
einen Moonmist-Schriftzug zum
Aufbiigeln.

Schon wenige Sekunden nach
Programmstart stellt sich dem
Spieler das erste Hindernis in den
Weg: Das eiserne Tor von Tre-
syllian Castle ist verschlossen. Ist
das Tor iiberwunden, gelangt er
schnell ins Haus. Dort empfingt
ihn Tamara und macht ihn rasch
mit zahlreichen Bewohnern und
Gaisten des Hauses bekannt. Nun
kann das Abenteuer auch gleich
richtig beginnen.

“"Moonmist” 146t sich unzwei-
felhaft einfacher spielen als ande-
re Infocom-Programme, ist aber
trotzdem von vergleichbar guter
Qualitdt. Die haarstriubende
Geistergeschichte macht einfach
Spaf3. Hat man sich einmal in die
Handlung eingelebt, kann man
so schnell nicht wieder aufhéren.

Voraussetzung ist natiirlich,
dafl man mit der englischen Spra-
che zurechtkommt. Hier reicht
aber Schulenglisch fast immer
aus. Hilfestellungen werden im
Programm kaum gegeben. Wer
nicht den Ehrgeiz hat, méglichst
schnell alle Probleme zu lésen,
wird viel Freude mit "Moonmist”
haben.

System: Atari ST
Hersteller: Infocom
Bezugsquelle: Activision

Rolf Knorre

ATARI BOO/4130
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Masterchess

Mastertronic, sonst eher fiir
Action-Spiele bekannt, hat ein
neues Schachprogramm auf den
Markt gebracht, das sich weniger
an Konner und engagierte Club-
spieler wendet, als an Anfanger
und Leute, die nur gelegentlich
spielen. So bietet "Masterchess”
auch nur grundlegende Funktio-
nen und eine eher schwache
Spielstirke. Neben der START-
Option bestehen folgende Mog-
lichkeiten:

SET LEVEL: Der Spieler kann
die Bedenkzeit des Programms in
Sekunden bestimmen.

RE-ARRANGE: Mit dieser Op-
tion kann man eine laufende Par-
tie indern.

SET UP: Auf dem Monitor er-
scheint nur das leere Spielfeld.
Die Figuren konnen dann nach
eigenen Wiinschen gesetzt wer-
den.

REPLAY: Eine beendete oder
abgebrochene Partie wird auto-
matisch nachgespielt. Fiir jeden
neuen Zug ist eine Taste zu driik-
ken.

LOAD/SAVE GAME: Der ak-
tuelle Spielstand kann gespei-
chert und spéter wieder geladen
werden.

Vor jeder neuen Partie wird
der menschliche Gegner gefragt,
welche Farbe er wihlt und wie
der Level, also die Bedenkzeit,
sein soll. Danach erfolgt der Auf-
bau der Figuren. Gezogen wird
iiber die- iibliche Eingabe der
Koordinaten (z.B. E2-E4). Wie
bereits erwihnt, kann ein geiib-
ter Spieler das Programm schnell




schlagen. Dem Anfédngeristes je-
doch ein guter Trainingspartner,
der iiber eklatante Fehler nicht
lacht, sie aber unbarmherzig be-
straft. Die Grafik stellt das
Schachbrett in der Draufsicht
dar, was sehr tibersichtlich wirkt.
Am rechten Rand werden Mel-
dungen ausgegeben und die Ziige
notiert.

"Masterchess”. ist ein gutes
Programm fiir Anfinger. Profis
hingegen bietet es bei weitem zu
wenig.

System: Atari XL/XE
Hersteller: Mastertronic
Bezugsquelle: Diabolo

Rolf Knorre

Boulder Dash
Construction Kit

“"Boulder Dash” gehort sicher
zu den bekanntesten Spielen der
Computerszene. Man konnte es
guten Gewissens als einen Klassi-
ker bezeichnen, der mittlerweile
in die Jahre gekommen ist.
Trotzdem gibt esimmer noch vie-
le Fans dieses Programms, die
sich iiber das Erscheinen des
Construction Kits sicher freuen
werden.

Zur Information der Compu-
terneulinge sei gesagt, dafl essich
hier um ein gelungenes Action-
Spiel handelt, in dessen Verlauf
man zahlreiche Rdume durchsu-
chen und verschiedene Gegen-
stinde aufnehmen muB, um den
jeweiligen Raum wieder zu ver-
lassen. Der Ausgang wird erst
sichtbar, wenn der Spieler eine
vorgeschriebene Zahl von Din-
gen eingesammelt hat.

Wer sich langer mit ”Boulder
Dash” beschiftigt, wird friiher
oder spiter alle Rdume kennen
und immer schneller ans Ziel
kommen. Dann 148t die Spielmo-
tivation nach, und das Programm
landet in der Schublade. Das
Construction Kit soll das verhin-
dern, indem es dem Anwender
die Moglichkeit bietet, mit Joy-
stick oder Tastatur sehr einfach
eigene Zimmer zu kreieren,

Auf dem Bildschirm sieht man
zunéchst nur den leeren Raum,
begrenzt durch die Mauern an
den Seiten. Am rechten Rand be-
findet sich eine Leiste mit zahl-
reichen Symbolen, von denen
sich nun einzelne auswihlen und
frei im Raum plazieren lassen.
Jedes Symbol hat eine bestimmte
Bedeutung, die in der deutschen
Anleitung beschrieben wird. So
ist es moglich, den versteckten
Ausgang, den Eingang, Wiinde,
Gegner und andere Hindernisse
nach Wunsch zu positionieren.

Um die Konstruktion unsinni-
ger Rdume zu vermeiden, kann
man jederzeit ausprobieren, ob
sich das eigene Werk iiberhaupt
noch zum Spielen eignet. Danach
1aBt sich das Bild abspeichern.
Auf einer Diskette konnen fast
200 Riume untergebracht wer-
den. Auch die von “Boulder
Dash” bekannten Zwischenspie-
le lassen sich so erstellen.

Besonders interessant wird das
Construction Kit, wenn sich
mehrere Leute am Basteln der
Zimmer beteiligen. Auf diese
Weise kann man eine unbegrenz-
te Zahl an Rdumen zusammen-
tragen, die man selbst noch nicht
kennt, da sie ein anderer kon-
struiert hat.

Neben dem Kit ist auf der Dis-
kette noch ein fertiges "Boulder
Dash”-Spiel abgespeichert, was
den Kiufer wohl zusitzlich er-
freut. Es sorgt dafiir, da} man
zwischen den arbeitsintensiven
Schaffensphasen auch einmal ei-
ne kleine Entspannungspause
einlegen kann. Durch das Con-
struction Kit wird "Boulder
Dash” noch lange zahlreiche
Spieler beschaftigen.

System: Atari XL/XE
Hersteller: Databyte
Bezugsquelle: Diabolo

Stephan Konig

GAMES

Das iibersicht-
liche Schachbrett
von "Master-
chess”

Mitden Symbolen
am rechten Rand
kénnen die
Ridume aus-
staffiert werden
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NEC P6

Nicht nur die Computer entwik-
keln sich rasend schnell weiter,
auch die Drucker ziehen mit. So
kann man schon heute 9-Nadel-
Drucker zur Vergangenheit zahlen.
Stand der Technik sind 24-Nadel-
Drucker, die von der Auflésung her
mit einem Laserdrucker vergleich-
bar sind. Wir haben den popular-
sten Vertreter dieser neuen Tech-
nologie, den NEC P8, getestet.

Accessories

Desk Accessories, also
Schreibtischutensilien, sind beim
Atari ST der groBe Renner. Eine
kleine Ubersicht Uber einige Pro-
gramme dieser Art bringen wir im
nachsten ATARImagazin.

Protext

Textverarbeitung ist in der Com-
puterwelt ein standig aktuelles
Thema. Ein Rechner mit der Lei-
stungsfahigkeit des Atari ST sollte
auch in diesem Bereich glanzen.
Ohne Software lduft jedoch nichts.
"Protext” will da preiswerte Abhil-
fe schaffen. Was das Programm
leistet, wie man mit ihm umgeht
und ob sich die Anschaffung lohnt,
zeigt unser Testbericht.

8 Bit

Das im Verlag eingehende Test-
material 1aBt sich proportional an-
néhernd in gleichem Umfang je-
weils dem ST und den 8-Bit-Ataris
zuordnen. Das bedeutet, daB wir
die 8-Bit-Ataris wieder voll im Pro-
gramm haben. Neben den be-
kannt guten Serien und Listings
stellen wir auch neue Hard- und
Software vor.

Das neue ATARImagazin
erscheint am 19.6.87
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