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Roland Léhr

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

Erkléart Grundlagen:

Begriffe und Werkzeuge der Assemblerprogrammierung...erforderliche
Systemkenntnisse...systembezogene Erliauterung 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; BIOS Toolbox;

GEMDOS Toolkit; das erweiterte XBIOS.

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

Entwickelt Hilfsprogramme:

BIOS Toolbox; GEMDOS Toolkits; ein Editor; ein Parser; Arbeiten mit Toolkits.
Die Programme des Buchs sind auf Diskette vom Autor erhaltlich.

Ein Fachtext in klarer Sprache mit leserfreundlichem Druckbild, guter Bilddokumentation und
umfangreichen Listings von Musterprogrammen (auf Diskette beim Autor erhaltlich).

Gm
300 Seiten, Softcover, DM 59,— fe',,
8000 Miinchen 40

EINFACHE sw . W ZUGANGE

Spotlights auf MS DOS: Die Auswahl:

Ungeduldige und seltene - e Hauptthemen sind Disket-
MS DOS-Benutzer bestimm- T \ Ll tenverwaltung, Dateiverwal-
ten Auswahl und Art dieser : ‘ ; A TI"1 tung, Vereinfachte Bedie-
MS DOS-Darstellung. - - =" ; nung, MS DOS-Werkzeuge.
Buchthema: Alltagssituatio- ; : sumenr Knappe Erlduterungen zu
nen am PC ohne groBe MS S £ allen Begriffen und MS
DOS-Studien hier und sofort : . DOS-Funktionen.

16sen kénnen. : : : Thematisch geordnete Be-
Hierzu wurde der Text iiber- ; fehlstibersichten fiir Sofort-
sichtlich gestaltet wie ein : A einsatze.
Katalog; enthalt prazise Er- 4 ; Gute Anleitungen zum Ma-
lauterungen nach Art von : nagement von Platte, Disk,
Kurznachrichten; zeigt MS ‘ Dateien, Verzeichnissen und
DOS-Befehle in sofort be- 7. zur Zusammenfassung hau-
nutzbarer und fettgedruckter = fig benutzter MS DOS-Be-
Schreibung. : ; fehlsfolgen zu Batchdateien.

Robert Fiirst .
MS DOS: EINFACHE ZUGANGE
176 Seiten, Softcover, DM 39, —
tewi Verlag GmbH
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Atari ST

10th Frame 58.—
Arkanoid 43.~
Checkmate (Schach) 43~
Degas Elite 148.—
Electronic Pool 52—
Flight Simulator Il 119.-
Gauntlet 65.—
Hollywood Poker 49—
International Karate 64.—
Jet 137.—
Karate Kid Il 57—
K-Communications 119~
K-Seka

(68000 Assembler) 119.—
K-RAM 72~
Karate Master 37—
Leader Board Golf 69.—
Lands of Havoc 49.—
Mean 18 Golf 67.—

Mercenary Second City 64.—
Phantasie (deutsch) 68.—

Pinball Factory 56.—
S.D.l. 68.—
Shanghai 57—
Super Cycle 62.—
Star Treck 56.—
Super Tennis 57 -
Shuffleboard / Poll 49.50
Terrestriat Encounter 39.-
Tai Pan 34.50
Thai Boxing 38.-
Top Secret 52.—
Trailblazer 48.—
Ultima il 67.90
World Games 64.—

Public Domain, je Disk. 7.—

Zubehdr
Realtime Clock Modul ~ 95.—
Atari-ST-Druckerkabel 29.—
Atari-Druckerpuffer
64 K mit Copy + Reset 299.—
256 Kmit Copy + Reset 549.—-

NEC-Laufwerk

Einzellaufwerk 470.—
Doppellaufwerk 699.—
Dataphon ab 229.-
Farbbinder

Epson

FX80/FX800/MX80 12.50
Epson FX100/MX100 15.50

Atari 8 Bit

Arkanoid 28~ 35~

Colossus Chess 33.90 44.-
Internat. Karate 33.90 37.-
Gauntlet 30.90 42.50
LeaderBoardGolf 32.—  40.90
Winter Olympics 29.90 36.80

Fordern Sie unsere kostenlose
Gesamtliste an.
Bestellungen Scheck DM 3.—,
Nachnahme DM 5.—

Andere Computer auf Anfrage!

Hard- & Software

Werner
Wohlifahrtstiitter
Postfach 301033
4000 Duisseldorf
Tel.: 24 Std. 0211/429876

Liebe Leser,

” Atari — Where the Action is”
war nicht nur das Motto der Lon-
doner Atari Show im Friihjahr.
In ”Action” versetzt Atarisicher-
lich auch immer wieder seine
Konkurrenten, denn inzwischen
ist Jack Tramiel an allen Fronten
des Mikrocomputermarktes pra-
sent. Mit neuen Preissenkungen
fiir den 1040 ST und den fernseh-
tauglichen 520 STM, mit dem
neuen Mega-ST und dem kompa-
tiblen PC und nicht zuletzt auch
mit dem gelifteten 800er ist Atari
auch bei uns fiir einen heiBen
Herbst geriistet.

Eingeldutet wird die neue Sai-
son mit der Atari-Messe, die vom
18.-20. September in der Diissel-
dorfer Messehalle 1 stattfindet.
Dort wird sich Atari mit seinen
Produkten présentieren, und die
Anwender haben die Moglich-
keit, hautnah modernste Mikro-
computertechnik mitzuerleben.
Neben vielen anderen Anbietern
fiir Soft- und Hardware rund um
die Atari-Computer wird dort
auch das ATARImagazin vertre-
ten sein. Wenn Sie die Leute ken-
nen lernen wollen, die dahinter
stecken, sind Sie herzlich einge-
laden.

In dieser Ausgabe finden Sie
iibrigens eine Zusammenfassung
der Ergebnisse unserer Umfrage
aus Heft 3/87 und die Namen der
63 Gewinner. Daf} sich das Aus-
fiilllen der Fragebogen nicht nur

Ediforial

fiir sie gelohnt hat, konnen Sie
bereits in dieser neuen Ausgabe
des ATARImagazins sehen. Fiir
die 8-Bit-User sind gleich zwei
Abtipphilfen abgedruckt, die
den Gebrauchswert des ATARI-
magazins entscheidend steigern
werden. Denn mit ihnen verliert
das Abtippen von Listings auch
fiir den Ungeiibten seine Schrek-
ken. Diese beliebteste und am
meisten verbreitete Methode, die
eigene Programmbibliothek zu
erweitern, steht damit im ATARI-
magazin jetzt wirklich jedem of-
fen.

Selbstverstdndlich sind die vie-
len Wiinsche und Anregungen
nicht alle sofort zu verwirklichen.
Aber wir arbeiten daran und mit
Ihrer Hilfe wird das ATARI-
magazin weiterhin das bieten,
was Sie von Ihrer Computerzeit-
schrift erwarten.

Bis zum néchsten Heft
Thr

Robert Kaltenbrunn
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HOCO-Uhr 13 Werner — Mach hin 90
Trommeln digital 22 Sea Bandit 90
» X . Goldrunner 9
Ministrel Music Compiler 24
Ninja Mission 92
T.LM. og BelAtariistecht was los! Dieses Schild haben wir auf der Ld_mdoner =
Atari Show gesehen. Vom 18.-20. September ist es dann bei uns so- Astro-Droid 92
Turbo-Freezer 28 Wweit. Lesen Sie dazu unsere Berichte auf den Seiten 9 und 32. Nilssion Elevator 94
Fleet Street Editor 30 Typhoon 94
CRP-Grafiktablett 34 Techmate Chess 96
MAG-Multi-CAD 1.1 36 Arkanoid 96
Sovmic-VierTarh- Pl et MY —
EBERIGHFE = ] rm— =
MID! it Die Ergebnisse 73
MIDI-Kompendium 2 16 Clubnachrichten 74
Atari GroBbritannien 32 Programmierwettbewerb 82
EMEE_ Kleinanzeigen 86
AMD - Eintipphilfe 68 Top-Ten a5
Bilder digitalisieren 78 Games Guide 98
PROGRAMME =SERIEET: 123 et o]
Knuffel 48 Spiele programmieren, Teil 5 38
. Der Atari ST ist inzwischen ein Computer, der alle Interessen ab- ST-Assemblerecke 58
Editor 80 (Topprogramm) 54 deckt. So z.B. als Mega-ST fiir professionelle Anwendungen, aber
3 - auch Spielen 148t es sich auf dem ST mit groBem Komfort. "Ninja
Prifsummenindikator 62 Mission” und andere Spiele finden Sie auf den Seiten 90-97. Floppy 1050 44
RUBRIKEN
Markt 5
Softwareservice 25
Buchversand 52
Topprogramm 54
Bucher 76
Vorschau, Inserenten, Impressum _ 106

Wie kommt die Katze in den Computer? Ganz einfach: digitali-
sieren. Wie Ihr Drucker schnell und preiswert zum Scanner
umgebaut wird, lesen Sie auf Seite 78.

Dank seiner MIDI-Schnittstelle ist der ST der Musikcomputer
schiechthin. Was MIDI ist und was z.B. Jean-Michel Jarré damit
macht, lesen Sie auf den Seiten 14-24.
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Alptraum”
und ”"Der leise
Tod”

Wer glaubt, gute Adventure-
Spiele, die mehr als GEH
BAUM verstehen, gibe es nur
fiir den C64 und kdmen zudem
nicht aus Deutschland, hat sich
geirrt. Mit "Alptraum” und
"Der leise Tod” legtR + ESoft-
ware jetzt zwei Programme fiir
die Atari-XL/XE-Serie vor, die
beziiglich Antwortgeschwindig-
keit, Wortschatz, Komplexitit
der verstandenen Eingabe und
Detailreichtum der Grafik den
Vergleich mit der Konkurrenz
aus dem  angelsichsischen
Raum nicht zu scheuen brau-
chen. Gute deutsche Sitze wie
KLETTERE AUS DEM FEN-
STER werden verstanden; auch
auf Eingaben, die nicht weiter-
fiihren, erhélt man in den mei-
sten Fillen eine Antwort. Be-
wegungen sind durch Eingabe
der Himmelsrichtungen in
Form eines Buchstabens (N, S,
O, W) leicht moglich.

Hier die Stories in Kiirze: Bei
”Alptraum” schliipfen Sie in die
Rolle des Besitzers einer klei-

nen Fluglinie. Dessen néchtli-
cher Alptraum, in dem sich
nach und nach die Gefahren
herauskristallisieren, die ihn
wirklich bedrohen, ist Thr Spiel.
Verlieren Sie es, wacht er auf.
Je mehr Informationen er wih-
rend seines Traumes sammeln
konnte, desto besser.

In "Der leise Tod” sind Sie
ein Privatdetektiv mit einem
kleinen Biiro in London, der ei-
nes Tages einen heiklen und ge-
fahrlichen Auftrag im fernen
Amerika zu iibernehmen hat.

Die mehrfarbige Grafik ist
sehr gut gelungen; fiir jeden
neuen Ort steht auch ein neues
Bild zur Verfiigung. Diese wer-
den von Diskette nachgeladen,
was erfreulich schnell vor sich
geht. Bei der groBen Anzahl
und der hohen Auflésung der
Bilder hitte mit Sicherheit kei-
ne Chance bestanden, die Pro-
gramme vollstandig im Arbeits-
speicher des Computers unter-
zubringen. Das macht verstiand-
lich, daB keine Cassettenver-
sion erhaltlich ist. Diese beiden
neuen deutschen Adventures
stellen also ein weiteres iiber-
zeugendes Argument fiir das
Umsteigen auf eine Disketten-

station dar. Der Preis fiir ein
Spiel liegt bei 39.90 DM.
Bezugsquelle:

R+E Software

Postfach 1640
7518 Bretten

Dizzy Wizard

Auf der CeBIT 87 vorge-
stellt, ist das Spiel "Dizzy Wi-
zard” nach langer Entwick-
lungszeit jetzt fiir den ST liefer-
bar. Es kann von bis zu drei
Spielern gespielt werden und
verfiigt iiber 100 Spielstufen.
Das Spiel erfordert 1 MByte
RAM und soll 98.—- DM kosten.
Tommy Software
Thomas Maier

Gutzkowstr. 35
6000 Frankfurt 70

Computer-Floh-
markt Bruchsal

Am 22. August 1987 veran-
staltet die VGB (Veranstalter-

MARKT

gemeinschaft Bruchsaler Com-
puterclubs) ihren ersten Floh-
markt fiir Computer, Periphe-
riegerite, elektr. Zubehor und
Fachliteratur. Vorgesehen sind
sowohl Angebote privater Ver-
kdufer als auch solche von
Fachhéndlern.

Der Flohmarkt findet in einer
Halle von 42 x 14 m statt. Wer
Hardware anzubieten hat oder
sucht, sollte sich dieses interes-
sante Treffen nicht entgehen
lassen.

Weitere Informationen und
Teilnahmebedingungen erhal-
ten Sie unter nachstehender
Adresse und folgenden Tele-
fonnummern:

Computerclub Bruchsal e. V.
Postfach 1342

7520 Bruchsal

Tel. 07251/41325

oder 07257/3447

MH Honorad

. 1000 p Wahlen
/ i | Rhei“bac ’

nn DES MONATSI

in Mame ist Ray Cooper. Zur zait
mindﬂ ich mich in me inen Londoner &
muurd.m einenm Boten ein
!:lnschrcim gebr
T liegt: zinscbronnn.

W SCHMREIB DicH EIn

Der Autor unseres diesmaligen Toppro-
gramms ist Dirk Wahlen aus Rheinbach. Mit
21 Jahren gehort er bereits zu den dltesten”
8-Bit-Usern. Er ist quasi von Anfang an da-
beigewesen. Schon im September 1982 be-
gann er auf einem Atari 400 zu programmie-
ren, den er auf 48K aufgeriistet hatte. Damals
verwendete er fiir die Speicherung noch einen
Datenrecorder, heute ist seine Ausriistung
mit 2 Diskettenstationen und einem Drucker
weitaus professioneller. Seit August 1986 ar-
beitet Dirk Wahlen aulerdem auf einem Ata-
ri 1040 STF. Seit 1986 studiert der Rheinlén-
der Informatik. Sein Wunsch ist es, spiter im
Bereich der Wirtschaft titig zu sein. AuBler
der Arbeit mit seinen Ataris schatzt Dirk
Wahlen Rock- und Pop-Musik.

5
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MARKT

BASIC

John G. kemeny
Thomas E

'S’-"u"ﬂ'm

‘The Laader in iF
1EEE-488 Compader Interfacer

True-Basic-Pro-
dukte nun auch
fiir den Atari ST

Die Entwickler des True-Ba-
sic-Programmiersprachensy-
stems haben dessen Freigabe
fiir den Atari ST gemeldet. Die
True-Basic-Version 2.0, die zu-
néchst fiir den IBM und kompa-
tible Systeme verfiighbar war,
bictet ungeahnte Maoglichkei-
ten der Grafikprogrammie-
rung. Das macht sie zu einer
idealen Sprache fiir den Atari
ST und dessen Grafikeigen-
schaften. Da True Basic ein in-
terpretierender Compiler ist,
sind die damit erstellten Pro-
gramme erheblich schneller als
die mit dem mitgelieferten ST-
Basic entwickelten.

Bei der Version 2.0 lassen
sich auBerdem Module verwen-
den. Diese koénnen dazu be-
nutzt werden, Daten zwischen
verschiedenen Programmseg-
menten oder Routinen auszu-
tauschen, ohne sie fiir das ge-
samte Programm bekanntma-
chen zu miissen. Weiterhin las-
sen sich solche Module (ebenso
wie Funktionen und Unterrou-
tinen in True Basic) separat
kompilieren und in eigenen Li-
braries speichern.

. Kurt-

"Wir sind erfreut, daf3 True
Basic fiir den Atari ST verfiig-
bar ist”, sagte Sig Hartmann,
Prasident von Atari-Software.
“Es ist eine Programmierspra-
che, die es dem Software-Ent-
wickler erlaubt, die Geschwin-
digkeit und die grafischen Mog-
lichkeiten auszunutzen, die den
ST auf dem PC-Markt einzigar-
tig machen.”

Ein weiterer Vorteil ist, da}
True-Basic-Programme nun auf
vollstdndig unterschiedlichen
Systemen, wie z.B. dem IBM-
PC, dem Apple Macintosh,
dem Commodore Amiga und
dem Atari, arbeiten.

True Basic wird in Kiirze
auch die zusiitzlichen Produkte
und Libraries fiir den Atari frei-
geben. Dazu zihlen z.B. die 3-
D-Grafik, Suchen und Sortie-
ren sowie die erweiterte Zei-
chenkettenverarbeitung  und
der “Mathematische Werk-
zeugkasten”.

Jiirgen Pfotenhauer
Microcomputer-Anwendungen
NeulandstraBe 16

7590 Achern
Tel. 07841/5056

Rheinischer
Computermarkt

Im November soll in Bonn
der 1. Rheinische Computer-
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markt stattfinden. Hier kann je-
der preisgiinstige neue und ge-
brauchte Soft- und Hardware
ergattern bzw. an den Mann
oder die Frau bringen. Gerade
Besitzern exotischer Computer
soll die Moglichkeit gegeben
werden, Zubehoér zu finden, das
im Handel kaum noch erhilt-
lich ist.

Fiir die Aussteller bietet die-
ser Markt die Moglichkeit, ge-
brauchte und nicht mehr bens-
tigte Gerate anzubieten und fiir
eigene Produkte und Leistun-
gen zu werben. Weitere Infor-
mationen von:

Rausch & Haub
Berliner Freiheit 16

5300 Bonn 1
Tel. 0228/638313

141,58 Mio. DM
Umsatz

Als iiberaus positiv bewertet
die deutsche Gesellschaft der
Atari Corp. ihr Jahresresultat
fiir 1986. Das Computerunter-
nehmen in Raunheim bei
Frankfurt erreichte im Ge-
schiiftsjahr 1986 ein Betriebser-
gebnis von 14,6 Mio. DM bej ei-
nem Umsatz von 141,58 Mio.
DM. Im Jahresmittel 1986 wur-
den 42 Mitarbeiter beschiiftigt,
was einem Pro-Kopf-Umsatz
von 3,37 Mio. DM entspricht.

Gegeniiber dem Vorjahr ver-
zeichnet Atari Deutschland ein
Umsatzplus von 131% ; das Ge-
samtunternehmen steigerte sich
weltweit um ansehnliche 82%.
Da der Umsatzanteil der deut-
schen Gesellschaft im Ge-
schiftsjahr 1986 bei 28,3%
liegt, gehért somit der deutsche
Markt weltweit zu den wichtig-
sten Absatzgebieten der Firma.

MIDI-Library

Mit der MIDI-Library zum
Omikron-Basic sind nun nicht
nur alle MIDI-Kommandos als
leicht verstindliche Basic-Be-
fehle fiir Software-Entwickler
verfiigbar, auch Musiker, die
selbst iiber wenig Basic-Kennt-
nisse verfiigen, kénnen sich mit
dieser Library niitzliche MIDI-
Anwendungen schreiben. Mit-
geliefert werden als Demo-Pro-
gramme eine Terz-Automatik,
ein Arpeggiator, das Keyboard-
Splitting sowie Print-Sounds
(letzteres Casio-Sound-Exklu-
sive). Dazu gibt’s natiirlich eine
Anleitung. Zur Erstellung eige-
ner Programme wird der Omi-
kron-Basic-Interpreter  beno-
tigt.

Omikron Software
Erlachstr. 15

7534 Birkenfeld 2
07082/5386

In "Jupiter Probe” entpuppt sich der ferne Planet doch noch als
bewohnt. Und zwar von einer feindlichen Rasse, die dazu be-
stimmt ist, die Erde zu erobern. Das Schicksal der Menschheit
liegt in Ihren Hinden. Demn&chst mehrim ATARImagazin. Weite-
re Infos bei Microdeal, Box 68 ST. Austell, Cornwall PL25 4Yb.



Desktop Publishing Software fiir den Atari ST

Erstellen Sie ihre Werbung, Kataloge, Speisekarten und vieles mehr
auf ihrem ATARI ST

om 339.-

Handleranfragen erwiinscht

NEW’s SOFTWARE - Inh. Karl-Heinz Klug - Willfrather Str. 6 - 4000 Diisseldorf 1 - Tel. 0211-6790925

LQ Font hilft Ihrem Drucker auf die Nadeln

20 tolle Schriftarten wie OUTLINE, QUADRO, SCRIPT, SHADOW, ...
Druckertreiber fir RX/FX, SG/SD, SMM804, P6, Gemini und BIM komp.
Unterstltzt alle Textprogramme wie 1st Word, Textomat, ...
Fonteditor zum Erstellen eigener Zeichen und NLQ-Schriften.
Erlaubt NLQ-Druck auch auf Druckern ohne NLQ-Schrift.
Umlautanpassung fiir nicht ST-kompatible Drucker (RX/FX. ..)

KeyClick Tastatur Macro Treiber

Freie Belegung von 50 Tasten mit
jeweils 60 Zeichen (Satze, Phrasen, Worte, Zeichen, Befehle ..
Fir jedes Programm eine eigene Belegung ladbar,

passend zu 1st Word, Basic, C, Pascal, Datenbank, ...
Ersetzt nebenbei Original-Druckeranpassung und RS232-Anpassung,
daher nur 1 Accessory statt 3!

*Unverbindliche Preisempfehlung

Bei lhrem ATARI System-Fachhéndler oder bei ATC Software, Jorg M. Zabell, Ritzstr. 13 - D-5540 Priim - ® 06551 /30 39

J. R UDOLPH
ﬁ tersystema
rotec
Tel 05617472737 Telefax 472739
3500 Kassel Frankfurter StraBe 311

Dein M EG A Umriistsats

Gehiuse 140.- Platine ab 80.-
Spelchererwelterulguf 1Mb 200.-
VWA NN

ATARL BT CEEIE&ITEH
schon a
Disketten 3.5" 1S HD 135 TPI

Kodak oder Yerbatim ab 29.-
unidisk 3.5" 2SHD 135 TPl ab 32.-
SF 33£ ab 180.-—
NEC Laufwerke 1036A-11 ab 250.-
NEC1i die Mega Floppystation
voll SF 314 kompatibel dabei leiser
+ mit eingebautem Netzteil 400.-
NEC 2 Doppelstation ZMb 748.-
RGB Monitor Lochmaske 0.31 750.-
Scartkabel 30.- Druckerkabel 30.-
Trackball oder Rom Tos 100.-
ATARI Buchsen oder Stecker je 9.-
Scanneras20

Info mit Scannerdemos kostenlos
Pro Digitizer v.Print Technik 580.-
Eprommer 180.- PCFAX—2 3400.-
A3 Flotte rabils.-

DRUCKER
Deutsche Ware  Englische Ware
450~ Centronics GLPII  420.-
630.- Seikosha SP 1200-Al 595.-
680.- STAR NL oder NG 10 750.-
990.- Seikosha SL 80-Al  895.-
1230.- Seikosha MP 1300-Al 1295.-
1250/ 1650.- NEC P6/P7 1170/1550.-
Liste, auch fiir Handler, anfordern!

Weltneuheiten fiir Atari ST

Antje Schneiders
Programmversand

. Software

Martins Textstar V.2.0

Das zeichnet ihn aus:
— Mausbedienung
- Einfache, lbersichtliche Menls
- Einfache Handhabung
— Anleitung im Programm
— Viel Text gleichzeitig im Speicher
— AdreBverwaltung, ein Tischrechner und
eine Stundenplanverwaltung schon im
Programm
— Mehrfachausdruck eines Textes
— Adressenausdruck auch auf
Etiketten
— kein Kopierschutz
Die preiswerte Textverarbeitung nur:

Bitte Monitor angeben! D M 80-—

Martins und Juttas
Textadventure

Superpreis: nur DM 19.—

Rufen Sie an: Tel. 064 21/824 71 oder
bestellen Sie bei unserer Adresse:

Antje Schneider

KleiststraBe 4, D-3553 Colbe

Lieferung nach Ubersendung eines entsprechenden Schecks
oder per Nachnahme, dann zusétzlich 6.— DM Gebiihr.

TEAC

ATARI-
magazin

Nr.6
erhalten
Sie

ab dem
21.10.°87
am Kiosk

MADE IN JAPAN BY FANATICS

FD-55FV 525", 1 MByte ..
FD-35FN 3,5, 1MByte .
FIogpy-Datenkabm iy
.anschluBfertig an Alan ST
Netzteil im Gehause eingebaut
G5E-ST+ 5,25", 1x1 MByte
umschaltbar 40/80 Tracks ........
G5E-ST  5,25", 1x1 MByte ...
G3E-ST 3,5", 1x1MByte....
G38-ST 3,5", 2x1 MByte
Gehéuse (ohne Netzteil)
G5E 5,25", 1fach ...
G3E 3,5", 1fach.
G3S 3,5", 2fach . RS
NT1 Einbau-Netzteil . .48~
RM-DIO-40.. Adapterplalme an HOM-
Port auf 2,54 mm
Printer Buffer ..........
DATA-Switcher ........
Interface-Converter .......

C’Opydata GmbH
8031 Biburg - Kirchstr. 3
Telefon 08141/6797

(A
® ‘%
DIABOJO

erwartet Sie auf Seite 93
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Unser Public-
Domain-Tip

Auf vielfachen Wunsch unse-
rer Leser werden wir von nun
ab in loser Folge ausgewihlte
Public-Domain-Programme
unter die Lupe nehmen und
vorstellen. Public Domain be-
deutet ja bekanntermaBen, dal
diese Programme frei weiterge-
geben werden diirfen. Sie sind
also kostenlos erhiltlich, abge-
sehen von einem Beitrag, den
man freiwillig an den Autor ent-
richten sollte und fiir den man
meistens zusitzliche Informa-
tionen, Anleitung, Sourceli-
sting oder neue Updates erhiilt,
d.h., bis auf die Datentriger-
und Kopierkosten ist nichts zu
bezahlen.

Wir wollen diese Idee unter-
stiitzen und rufen daher alle
auf, die gute Public-Domain-
Software bekommen haben
oder selbst schreiben: Schicken
Sie uns Thre Public-Domain-
Software zu! Interessante Pro-
gramme stellen wir dann unter
dieser Rubrik vor und verbrei-
ten dazu besonders gelungene
Werke mit Adressenangabe
und einem von uns gestalteten
Zusatztext in loser Folge als Zu-
gaben auf unseren Programm-
service-Disketten.

Den Anfang macht ein be-
sonders attraktives Public-Do-
main-Produkt aus Osterreich:
"Mauspaint Plus” von Ernst
Murnleitner ist ein Grafikpro-
gramm, das unter GFA-Basic
lauft. Es arbeitet in Hochaufls-
sung auf allen Atari ST ab 512

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

Atari @ Atari @ Atari ® Atari

Elektronische Schaltungen konstruieren mit dem ATARI
Bildschirmorientiertes Arbeiten mit dem Joystick.
Widerstand, Kondensator, Diode, Transistor, Gatter,

KByte mit Monochrommoni-
tor. Besonders hervorstechend
sind die Mannigfaltigkeit der
verfiigbaren Funktionen, die
dazu iiberaus schnell verarbei-
tet werden, und die erstaunli-
che Professionalitit der Aus-
filhrung.

wohl nicht iibertrieben, wenn
wir sagen, daB sich kiinftig alle
Grafikeditoren unter GFA-Ba-
sic an "Mauspaint Plus” messen
lassen miissen und es dabei
nicht leicht haben werden. Das
Programm befindet sich iibri-
gens als Public-Domain-Zuga-

~ 1D .

ﬂ:ﬂ%y-meif_
Murnléitnerf:

: Eng

Version:
Design:
Murnleitner M.

nﬁh

"Mauspaint Plus” braucht
den Vergleich mit teuren Gra-
fikprogrammen nicht zu scheu-
en. Die eingebauten Textfunk-
tionen sind so komfortabel, da3
man es zur Not auch einmal als
seitenorientiertes  Textverar-
beitungsprogramm  benutzen
kann. So stehen z.B. iiber 20
verschiedene TextgréBen zur
Verfiigung; Schreiben ist in vier
verschiedenen Richtungen
moglich.

Alle pfiffigen Details des
Programms aufzuzihlen, wiirde
zuviel Platz einnehmen. Es ist

ATARI
XL/XE 64K

40.- DM

Lild Ll

= RR[D[E[HE]

inkl. Versand
Bestellung:
Schein/Scheck,
Info kostenlos!
Nachnahme
+6.—- DM

Jiirgen Darr
Einsteinstr. 6
6520 Worms 26

-l
r

—1 +

- T ] k. H
[ [T ] + [F][+]

& 06241/34140

be auf unserer Programmservi-
ce-Diskette LF16-4/87.

Unser zweiter und fiir heute
letzter Public-Domain-Tip be-
trifft “Disk Checker” von Jorg
Trojan. Es handelt sich dabei
um ein Dienstprogramm fiir al-
le Atari ST, das priift, ob ver-
wendete Disketten (gegebe-
nenfalls preisgiinstige NoNa-
me-Ware) fiir die Abspeiche-
rung von Programmen und Da-
ten geeignet sind. AuBerdem
148t sich damit herausfinden, ob
eine als einseitig (1D-) dekla-
rierte Diskette gefahrlos beid-

seitig benutzt werden kann.
Das spart Geld!

Das Programm ist sehr an-
wenderfreundlich gestaltet und
eignet sich besonders fiir ST-
User, die beziiglich der Spei-
cherung ihrer wertvollen Daten
auf "Nummer Sicher” gehen
wollen. "Disk Checker” befin-
det sich als Public-Domain-Zu-
gabe auf unserer Programmser-
vice-Diskette LF16-5/87.

Autoren:

"Mauspaint Plus”:
Ernst Murnleitner
Pater-Hofmann-Weg 2
A-6250 Kundl

"Disk Checker”:
Jorg Trojan
Amselweg 9

5216 Niederkassel 3

Peter Schmitz

U.S. Gold

Zwei neue Arcadespiele fiir
den Atari ST sind von U.S.
Gold zu erwarten: "Road Run-
ner”, eine Comic-Adaption auf
den ST, in der der Spieler als
Fahrer des Autos nur mit guten
Nerven einer reaktionsschnel-
len Wildkatze und dem schnell-
sten Vogel entkommen kann.
Das zweite Spiel, "Metro-
cross”, verlangt schnellstes Re-
aktionsvermogen, um den tod-
lichen Hindernissen, die sich in
einem schachbrettartigen Bo-
den auftun, ausweichen zu kon-
nen.

U.S. Gold Ltd.

Holford Way
Holford, Birmingham B6 TAX

Deutschiand

Preisgiinstige
Leerdisketten -
gute Qualitit

Disketten,)

Public Domain Software aus USA und

Uber 1700 Disketten fiir
Mcintosh, C 64, C 128, CP/M.

85 Disks Mclntosh-Software auf Atari-Format, DM
10.— je Diskette.

Atari-Software DM 8.- je Diskette.

Austiihrliche Liste anfordern gegen Einsendung von 0.80 DM Riick-
porto in Marken. Computartypg:ggeben! 2.

3%", 1D, Markenware,
32", 2D, no name,
5%",noname, 10 Stck 10.=, 200 Stck 170.—~

5Y4", HD, Markenware,

Alle Preise zuziiglich DM 5.~ Versandkostenpauschale bei Vorauskas-
se, DM 10.- bel NN-Versand {unabhingig von der Anzahl bestellter

Kopierservice Public Domain Software
Dipl.-Betriebswirt Christian Bellingrath,
Hans-Béckler-StraBe 55, 5860 Iserlohn,
Telefon 02371 /24192, Telex 827937

IBM, Atari, Amiga,

10 Stck 29.—
10 Stck 29.—

10 Stck 49—
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Atari-Messe

Fiir drei Tage im September
wird es dieses Jahr fiir Atari-In-
teressierte in Abwandlung ei-
nes gefliigelten Wortes heillen:
“Alle Wege fiithren nach Diis-
seldorf!* Grund ist die erstmals
in Deutschland veranstaltete
Atari-Messe, die vom 18. bis
20. September auf dem Diissel-
dorfer Messegeldnde, Halle 1,
stattfindet.

Vorbild sind die bereits ein-
gefilhrten englischen Atari-
Shows, deren Charakter zwar
ebenfalls international, jedoch
mehrheitlich auf den englischen
Markt ausgerichtet ist. Ziel der
speziell an deutsche Verhiltnis-
se angepaften Informations-
und Verkaufsmesse ist es dabei,
einem breiten Publikum mog-
lichst umfassend und aktuell ei-

18. - 20. 1987

N

ATARI
qmesse

Messehalle | - Messegeldnde - Disseldorf

September

nen Uberblick zu verschaffen,
was alles auf dem Atari-Markt
angeboten wird und mit den
einzelnen Computertypen so-
wie der vorhandenen Software
und Peripherie machbar ist.

Speziell der professionelle
Bereich hat noch einigen Nach-
holbedarf an Informationen,
zumal bis zu diesem Ereignis
bereits die ersten kompatiblen
Atari-PCs lieferbar sein diirf-

ten.

Insgesamt werden nach vor-
laufigem Stand der Dinge zwi-
schen 60 und 100 Aussteller er-
wartet, die sicherlich einiges
Neue und Interessante anbieten
konnen und somit fiir manche
Uberraschung gut sein diirften.
Natiirlich wird auch Atari sein
gesamtes Programm — unter an-
derem die komplette ST-Serie —
zeigen. Auch die 8-Bit-Rechner
sind umfassend vertreten, dar-
unter Neuheiten wie der 800
XE. Fiir MIDI-Freunde ist ein

eigenes  Ausstellungssegment
eingeplant.
Praktische = Vorfiihrungen,

Einzelreprasentationen  und
Diskussionen zu Fachthemen
sind laufend vorgesehen. Als
zusiitzliches Angebot locken
Seminare zu diversen Fachthe-
men der Atari-Welt, die wih-
rend der gesamten Veranstal-
tungsdauer angeboten werden.
Ein aktueller Software-Katalog

und ein ausfiihrlicher Messe-
fithrer werden zudem erhiltlich
sein.

Alles in allem ist eine derarti-
ge Veranstaltung fiir Anbieter
wie fiir Interessenten eine will-
kommene Alternative zu den
bereits bekannten Computer-
fachmessen mit dem Vorteil, al-
les in einer Halle vorzufinden,
was man sonst auf einem riesi-

gen Areal
muf. Neben den fachlichen In-
formationen ist dabei auch der
aktuelle Gesamteindruck die-
ser Messe sicher nicht zu ver-
achten. Ein Ereignis, das sicher
besuchenswert sein diirfte!

zusammensuchen

Veranstalter:

Atari Corp. Deutschland
Postfach 1213

6096 Raunheim

Telefon 06142/41081-89

Neues auf der Atari-Messe

Die Software-Firma GFA
Systemtechnik wird auf der
Atari-Messe ihr gesamtes Pro-
gramm zeigen. Dazu gehoren
unter anderem die GFA-Basic-
Interpreter und -Compiler,
GFA-Draft, ein GEM-gesteu-
ertes CAD-Programm sowie
GFA-Starter zum Starten von
GEM-Programmen aus dem
Auto-Ordner. Neu vorgestellt
wird auBerdem GFA-Publi-
sher, ein Desktop-Publishing-
Programm fiir den Atari ST,
das fiir 398.— DM zu haben sein
soll. Dieses Programm ist iibri-
gens eine deutsche Entwick-
lung, die speziell fiir den ST
konzipiert wurde.

GFA Systemtechnik
Heerdter Sandberg 30
4000 Diisseldorf 11
Tel. 0211/588011

Omikron Software stellt
neben einer MIDI-Library
und ihrem Zeichenprogramm
D.R.A.W. den bereits bekann-
ten  Basic-Interpreter  vor.
AuBerdem wird das IDEAL-
Assemblerpaket sowie der
READY-CP/M-Simulator zu
sehen sein. Besonders das Pro-
gramm D.R.A.W. verspricht
durch Anwenderfreundlichkeit

gegeniiber manchen anderen
Programmen Vorteile. Es ver-
fiigt zum Beispiel iiber eine ein-
blendbare Info-Zeile, die u.a.
Linien-Winkel anzeigt. Um
Sonderfunktionen oder zusitz-
liche Eingabemedien zu ermég-
lichen, wird zudem der kom-
plette Quelltext mitgeliefert.
Omikron Software

Erlachstr. 15

7534 Birkenfeld
Tel. 07082/5386

Unter dem Motto "Time is
Money” stellt die Augsburger
C.A.S.H. GmbH in Diisseldorf
eine Programmserie vor, die
speziell fiir die gewerbliche An-
wendung gedacht ist. Diese
baut auf der bereits eingefiihr-
ten T.I.M.-Buchfithrungsver-
sion auf (siehe auch S. 26).
C.A.S.H. GmbH
Schillerstr. 64

8900 Augsburg
Tel. 08237/1020

Das Dortmunder Software-
Vertriebsunternehmen Ger-
hard Knupe GmbH & Co KG
zeigt diverse Programme von
Metacomco. Darunter wird
auch die neue Version von Lati-
ce C sein.

Als Exklusiv-Distributor fiir
Michtron-Software ist dieses
Unternehmen auBerdem zu-
stindig fiir den gesamten
deutschsprachigen Raum.
Gerhard Knupe GmbH + Co KG
Giintherstr. 75

4600 Dortmund 1
Tel. 0231/527531

Die Compy-Shop oHG ist
mit ihrem gesamten Produkt-
Angebot vertreten. Besitzer
von Atari-800-XL/XE-Geriten
oder des Typs 130 XE finden
hier alles, was das Herz be-
gehrt. Hierzu gehoren unter an-
derem ein 16-KByte-Bibomon
fiir den XL/XE, Speedy 1050 in
vier verschiedenen Ausfiihrun-
gen, BIBO-DOS und BIBO-
Assembler, ein neues DOS so-
wie eine eigene Programmier-
sprache.

Compy-Shop oHG
Gneisenaustr. 29

4330 Miilheim/Ruhr
Tel. 0208/497169

Ihre neue Campus-CAD-
Version (Release 1.3) stellt die
Firma Digital Workshop aus
Bochum vor. Dieses erweiterte
CAD-Programm soll speziell
den professionellen CAD-An-

ATARImagazin 5/87 9



Noch mehr fiir

Die neue COMputer Kontakt s

Atari-User mit Bauanleitung fiir
Roboting-Interface, Disksort-Utility zum
Abtippen, neue Spielidee mit ”Graffiti”.

Jetzt am Kiosk!

CK

Die User Zeitung

fur Atari, Sinclair und

TI98/44

Nr.8/9 4. Jahrgang

Bauanlei
Masic fir
Utility: Di

¥
ort

Neue Hardware
Skat mit dem T1

Neue Spiete 3
Sprites mit Monster- Mo

CP/M-Emulator im To
Listing fiir Grafikanis

Aug./Sept. 1987 DM 5.50 C 0

Computer
Kontakt &

boting-Interface

wendern iber die Grundver-
sion hinausreichende Moglich-
keiten bieten.

So sind bei der Version 1.3
neben einer eigenen Program-
miersprache auch ein Grafikta-
blettanschlufl und ein erweiter-
tes Funktionsspektrum vorge-
sehen. Hierzu gehért beispiels-

Aktuelle
Gameware

Pirates of the
B. Coast

2218 Baker
Street

Autoduell
Green Beret
Sky Runner

J

( N\
Unsere neue
Adresse:

SOFTHOUSE

MeierstraBe 21
\4930 Detmold/Lippe)

(= 05231/ )
| ASA' 28886

. Ol

weise das Trimmen und Abrun-
den von Linien und Kreisen.
Freie Meniibelegung, Makro-
programmierung und automati-
scher Ablauf von Befehlsse-
quenzen.

Digital Workshop
Kornharpener Str, 122a
4630 Bochum

Tel. 0234/503060

MBS CH

C

71/
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MASIC

Strukturierte Musikprogram-
mierung erméglicht ein neuer
Compiler mit dem klangvollen
Namen "MASIC”. Es handelt
sich dabei um eine Program-
miersprache zur Musik- und
Soundprogrammierung auf den

GYV .o

Hi0

8-Bit-Ataris. Das Ergebnis ist
reine Maschinensprache, so
daB sich das Musikstiick von
DOS oder Basic aus starten
1aBt. Dieses neue Programm ist
zum Preis von 49.— DM beim
Softwareversand des ATARI-
magazins zu bekommen (Be-
stellschein S. 47).

~ ™~

In Vor-
hereitung:

Gunship
The last Ninja
10th Frame
Black Magic
Gunslinger
Saracen
Road Runner
Indiana Jones
Metro Cross

& J/
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eht die Post ab.-

AYERN EXPRESS

ATARI-ST-Software

Tel. Bestellung

09 41-5 24 29

Offnungszeiten: Mo.-Do. 9-12/14-17, Fr. 9-14

Wir fihren
die komplette
Antic-Software!

WI

i 1 - £
= . Der professionelle i ——" .

!!Ew—:' Maps and | Tom NEW' Human Design Disk | rigpianer fur den Atari sTi The Navigator

Legends V3.0 | Hudson’s Bevélkern Sie Inre CAD-3D-Welt! Mit dieser “Menschen- | Der “Havigator” st ain pro rlischer Fliapianer, der von
Best.-Nr. 1 19 - Zeichendiskette” arbeiten Sie die Flguren farbig aus, oder brin- wurde. Privat-, Mmgmimﬁn‘ﬁmga{mymﬁ;we (zu Wasser und in der
ST 0202 [ ] cAD'aD 1 .0 gen Sie diese zum Leben mit dem CybemaQe_System_ Enthalt Luft) und Geschaftsleute k?:nnen_.dleses erstaunliche Programm benitzen,
Datamap Collection Blaupausen und Hinweise zur Dynamik der menschlichen Anato- | fomear s e e e ot e et
Best.-Nr. 89 Best.-Nr. 140 mie. (CAD-3D erforderlich) gnschaulicchh v:gggen De‘yﬁ%wi! Auaeng\ﬂ(sf?? egde Datenbanken:

o ' = 2 uropdische , asiatische un. - e
ST 0227 == | STO0214 n™ | Best.-Nr. ST 0242 8 9 ™ | Best-hr.ST0245 -
= [} < ”

Cyber Studio . Genesis sie kommt. Und mit einer Stereotek-Brille spielt “E} KAl'Ghith_tl.Il.'alA?eDsl:g:l DIhSk

® Tom Hudson's Stereo CAD-3D 2.0+ | pie atome des Lebens: sich dieser wundervolle Prozef in dreidimensio- onstruleren Sie mit GAD-3D Ihe Traumbzus

@ Mark Kimball's Cybermate

serstoff, Sauerstoff, Phos-

Kohlenstoff, Stickstoff, Was-

naler stereoskopischer Tiefe ab. Mit den Daten

oder eine ganze CAD-Stadt! Enthélt Tiiren, Fenster, Bégen,
Dacher, Wéande, Treppen und eine groBe Anzahl an architek-

Dieses 3D-Konstruktionssystem ist einfach zu hand-
haben, jedoch leistungsfahig genug fiir professionelle
Kiinstler, Werbeagenturen oder

Konstruktionsbiiros. Best.-Nr. ST 0236 269-'

Ihrer Programmdiskette konnen Sie prak-
tisch jedes bekannte Molekill konstruie-
ren, wenn Sie die on-line zur Verfii-
gung stehende Periodentafel der

phor, Stellen Sie sich vor,
diese Grundelemente
selbst zu konstru-
ieren und dann

Cyberscape

Ein dreidimensionaler “Spielfilm" auf Diskette.
Dieses Demo ist eine unglaubliche Glanzleistung auf dem
Gebiet der Computergrafik.

Cyberscape DS (1 Disk. Double-Sided) Best.-Nr.SB0104
Cyberscape 88 (2 Disk. Single-Sided) Best.-Nr.SB0105
Mit Ubersetzung. 49._

Beide Versionen erfordern 1 MByte RAM.
EW! 3D Developers Disk

-L-Damit kénnen Programmierer und Entwick-

ler das nachste 3D-Superprogramm schreiben. Die

Diskette enthdlt vollstdndige Sourcelistings sowie

Beispiele im Objektcode. Ausfiihrliche Eridute- P, ) >
rungen zeigen den Umgang mit CAD-3D 2.0. & 79& o ,\Q?O‘: é“f\-‘a
Das Programm wird mit deutscher Ubersetzung LI F g
geliefert. (CAD-3D 2.0 erforderlich) 89 PR v
Best.-Nr. ST 0224 RN ) ﬁ'«‘%ﬁﬁa@ﬁﬁ%\}? .
g RN EOPRCIINL
" RO

ontPackage RN
Entwerfen Sie lhre eigenen dreidimensio- “oC, &
nalen GruBkarten, Zeichen, Logogramme TP o g

und Briefkdpfe mit CAD-3D! Oder fertigen Sie
raffinierte Titelsequenzen flir lhre Heimvideos
selbst an! GroB- und Kleinschreibung, liber 250

KByte an Buchstaben!
(CAD-3D erforderlich) Best.-Nr.ST0224 89 =

Elemente benutzen. (1 Mega-
byte RAM erforderlich)
Best.-Nr. ST0239

zu beobach-
ten, wie

tonischen Ausstattungsteilen. Achtung: Das Programm ist
geeignet, um Architektur darzustellen und zu veranschauli-
chen. Es eignet sich nicht zur Konstruktion fUr Architekten.
(CAD-3D erforderlich) 89
Best.-Nr. ST 0243 ™

—_N’E!v__!- Stereotek-3D-Brille
= ‘

Echte Stereo-3D-Grafiken fiir Ihren Atari ST

is des farbigen drucks auf einem Computer-Monitor ist
di Fliissighri: 2 plische isse in einem Bril-
lenrahmen sind elektronisch mit dem ST verbunden. Jedesmal, wenn der Bild-
schirm des ST auffrischt (60 Hz bei Farbe, 70 Hz bei Menochrom), schiieBt einer
dieser optischen Verschilsse, und der andere Sffnet. Der Monitor zeigt somit
abwechselnd die Sicht vom li. und vom re. Auge, synchronisiert mit den opti-
schen Verschlissen. Dies geschieht schnelier, als das Auge es wahmehmen
kann, und Ihr Gehim interpretiert das Bild des normalen flachen

Monitors als eines mit berraschend realist, Tiefe,  Best-Nr. TH 5020 359

Future Design Disk
Erzielen Sie sofort gute Ergebnisse mit Ihren 3D-Konstruk-
tionen! Die Diskette enthalt alles, was Sie benétigen, um
Raumschiffe, Raumstationen, Fahrzeuge, Roboter und Au-
Berirdische zu konstruieren. Blaupausen, volistandige Mo-
delle, Einzelteile und Konstruktionsanleitung werden mit-
geliefert. (CAD-3D erforderlich)

NEW!! @ ezt erniitiich fur Stereotek-Brile LCS-Wanderer
Die Tiefen des Weitraums waren noch i LCS-Wanderer ie fii

piel flr
den ST, das vollkommen fiir Stereo-Betrachtung konzipiert wurde. Dieses phéno-
menale Abenteuer spieft im Weltraum und transportiert Sie durch unbekannte
Galaxien. LCS-Wanderer ist ein komplexes, vielgliedriges Programm, wirklich
mehrere Spiele in einem. Die Klarheit der Bilder, die durch das Fiussigkri-
stall-System der Sterectek-Brille entsteht, verwandelt “LCS-Wande-
rer” im Inneren Ihres Monitors in ein vielfarbiges kleines Universum. Bein-
haltet ein komplett durchkonstruiertes Cockpit, volle 16-Farben-Darsteliung,
und ermiidet die Augen nicht so schnell wie die original Rot-Blau-
Version. (Farbmonitor und Stereotek. Brile erforderl) Best-Nr.5T0238 119.,—

Expert Opinion

Verwandeln Sie Ihren ST in einen Experten auf jedem
Gebiet. Sie missen keine Programmiersprache wie
Prolog oder Lisp beherrschen!! Entwerfen Sie Ihre eige-
nen fachmannischen Systeme zur Klassifizierung von - Me-
dizinischer Diagnose, Volkswirtschaft, Gartenbau — oder was
Sie auch immer méchten. Inkl. Original
und Ubersetztem Handbuch.

Best.-Nr. ST 0219

189.-

”Emi w|
+lrucker- ¥
WLy (S p..E. NEW:

Der verbesserte "P.IL.E"

ist als professioneller Bild-
Editor sowohl fiir Program-
mierer als auch fir "Desktop-
Kiinstler” geeignet.

Zeichnungen von ei-
ne aufiosenden
Plotter zeichnen. Unter-
stitzt Hewlett-Packard und
kompatible Plotter sowie fol-
ende Matrix-Drucker: IBM, Color

adio Shack, Epson, Canon), NEC,

w!

NE 2. Base TWO vie GEM-Datenbank von den
/ Autoren von “DB Master One", Dan Matejka und
Stanley Crane. Bisher gab es keine einfach handzuhabende und
dennoch leistungsfahige Datenbank, die sich durch einen anpas-
sungsfdhigen Listenprogrammgenerator auszeichnet. Bis jetzt!
“Base Two" erfillt nun diese Liicke. Vollkemmen GEM-gesteuert
wird es der Besitzer von “DB Master One*” vertraut finden; es ist je-

Best.-Nr. ST 0232

69-'

erforderl.) Best.-Nr. ST 0225

anasonic, C-ltoh u.a. (CAD-3D 69 "
B

Best.-Nr.5T0248

doch ungleich leistungsfahiger.
Best.-Nr. ST 0246 16 9 =

Games
Best.-Nr.
AP 01 RAMbrandt

Design Studio 59~
AP02 RAMbrandt

Collection 19~
AP 03 Solid Object

Module 59.—~
AP04 Earth View 59.~
APO05 Orbit-ATrip

to the Moon 49.~
APO6 Blue Team Bridge 49.-

AP07 Colossus
Chess 3.0 49.-

Wordsmith Tools

AP08 Spell Magic 49.~
AP 09 Printer Driver
Construction Set  49.-
AP 10 Microbase+ 49~
AP 11 The Print Tool 49~

als als

"x“ % J

ANTIC-Software fiir Atari XE/XL

Business
AP 12 Real Estate Cash
Flow Analysis
+ Strategic Financial
Ratio Analysis ~ 49.-
Communications
AP13 Backtalk 1.2 49.~

Graphics
AP 14 Picture Plus 3.0 and
Lister Plus 1.5 49.~

AP 15 Envision 49.~
AP 16 Screen Plot 49~
AP 17 Enhanced

Draw it 49.-
AP 18 Enhanced

Pokey Player ~ 49.-

Personal
Productivity

AP19 Speedread+  49.-
AP20 The Family Tree 49.-
AP21 Memorease+ 49.-
AP 22 Sherlock 1050 49.-
AP23 Disk Scanner  49.-

sk NEU sk
AP 24 Interlisp/65 49.-

Programmers’s

Libra

AP25 The Dragon's Tail
(Toolkit and inte-
grated Library) 69.-
sl NEU sk

AP26 Basic View 49~

Entertainment
AP27 Chop Suey 49~

Public Domain
fiir XL/XE
Programmer’s Toolkit
Sth. 7.~ 10er-Set 65.—
# 1 Super Utilities

(3 Disks) 18.-
# 2 Action Utilities

(2 Disks) 12~
# 3 DOS4.0

# 4 Antic Forth

# 5 Fix XL (PD Translator)

¥ 6 AtDOS

# 7 Essential Utilities

(+ Epson Aids)

# 8 Programmer's Design
Tools

# 9 Database Manager
and Disk Utilities

#10 Monitor/Debugger
and more

::.l‘gBGMAigzpaim Artist Ve rs_andkosten

412 Atari Mini Film Festival Endpreise zzgl. Porto & Verpackung
#13 Atari Speaks Human Software

#14 Crockiordts Whimsey Inland DM 5.—, Ausland DM 10.~
415 Photo Graphics :

#16 130 XEAuto At Show | Hardware

#17 Heavy Metal Art (Jace) Inland DM 10.—

#18 130XE Hi-Res Designer
#19 Icon Graphics Editor
#20 Steve Dong's Gallery
Learning Lab
#21 Computer Using
Educators Society
(C.U.E.S)) - San Mateo
#22 Astronomy &
Meteorology
#23 Business & Finance
#24 Computer Tutor
425 Trivia Quiz
#26 Personal Finance
and Education

ACHTUNG!!!

Bitte haben Sie Ver-
standnis, daB wir Liefe-
rungen in benachbarte
Lander aufgrund der
Abwicklung nur per

427 Radio & Electr (Jace) Vorkasse ausfiihren!!

3= POSTFACH 11 0318 — 8400 Regenshurg s s s



Fur alle ATARI ST

MES-MULTI-

Das Optinale EAD Ffir Elosteiger
» Mafstabsgetreu Zeichnen in mm und Zoll

CAHD

= Beliebige Bauteilebibllutheken/‘%’

e Yolle Window-Mouse-Steuerung
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h
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¢

18

¥‘”*§ o
B ==

15
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Deutsches Programm,deutsche Anleitung

i
-

Volle Unterstiitzung von 24-Nadel-
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Protext 2.1
fur den Atari ST

Im ATARImagazin 4/87 ha-
ben wir bereits ausfiihrlich iiber
"Protext” berichtet. Wie gera-
de erst bekannt wurde, will der
Verlag Markt & Technik ab
Anfang Juli die vorerst endgiil-
tige Version 2.1 ausliefern.
Dem Anspruch auf Professio-
nalitit wurde "Protext™ schon
in der vorhergehenden Fassung
2.0 gerecht. Die neue Ausfiih-

MRG-Sor tware M . 6drtner Tel.O0F 43 28406

J'a.‘l' Ertifngen -4

rung macht die Aktualitit eini-
ger Punkte unseres Berichts zu-
nichte. So ist z.B. das Andern
der Schriftattribute jetzt auch
nachtréiglich méglich.

"Protext” steht fiir die ver-
schiedensten Computersysteme
zur Verfigung. Seine Stirke
kommt aber wohl erst auf dem
Atari ST richtig zur Geltung. Es
macht diesen Computer zu ei-
nem professionellen Textsy-
stem. Der Text wird so zu Pa-
pier gebracht, wie er auf dem

Bildschirm erscheint. Sogar
doppelt breite Schrift ist dar-
stellbar.

Microspacing erlaubt Block-
satz ohne klaffende Liicken.
Mehrspaltiger Ausdruck von
Texten 146t sich durch einfaches
Anklicken im Menii bewerk-
stelligen. Die Moglichkeit zum
Einbinden von Grafiken ist ge-
plant. “Protext™ ist schnell mit
der Maus zu bedienen. Man
kann die Funktionen aber auch
{iber die Tastatur anwiihlen.

Ein sauber geschriebenes
und iibersichtliches Handbuch
erleichtert den Einstieg. Nach
der Einarbeitungsphase beno-
tigt man es eigentlich nur noch
fiir die Rechenfunktionen.

AbschlieBend seien einige
der umfangreichen Erweiterun-
gen und Korrekturen erwihnt,
Zu nennen sind hier die um-
schaltbare Anzeige der Funk-
tionstasten, erweiterte CTRL-
Funktionen, Eingabe von Son-
derzeichen auch iiber Alternate
und Ziffernblock, eine véllig
neue Formatierroutine mit
Trennvorschlag und eine an-
paf3bare Silbentrennung. "Pro-
text” verfiigt zudem iiber einen
Zeichensatzeditor und ein
Hilfsprogramm fiir die Adap-
tion des Druckertreibers. Diese
beiden erméglichen die Einga-
be von speziellen Zeichen des
Printers und deren problemlose
Ausgabe an den Drucker.

Verlag Markt & Technik

Hans-Pinsel-StraBe 2
8013 Haar

Frischer Wind
bei Bavaria-Soft

Seit dem 1. 5. 87 liefert die
Firma Bavaria-Soft in Miinchen
die neue Version von "BS-Han-
del” aus. Mittlerweile sind iiber
1000 Installationen in Deutsch-
land und Osterreich registriert.
Die Ausfiihrung 2.00 gibt es ab
sofort auch fiir die Schweiz mit
den notigen Anpassungen fiir
den dortigen Markt. Die Fas-
sung 2.00 bietet folgende Er-
weiterungen (insgesamt sind
iiber 20 enthalten):

- um 50% erhdhte Verarbei-
tungsgeschwindigkeit

- Listengenerator zur frei defi-
nierbaren Listenerstellung

— Verarbeitungsmoglichkeit
mit ”VIP-Professional”,
"dBase” usw.

- Telexadapter-Anschluf3

— automatisches Mahnwesen

— Sammelrechnung

Ebenfalls seit dem 1. 5. 87
wird die neue Version 2.00 von
"BS-Timeadress” ausgeliefert.

BS bietet den Anwendern
dieser beiden Programme einen
Update-Service an.

Seit dem 1. 4. 87 ist die BS-
Mailbox am Netz. Ihre techni-
schen Daten lauten:

Tel. 089/6091032
1200/300 Baud 8N1

Informationen, Kundenkom-
munikation, Pressebox und vie-
les mehr kann man in der BS-
Mailbox 24 Stunden pro Tag ab-
rufen.

@® T..M.Demo
® T.I.M.Handbuch
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Eine Buchfiihrung

flr den Atari ST (Monochrom)

T.i.M. erhalten Sie bei lhrem Handler oder direkt bei uns
® T.ILM. Buchfiihrung DM 198.-* (gegen Vorauskasse oder NN)

C.A.$.H. GmbH, Schillerstr. 64,8900 Augsburg, @ 082 37 /1020

DM 7.~* (nur gegen Vorauskasse)
DM 25.-* (Vorauskasse, wird angerechnet)
* unverbindiiche Preisempfehlung

AMC

ERLAG - WIESBADEN
Armin Stiirmer, BliicherstraBe 17, 6200 Wiesbaden

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~

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

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

Héndleranfragen erwiischt!

Und alle 8 Wochen neu:
AMC-Soft AMC 8~
Das Disk-Magazin mit Game

(Jahresabo - 6 Ausgaben - statt
DM 48,~ nur DM 40,-)

Nachnahme (zuziigl. DM 5,— Versandkosten)
Vorauskasse (keine Versandkosten)

INO KOSTENLOS ANFORDERN!
(* 3er Pack DM 50,-)




TEST

Nie mehr zeitlos

Mit der HOCO-Uhr gibt es jetzt eine Hardware-L6sung,
mit der ohne stédndiges Stellen die Uhr
im ST immer richtig geht.

ittlerweile sind Dut-
zende von Accessories
auf dem Markt, die ne-
ben anderen Funktionen auch ei-
ne Uhr und einen Kalender zur
Verfiigung stellen. Nachteil all
dieser Versionen ist, dal man
nach jedem Neustart des Rech-
ners per Hand die aktuellen Da-
ten eingeben muB. Damit wird
die sinnvolle Nutzung dieser Op-
tionen mehr als fragwiirdig, was
sich besonders auf eventuelle
Weck- und Hinweiszeiten be-
zieht. Meiner Erfahrung nach
stellt man Uhr bzw. Kalender
hochstens in der Anfangszeit im-
mer wieder richtig. Irgendwann
kommt aber der Punkt, an dem
der Eifer nachlaf3t.

Abhilfe schafft hier nur eine
Hardware-Losung, die jetzt in

Form der HOCO-Uhr vorliegt.
Dabei handelt es sich um eine
Echtzeituhr mit Akkupufferung
und Kalender, die sich auf einer
kleinen Platine befindet. Ihre In-
stallation ist relativ einfach und
148t sich auch von unerfahrenen
Bastlern schnell vornehmen.

Nach Offnen des Rechners ist
der ROM-Baustein mit der Be-
zeichnung U2 aus der Fassung zu
ziehen, in der dann der Stecker
der Uhr untergebracht wird. Das
U2-ROM kommt auf die Uhrpla-
tine. Diese klebt man jetzt auf die
Bausteine U13, Ul4 und U19.
Das dazu erforderliche Material
liegt der Uhr bei.

Damit ist die Installation be-
reits abgeschlossen; der Atari
kann wieder zugeschraubt wer-
den. Nun sind Uhr und Kalender
richtig einzustellen. Die vom
Hersteller zu diesem Zweck mit-
gelieferte Diskette bietet ein
Desk-Accessory sowie ein Auto-
startprogramm. Hat man dieses

gestartet, erscheint auf dem Mo-
nitor ein Fenster, in dem die Da-
ten fiir Zeit, Datum und Alarm
abgefragt werden. Alle drei Op-
tionen lassen sich hier auch jeder-
zeit ein- oder ausschalten.

Ab diesem Zeitpunkt lauft die
Uhr im ST stidndig weiter, auch
wenn der Rechner nicht in Be-
trieb ist. Die Akkupufferung ver-
hindert, daf} die Daten verloren-
gehen. Leider war aus der Anlei-
tung nicht ersichtlich, wie lange
die Pufferung hilt. Es ist aber zu
erwarten, daf3 bei normaler Inan-
spruchnahme des Rechners kei-
ne Probleme auftreten.

Die HOCO-Uhr zeichnet sich
durch einfachen Einbau und gu-
ten Bedienungskomfort aus. Je-
der, der glaubt, ein solches Geriit
zu bendtigen, sollte sie in seine
Uberlegungen miteinbeziehen.

System: Atari 16 Bit
Hersteller/Bezugsquelle:
HOCO Diisseldorf

Stephan Konig

Computer Sevrbice

Michael 81; Jc‘l"a.fchgnlgg‘iier GbR
7913 Senden ~ Iller

H.G. Dreeser, Soft- und Hardware

Wir bekommen laufend die aktuellstan Produkte fiir den ZX Spectrum, Sinclair QL,

Atari ST, Atari 600/800/130 XL/XE sowie IBM und Kompatible.

Nutzen Sie unseren Telefon- und Auftragsservice zu den angegebenen Zeiten,

damit auch Sie {iber die Neuheiten informiert sind.

Telefon: 07307 ~ B230 Spectrum QL
10th Frame 28.90DM Jam 59.90 DM
Annals of Rome 39.90DM Toolbox I 45.90 DM
ATARI 800 XL/130 XE ATARI 260/520/1040 Arkanoid 27.90DM Giga Basic 47.90 DM
Enduro Racer 29.90DM  Front Page 79.90 DM
R F TE| | paemsaee  Zaon o e
3 = - u ouse .
Ioiensons sotk Ut R 300 D 195 | G easnies $5:30 Prof. Adventure Writer 69.90DM  QL-Assembler 49.90 DM
stz oo R B 7% i Atarl ST, 600/800/130 XL Hardware
TR TALL OF BTA LYmAE K 250 Freg 130 10th Frame (ST) 69.90DM QL (deutsche Version) 379.00 DM
Souciershen koo Ea, gz Karate Master (ST) 3490DM 512 KByte Upgrade QL 279.00 DM
KEMNEDY APPROACH o 29,90 TENTH 59, -- Fight Night (C) 29.90DM QL-Centronics-IF 98.00 DM
T Eitoion B G L U L esasion i Fight Night (D) 42.90DM  Monitor SW 12" 360.00 DM
DA (ASTERTRONIC) ¥ O30 P | Rchwer comseapi (pevTsc) 13150 Silent Service (C) 29.90DM  IBM-Joystick 69.90 DM
b 2l ¥ e e | mmem s Tomahawk (C) 29.90DM  IBM-Mouse NCE 640 259,00 DM
FITPALL 14D 1T GOOOL) 35 3% M 2450 gz\;ﬁgg - — 5o Pro Sprite Des. (ST) 129.00DM IBM-Mouse AT-Komp. 269.00 DM
MINER 2049' ER M 24,90 WORLD GAME! 59,90
5??1-‘3?32;3%5"%’ .8 e ”‘”"‘i"ﬁ&e STHILATION) 53:20 Fordern Sie unsere Gratisliste mit Angabe des Computertypen an!
COHENS TOWERS/COSMIC TUMNELS * K 9,90 M5-DOS _EMULATO! 349, Dreeser Soft- u. Hardware, Im Rosenhag 6, D-5300 Bonn 1, % 0228/254084

Mo. bis Fr. von 17.00-19.00 Uhr, Sa. von 14.00-18.00 Uhr oder Auftragsannahme rund um die Uhr.

Preisliste gegen DN 0,80 in Briefmarken.

* Verkauf solange Vorrat reicht *% erscheint Ende August
Versandkosten: bis

DM 150,-- Nachnahme 6,-—; Vorauskasse 3,50  Uber DK 150,-- keine Versandkoeten
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sik, die in diesem Heft star-

et, dreht sich alles um MIDI.
Mit dieser Schnittstelle wird der
Atari ST zum Musikcomputer.
Dieser Artikel soll als Einfiih-
rung dienen und dem Laien ei-
nern kleinen Uber- und Einblick
in das Thema geben.

I n unserer Serie MIDI/Mu-
t

Wohl jeder Besitzer eines Ata-
ti ST hat schon einmal von dieser
Schnittstelle gehort, ist sie doch
serienmiBig in seinen Rechner
eingebaut. Sie ebnet diesem
Computer den Weg zum "Musik-
instrument”. Dank seiner her-
vorragenden Fahigkeiten avan-
cierte der Atari ST zu einem der
bekanntesten und meistgenutz-
ten Rechner auf dem Gebiet der
Steuerung elektronischer Geri-
te, seien es Synthis, Drumcom-

14 I ATARImagazin5/87

L SYNTHESIZER
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Computermusik
Musikcomputer

MIDI, das “Musical Instrument Digital Interface”
schafft die Verbindung.

puter, Sampler, Expander oder
gar eine Kaffeemaschine.

Der ST ist sogar drauf und
dran, den MAC, fiir den es bis-
lang die beste MIDI-Software
gab, abzuldsen. Das ist auch ver-
sténdlich, kostet der MAC doch
gute 5000-7000 DM mehr als ein
Atari. (Die Software und die
Synthis miissen nicht beriicksich-
tigt werden, da sie bei beiden Sy-
stemen etwa zum gleichen Preis
angeboten werden. ) Somit ergibt
sich folgende einfache Rechnung
fir ein komplettes MIDI-Sy-
stem: Atari ST (1000 bis 3000
DM) + Synthesizer (ab 1100
DM) + Sequenzerprogramm
(200 bis 1300 DM). Schon fiir
2300.- DM Il4Bt sich etwas
Brauchbares zusammenstellen.

Hierbei ist selbstverstindlich
zu Dberiicksichtigen, daB beim
kleinen ST ldngst nicht so viele
Noten abgelegt werden konnen
wie bei denen mit 1, 2 oder 4
MByte Speicherkapazitit. Oft
reichen aber 512 KByte durch-
aus, denn damit lassen sich im-
merhin ca. 50.000-70.000 Noten
speichern (je nach Programm).

Was ist MIDI?

Was verbirgt sich nun hinter
der Abkiirzung MIDI? Was ist
ein Synthesizer, welche Méglich-
keiten bietet ein solches Gerit?

Der erste Synthesizer wurde in
den sechziger Jahren von dem
amerikanischen Ingenieur Moog
entwickelt. Mit ihm lieBen sich
auf elektonischem Weg Klinge
erzeugen. Um einen moglichst
groBen Tonumfang gleichzeitig
spielen zu konnen (ein elektro-
nisch erstellter Klang ist schlief-
lich nicht von Materialschwierig-
keiten abhingig), wurden die er-
sten Synthis von einer Klaviatur
gesteuert.

Zu diesem Zweck hitte man
auch ein Saxophon verwenden
konnen, doch eine Klaviatur ist
langst nicht so aufwendig, da



beim Driicken einer Taste auch
nur ein Ton erklingt. Heute gibt
es z.B. Gitarren, mit deren Hilfe
sich ein Synthi steuern 14Bt, na-
tiirlich iber MIDI. Hier sind na-
tiirlich nicht die tragbaren Key-
boards gemeint, sondern richtige
Gitarren mit sechs Saiten.

Die ersten Synthis waren rie-
sengrof3, unhandlich und sehr re-
paraturanfillig. Das Andern von
Klingen gestaltete sich recht
zeitaufwendig. Daher eigneten
sich diese Gerite nicht zur Ver-
wendung auf Bithnen. Doch wie
iiberall setzte auch hier schnell
die Miniaturisierung der elektro-
nischen Bausteine ein, so dal
schon bald ein professioneller
Einsatz moglich war. Der wohl
bekannteste Synthi aus dieser
Zeit ist der Minimoog, der bei
Musikern auch heute noch sehr
verbreitet ist.

Master and Slave

Endlich konnte nun auch ein
Live-Musiker die immer wieder
verbesserten Féhigkeiten der
Synthis zur Gestaltung seines
Auftritts nutzen. Irgendwann
kam einer von ihnen auf die Idee,
seine Synthis zu verbinden, um
so mit einer einzigen Klaviatur

MASTER TUNE
TRANSFOSE

3 FOOT SW ASSIGN
PEDAL ASSIGN

OS01 TRABAE €0
082 TMvBRE E0

OBC1 AL EG
& OBCIAMPLEG

@ MODULATION GENERATOR

MOOULATION GENERATOR
MULT! EFFECT

3 MILTI EFFECT IMAOUT

4 INTERVAL/DETUNE

alle anderen elektronischen Ge-
ridte zu steuern.

Diese Einheit wird als Master-
keyboard bezeichnet; die ange-
schlossenen Geréte nennen sich
Slaves (Sklaven), weil sie nur Be-
tehle vom Master (Meister) emp-
tangen und ausfithren. Bei einem
Masterkeyboard handelt es sich
um eine einfache Klaviatur, mit
deren Hilfe sich weitere Synthis,
selbstverstiandlich tber MIDI,
steuern lassen. Darin liegt sein
einziger Zweck; es kann selbst
keine Klinge erzeugen. Daher
besitzt es eine sehr gute Klavia-
tur.

Der Vorteil eines Masterkey-
boards liegt auf der Hand: Der
Musiker kann Synthis mit einer
Tastatur bedienen und muf sich
nicht an deren verschiedene An-
schlagsdynamiken  gewd¢hnen.
Diese Anordnung ist beispiels-
weise zur Steuerung von Drum-
computern sehr niitzlich, da man
die Drum-Parts einfach iiber das
Masterkeyboard einspielen
kann. Somit entfallt die ldstige,
langwierige Programmierung.

Die Idee, die Synthis zu ver-
kniipfen, fithrte schlielich zur
Realisation des ersten Interfaces
zwischen zwei Keyboards. Der
einzige und fiir die MIDI-Ent-

wicklung wohl ausschlaggebende
Nachteil war, da3 nur die Key-
boards eines Herstellers verbun-
den werden konnten. Diesen gra-
vierenden Mangel erkannten die
fiihrenden Produzenten, und so
beschlossen sie, eine einheitliche
Schnittstelle fiir ihre Synthis,
Drumcomputer, Sampler, Ex-
pander, kurz, fiir alle elektroni-
schen Geriite, die etwas mit Mu-
sik zu tun hatten, zu schaffen,
namlich MIDI.

MIDI — Was nun?

Dieses Musical Instrument Di-
gital Interface stellte eine serielle
Schnittstelle mit der hohen Uber-
tragungsrate von 31250 Baud
dar. Die Verbindung der einzel-
nen Gerite konnte iiber ein nor-
males Spoliges Uberspielkabel
zustande kommen. MIDI besteht
aus 3 Buchsen, MIDI-IN, MIDI-
OUT und MIDI-THRU (nicht
unbedingt notig). MIDI-IN am
Computer wird an MIDI-OUT
des Synthis angeschlossen, MI-
DI-OUT des Computers an MI-
DI-IN des Synthis. An MIDI-
THRU liegt die gepufferte Infor-
mation des Kanals MIDI-IN; auf
diese Weise lassen sich mehrere
Synthis hintereinanderschalten.

ATARImagazin 5/87

Der Korg-
Synthesizer
DS-8.

Ein ausfihr-
licher Test
folgt in der
nédchsten
Ausgabe.
(Das Gerit
wurde uns
freundlicher-
weise von der
Fa. Musik
Meyer, Marburg,
zur Verfilgung
gestelit.)

15



BERICHT

Die hohe Baud-Rate war er-
forderlich, um auch wirklich alle
Informationen zum richtigen
Zeitpunkt zu iibertragen. Fiir
normale Popmusik mag auch ei-
ne kleinere Rate geniigen, da
hier ohnehin nicht viele Noten
gespielt werden. Bei Klassik oder
Jazz sind aber sehr schnelle Liu-
fe und komplizierte, vieltonige
Akkorde keine Seltenheit. Eine
Verzégerung um nur wenige Mil-
lisekunden wire jedoch schon
horbar.

Vorteile dieses Kabels sind die
groBe Linge, die es haben darf
(bis 15 Meter, damit ist es fiir den
Biihneneinsatz ~ verwendbar),
und die Tatsache, daB3 man es in
fast jedem HiFi-Geschift kaufen
kann. Es bereitet also keine
Schwierigkeiten, sich dieses Ka-
bel zu verschaffen. Die weiteren
Daten sind folgende: 31,25
KBaud, asynchron, ein Start-Bit,
8 Daten-Bits, ein Stopp-Bit, also
das von den RS-232-Schnittstel-
len bekannte Format.

Es laufen sogar schon Ent-
wicklungen zu einem parallelen
Interface, das jedoch wegen der
aufwendigen Kabel, die zudem
nur iber kurze Entfernungen
einwandfrei arbeiten, nicht zu
gebrauchen ist. Die Nachteile
sind allgemein von Druckerka-
beln her bekannt. Auf die genaue
Funktionsweise von MIDI will
ich hier nicht eingehen; das soll in
einer weiteren Ausgabe gesche-
hen.

Welchen Nutzen bringt nun
diese Schnittstelle dem Musiker?
Ihm stehen jetzt fast unbegrenzte
Méoglichkeiten offen, was die
Verwendung elektronischer
Ausriistung angeht. Er kann
iiber seinen Akai, der dann als
Master dient, einen DX-21 eben-
so steuern wie ein E-Piano von
Kawai oder einen Drumcompu-
ter von Roland. Man sucht sich
also ein Masterkeyboard aus, bei
dem der Tastenanschlag beson-
ders gefillt, und bedient damit
alle moglichen anderen Geriite,
die gerade zur Verfiigung stehen.

Inzwischen existieren
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MIDI -
Kompendium 2

Von Siegfried Philipp
Verlag Philipp

155 Seiten, 29.80 DM
ISBN 3-925020-00-4

Dieser Band ist ein kurzes
Lehrbuch fiir Musiker oder
Leute, die schon etwas auf die-
sem Gebiet Bescheid wissen.
Der Autor setzt diese Kenntnis-
se voraus, er baut auf ihnen auf,
wenn er allgemeine Informatio-
nen zu MIDI gibt, die MIDI-
Spezifikation 1.0 erldutert, die
Schnittstelle zum Computer be-
schreibt und iiber die MIDI-
Geriite und MIDI mit Compu-
tern schlieBlich zu den selbster-
stellten C-Programmen kommt.
Auch bei diesen wird der Musi-
ker, nicht der Programmierer
angesprochen. Sie sind leicht
verstdndlich dargestellt und
sehr ausfiihrlich erldutert.

Auf diese Weise entfallen fiir
Erfahrene eigentlich iiberfliissi-
ge Informationen und Erkli-
rungen. Vielmehr bringt der
Autor zahlreiche Daten und
Fakten. Fiir Anfinger aller-
dings mag dieses Werk an man-
chen Stellen schwer vestindlich

sein; erst nach und nach wichst
das Verstindnis.

Die 2. Auflage erschien im
Mirz 1986, was sich bei den In-
formationen fiir den Atari ST
(es wird nur veraltete Software
vorgestellt) bemerkbar macht.
Ansonsten liegt hier ein umfas-
sendes Buch iiber die Standard-
schnittstelle MIDI vor, wie es
sich der etwas fortgeschrittene
MIDI-Anwender schon immer
gewiinscht hat.

Da der Band nicht in jeder
Buchhandlung erhiltlich ist, sei
hier die Adresse des Verlags ge-
nannt: Verlag Philipp, Darm-
stddter Str. 54, 6101 Frinkisch-
Crumbach. Bei Direktbestel-
lung bekommen Sie das Kom-
pendium ohne Probleme.

Knut Alicke

Der volle Ausbau einer MIDI-Anlage. (Mit freundlicher
Genehmigung des Verlags Philipp)




MIDI-fahige mechanische Fliigel
und Klaviere. Es ist auch mog-
lich, ein solches Instrument iiber
einen Synthi zu steuern. Dazu
kommt auf die Klaviatur ein Auf-
satz, durch den jede Taste (auf
mechanischem Weg) niederge-
driickt werden kann. Die Idee ist
schon alt; frither gab es Klaviere,
die mit Hilfe dieses Aufsatzes
und z.B. eines Lochkartenstrei-
fens etwas zu Gehor brachten.
Die moderne Entwicklung ba-
siert also auf bekannten Erfin-
dungen.

Ersetzt man die Lochkarten-
streifen durch Computer und de-
ren Programme, wird der Auf-
satz MIDI-fdhig. Der Unter-
schied liegt selbstverstidndlich in
den Programmen, die heute nicht
nur ein Stiick spielen koénnen,
sondern weitaus mehr vermdogen.
Auch die Mechanik wurde natiir-
lich sehr verbessert.

Sternstunde der
Sequenzer

Hier schlug nun die groBe
Stunde der Sequenzer. Worum
es sich dabei handelt, wird ein
Test im nichsten Heft noch na-
her zeigen. Hier sei nur gesagt,
daf} ein Sequenzer ein (oft einem
mehrspurigen Tonbandgerit
nachempfundenes) Programm
fiir einen Computer darstellt, das
Musikstiicke speichert, verén-
dert und eventuell auch aus-
druckt, die mit einem Synthi ein-
gespielt wurden. Man konnte es
als Musikverarbeitungspro-
gramm bezeichnen. Sein Name
rithrt daher, daBl es Sequenzen,
sprich Musikteile, speichert, die
sich danach verarbeiten lassen.

Ein Sequenzer kann ebensogut
eine Erweiterung fiir einen Syn-
thi sein. In diesem Fall wird das
Programm zusammen mit der
Hardware und der Programmier-
moglichkeit geliefert. Als Bei-
spiel sei der SQ-8 von Korg (ein
Mini-Sequenzer mit 8 Spuren)
genannt. Auch diese Sequenzer
sind iiber MIDI an die Synthis
angeschlossen.

Um die Informationen aus

dem Synthi zu erhalten, muB} der
Computer eine Verbindung mit
diesem besitzen. Sie wird wieder
einmal durch MIDI hergestellt.
Das Hilfsmittel Sequenzer er-
mdglicht auch Nicht-Klavierspie-
lern das Komponieren. Frither
konnte man die Noten zwar auf-
schreiben; aber um das Ergebnis
anzuhoren, muflte erst ein Or-
chester oder eine Band herhal-
ten. Diese Musiker werden nun
von den Synthis vertreten. Man
kann experimentieren, Klidnge
wihlen, noch nie gehorte Sounds
einbauen und somit einen eige-
nen Stil kreieren. Natiirlich
kommt man nicht ohne ein gewis-
ses Grundwissen aus. Ebenso ist
Musikalitdt Voraussetzung.

Ob der Einsatz von Sequen-
zern und Computern bei einem
Live-Auftritt sinnvoll ist, sei da-
hingestellt. Soll nur stur ein be-
stimmtes Repertoire abgespielt
werden, kann ein Sequenzer si-
cher niitzlich sein. Musiker, die
mit Improvisationen arbeiten,
kénnen ihn nicht verwenden, da
er nicht wie eine Band darauf
reagieren kann. Aus diesem
Grund werden Sequenzer und
Computer hauptsédchlich zum
Komponieren und Arrangieren
benutzt. Auf der Bithne kommen
dann Studiomusiker zum Zug.

Super-Synthis: New Age

Es existieren einige Gruppen,
die wirkliche Synthi-Musik ma-
chen, die sogenannte New-Age-
Musik. Als bekannteste Vertre-
ter seien Namen wie Tangerine
Dream, Jean-Michel Jarre und
Kitaro erwéhnt. Der Einsatz der
Technik bedeutet nicht, daBl die-
se Musiker (meist Pianisten)
nichts von ihrem Handwerk ver-
stehen. Das Gegenteil ist der
Fall.

An dieser Stelle weiter auf die
Richtung New Age einzugehen,
wiirde zu weit fithren. Wichtig
ist, da} diese Musiker fast nur
Synthis verwenden. Ihre Platten
demonstrieren, welche schone
Musik sich mit Hilfe der Elektro-
nik erzeugen 14t. Allen, die sich
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dafiir interessieren, sei die Sen-
dung "Schwingungen” empfoh-
len die an jedem 2. Donnerstag
um 22.00 Uhr auf WDR 1 ausge-
strahlt wird.

Es kommen aber nicht nur Se-
quenzer, sondern oft auch Samp-
ler zum Einsatz. Sample heift
Beispiel; mit einem Sampler wer-
den vorgegebene Klédnge digitali-
siert und gespeichert. Sound-
sampling bedeutet, einen Bei-
spielklang einzufangen. Wie das
Ganze funktioniert, sei im fol-
genden kurz erldutert.

Auf Klangfang

Jeder Ton, jedes Gerdusch be-
steht aus Sinusschwingungen
oder 1468t sich zumindest in diese
zerlegen (Fourier-Analyse).
Demnach sieht die Amplituden-
Zeit-Funktion eines Tones z.B.
wie in Abb. 1 dargestellt aus.

Amplitude

Z,

Der Sampler speichert diese
Wellenform und damit den ent-
stehenden Ton {iber eine Zerle-
gung in seine Amplitudenwerte,
d.h., in einem bestimmten Zeit-
abstand wird die Amplitude
durch einen A/D-Wandler ( Ana-
log/Digital) in eine digitale Zahl
umgerechnet. Bei Zerlegung von
Abb. 1 ergibt sich folgendes Bild:

Amplitude

\—/ Teit
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Nun eignet sich ja ein Compu-
ter sehr gut zur Speicherung und
Bearbeitung von Zahlenkolon-
nen. Es muB} beriicksichtigt wer-
den, daB bei einer guten Qualitit
des Samples ein sehr groBer Spei-
cher notig ist; auch hier bietet
sich der ST geradezu an. Eine
weitere Voraussetzung fiir das
Sampling ist eine ausreichende
Abtasthiufigkeit, d.h., wie oft
die Hohe der Amplitude in einer
bestimmten Zeit gespeichert
wird. Sie muBl mindestens dop-
pelt so groB sein wie die Band-
breite der Welle.

Natiirlich kommt mit gréBerer
Abtasthdufigkeit eine hohere
Qualitét zustande, da bei der D/
A-Wandlung (Digital/Analog)
die urspriingliche Kurve genauer
erreicht wird. Allerdings erfolgt
die Ausgabe der Kurve nicht in
der Form, die Abb. 2 zeigt. Viel-
mehr wird die digital gespeicher-
te Kurve nach der D/A-Wand-
lung noch einmal geglittet, was
mit einer wesentlichen Klangver-
besserung einhergeht.

Der Naturklang (vor dem
Sampling) 148t sich nicht erzie-
len, auch nicht durch eine sehr
hohe Abtasthiufigkeit (sie miiB-
te, mathematisch  gesehen,
unendlich groB sein). Eine gewis-
se Ungenauigkeit, ein Rauschen
ist nicht auszuschlieBen. Fiir das
menschliche Ohr ist dies jedoch
fast nicht zu horen.

Diesen Effekt findet man auch
bei CDs, die nach dem gleichen
Verfahren erstellt werden (auf
eine CD passen etwa 550 MByte
Daten). Hier ist die Aufnahme-
qualitdt schon so weit fortge-
schritten, daB durch die verwen-
deten Verstarker, Boxen, aber
auch die Kabel ein weitaus gré-
Beres Rauschen erzeugt wird, als
es die eigentliche CD aufweist.
Eine Kombination fiir den idea-
len Horgenufl wire eine Mono-
endstufe (also fiir jede Box eine),
die digitale Signale empfingt und
erst wenige Kabelzentimeter von
der Box entfernt durch einen D/
A-Wandler schickt.

Die auf diesem Weg digital ge-
speicherten  Klidnge konnen
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selbstverstandlich  verarbeitet
werden. Hierfiir existieren auch
diverse Programme wie die
"Sound Works” von Steinberg.

An dieser Stelle gleich noch ei-
ne kritische Anmerkung: So voll-
kommen die Sampler auch sind,
das Original werden sie nie errei-
chen. Wer etwa den Saxophon-
Sound eines Lester Young oder
die Trompete eines Miles Davis
digitalisiert, kann bei einem
Stiick, das mit dem Sound aus
dem Sampler gespielt wird, nie
vollige Ubereinstimmung mit
dem Original erzielen. Da ist hier
eine kleine Erh6hung, ein winzi-
ges Uberblasen des Tones, ein
Abfallen, ein anderes Vibrato
oder beliebige sonstige Veriinde-
rungen, die den Jazz so interes-
sant machen. Auch solche Dinge
lassen sich natiirlich kiinstlich er-
zeugen. Die Frage ist nur, ob sich
der Aufwand lohnt.

Der riesige Vorteil bei Samp-
lern liegt natiirlich darin, daB
man nicht unzihlige Studiomusi-
ker benétigt, um sich das Ergeb-
nis seiner Arbeit anzuhéren. Ein
weiterer Pluspunkt ist selbstver-
stindlich die Verwendung neuer,
unbekannter, verfremdeter
Sounds. Was dabei heraus-
kommt, demonstriert die New-
Age-Musik.

Eine weitere Programmgat-
tung, die bei Synthi-Anwendern
sehr beliebt ist, sind die Bankloa-
der oder auch Soundeditoren.
Zunichst sei erldutert, worum es
sich bei einer Bank handelt. Je-
der Synthi verfiigt iiber eine ge-
wisse Anzahl von Sounds, die
vom Hersteller hardwaremiBig
einprogrammiert wurden. Diese
sind in verschiedene Gruppen
eingeteilt, die sogenannten
Banks. So wird der 4. Sound in
Bank A mit der Tastenkombina-
tion A4 angewdhlt.

Die Sounds aus diesen Banks
kénnen nun am Keyboard selbst
verdndert werden. Es gibt etliche
Parameter, die sich einstellen las-
sen; auf diese Weise kénnen
dann neue Sounds entstehen, die
man im RAM des Synthis able-
gen kann. Ein Problem stellt hier

der Speicher dar, weil er oft zu
klein ist. Was liegt néher, als den
groBen eines Computers heran-
zuziehen?

Genau das und ein wenig mehr
tut ein Bankloader. Mit Hilfe
dieses Programms werden zum
einen die Sounds aus dem Synthi
in den Computer geladen, und es
kommen noch weitere hinzu.
Auch 148t sich damit ein Sound
wesentlich komfortabler editie-
ren als direkt am Synthi. Zudem
kann der Anwender natiirlich aus
einer wesentlich gréBeren Klang-
palette auswihlen als vorher.

Zukunftsmusik

In Zukunft wird die Schnitt-
stelle MIDI sicher noch mehr
Aufsehen erregen, als sie es oh-
nehin schon tut. Die Méglichkeit
eines Heimstudios riickt niher,
ebenso die der 1-Mann-Band oh-
ne groBen Aufwand. Von einem
Einzelmusiker wird natiirlich
sehr viel Kreativitit verlangt. Es
reicht nicht, zahlreiche Synthis
um sich zu gruppieren, man muB
auch mit ihnen umzugehen wis-
sen.

Von Steinberg gibt es den MMS,
den Music-Mail-Service, der den
Datenaustausch zwischen Musi-
kern ermoglicht. Das Netz ba-
siert auf Datex-P und erlaubt es,
Musik, d.h. Sounds oder kleine
Sequenzerdateien, zu {ibertra-
gen. Dies geschieht iiber MIDI.
Das Telefon allein geniigt also
nicht; es muf} noch der Synthi da-
zwischengeschaltet werden. Die-
ses System ist fiir die Zukunft si-
cher sehr beachtenswert. Wenn
mdglich, werden wir in einem der
nédchsten Hefte dariiber berich-
ten.

Ich hoffe, durch diesen Artikel
einen kleinen Einblick in das
Thema MIDI und computerer-
zeugte Musik gegeben zu haben.
In den néchsten Ausgaben wol-
len wir uns weiter mit diesem Ge-
biet beschiiftigen. Dann sollen
Soft- und Hardware-Tests, Bii-
cherkritiken, News und andere
Uberraschungen in Sachen MIDI
folgen.

Knut Alicke
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Der Japaner
Kitaro erzeugt
auf elektro-
nischem Wege
betérende
Kldnge

Horbar MIDI

ew-Age-Musik mit ihren
Ne]ektronischen Kliangen
bildet den Gegensatz zu
bisheriger Musik, insbesondere
zum Rock, denn sie benétigt kei-
ne Gigawatt-Verstirkeranlagen
und fiihrt folglich auch nicht zu
Hoérschdden. Sie zeigt auf, was
mit Elektronik méglich ist, wenn
man sie nur kreativ einsetzt. In-
folge ihrer starken Gefiihlsbeto-
nung lieBe sie sich am ehesten als
eine Art Aktualisierung und Ver-
arbeitung der Romantik anse-
hen.

Erzeugt werden die Klinge
fast ausschlieflich auf elektroni-
schem Wege; daher stehem dem
Musiker fast unbegrenzte Gestal-
tungsmoglichkeiten zur Verfii-
gung, wenn er sie zu nutzen weif.
Wie gut diese Musik klingt, die
sich aus dem Computer zaubern
14Bt, machen einige Platten deut-
lich.

Zur Entspannung und Beruhi-
gung ist New-Age-Musik wie ge-
schaffen. Nicht umsonst wird sie
bei Meditationen eingesetzt, wie
z.B. die von Kitaro, die auch bei
Monchen sehr beliebt ist. Ein an-
derer bekannter Vertreter dieser
Richtung ist Deuter, der Hofmu-
sikus von Baghwan. Auch hier
wird die entspannende Wirkung
der Musik genutzt.

Um dem Laien die Kaufent-
scheidung zu erleichtern, seien
hier einige reprisentative New-
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Jean-Michel Jarré zaubert mit dem Synthesizer akustische Traumland-

schaften

Age-Kiinstler und ihre Werke
vorgestellt.

Jean-Michel Jarre

Der Franzose mit dem wohl-
klingenden Namen ziihlt zu den
bekanntesten und besten Vertre-
tern des New Age. Jarre ist ein
Rein-Syntheist. Bis auf seine
letzte LP "Rendezvous”, auf der
ein Sax mitspielt, hat er nur Syn-
this angewandt. Er versteht es,
mit Kldngen zu malen und den
Horer in eine Traumlandschaft
zu versetzen. Wie aus dem Nichts
ertonen harmonische Melodien,
die vorbeiziehen und langsam
wieder verklingen. Das Schonste
ist, da} man diese Musik immer
wieder horen kann; sie wird nicht
langweilig. Jedesmal entdeckt
man etwas Neues in den Klang-
malereien.

Dies ist mein Eindruck von
Jarres gigantischem Werk “Oxy-
gene”. Auf der CD kommt des-
sen Wirkung noch stirker zur
Geltung, aber auch die Platte ist
von guter Qualitit. Nachstehend

einige Stiicke dieses Musikers:

Oxygene, Equinoxe, Les chants
magnetiques, The concerts in
China, Zoolook, Rendezvous.

Hier sei noch eine kurze An-
merkung zur letzten Platte er-
laubt. Der Astronaut Ron
McNair sollte im Weltraum ein
Saxophon-Solo fiir diese LP bla-
sen. Das Challenger-Ungliick am
28.2.86 machte den Plan, den
speziellen Sound des Saxophons
im All zu konservieren, leider zu-
nichte.

Jean-Michel Jarre spielt unter
anderem einen Fairlight, das
heute teuerste Musiksystem, be-
stehend aus Computer, Synthi
und Sampler, dessen Anschaf-
fungspreis bei ca. 100.000 bis
200.000 DM liegt.

Kitaro

Der japanische Eremit faszi-
niert mit seiner Musik immer
neue Anhénger. Fir ihn ist das
Erstellen einer Platte etwas All-
tigliches. Er zieht sich in seine
Villa in der Einsamkeit zuriick,



komponiert, probiert, studiert
neue Werke, die mit Synthi-Hilfe
eingespielt werden. Kitaro verar-
beitet klassische Einfliisse (nicht
umsonst wurde seine Silk-Road
vom London Symphony Orche-
stra gespielt), stattet sie mit neu-
en Klangen, Melodien und Har-
monien aus, bringt etwas japani-
sches Feeling hinein und schafft
auf diese Weise Monumental-
werke. Seine Musik ist voller Ide-
en, sie quillt iiber von verfremde-
ten Naturkldngen. Zu seinen be-
liebtesten Einstiegsmotiven ge-
horen  Meeresrauschen und
Wind.

KITaro |
- 286ad

Mancher kennt Kitaros Musik
wohl aus Fernsehsendungen
(z.B. "Die SeidenstraBe”).

Im folgenden ein Uberblick
seiner Platten:

Silk Road 1 + 2, 3 + 4, Silk Road
Suite, Tunhuang, Ki, Oasis, Ten-
ku, From the full moon story, To-
wards the west, Silver Cloud.

Tangerine Dream

TD ist die wohl bekannteste
und auch eine der iltesten Grup-
pen des New Age. Gegriindet
wurde sie von Edgar Frose, der
Ende der 60er Jahre begann,
einige Musiker um sich zu scha-
ren. Sie machten teilweise avant-
gardistische Experimentalmusik,
allerdings noch nicht mit elektro-
nischen Instrumenten. Nach und
nach, mit einer anderen Beset-
zung und anderen Vorstellun-

gen, bildete sich die Formation
Tangerine Dream, die immer be-
kannter wurde. Mit der Weiter-
entwicklung der Synthis wuchs
natiirlich auch die technische
Ausriistung der Gruppe, was sich
auf ihren Platten — von der ersten
(Zeit und Atem) bis zu der letz-
ten (Le Parc) — widerspiegelt.

Manche Aufnahmen wurden
von Musikern mit akustischen In-
strumenten mitgestaltet, doch
die Elektronik tiberwiegt eindeu-
tig. Die Liste der verwendeten
Synthis, Drum-Computer, Ex-
pander usw. liest sich wie das
Werbeblatt eines Hindlers. Das
bedeutet aber nicht, daB die
Gruppe damit einen Mangel an
Ideen iiberspielt. Ihre zahlrei-
chen Produktionen iiberzeugen
vom Gegenteil.

Eine reprisentative Platte gibt
es nicht; ich finde alle gleich gut.

Daher méchte ich meine Lieb-
lingsscheibe, Force Majeur, vor-
stellen. Elektronik animiert zum
Experimentieren. Diesen Ein-
druck gewinnt der Horer beim
ersten Abspielen dieser Platte.
Hier werden Dissonanzen be-
wullt eingesetzt; eine herzmus-
kelartige Klangbewegung sugge-
riert eine etwas unheimliche
Stimmung, die sich nach und
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nach in Wohlgefallen und Har-
monie auflost. Soweit das Vor-
spiel zum eigentlichen Thema,
das schon mit einem Cello-Klang
kurz variiert vorgestellt wird.

Danach geht es richtig los. Nun
erklingt das E-Piano, kurz darauf
folgen die Drums, die einen er-
sten Hohepunkt bringen. An-
schlieBend kommen noch Gitar-
renkldnge und selbstverstandlich
viele unbekannte neue Téne hin-
zu. Der Ideenreichtum von Tan-
gerine Dream scheint unendlich
zu sein. Ich finde sdmtliche Stiik-
ke dieser Platte sehr gut und
kann sie uneingeschrinkt emp-
fehlen.

Wer sich einen Gesamtein-
druck der Musik von Tangerine
Dream verschaffen will, sollte
sich das 3-LP-Album Dream-Se-
quenzes, eine Zusammenstel-
lung der besten Stiicke, anhoren.

Im folgenden seien noch einige
weitere Platten der Gruppe ge-
nannt:

Phaedra, Tangram, Kiew Mis-
sion, Underwater Sunlight, Live
in Poland, Zeit, Stratosfear, Ri-
cochet, Logos, White Eagle, En-
core.

Knut Alicke

Tangerine
Dream
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TEST

Trommeln digital

achdem sich der Atari
ST in letzter Zeit zum
MIDI-Computer Nummer

1 gemausert hat, wurde auf der
Hannover-Messe 1987 ein Mu-
sikprogramm ganz anderer Art

vorgestellt. Vor kurzem hat uns |

Microdeal ein Probeexemplar
zur Verfiigung gestellt, so daB
wir "DIGI-Drum” nun in einem
ausfiihrlichen Test besprechen
kénnen.

16..

Es handelt sich hier, wie ge-
sagt, nicht um MIDI-Musik-Soft-
ware; das Programm l4Bt sich
aber dennoch dem Bereich der
Profi-Musik zuordnen. Wie der
Name vermuten 146t, hat "DIGI-
Drum” etwas mit Trommeln zu
tun, genauer gesagt mit dem
Schlagzeug. Fiir die Musiker un-
ter unseren Lesern konnte man
es als digitalen Zweikanal-20-
kHz-Sampling-Drum-Sequenzer
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bezeichnen, fiir die Laien als pro-
grammierbares Schlagzeug.

Warum ich von “digital” spre-
che, ist schnell erklirt: Da der
Computer auch Musik nur als
Zahlenwerte speichern und ver-
arbeiten kann, ist also ein digita-
les Medium erforderlich. Unter
Sampling versteht man die Tech-
nik, ein Musiksignal vom Com-
puter in Zahlenwerte umrechnen
zu lassen, um diese dann spei-
chern und bei Bedarf wieder ab-
rufen zu kénnen (= digitalisie-
ren, oft auch bei Bildern verwen-
det). Der CD-Plattenspieler ar-
beitet z.B. nach diesem Prinzip.

Dies bedeutet also, dafB3 die In-
strumentenklinge bei “DIGI-
Drum” nicht durch einfache Be-
fehle an den Tongenerator des
ST erzeugt, sondern digitalisiert
(= gesampled) werden. Der ST-
Soundchip macht sie durch Zu-
riickwandeln wieder hérbar. Da
sehr viele Informationen erfor-
derlich sind, um einen Ton origi-
nalgetreu abzulegen, ist der Spei-
cherbedarf fiir diese Art der Ton-
erzeugung sehr hoch. Fiir eine
Sekunde Sound miissen bis zu

20000 Werte gespeichert wer-
den! Da der Atari ST iiber reich-
lich Speicherplatz verfiigt, l:iBt er
sich hervorragend fiir Sound-
Sampling einsetzen.

Nach diesem kleinen Ausflug
in die Grundlagen der Sampling-
Technik wollen wir uns wieder
mit "DIGI-Drum” beschiftigen.
Startet man DRUM.PRG, er-
tont nach einiger Ladezeit ein
kleines Stiick, das eindrucksvoll
die Moglichkeiten eines solchen
elektronischen Schlagzeugs de-
monstriert. Driickt man nun eine
beliebige Taste, so verstummen
die Drums, und es erscheint eine
Meniileiste.

Beim gewohnten Griff nach
der Maus wird sich mancher ST-
User wundern, denn es taucht
weder ein Pfeil noch ein anderer
Mauszeiger auf. "DIGI-Drum”
wird (leider) vollkommen iiber
die Cursor-Tasten bedient. Mit
links/rechts wihlt man die ge-
wiinschte Menii-Uberschrift, mit
hoch/runter den jeweiligen Me-
nipunkt, der dann mit RE-
TURN aktiviert wird. Die ESC-
Taste dient jeweils zum Abbruch
einer Option.

Wer nun erwartet hat, iiber
Tastatur oder andere Eingabe-
medien gleich loslegen zu kon-
nen, wird nochmals enttiuscht.
Ein Song wird bei "DIGI-Drum”
nicht eingespielt, sondern zu
90% editiert! Dazu verwendet
man die Funktion EDIT, mit der
sich sogenannte Patterns (Takte)
erstellen lassen. Welches davon
editiert werden soll (bis maximal
70 verschiedene Patterns sind
moglich) und wie viele Schlige es
umfassen soll, kann man mit den
Funktionstasten bestimmen. Da
maximal 2 Instrumente gleichzei-
tig gespielt werden konnen, die-
nen beim Pattern-Editor die Zif-
fern 1 und 2 in der gewiinschten
Instrumentenzeile als Kennung
der Kanalnummer. Auch hier
muf} man wieder auf die Maus
verzichten.

Zwar gibt es die Moglichkeit
der Echtzeiteingabe; sie ist je-
doch nicht sehr komfortabel.



Auch hier mufl man umstéindlich
iiber Funktionstasten jedem Ka-
nal ein Instrument zuordnen, das
dann (natiirlich ebenfalls per
Funktionstaste) gespielt, also in
das Pattern eingefiigt werden
kann.

Mit der EDIT-SONG-Option
lassen sich die erstellten Patterns
dann zu einem Musikstiick zu-
sammenfiigen, indem man je-
weils deren Nummer und die
Zahl der Wiederholungen an-
gibt. Mit einer Art Sprungbefehl
wird daraus auf Wunsch auch ein
Endlos-Stiick.

Beim Programmstart werden
automatisch die iiblichen Instru-
mente geladen. Hierzu gehoren
unter anderem Baf3, Snare, Hi-
Tom, Lo-Tom, Open-Hat, Clo-
se-Hat, Kettle-Drum, Clap,
Cowbell, Elektro-Baf3, Tambou-
rin sowie Dog, ein Hunde-KIéf-
fen, das immer gut ankommt.
AuBerdem befinden sich auf der
Diskette noch sechs weitere
Samples, unter denen sich Duck
(eine schnatternde Ente) und
Scratch besonders hervorheben.
Diese Kldnge lassen sich auf jede
beliebige Instrumentenposition
laden — auch ohne ein Lied zu 16-
schen.

el et ‘-et;ql;h s

Eine bereits erhiltliche Zu-
satzdiskette enthilt iiber 40 wei-
tere Samples. Vom trompeten-
den Elefanten bis zu berstendem
Glas bietet sie fir jeden Ge-
schmack etwas.

Um ein einmal gefundenes In-
strumentarium nicht bei jedem
Einsatz wieder einzeln zusam-
menbringen zu miissen, gibt es
auch die Moglichkeit, sogenann-
te Kits zu erstellen. Bei dieser
Option werden alle Samples in
einem File abgelegt und kénnen
auch so wieder geladen werden.
Natiirlich lassen sich auch die
Patterns und der ganze Song zur
spéteren Wiederverwendung
speichern. Weitere Funktionen
sind die Einstellungen fiir Tempo
und die Umschaltung der Samp-
ling-Rate zwischen 10 und 20
kHz.

Uber die Replay-Cartridge,
die ebenfalls von Microdeal ge-
liefert wird, ist es moglich, die
Sound-Qualitdt zu steigern und
dariiber hinaus auch eigene
Samples einzuspielen.

Leider haben die Programmierer
aus einem intelligenten, komfor-
tablen Computer eine dumme,

umstidndliche  Drum-Maschine
gemacht. Natiirlich ist die Maus
als Editierhilfe nicht jedermanns
Geschmack. Mit einer Option,
die es erlaubt, die Instrumente
iber die Tastatur (am besten
auch iiber den Joystick-Port) zu
spielen, hitten sicher auch Hob-
bymusiker mehr Freude an "DI-
GI-Drum”. Bei der Echtzeitein-
gabe hitte ich getrenntes Auf-
nehmen der beiden Spuren —
aber dafiir mit allen Instrumen-
ten — fiir vorteilhafter gehalten.

Trotz mancher Schwichen
liegt hier ein interessantes Pro-
gramm vor, das auf dem Atari ST
bisher einmalig sein diirfte. Viel-
leicht wird einmal, wie man es
von vielen anderen Produkten
kennt, eine zweite, bessere Ver-
sion erscheinen. Die Anleitung
umfaft neben einem vierseitigen
englischen Text auch acht Seiten
(DIN AS5) in Deutsch, was ich
recht lobenswert finde. Aller-
dings machen sich dabei viele
Ubersetzungsschwiichen be-
merkbar.

System: Atari ST

Vertrieb: Microdeal
Bezugsquelle: Fachhandel

Thomas Tausend

" . The Guild of Thieves

TEST

Hier erwartet Sie eine phantastische Welt. Die
Staiprogrammierer von "The Pawn” bieten hier
ihr Meisterstiick. Ein Grafik-Adventure der abso-
luten Spitzenklasse. Hier wird Fantasy groB ge-
schrieben.

ATAHI ST

Suh Battle

Eine vollkommene U-Boot-Simulation fiir Ihren
Atari ST. Perfekte Grafik und realistische Simula-
tion sorgen mit den strategischen Elementen fiir
Unterhaltung par Excellence! Das U-Boot ist mit
Torpedos, Minen und Flugabwehrkanonen
ausgerustet. Also - erforschen Sie die Sieben

Meere!!!
om79.—

Diskette frei Haus
R AT

Diskette frei Haus

-3 5 %
if! e L]
b i
+ . Pro Sound Designer

Ein perfektes Soundprogramm inkl. mitgeliefer-
tem Analog-Digital-Modul. Voll mausorientiert
konnen kinderleicht Musikstiicke gespeichert,
veréndert und abgespielt werden. Eine Fiille von
Editor-Méglichkeiten verwandeln lhren Atari ST
in ein Tonstudio.

*. ¥4 Diskette + Modul
frei Haus DM 169-_

VERSANDHANDEL
. SOFTWARESHOP

R. Lmdenschmldt

Kostenlosen, umfangreichen Katalog anforaern!

Postfach 1328
SchulstraBe 14
4972 Lohne 2
Tel.05732/7 2849
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TEST

Computer Aided
Composition

Kuma liefert mit "Ministrel” ein Programm fiir den ST,
mit dem das Komponieren am Computer méglich wird,

Das Notenblatt
iibersichtlich
aufdem
Monitor

usik auf dem Atari ST
ist ein heikles Thema,
denn der eingebaute

Soundchip leistet gerade so viel
wie ein 8-Bit-Rechner und bei
weitem weniger als der C 64, Was
kann ein Musikprogramm fiir
den Computer also bringen? Die
Aussichten sind recht gut, vor-
ausgesetzt, eine verniinftige Ver-
bindung zwischen dem eingebau-
ten Soundchip und der MIDI-
Schnittstelle ist vorhanden. Die-
se erlaubt die Ansteuerung eines
MIDI-kompatiblen ~ Synthesi-
zers, der natiirlich mehr zustande
bringt als die drei Kanile eines
Computers.

Gliicklicherweise hat man das
bei KUMA-Software eingesehen
und beide Arten des Musizierens
mit "Minstrel” ermoglicht. Bis zu
16 Kanile kénnen iiber MIDI an-
gesteuert werden, was den vollen
Soundgenufl garantiert. Beim
Komponieren spielt dies aber zu-
néchst noch keine Rolle. Die No-
ten fiir jeden Kanal werden auf
einem Notenpapier eingegeben
und immer auf die gleiche Art
und Weise editiert. Dabei ist es
moglich, dies fiir jede Stimme
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einzeln zu erledigen und das
Ganze dann auf Knopfdruck zur
besseren Ubersicht zusammen-
zufiigen.

Nach der Eingabe wird alles
sauber auf dem Schwarz-weif3-
Monitor dargestellt und auf
Knopfdruck die Tonart festge-
legt; nun erscheinen die entspre-
chenden Vorzeichen, ohne daf
man ihre Bedeutung kennen
muB. Es ist méglich, mitten im
Stiick die Tonart zu wechseln.
Ein schon geschriebenes Stiick
1Bt sich allerdings nicht in eine
andere Tonart transponieren.

Natiirlich kann man alle No-
tenwerte, einschlieBlich punk-
tierter Noten, eingeben. Auch
Pausen, Taktstriche und sogar
Triolen sind kein Problem. Zu-
sitzliche Vorzeichen und Binde-
bogen erledigt "Minstrel” eben-
falls ohne Schwierigkeiten.

Ist die Rohfassung dann fertig,
kann man das Ganze erst einmal
anhoren und sich passagenweise
an die Korrektur machen. Man
definiert einfach eine beliebige
Sequenz, die nun einzeln abge-
spielt, kopiert, geldscht oder ver-
setzt werden kann. Auch auf Dis-
kette abgespeicherte Sequenzen
lassen sich einfiigen. Dieselben
Funktionen kann man bei einem
einzelnen Akkord durchfiihren,
so daB optimale Moglichkeiten
zum Ausfeilen der Musikstiicke
gegeben sind. Wem der Klang
tiber den Lautsprecher nicht ge-
niigt und ein Synthesizer zu teuer
ist, druckt das Notenblatt einfach
aus und setzt sich ans Klavier
oder greift zu einem anderen In-
strument.

Um den richtigen Rhythmus
zu finden, ist ein Metronom ein-
gebaut, das ein gewiinschtes
Tempo vorgibt. Die Ablaufge-
schwindigkeit eines Musikstiicks
1aBt sich beeinflussen, indem
man eine Temponummer (Takt-
schldge pro Minute) und eine
Temponote eingibt. Letztere be-
stimmt die Notenlinge, in der
der Rhythmus gezihlt werden
soll. Zusitzliche Variationen bie-
tet die Accelerando- und Dece-
lerando-Funktion. Damit setzt
man ein Zeichen, welches das
Tempo in bestimmten Abschnit-
ten um das Vierfache beschleu-
nigt oder verlangsamt.

Letzter wichtiger Parameter,
den der Anwender festlegen
kann, ist die Lautstirke von je-
dem Kanal. Hier geniigt aber
nicht die Eingabe eines Wertes,
sondern es gehéren noch An-
schlag, Haltedauer und Aus-
klang dazu.

Insgesamt gesehen besitzt
"Minstrel” hervorragende Fihig-
keiten, die jeden Musiker begei-
stern werden. Allerdings muB
man dazusagen, daB die An-
schaffung hauptsichlich fiir den
Besitzer eines MIDI-kompati-
blen Synthesizers interessant sein
wird, denn aus dem ST selber
klingt die Musik schrecklich.

Ein Kritikpunkt ist auBerdem
die Anleitung, die zwar in
Deutsch geschrieben, aber viel
zu kurz gehalten ist. Hier werden
lediglich die Féhigkeiten von
"Minstrel”  erklirt. Anwen-
dungsbeispiele oder weiterge-
hende Erlduterungen sucht man
vergeblich. Da hilft es auch nicht
viel, da} alle Meniitexte eben-
falls eingedeutscht wurden. An-
sonsten ist "Minstrel” ein hervor-
ragendes Musikprogramm, das
jeden MIDI-Musiker voll zufrie-
denstellen wird.

System: 512 K, SW-/Farbmoni-
tor

Hersteller: KUMA-Software
Preis: 99.- DM

Bezugsquelle: Profisoft GmbH

Thomas Kern
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XL-TOS, Kreisler, GEM-Routinen, Dateiinfo, Puzzler,
Vectorgrafik in Action!,  Nutzliche Routinen fiir 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
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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 ,Marklin Digital“
Best.-Nr.LF 8-287 Best.-Nr. LF 16-287
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Sektor Killer, 3-D-Laby,
Schnellere Arithmetik, Disk-Recycling
Like Boulder Dash, Confuzion
Best.-Nr.LF 8-387 Best.-Nr. LF 16-387

ATARImagazin 4/87
: Taxi, Format 83,
Directory Maste Neochrome-

afikdemo.
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TEST

$ fAblage Aus "T.I.M.” 14Bt sich nicht zur
: Bilanzbuchhaltung  einsetzen.
Wer dazu verpflichtet ist und ei-
ne Gewinn- und Verlustrech-
nung aufmachen muB, also ent-
weder mehr als 500.000 DM Um-
s1 _ satz, 125.000 DM Betriebsver-
S1..Stand 12.85.1387 ' mogen oder mehr als 36.000 DM
ey Gewinn hat, kann mit diesem
Programm nichts anfangen. Es
eignet sich aber fiir selbstindige
Unternehmer und Gewerbetrei-
bende, die unter diesen der Ab-
gabenordnung  entnommenen
Sétzen bleiben, sowie Freiberuf-
ler, die beim Finanzamt nur eine
einfache Einnahmen/Uber-
schuB-Rechnung vorlegen miis-
sen. Ebenso konnen Privatleute,
die eine Haushaltsbuchfithrung
anlegen wollen, auf "T.I.M.” zu-
riickgreifen.

gabe Bearbeiten Abschlup

Auchung® 008B/998 01/87

Buchungssatze
Betrag: 8.88
8

Betrag: 6.08
to: ]
beldkonto: LY4
Text: SZ..Stand 12.85.1987
Kiirzel: s
#Z Datum: 12,85
Gegenkonte:
Geldkonto: S3
Text: $3..Stand 12.85.1987

8.00

Betrag:
]

Dabei bietet dieses Programm
weit mehr als dhnliche Produkte

dieser Gattung oder —um die An-
leitung zu zitieren — “es gibt
on en nichts Vergleichbares”. Seine

Hauptmerkmale sind einerseits
die volle Einbindung in GEM,
die dem Anwender die Einarbei-
tung erleichtert, andererseits der
relativ geringe Preis von rund
200.- DM. Darin enthalten ist
neben der Programmdiskette ei-
ne 78 Seiten umfassende deut-
sche Anleitung, die keine Wiin-

Im Computer

"Time is Money” heiBt ein Buchhaltungsprogramm
fir den ST, das fiir Kleinbetriebe und Freiberufler
geeignet ist.

er Atari ST hat als Biiro-
D rechner noch nicht die
Beachtung gefunden, die
er meiner Meinung nach eigent-
lich verdient hitte. (Immer noch
gibt es zahlreiche Anwender, die

beim Kauf eines Computers den
IBM PC, den sogenannten Indu-

striestandard, bevorzugen, ohne
um dessen veraltete Technik zu
wissen!) Dennoch tauchen auf
dem Software-Markt immer
mehr Programme fiir den Busi-
ness-Bereich auf, die semiprofes-
sionellen Anspriichen geniigen.
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Eines davon trigt die Bezeich-
nung T.I.LM. (Time is Money).
Der Untertitel lautet schlicht
“Eine Buchfithrung”. Der Her-
steller hat also — im Gegensatz zu
vielen Konkurrenten — darauf
verzichtet, seinem Produkt durch
eine Vorsilbe wie Super-, Ultra-,
Profi- usw. einen besonderen
Anstrich zu verleihen, was ich
sehr lobenswert finde.

Bei "T.I.M.” handelt es sich
also um ein Buchfiihrungspro-
gramm fiir den Atari ST mit Mo-
nochrommonitor,  mindestens
512 KByte freiem Speicher und
einem Laufwerk. Vor der Be-
schreibung seiner Méglichkeiten
mdochte ich darauf eingehen, was
nicht machbar ist.

sche offenldft. Anhand zahlrei-
cher Beispiele, Tabellen und
Bildschirm-Hardcopies kann
man sich Schritt fiir Schritt einar-
beiten. Wer alle aufgefiihrten
Beispiele einmal direkt gebucht
hat, kommt sicher schon gut zu-
recht.

Hier zeigt sich auch gleichzei-
tig einer der Vorteile der Einnah-
men/UberschuB-Rechnung. Ei-
ne komplette Finanzbuchhaltung
mit Debitoren-/Kreditoren- und
Sachkonten, mit G- und V-Rech-
nung, Bilanz usw. ist von Laien
auf diesem Gebiet kaum zu
durchschauen und noch weniger
zu beherrschen. Ganz anders
stellt sich die Lage bei "T.I.M”
dar. Auch der gerade in die Ge-
schiftswelt eingetretene Hand-
werker oder Ingenieur, der sich
bislang kaum mit kaufménni-
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schen Dingen befaf3t hat, erhilt
mit diesem Programm die Mog-
lichkeit, schnell und einfach we-
nigstens die wichtigsten Aufga-
ben der Buchhaltung dem Rech-
ner zu iibertragen.

Auf dem Monitor prisentiert
sich "T.I.LM.” im bekannten
GEM-Gewand mit der Meniizei-
le am oberen Bildschirmrand.
Von dort aus werden mit der
Maus die Pull-Down-Meniis ab-
gerufen, aus denen sich alle Ein-
und Ausgabeoptionen sowie di-
verse Voreinstellungen aktivie-
ren lassen. Insgesamt kénnen bis
zu sieben Fenster gleichzeitig ge-
offnet sein, was allerdings nicht
gerade der Ubersichtlichkeit
dient. Die Eingaben lassen sich
teilweise mit der Maus, bei indi-
viduellen Werten auch iiber die
Tastatur vornehmen. Wie schon
gesagt, ist die Anwendung der
Optionen sehr einfach, wenn
man die Einarbeitungsphase hin-
ter sich hat.

Programmtechnische Fehler
fielen im Test nicht auf. Ein Irr-
tum in der Eingabe wird entwe-
der abgefangen oder l4Bt sich
korrigieren. So ist es z.B mog-
lich, den jeweils letzten Bu-
chungssatz zu loschen (weitere
Manipulationen sind nicht ge-
stattet).  Hier einige der
"T.I.M.”-Optionen in Stichwor-
ten:

- 9 Geldkonten in drei Gruppen
fiir Spar-, Giro- und Barkon-
ten

— 2000 Gegenkonten, jeweils
1000 fiir Einnahmen und 1000

fiir Ausgaben

— Jedes Konto 146t sich mit max.
24 Zeichen benennen. Aufler-
dem werden bei einer Buchung
das Datum, der Betrag, ein 20-
stelliger Buchungstext und ein
3stelliges Kiirzel erfaf3t.

— Steuersitze von 14% und 7%
sind vorgegeben, aber verin-
derbar.

— Der AbschluB3 einer Buchungs-
periode oder eines Jahres kann
mit Ausdruck und Archivie-
rung erfolgen.

— Ausgabemdoglichkeiten: Jour-
nal, Kontensalden, Geldkon-
ten, Gegenkonten, Buchungs-
sitze, Kontennamen oder
nach Kiirzeln. Alle Ausgaben
konnen auf dem Monitor, dem

Gesantsunne!

Datum: 12.85
Geldkonto: B3
bGegenkonto!: 8
Text:
Kiirzel:

Drucker oder als Datei (Wei-
terverarbeitung mit  “lst
Word” moglich) erscheinen.

— Das Ausgabe-Layout 146t sich
mit Parametern wie Zeilen pro
Seite und Blattldnge gestalten.

— Ein Druckertreiber ist nicht er-
forderlich, da die Ausgabe im
ASCII-, Atari- oder IBM-For-
mat erfolgen kann.

Es ist sehr schwierig, ein Pro-
gramm, das erst in der tédglichen
Praxis beweisen muf}, wie gut es
wirklich ist, hier in aller Kiirze
vorzustellen. Hinzu kommt, daf
es, wie die Erfahrung gezeigt hat,
das Buchhaltungsprogramm
schlechthin nicht gibt. Hier spie-
len einfach zu viele individuelle
Faktoren eine Rolle. Trotzdem
mochte ich an dieser Stelle be-
haupten, daBl "T.I.M.” fiir viele
Anwender aus den zu Anfang ge-
nannten Gruppen hervorragend
geeignet ist. Zur besseren Orien-
tierung stellen Hindler, die
"T.I.M.” anbieten, eine Demo-
Diskette zur Verfiigung. Jedem
Interessenten ist zu raten, diesen
Service in Anspruch zu nehmen.

System: Atari ST
Hersteller/Bezugsquelle:
Cash GmbH, Augsburg

Rolf Knorre

Betrag:

B3..Stand 12.85.1987

ATARImagazin5/87

TEST

Das Programm
148t Korrek-
turen zu,

aber keine
nachtréiglichen
Manipulationen

3 Ablage Ausgabe Bearbeiten Abschlup Buchung# 008/998 01/87
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Einfrieren
auf Knopfdruck

Der neue "Turbo-Freezer XL” erméglicht
das Anhalten der Programme an jeder beliebigen Stelle.

*Der gréfte
Vorzug ist
zweifellos der,
daB im
eingefrorenen
Systemzustand
gearbeitet
werden kann.
Es entsteht
dabei der
Eindruck, quasi
mit einem
zweiten Atari
in den ersten
hineinsehen
und dndern

zu kénnen.”

ie Briider Gerald und
D Bernhard Engl bringen

ihr neues Produkt, den
Turbo-Freezer XL heraus und
sorgen damit wieder einmal fiir
Wirbel in der Computerszene.
"Mit dem Turbo-Freezer XL ist
nicht nur der erste echte Freezer
fiir den Atari fertig, sondern zu-
gleich auch die einzige Erweite-
rung, die der Freak braucht, um
seinen Atari optimal zu nutzen”,
meinte Bernhard Engl.

Der Turbo-Freezer XL bietet
ungeahnte Méglichkeiten. Ein-
mal in den parallelen Bus an der
Riickseite des Computers ge-
steckt, mul3 nur noch das Strom-
versorgungskabel am Joystick-
port angeschlossen werden.
(Bastler kdénnen auch ein Kabel
im Inneren des Atari anloten.)
Dann 148t sich auf Knopfdruck
jedes beliebige Programm “ein-
frieren”. Das bedeutet, daB der
Freezer innerhalb kiirzester Zeit
die Kontrolle des Atari iiber-
nimmt und das jeweilige Pro-
gramm speichert. Stattdessen
lduft die im Freezer eingebaute
Software.
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Die einfach gehaltene Hard-
ware-Konfiguration erlaubt den
Ausbau des Freezers. Die wichti-

- gen Bausteine sind gesockelt und

konnen jederzeit -ausgetauscht
werden. So ist es méglich, Free-
zer-Updates einzusetzen. Auch
“neue” Betriebssysteme, wie ein
Oldrunner fiir den Atari, sind an-
baubar.

Dann kann man nach Belieben
im RAM oder sogar in den Hard-
ware-Registern des Rechners
stobern und die Speicherinhalte
verdndern. Auf diese Weise
kommt man endlich an “Super-
pokes”, auf die Atari-User bisher
verzichten muBten. Sie ermogli-
chen es, z.B. bei einem Baller-
spiel Unsterblichkeit zu erlan-
gen. Falls die Farben eines Spiels
nicht gefallen, friere man dieses
einfach ein und veriindere die
Farbregister.

Auch unwillkommene Pausen
fiihren nicht mehr zum Verlust

aller Leben. Klingelt beispiels-
weise wihrend des Spiels das Te-
lefon, driickt man einfach das ro-
te Knopfchen an der Riickseite
des Freezers. Zur Fortsetzung ist
spéter nur die SPACE-Taste zu
betédtigen. Dann wird das Spiel
an der Stelle wiederaufgenom-
men, an der man es eingefroren
hat.

Die gefreezte Software laBt
sich problemlos auf externen
Massenspeichern ablegen. Dar-
iiber werden sich besonders die
Atari-User freuen, die von Cas-
sette auf Diskette umgestiegen
sind und nun ihre sdmtlichen
Cassetten-Programme auf Dis-
kette iibertragen konnen. Alle,
die Sicherheitskopien ihrer teu-
ren Software ziehen wollen, sind
mit dem Freezer ebenfalls gut be-
raten. Jedes Programm 148t sich
als Backup speichern und spiter
wieder laden (natiirlich nur mit
dem Freezer-DOS).

Das im Freezer integrierte
DOS kann jederzeit aktiviert
werden. Wohl jeder war schon
einmal in der miBlichen Lage,
daB er ein gerade fertiggestelltes
langes Programm abspeichern
wollte, der Computer aber einen
"Disk Full Error”.ausgab. In das
DUP kann man hier nicht gehen,
ohne das Programm zu zersto-
ren. So bleibt nur noch die Mog-
lichkeit, das Listing Zeile fiir Zei-
le abzuschreiben und nach dem
Formatieren einer neuen Disket-
te nochmals einzutippen.

Hier schafft der Freezer Abhil-
fe. Das eingegebene Programm
wird einfach eingefroren. Mit
dem Freezer-DOS formatiert
man nun eine neue Diskette
(wahlweise Single, Enhanced
oder Double Density). Anschlie-
Bend 1dBt sich das Programm pro-
blemlos abspeichern. Das Free-
zer-DOS ist voll kompatibel zu
DOS 2.0 und 2.5.

Der ebenfalls mitgelieferte
Debugger bietet Kennern des
Maschinencodes die Maoglich-
keit, Programme direkt im Spei-
cher zu untersuchen und umzu-
formen. "Der groBte Vorzug ist



zweifellos der, daB3 mit dem ein-
gefrorenen Systemzustand gear-
beitet werden kann. Es entsteht
dabei der Eindruck, quasi mit ei-
nem zweiten Atari in den ersten
hineinsehen und dndern zu kon-
nen” erkldrt Engl in der Anlei-
tung. Im Gegensatz zu anderen
Maschinensprachemonitoren
(z.B. Bibomon) lassen sich mit
dem Turbo-Freezer XL auch die
Hardware-Register auslesen und
abwandeln, ohne dafl ein Ab-
sturz zu befiirchten ist.

Urspriinglich war vorgesehen,
den Freezer auf Wunsch mit ei-
nem Oldrunner auszustatten.
Dieser ermoglicht es, Program-
me, die fiir die alten Ataris ge-
schrieben wurden und andere als
die genormten Einsprungadres-
sen verwenden, auch auf den
neuen Geriten lauffihig zu ma-
chen. Esist also nicht mehr notig,
erst einen Translator zu booten,
bevor das eigentliche Programm
geladen wird; ein Knopfdruck
geniigt.

Bis Redaktionsschluf3 war aber
noch nicht sicher, ob der Oldrun-
ner erscheinen darf. Bernhard
Engl besitzt bisher nur eine
miindliche Erlaubnis von Atari;
eine schriftliche Lizenz wurde
noch nicht erteilt. Im Zweifelsfall
kann sich der Atari-User selbst
ein solches EPROM besorgen
und problemlos in den Freezer
einbauen.

Zusammen mit dem Freezer
bietet Engl eine duBerst glinstige
Speichererweiterung an. Der
Atari 148t sich voraussichtlich fiir
nur 80.— DM auf 320K Speicher
aufriisten. Ob der Preis von 20.—
DM pro 64K-Ausbauchip einge-
halten werden kann, ist noch un-
klar. Der japanisch-amerikani-
sche Handelskonflikt treibt die
Kosten der ICs in die Hohe.

Bemerkenswert ist der kon-
kurrenzlos niedrige Preis des
Turbo-Freezer XL. Fiir nur 149.—
DM in der Grundversion wird
viel Technik geboten. Allein die
Tatsache, daBl es moglich war,
derart viel Elektronik auf so be-
schrinktem Raum unterzubrin-

gen, ist erstaunlich. Die Anlei-
tung unterscheidet sich ange-
nehm von anderen Hardware-
Handbiichern. Sie ist locker,
leicht versténdlich und nicht oh-
ne Witz geschrieben.

Der Freezer ist jedem Atari-
User uneingeschriankt zu emp-
fehlen. Er stellt eine ldngst féllige
Hardware-Erginzung fiir die
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XL-Gerite dar (fiir den 130 XE
ist er derzeit noch nicht erhilt-
lich). Damit ist ein Mangel ge-
geniiber anderen Computern
endlich behoben.

Bezugsquelle:

Gerald Engl Computertechnik
Bunsenstr. 13

8000 Miinchen

Martin Goldmann

Die Zukunft hat
begonnen.

ATARI ST# ist ein eingetragenes Warenzeichen
der Atari-Corp. Sunnyvale, CA.

B Megaboard ist die neve Speicherer-
weiterung fir alle ST-Modelle auf 2 oder
4 MByte.

B Megaboard ist mit dem brandneuen
511000 bestiickt — ein Beispiel fir unsere
Entwicklung und Leistungsfahigkeit auf
dem ausschlieBlich neuesten Stand der
Technik.

B Megaboard hat seinen Platz im Ori-
ginalgehduse.

und @ Megaboard wird von uns, d.h. durch

geschulte Fachkrafte, eingebaut. —
Das garantieren wir!

oder schreiben Sie uns, und nutzen Sie
unser aktuelles Angebot:

ECKL-electronic

Erlenmeyerstrafie 3

6204 Taunusstein
Fragen Sie auch nach unserer Speicher-
erweiterung auf 1 MByte, und erkundigen
Sie sich iber unser Angebot von weiterem
Zubehor, z.B. Drucker zu Superpreisen.

ECKL electronic

Einstieg in die Welt der Profis
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Fleet Street
Editor

“Desktop Publishing” oder nur bessere Textverarbeitung ?

Wir haben das Programm getestet.

Textverar-
beitung mit
Layout-
Méglichkeiten

ehr in Mode gekommen
s sind in letzter Zeit die so-
genannten Desktop-Pub-
lishing- Programme, die es er-
moglichen sollen, eine Zeitung
vollstandig am Bildschirm zu er-
stellen. Das mag bei absoluten
Spitzenprodukten zutreffen,
doch gibt es auch viele Program-
me, die diesem Anspruch nicht
gerecht werden, sondern einfach
nur bessere Textverarbeitungen
darstellen. Diese gilt es immer
wieder zu entlarven. So soll auch
im folgenden Bericht kritisch ge-
priift werden, ob sich der "Fleet
Street Editor” wirklich zum pro-
fessionellen Gestalten von Zei-
tungen eignet.

16..

Allein von der Hardware her
bietet sich der Atari ST eigentlich
schon zum Desktop Publishing
an. Der monochrome Grafik-
bildschirm besitzt eine hervorra-
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gende Auflosung und vor allem
ein ruhiges Bild, dessen Qualitit
die bei anderen PCs bei weitem
tibertrifft. Hinzu kommt der Rie-
senspeicher, der bei einer solch
speicherintensiven ~Angelegen-
heit sicher von groBem Vorteil
ist.

Bevor wir uns jetzt der Erstel-
lung einer Zeitung zuwenden, sei
eines festgehalten: Das getestete
Programm weist so viele Fea-
tures auf, daf ich in diesem Be-
richt unméglich auf alle eingehen
kann. Aus diesem Grund werde
ich mich darauf beschriinken, die
grundsitzlichen Dinge der Ar-
beit mit dem “Fleet Street Edi-
tor” zu betrachten, um dabei
dann auf besondere Funktionen
hinzuweisen.

Eine Zeitung wird bekanntlich
seitenweise erstellt. Da die Mon-
tage einer einzigen Seite schon
ziemlich viel Zeit in Anspruch
nimmt, kann man sich vorstellen,
wieviel Arbeit es bedeutet, wenn
das Produkt 40 Seiten umfassen
soll. Blatt fiir Blatt sind fiinf
Schritte erforderlich, nidmlich
Schreiben des Textes, Auswahl
bzw. Zeichnen der Grafik, Er-
stellung des Seiten-Layouts, Mi-
schen von Text und Grafik und
schlieBlich der Ausdruck.

Der Text 146t sich mit jedem
beliebigen Programm schreiben,
das ihn im ASCII-Code ablegt.
Dazu zéhlen auch Textverarbei-
tungen auf dem PC, wenn man
die Moglichkeit hat, im richtigen
Diskettenformat abzuspeichern.
Somit ist ein sehr breites Feld der

Texterfassung gegeben. Erwiih-
nenswert ist auch noch, dal} es
bei der reinen Texterstellung na-
tiirlich nicht notig ist, auf das
spitere Format zu achten. Weder
die Anzahl der Zeichen pro Zeile
noch die Textattribute (z.B. un-
terstreichen oder Schriftgrofie)
miissen angegeben werden.

Bei der Auswahl der Bilder
kann der Anwender auf eine re-
lativ groBe Anzahl fertiger Grafi-
ken zuriickgreifen. Aus vielen
verschiedenen Bereichen werden
Bilder und Symbole angeboten,
was allerdings in der Regel nicht
ausreichen diirfte. Grafiken las-
sen sich nicht nur pixelweise an-
passen und verbessern, sondern
auch aus dem ”Art Director”
importieren. Das Angebot fiir
dieses Programm ist nun wirklich
reichhaltig. Hinzu kommt, daB
auch die meisten Digitizer und
Scanner in einem "Art Directo-
ry”-kompatiblen Format abspei-
chern. Folglich diirfte es keine
Schwierigkeiten bereiten, eine
Zeitung mit verniinftigen Grafi-
ken auszustatten.

Der dritte Schritt ist etwas pro-
blematischer und erfordert gute
Voriiberlegungen. Die Erstel-
lung des Seiten-Layouts und des
allgemeinen Designs verlangt
mehr als nur die Entscheidung
fiir ein bestimmtes Papierformat.
Man muB} die Héhe und Breite
der verschiedenen Textspalten
genau festlegen, den Abstand
zum oberen und unteren Blatt-
rand bestimmen und wissen, an
welcher Stelle die einzelnen Spal-
ten erscheinen sollen. Hat man
dem Programm diese Angaben
iibermittelt, errechnet es das
Aussehen der Seite und zeigt es
dann durch Andeutung der Um-
randung der diversen Spalten an.

Im vierten Schritt gilt es, mit
viel Fingerspitzengefiihl die Tex-
te und Grafiken im vorgefertig-
ten Layout so zu plazieren, daR
der Eindruck einer professionel-
len und nicht einer zusammenge-
klebten Zeitung entsteht. Das ist
schwieriger, als mancher glaubt.
Die Textblocke fiigen sich zwar
einigermafBen automatisch in die



Spalten ein, doch beim Einbin-
den der Grafiken muB vieles wie-
der gedndert und umformatiert
werden. Das Anordnen der ein-
zelnen Bilder und Texte zu einer
Seite mit harmonischem Gesamt-
eindruck erfordert wirklich sehr
viel Ubung.

An keiner anderen Stelle wird
so deutlich, daf} es immer noch
der Anwender ist, der die Zei-
tung erstellt, und nicht der Com-
puter. Hier ist Gibrigens auch das
Aussehen der Headlines festzu-
legen und zu entscheiden, ob be-
stimmte Meldungen herausgeho-
ben werden sollen. Das wirft zu-
sdtzliche Probleme auf, denn
wieder entstehen Platzschwierig-
keiten. Zudem geht durch un-
iiberlegtes Setzen von Textattri-
buten sehr leicht die Ubersicht-
lichkeit verloren.

Mit dem Ausdruck kommen

wir zu einem Schwachpunkt des
"Fleet Street Editor”, denn es ist
weder ein Treiber fiir einen La-
serprinter noch fiir einen 24-Na-
del-Drucker vorhanden. Besitzer
eines NEC P6 oder PostScript-fi-
higen Laserprinters konnen also
die Féhigkeiten ihrer Gerite
nicht nutzen. Laut Aussage des
Herstellers ist in Zukunft auch
keine Anpassung fiir 24-Nadel-
Drucker geplant. Beziiglich des
Laserprinters ist noch nichts Ge-
naues bekannt. So bleibt nur die
Ausgabe auf einem Epson-kom-
patiblen Drucker. Die Darstel-
lung auf dem Bildschirm fillt
zwar sehr zufriedenstellend aus,
was aber dann auf dem Papier er-
scheint, macht einen mehr als
schlechten Eindruck.

Der "Fleet Street Editor” bie-
tet viele Moglichkeiten zur kom-
fortablen Erstellung einer Zei-

tungsseite; ein ganzes Journal
mit diesem Programm zu gestal-
ten, ist aber #duBerst miihsam.
Das Montieren und Positionie-
ren bedeutet eine Menge Arbeit,
die auch nach mehreren Wochen
der Ubung immer noch sehr viel
Zeit in Anspruch nimmt. Hinzu
kommt der wirklich schlechte
Ausdruck, bedingt durch das
Fehlen der Druckertreiber.

Das Programm erlaubt nur ein
eingeschrinktes Desktop Pub-
lishing. Seine Fihigkeiten rei-
chen allenfalls zur Erstellung von
Schiilerzeitungen, Priisentatio-
nen, Werbeblattern und Postern.
Fiir den professionellen Einsatz
bietet es zu wenig.

System: Atari ST
Hersteller: Mirrorsoft
Bezugsquelle:

Profisoft GmbH, Osnabriick

Thomas Kern
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Lattice C fiir den Atari ST

neue Lattice C Version 3.04 von Metacomco

Die Features:

Der Standard C-Compiler auf dem Atari ST in seiner starksten Form.Egal
ob Sie Anwendungssoftware unter GEM schreiben, trickreiche Utilities
mit Unterroutinen in Assembler, Accessories oder Software, die auf
vielen Geraten lauffahig sein soll: der Lattice C-Compiler ist fir

jeden Einsatzzweck richtig.

Auch im guten Fachhandel erhdltlich. Unverbindliche Preisempfehlung: DM 298,—

KNUPE

Gerhard Knupe GmbH & Co KG

GiintherstraBle 75

4600 Dortmund1  Telex 8227 878 knup d

Telefon 0231/52 75 31-32




BERICHT

Atari in
Great Britain

Ein Blick iiber die Grenzen zeigt, was méglicherweise
auch bei uns demnéchst zu erwarten sein wird.

Gradmesser
fiir das
Atari-Fieber:
die Atari-Show
in London

m Friihling stand die Londo-

l ner Atari-Show im Mittel-
punkt des Interesses. Darauf
folgte bis in den Frithsommer
hinein eine ruhige Zeit fiir Com-
puterfans, nicht nur in Bezug auf
Atari, sondern die gesamte Bran-
che betreffend. Einer der bedeu-
tendsten Hindler berichtete, da3
sich der Absatz im April um 40%
verringerte, ein Trend, der wohl
bis zur Verkaufssaison im Herbst
anhalten wird. Die meisten guten
News beziehen sich zur Zeit des-
halb auf Spekulationen, welche
Artikel auf der Personal Compu-
ter World Show im September
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vorgestellt werden sollen und
wieviel Geld die groBten Firmen
im Herbst fiir Fernsehwerbung
ausgeben werden. Der Verkaufs-
und Marketing-Manager von
Atari hier in GroBbritannien
lehnt es jedoch ab, alles so nega-
tiv zu sehen, und behauptet, daB
die Auftragszahlen fiir den ST
stetig steigen. Man will in diesem
Jahr mindestens 80000 Gerite
verkaufen anstelle der zuerst vor-
ausgesagten 75000 Stiick.

Fiir die Anteilseigner von Ata-
ri wurde die positive Nachricht
bekanntgegeben, daf sich im er-

sten Quartal der Verkauf um
45% erhéhte, von 44.87 Millio-
nen $ im Jahre 1986 auf 65.13
Mill. § fiir den gleichen Zeitraum
dieses Jahres. Die Gewinne ha-
ben sich auf 9.37 Millionen $
mehr als vervierfacht. Diese
Zahlen werden Herrn Jack Tra-
miel fast genauso erfreut haben
wie die Entdeckung des ATARI-
magazins auf der Show in Lon-
don!

Atari UK kiindigte voraus-
schauend an, daB3 man ein Ent-
wicklungsteam fiir die Arbeit an
IBM-kompatiblen Geriten zu-
sammenstellen will, und daB es
Pline fiir eine neue Software-Fir-
ma gibt, was einer Wiedergeburt
von "Atarisoft” entspriche. Es
wird dies als eine MaBnahme be-
trachtet, moglicherweise den
Preis der Software fiir den ST auf
den sagenhaften Preis von 9.99 £
zu driicken. Fiir die anderen Fir-
men wird dies eine unschlagbare
Konkurrenz bedeuten, da auch
Geriichte iiber Hardware-Preis-
senkungen kursieren. Atari ver-




weigert zwar Auskiinfte {ber
mogliche  Preisreduzierungen,
hat jedoch mitgeteilt, dall zu
Weihnachten ein Heimcomputer
unter 100.— £ angeboten werden
soll. Viele Leute aus der Branche
meinen auch, daB sich der Preis
fiir den 520 STEM aufgrund gro-
Berer Stiickzahlen und besserer
Produktionsverfahren um 100.—
£ auf rund 200.- £ verringern
konnte. Dies wire dann der
”Standardpreis” fiir den Home-
computer-Markt.

Aus den USA kommt die
Nachricht, daB3 der Preis des 520
ST dort tatsichlich auf 199.- $ re-
duziert wurde. Das Gerit wird
zusammen mit einer Disk Drive
fiir insgesamt 399.— § angeboten,
was eine PreisermifBigung hier in
England noch wahrscheinlicher
macht.

Seit WH Smith, eine der grof3-
ten Ladenketten, den ST in ihr
Warenangebot aufnehmen will,
werden mehr STs als bisher in
High-Street-Geschiften zu sehen
sein. Seit Juni werden die Geréte
in ca. 50 der grofiten Filialen an-
geboten. Zuvor bietet Atari noch
einen Trainingskurs fiir die An-
gestellten des Handelsunterneh-
mens. Von den anderen Laden-
ketten zeigten Dixons und Cur-
rys Interesse an der VCS-2600-
Konsole. Auch mit anderen Ket-
ten wird derzeit noch verhandelt.
Bis Ende Mai kam Atari so auf
ein Auftragsvolumen von 90000
Konsolen. Man spricht davon,
daB bereits mehrere Ladenket-
ten abwarten, wie die XE-Gerite
ankommen, ehe sie eine Ent-
scheidung hinsichtlich der VCS
treffen. Einige der kleineren
Ketten rithmen den Erfolg der
Atari-Computer-Reihe. Eine
Firma mit 20 Filialen behauptet,
daB der ST sich gegeniiber dem
Amstrad PC 1512 im Verhiltnis 4
: 1 verkaufen 146t und den Amiga
500 mit 50 : 1 in den Schatten
stellt. Das Grundgerit des Atari
PC und die Erweiterungen sollen
im August erhéltlich sein, um der
Sommer-Baisse eingegenzuwir-
ken, obwohl dies nicht die best-
mogliche Zeit fiir eine Einfiih-
rung sein kann.

In GroBbritannien 148t sich
leicht feststellen, wie erfolgreich
ein Computer ist. Man z#hlt ein-
fach die Zeitschriften, die fiir ihn
herausgegeben werden. Dies wa-
ren bis jetzt Sinclair und Commo-
dore, jetzt aber wird die groBe

Zeitschriftentitelschlacht  zwi-
schen Amstrad und Atari ausge-
tragen. Insgesamt werden in
GroBbritannien mehr als 150
Computer-Newsletter und -zeit-
schriften verlegt, viele davon wo-
chentlich, was eine Gesamtzahl
von etwa 200 verschiedenen Aus-
gaben pro Monat ergibt — ganz
schon viel zu lesen.

Zurick zu aktuelleren The-
men. Auflerhalb des allgemeinen
Trends der Software-H#user in
Richtung auf den ST will Mel-
bourne House, das kiirzlich von
Mastertronic erworben wurde,
fiir dieses Gerit keine Produkte
herauszubringen. Man wolle lie-
ber abwarten, bis der Markt reif
sei und sich entwickelt habe.
Wihrenddessen meint eine Men-
ge anderer Leute, dafl der ST-
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Markt fiir sie gentigend Reife
und Entwicklung zeige, und will
ihn noch besser nutzen. So bilde-
te Electric Software eine neue
Verkaufsfirma, deren Hauptauf-
gabe der Verkauf von ST-Soft-
ware ist. Nexus plant, wihrend
der kommenden 12 Monate wei-
ter in den ST-Markt vorzudrin-
gen. Ihr erstes Produkt fiir den
ST, "Hades Nebula”, wurde soe-
ben zum Preis von 19.95 £ vorge-
stellt.

AuBerhalb von GroBbritan-
nien wire noch zu berichten, daB
in Skandinavien aufgrund einer
aggressiveren Verkaufs- und
Marketing-Strategie immer mehr
STs verkauft werden. Atari wird
zudem auf der Verbraucher-
Elektronik-Messe in Budapest
vertreten sein. Die Ungarn ver-
fiigen tiber einen guten Ruf, was
ausgezeichnete Software anbe-
langt. Auch der dortige Markt
wird als relativ grof} eingeschétzt.

Peter Cornforth

Jack Tramiel,
oberster
Atari-Chef,
begegnete

in London zum
ersten Mal dem
ATARImagazin
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Das CRP-
Grafiktablett

Ein Eingabemedium fiir Grafikverarbeitung
mit hervorragenden Leistungen.

usgabe 3/87 des ATARI

magazins enthielt einen

Bericht iiber das Zeichen-
brett der Firma Eidersoft. Da ich
Gelegenheit hatte, mich eben-
falls kurz damit zu beschaftigen,
ist mir ein direkter Vergleich mit
dem Digitalisiertablett CRP
moglich, das heute vorgestellt
werden soll. Dabei schneidet das
CRP-Geriit in allen Punkten et-
was besser ab, wenn man einmal
vom Preis absieht. Dieser liegt
zur Zeit bei 999.— DM zuziiglich
14 % Mehrwertsteuer und Ver-
sandkosten.

Die Technik, nach der beim
CRP-Tablett die Daten erfaBt
und dem ST iibergeben werden,
entspricht der beim Eidersoft-
Produkt. Auch hier ist ein unter
Spannung stehendes Gitternetz
fiir die Bestimmung der Koordi-
naten verantwortlich. Verbun-
den wird das Zeichenbrett mit
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der seriellen Schnittstelle des ST.
Die Steuer-Software steht in
Form eines Desktop Accessories
zur Verfiigung. Damit ist sicher-
gestellt, daBl sich alle in GEM
eingebundenen Programme mit
dem CRP-Tablett ansteuern las-
sen. In der Praxis funktioniert
das so, daB3 man nach Booten des
Accessories das gewiinschte
Hauptprogramm nachladen
mulf.

Danach kann man die Digiti-
zer-Software anklicken. Aufdem
Monitor erscheint das Fenster
mit der Frage, ob der Digitizer
(so die Bezeichnung fiir das Gra-
fiktablett) ein- oder ausgeschal-
tet wird. Entscheidet man sich
fiir ersteres, stehen ab sofort der
Zeichenstift und die Maus als
Eingabemedium zur Verfiigung.
Warum das wichtig ist, werde ich
spdter erldutern. Im nichsten
Window ist die GroBe des Zei-
chenbretts anzugeben. Man hat
die Wahl zwischen DIN-A4- und
DIN-A3-Format. Fenster Num-
mer 3 bestimmt die Lage des Ta-
bletts, also horizontal oder verti-
kal.

7Abtastfliche  veridndern?”
lautet die niichste Frage. Wird
keine Variation gewiinscht, steht
das CRP-Digitalisierungstablett
zur Verfiigung. Wer nur einen
Teil seiner aktiven Fliche ver-
wenden will, kann das durch
Markieren der Bildpunkte links
unten und rechts oben realisie-
ren. Fiir bestimmte Anwendun-
gen ist eine solche Festlegung
sinnvoll, da sich damit das Zei-
chenbrett dem Bildschirmformat
optimal anpassen ldt. Die Be-
stimmung der Abtastfliche ist
die letzte Hiirde vor dem prakti-
schen Einsatz,

Naturgemdf3 eignet sich ein
Eingabemedium nach Art des
CRP-Digitizers besonders fiir
grafische Anwendungen aller
Art. Ob es sich um CAD- oder
eher kiinstlerische Zeichenpro-
gramme handelt, man wird die
neuen Moglichkeiten schon bald
nicht mehr missen wollen. Ich ha-
be das CRP-Geriit mit diversen
Grafiksystemen ausprobiert. Ni-
her eingehen mochte ich hier nur
auf die Zusammenarbeit mit
"Monostar Plus”, das wir im
ATARImagazin bereits ausfiihr-
lich vorgestellt haben.

Wie bereits erwihnt, lassen
sich nach Aktivierung des Ta-
bletts alle Aktivititen mit dem
Zeichenstift, aber auch mit der
Maus steuern. Wichtig ist dies
aus mehreren Griinden. Hier wi-
re zunéchst die Tatsache zu nen-
nen, dafB} der Zeichenstift nur die
linke Maustaste simuliert. In der
Praxis kommt man damit aber
nicht aus. Die Bedienung der
Pull-Down-Meniis bei "Mono-
star” ist dariiber hinaus mit der
Maus einfacher zu handhaben.
Zwar ist sie auch mit dem Stift
moglich, gestaltet sich dann aber
etwas umstindlicher.

Optimal ist es, wenn man den
Stift zum Zeichnen in der rechten
Hand hélt und auf der linken Sei-
te des Tabletts die Maus auf be-
sondere Eingaben wartet. Mit
dieser Kombination IéBt sich
nach kurzer Einarbeitungsphase
schneller und exakter arbeiten
als ohne Grafikbrett. Der Zei-
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Atari ST und Amiga Hard- und Software-Produkte

Preisliste der ST-Produkte:

TURBO DIZER ( Videodigitizer) sFr.398.- DM 498.-
Toolbox zum TURBO DIZER sFr. 49.- DM 65.-

( Videolibrary fiir C, Pascal, Assembler)
S:WATCH ( 520 ST, 260 ST ) sFr. 99.- DM 129.-

S:-WATCH (1040 ST, 520 STF) sFr.119.- DM 139.-
Nun auch Amiga-Produkte. Hindler fragt an !

Aus dem Land der Prizisionsuhren
kommt nun die

STWATCH

Highspeed-Videodigitizer

It's running faster !

Die Zeit in der Sie auf Ihre
digitalisierten Bilder noch warten
mussten, ist nun endgiiltig vorbei.

Denn jetzt kommt... na Sie wissen ja

schon... oder etwa nicht ? Gut, dann

mal die Fakten.

Das alles bietet der TURBO DIZER :
Bis zu 25 Bilder pro Sekunde, bis zu 256
Graustufen, bis zu 640*400 Punkte
Auflésung, vergoldete Kontakte,
Stromversorgung iiber den Rechner, 6
Monate Vollgarantie, Bildformate:
Degas (Elite), Neochrom, Art Director,
Colorstar, Monostar (+), STAD,
DOODLE und Bit Map. In deutsch /
englischer Ausfithrung.

A-Macic COMPUTER

P.O. Box 2065
CH-5402 BADEN

(0041) 071/ 71 45 82

Yeah ! Niemehr Datum eintippen.

Die Vorteile der StWATCH:

Freier Romport, iiber 10 Jahre Laufzeit, ohne
Léten in 5 Min. einbaubar , speichert Std.,
Min., Sec., Datum und Schaltjahre,
ausfiihrliche deutsch / englische Einbau-
anleitung, voll kompatibel zu jeder Software.

chenstift selbst ist einem norma-
len Kugelschreiber nachempfun-
den und liegt gut in der Hand.
Die Spitze ist austauschbar. Zum
Lieferumfang gehoren sowohl ei-
ne reine Stahlspitze als auch eine
Kugelschreibermine.

Hilt man den Stift ohne Kon-
takt iber das Brett, 148t sich der
Cursor auf dem Monitor positio-
nieren. Driickt man die Spitze
leicht auf, kann gezeichnet wer-
den (wie bei Betitigung der lin-
ken Maustaste). Um das Tablett
und die Vorlagen zu schonen,
liegt der Verpackung auch eine
stabile Klarsichtfolie bei, die
man iiber das Muster legen kann.

Was er mit dem Digitizer nun
anfingt, liegt natiirlich im Er-
messen des Benutzers. Man kann
damit z.B. Bilder und Grafiken
einfach nachmalen und so in den
Computer eingeben. Es ist aber
auch moglich, freihdndig zu
zeichnen, wobei sich die Kugel-
schreiberspitze besonders be-
wihrt. Fiir besonders exakte
Grafiken bietet sich ein Faden-
kreuz-Cursor an, der gegen Auf-
preis zu haben ist. Er wird an das
Digitalisierungstablett ange-
schlossen und erleichtert die Be-
dienung noch weiter.

Die Abtastung 4Bt kaum
Wiinsche offen. Selbst relativ
schnelle Handbewegungen wer-
den erfaBt und ibertragen. Al-
lerdings ist darauf hinzuweisen,

dal} das Tablett nur in der hoch-
sten ST-Auflosung arbeitet; auf
farbige Anwendungen muf3 man
also verzichten.

Alle ST-User, die gerne die
hohe Auflosung ihres Computers
in Grafik umsetzen mochten,
aber nicht die erforderliche
kiinstlerische Begabung besit-
zen, konnen mit Hilfe des CRP-
Gerits anschnliche Ergebnisse
erzielen. Da es moglich ist, Vor-
lagen direkt zu {ibernehmen,
braucht man eigentlich nur noch
eine ruhige Hand und etwas Ge-
duld. In Verbindung mit einem
leistungsfiahigen Grafikpro-
gramm wie “Monostar Plus”
kann der Anwender Bilder er-
stellen, von denen er frither nur
getrdumt hat.

Die Tablettabfrage 146t sich
auch in eigene Werke einbinden,
was einige Demos auf der Sy-
stemdiskette belegen. Wie schon
gesagt, arbeiten die allermeisten
der unter GEM laufenden Pro-
gramme mit der CRP-Software
und dem Digitizer zusammen.
Als vollwertigen Einsatz fiir die
Maus sollte man das Digitalisie-
rungstablett aber nicht betrach-
ten; vielmehr stellt es ein Hilfs-
mittel mit zahlreichen Moglich-
keiten dar.

Leider liegt der Anschaffungs-
preis des Gerits ziemlich hoch,
was einer weiten Verbreitung

entgegensteht. Andererseits er-

hélt der Kédufer aber ein hervor-
ragendes Produkt, das mich im
Test voll iiberzeugen konnte.

System: Atari ST
Hersteller/Bezugsquelle:
CRP Koruk, Konstanz

Rolf Knorre
Technische Daten des
CRP-Digitizers
Computeranschlufl: seriell nach V.24
(RS-232-C)
Ubertragungsrate: 4800 Baud
Datenformat: 8 Bit, keine Paritit,
1 Stopp-Bit
Netzanschluf3: 12 V/500 mA
Aufldsung: 0,1 mm
Genauigkeit: +—0,5mm
Aktive MeBfliche:  210x300mm =
DIN A4
MeBgeschwindigkeit: max. ca. 75 Punkte/sec
Koordinatensystem: absolute metrische Ko-
ordinaten
Abmessungen: 445 %280 x 29,5 mm
Gewicht: ca.2kgnetto, ca. 3kg
brutto
Standardlieferumfang
Digitalisierungstablett
Netzteil
Anschlu3kabel
Zeichenstift
Stahlspitze und Kugelschreibermine
Diskette mit Treiber-Software + Demos
Schutzfolie
deutsche Bedienungsanleitung
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Vielseitiges CAD

MAG-Multi-CAD liegt jetzt in der Version 1.1 vor.
Es ist besonders fiir Einsteiger geeignet.

Desk  Programa  Zeichnun:

GARTENGER .|

BLLAGER

SCHLAFRAUM

ABSTELL!

ME I ZUNG|

Zeichenart 0 Index

MAG-HULTI-C{ Fldc Ullen
Text in 6rafik o
Bildteil Sichera
Bildteil Laden
Bildteil Léschen
Bildteil Verschiebe
Bildteil K

Drucker

ieren
Bildteil Spiegeln

DIELE

P oKR , -27!

it

ABSTELLRAUN

)

Ob Architektur
oder Elektronik,
mit MAG-Multi-
CAD wird

die Sache
einfacher

il HAG-NHULTI-CAD : Zeichearaster |

rafikprogramme mit der

G Zusatzbezeichnung CAD
sind fiir die ST-Rechner
bereits in verschiedenen Ausfiih-
rungen zu haben. "MAG-Multi-
CAD?”, das wir heute vorstellen

16 Bit

wollen, zeichnet sich neben sei-
ner Leistungsfihgikeit besonders
durch einfache Handhabung aus.
Man darf aber nicht verschwei-
gen, daB aus diesem Grund auf
einige Optionen verzichtet wur-
de, die Konkurrenzprodukte bie-
ten. Als Gegenleistung erhilt der

Zeichenart F«rttlnn:n IndL‘ Drndmr

fIt mit

P l Angaben zum Raster I ~Narl €5
Y ¥ 4

| Rasterschritte in Bildpunkten ! 81 |

[*-Richtung @ Eurttl U | T

T e w—
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Kéufer ein Programm, das auch
CAD-Laien schnell bedienen
konnen, das sich aber dennoch
fiir den semiprofessionellen Ein-
satz eignet.

Hauptursache fiir die benut-
zerfreundliche Gestaltung ist na-
tirlich die volle Einbindung in
GEM, die das sehr gute deutsche
Handbuch  fast  iiberfliissig
macht. Trotzdem sollte man es
vor der ersten Anwendung sorg-
faltig durchlesen und als Nach-
schlagewerk neben den Compu-
ter legen. Ganz Eilige konnen
aber auch direkt einsteigen, da
man fast nichts falsch machen
kann.

"MAG-Multi-CAD” bietet al-
le Optionen, die man zum Erstel-
len, Abspeichern und Ausdruk-
ken von Zeichnungen aller Art
benotigt. Sie werden durch Pull-
Down-Meniis aufgerufen und
mit der Maus gesteuert. Nachste-
hend eine Ubersicht der Mog-
lichkeiten:

— Zeichnungen laden, spei-
chern, 16schen und drucken

— Zeichenarten: Freihand - Li-
nien — Linienzug (Strahlen) -
Rahmen — Kreise — Teilkreis —
Ellipse — Teilellipse — Winkel —
3-Punkt-Kreis — Radieren

— Sonderfunktionen: Fliche fiil-
len — Bildteil laden, sichern, 15-
schen, verschieben, kopieren,
drehen, spiegeln - Text in Gra-
fik

- Lupe

— Index: Fiillmuster — Textart
einstellen (moglich sind fett,
outline, normal, kursiv, unter-
strichen, leicht in verschiede-

Sl 1L

£in sniveselies CR9-Syston

I

TITITTIITT

S

=T | e
J]”ﬁﬁl h_-I i

futor : Hatthias Gartmer

(¢ ) L3587 by WA6-Sofiware

nen GroBen) — Linientyp fest-
legen — RadiergummigroBe be-
stimmen — Raster einstellen —
Nullpunkt festlegen — Kopier-
und Verschiebemodus wihlen

— Druckermenii: Printer anpas-
sen — Adaption laden/abspei-
chern

Damit wiren alle Optionen ge-
nannt. Besonders positiv aufge-
fallen sind mir unter anderem das
Cursor-Fadenkreuz iiber den
ganzen Bildschirm, das exaktes
Zeichnen erlaubt, und die Op-
tion der Nullpunktfestlegung. Sie
ermoglicht es, sich vom Arbeits-
bereich (bis DIN-A4-Format)
unabhéngig zu machen.

Hervorzuheben ist auch die
Druckeransteuerung. Hier sind
bereits diverse Anpassungen ab-
gespeichert, die den Einsatz von
8- und 24-Nadel-Druckern er-
moglichen. Dariiber hinaus kann
eine Adaption an ein nicht aufge-
fiihrtes Gerit auch manuell erfol-
gen.

"MAG-Multi-CAD” ist be-
sonders fiir CAD-Einsteiger ge-
eignet. Das ist aber keineswegs
als Abwertung des Programms zu
verstehen. Auch fortgeschrittene
Anwender konnen durchaus da-
mit arbeiten.

System: Atari 16 Bit
Hersteller/Bezugsquelle:
MAG-Software, Ettlingen

Rolf Knorre
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SERIE

ZusammenstofBe

ie fantastischen Grafik-
D Chips des Atari er-

lauben es, Spiele mit viel
Bewegung relativ einfach zu pro-
grammieren. Sie erinnern sich in
diesem Zusammenhang viel-
leicht noch an das Beispiel im
letzten Heft, in dem wir ein
Raumschiff durch eine horizon-
tale Hohle schweben lieBen.
Aber trotz aller Grafik- und Ani-
mationsmoglichkeiten gibt es ei-
ne Sache, die groBe Schwierig-
keiten bereiten kann. Gemeint
ist die Kollision, also der Zusam-
menstof einer Spielfigur mit ei-
ner anderen bzw. mit dem Hin-
tergrund.

Vielleicht sind Sie hier anderer
Amnsicht, denn in allen einschligi-
gen Biichern zum Thema Player-
Missile-Grafik ist zu lesen, daf
der Atari iiber eine Reihe von
Kollisionsregistern verfiigt, die
jeden Zusammensto} am Bild-
schirm sofort melden. Was sollte
also an dieser Sache so schwierig
sein?

Das Problem mit den Kolli-
sionsregistern liegt darin, daB sie
nur anzeigen, welcher Player mit
welcher Art von Hintergrund an-
einandergeraten ist. Wo der Zu-
sammenstofl stattfand, miissen
Sie schon selbst herausfinden.
Wie unser Beispiel spiter deut-
lich macht, kann das ganz schon
kompliziert werden. AuBerdem
erfolgt die Meldung erst, wenn
Spielfigur und Hintergrund be-
reits iiberlappen. Das ist in vielen
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Kollisionen gehéren zum Wesen von Computerspielen.
Wie sie richtig programmiert werden, verrit Peter Finzel
in der neuen Folge von "Spiele programmieren”.

Fillen nicht wiinschenswert.
Stellen Sie sich nur vor, eine
Spielfigur lauft gegen eine Mau-
er, die Kollision wird aber erst
festgestellt, wenn sie sich bereits
teilweise in der Wand befindet.

Eine Losung dieses Problems
kann duBerst verzwickt sein. Na-
tiirlich kénnte man die Figur ein-
fach einen Schritt zuriick bewe-
gen und so wieder vor die Mauer
stellen. Die Folge ist allerdings
ein ldstiges Flackern, wenn der
Player linger gegen eine Wand
gelenkt wird. Selbstverstindlich
148t sich auch dies wieder mit ei-
nem Trick verhindern. Sie mer-
ken aber schon, daB es langsam
kompliziert wird.

Unser Listing

In vielen Fillen ist es besser,
den Hintergrund einer Figur per
Programm zu priifen und festzu-
stellen, ob und welche Kollisio-
nen stattgefunden haben. Dazu
wollen wir uns ein Beispiel anse-

hen. Sie kennen sicher das schon
etwas dltere Spiel "Breakout”,
das heute unter neuem Namen
und mit etwas verinderter Grafik
wieder die Spitzenplitze der Hit-
listen erobert. Es bildet die
Grundlage fir "Weganoid” (.
Listing), ein voll funktionsfihi-
ges Spielmodul, das Sie zu einem
kompletten Game ausbauen
konnen. Dabei geht es darum, ei-
nen Ball mit einem Schldger im
Spielfeld zu halten und méglichst
viele Steine zu treffen.

Wer sich das Abtippen dieses
doch etwas lingeren Listings er-
sparen mochte, findet es (im
Quellformat des ATMAS-II) wie
immer auf der Leserdiskette zu
diesem Heft. Bevor man spielen
kann, muf3 der Quelltext assem-
bliert werden; er 148t sich dann
im ATMAS-Monitor an der
Adresse $A800 starten.

Zur Darstellung des Randes,
der Steine und des Hintergrunds
wird ein  Zeichensatzmodus
(édhnlich GRAPHICS 1) heran-
gezogen. Schliger und Ball be-
stehen aus je einem Player. Am
Anfang des Programms erscheint
ein einfacher Titelbildschirm,
wiéhrend Zeichensatz und Spiel-
feld vorbereitet werden. Zur An-
wendung kommt ein 512 Byte
langer Zeichensatz; allerdings
werden nur die ersten drei Zei-
chen benutzt.

Die Erstellung des Spielfelds
erfolgt mittels dreier Tabellen.

Der Bildschirmaufbau von "Weganoid”




Die erste beschreibt den Aufbau
von insgesamt vier einzelnen Zei-
len. Dabei handelt es sich um die
oberste, die nur aus Randele-
menten besteht, zwei verschiede-
ne, die mit Steinen bestiickt sind,
sowie eine Zeile, die nur links
und rechts ein Randelement be-
sitzt. Danach folgt eine Tabelle,
die lediglich die Anfangsadresse
der Zeilenstrukturen enthilt.
Dies erleichtert spiter den Auf-
bau des Spielfelds. Wichtiger ist
die dritte Tabelle (SPFELD), die
angibt, in welcher Folge die Zei-
len aneinandergereiht werden.

Wer sich neue Spielfelder aus-
denken mochte, mufl nur weitere
Zeilenstrukturen und Spielfeld-
aufbauten hinzufiigen. Auf diese
Weise liele sich eine Vielzahl
von Feldern mit geringem Spei-
cherplatzaufwand  realisieren.
Natiirlich miiite auch das Pro-
gramm entsprechend korrigiert
werden, damit es z.B. in Abhén-
gigkeit vom Level auf das richtige
Spielfeld zugreift.

Die Kollisionen

Kommen wir nun zu den Kolli-
sionen. Bekannt sind zu jedem
Zeitpunkt die Koordinaten des
Balls (PX, PY), die relativ zur
linken oberen Bildschirmecke

festgehalten werden. Zulédssig ist
somit ein Bereich von 0 bis 159
fiir PX und 0 bis 191 fiir PY. Lei-
der ist das Spielfeld ganz anders
aufgebaut. Statt Koordinaten
findet man dort 8 x 8 Pixel grof3e
Zeichen, die vom Videospeicher
verwaltet werden. Um eine Kol-
lision festzustellen, muf} eine
Moglichkeit zur Umrechnung
der Player-Koordinaten in die
Videospeicheradresse  vorhan-
den sein. Dies wird im Beispiel
durch die Routine KOL erledigt.
Folgende Formel kommt dabei
zur Anwendung:

ADR = MAP + INT (Y/8) %20
+ INT (X/8)

Bei MAP handelt es sich um
die Anfangsadresse des Video-
speichers; X und Y sind die
Koordinaten, die iiberpriift wer-
den miissen. Taucht in der so ge-
fundenen Speicherzelle ein Wert
ungleich Null auf (Null ist das
Zeichen fiir Hintergrund), dann
wird ein Merker gesetzt, der eine
Richtungsumkehr des Balls ver-
anlaft. Handelt es sich bei dem
Zeichen um einen Stein, wird
dieser durch ein Hintergrundzei-
chen ersetzt und damit geloscht.

Die zu iiberpriifenden Koordi-
naten werden von der Routine

Unterprogramm erforscht, je-
weils in Abhéngigkeit von der
Bewegungsrichtung, ob der Ball
neben dem Rand oder einem
Stein zu liegen kam. Dazu wer-
den die dem Ball benachbarten
Pixel einer KOL-Uberpriifung
unterzogen. Bei einer Kollisions-
meldung erfolgt eine Anderung
der Bewegungsrichtung. Sie
hingt natiirlich davon ab, an wel-
cher Seite der Ball angestoBen
wurde.

Einen Sonderfall stellt die Kol-
lision des Balls mit dem Schlédger
dar. Sie wird daher auch in einem
eigenen Unterprogramm abge-
fragt. Auftreten kann sie natiir-
lich nur, wenn der Ball auf dem
Weg nach unten ist und die Y-
Koordinate des Schldgers er-
reicht hat. Anhand eines Ver-
gleichs der X-Koordinaten von
Ball und Schliger wird ermittelt,
ob der Ball zuriickspringen muf.
Ist dies nicht der Fall, wird das
Ende-Flag gesetzt, und das Spiel
ist verloren.

Wer mochte, kann das "We-
ganoid”’-Modul zu einem kom-
pletten Spiel ausbauen. Dazu
miissen Sie sicherlich mehrere
Levels, eine Punktezdhlung,
Sound und dhnliches vorsehen.

SERIE

KOLBALL vorgegeben. Dieses | Peter Finzel
SDMCTL EQU $022F DMA-Kontrollreg.
- - STICKO  EQU %0278 Shadow f. Joystick Nr. 0
SOurce"st'ng GPRIDR  EQU $026F Prioritaeten

PCOLRO EQU $02C0 Farbe Players
FRERRRRRERRRRRRRFRRRR R R RN R R AR STRIGO EQU $D010 Trigger 0
* CHBAS EQU $02F4 ZIeichensatz
% "WEGANOID" SDLSTL EQU #0230 GShadowreg. D.-Listadr.
¥ HPOSFPO EQU $D000 Hor.-Position
* ASSEMBLER: ATMAS-11 SIZEPO  EQU $D008 Breite der Player
* GRACTL  EBU $D0ID GBraphik-Kentrollreg.
# P, FINIEL 1987 RANDOM  EQU $D20A Zufallszahl
EREEEREERERRRRR R RRRRRRRRRRRRRR RN RS PMBASE EQU $D407 PM-Basisadresse
* SETVBY EQU $E45C Routine f. Interruptvekoren
# Wichtige Adressen XITVBYV  EQU $E442 Abschluss des VBI
¥ *
ADRPM EQU $BBOO PM-Speicher ORG $ABOO
1SADR EQU $5000 leichensatz-Adresse *
MAP EQU $5400 leichen MAP-Adresse JHP START
MOD EQU & ANTIC Modus & *
BUELLE EQU $FO leropage-Zeiger | % Displaylist (entspr. GR.1)
IIEL EQU $F2 leiger 2 *
¥ DLIST DFB $70,%70,$70,M0D+$40
# Dperating System & Hardware DFW MAP }
* DFB MOD,MOD,MOD,MOD,MOD
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SERIE

DFB MOD,MOD,NOD,MOD,MOD
DFB MOD,MOD,MOD,MOD,MOD
DFB MOD,MOD,MOD,MOD,MOD
DFE MOD,MOD,MOD,$41

DFW DLIST

*

¥ Kurze Displaylist fuer Titel

*

DLTXT DFB $70,$70,$70,$70,%70
DFB $70,%$70,$70,M0D+$40
DFW TTXT
DFB $70,M0D,$70,M0D,$41

DFW DLTXT
¥

# Titelbildschirm

#

TTXT o WEGANOID-----~- %
ASC %----ATARI MAGAZIN---%
ASC %---KNOPF DRUECKEN---1%

*

# Variable
N

SCHLAGX DFB 0 Schlaegerposition

FX DFB 0 Ballposition X

PY DFE 0 Ballposition Y

VX DFB O Ballgeschwindigkeit X
vy DFB O Ballgeschwindigkeit Y
XMASKE DFB 0 Flag f. Richtungsumkehr
YMASKE  DFB 0

IAEHL DFE 0 Hilfsregister

FLAG DFB 0 Flag fuer Spielende
ANZAHL DFB O Anzahl d. Steine

START LDA #$EO normaler IZeichen-
STA CHBAS satz
LDA #DLTXT:L Titelbildschirm
LDX #DLTXT:H anzeigen
STA SDLSTL
STX SDLSTL+1

*

* Spielfeld erzeugen

*
LDA #MAP:L lieladresse ist
STA ZIEL Bildschirm-
LDA #MAP:H speicher
STA ZIEL+1
LDA #0
STA IAEHL

*

NXTZIEIL LDX ZAEHL Art der ZIeile
LDA SPFELD,X ermitteln
ASL
TAX
LDA ITAB,X RBuelladresse
STA QUELLE aus ‘'Zeilen-
LDA ITAB+1,X tabelle’
STA QUELLE+! Zeile kopieren
LDY #19

NXTBYT LDA (QUELLE),Y
STA (ZIEL),Y

DEY
BPL NXTBYT
CLC
LDA ZIEL naechste Zeile
ADC #20 ist 20 Bytes
STA ZIEL weiter
BCC St
INC ZIEL+1
81 INC ZAEHL
LDA ZAEHL schon 24 Zeilen?
CMP #24
BNE NXTZEIL nein -->
¥

¥ leichensatz vorbereiten
¥

LDA #0 Bereich fuer

TAX leichensatz loeschen

NXTCLR STA ISADR,X

STA IS5ADR+256,X

INX

BNE NXTCLR

LDX #23 vier leichen
NXTZIS LDA ZISATI,X kopieren

STA I5ADR,X

DEX

BPL NXTZS

WARTE LDA STRIGO warten, bis
BNE WARTE Knopf gedrueckt
*
*# Spiel beginnt...
#
LDA #ISADR:H Zeichensat:z
STA CHBAS aendern
LDA #DLIST:L Spielfeld an-
LDX #DLIST:H zeigen
STA SDLSTL
STX SDLSTL+1

JSR INITPM PM-Graphik init.

LDA #151 Anfangskoordinaten
STA PY des Ralles

LDA RANDOM ermitteln

AND #$7F

CLC

ADC #16

S8TA PX

LDA #1

STA VX Bewegung nach
LDA #$FE oben rechts

STA VY

LDA #0 Ende-Flag auf 0
STA FLAG

LDA #40 Vierzig Steine
STA ANZAHL

LDY #VBIPGM:L VBI-Routine
LDX #VBIPGM:H starten
LDA #7 deferred VBI
JSR BETVBY

¥

* Warten auf Spielende
*

ENDLOS LDA FLAG Ball entkommen?
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SERIE

BMI SCHLUSS Jal-->
LDA ANZAHL noch Steine da?
BNE ENDLOS Ja -->

S§CHLUSS LDY #XITVBV:L VBI-Programm
LDX #XITVBV:H anhalten

LDA #7

JSR SETVEBV

LDA #0 Player weg vom
STA HPOSPO Bild

STA HPOSPO+1

JMP START und von vorne

* VBI-Routine
# -5chlaeger und Rall bewegen
* -Kollisionen ermitteln

VBIPGHM CLD
LDX SCHLAGX Position des Schlaegers
LDA STICKO Joystick 0
AND #4 nach links?
BNE Vi nein --3
CPX #8 schon am Rand?
BEQ V2 Ja! ==
DEX zweimal nach links
DEX
JHP V2 fertig ==
Vi LDA STICKO Joystick 0
AND #8 nach rechts?
BNE V2 nein ==}
CPX #1364 rechter Rand?
BEQ V2 Ja ==
INX zweimal nach
INX rechts
V2 STX SCHLAGX Position merken
TXA
CLC Wert fuer Positions-
ADC #$30 register berechnen
STA HPOSFO
LDA #0
STA XMASKE
STA YMASKE

*

# Kollisionen Ball mit ...
¥
JSR KOLSCHL
JSR KOLBALL
JSR BEWBALL
JSR SETBALL
JMP XITVBY

...5chlaeger

...5tein/Rand
Ball bewegen

und anzeigen

VBI-Ende

BEWBALL CLC

LDA PX addiere VX

ADC VX zur X-Position
TAX ins X-Reg.

CLC

LDA PY addiere VY zur
ADC VY Y-Position

TAY ins Y-Reg.

RTS

KOLBALL

RECHTS

YTEST

OBEN

KOLEND

KB1

LDX
LDY
LDA
BPL
DEX
J8R
ORA
§TA
DEY
JER
ORA
STA
JMP

INX
INX
JSR
ORA
STA
DEY
JSR
ORA
STA

LDX
LDY
LDA
BMI
INY
JSR
ORA
STA
INX
JSR
ORA
§TA
JMP

DEY
DEY
JSR
ORA
STA
INX
JER
ORA
STA

LDA
BPL
LDA
EOR
STA
INC

LDA
BPL
LDA
EOR
STA

Ball/Spielfeld
* ------------------------ o
PX Koordinaten
PY laden
VX Bewegung nach
RECHTS rechts --»
links!
KoL Der Ball ist
XMASKE zwei Punkte
XMASKE breit, also
muessen auch
KOL zwei Punkte auf
XMASKE Kollision unter-
XMASKE sucht werden.
YTEST
Selbiges fuer
Hewegung nach
KOL rechts
XMASKE
XMASKE
KoL
XMASKE
XMASKE
PX Jetzt pruefen,
PY ob eine Kollisieon
vy in Y-Richtung
OBEN auftritt - zuert
nach unten...
KOL
YMASKE
YMASKE
KoL
YMASKE
YMASKE
KOLEND
...dann oben
KoL
YMASKE
YMASKE
KOL
YMASKE
YMASKE
XMASKE Falls Kollison
KB1 stattfand, so
VX muss die Geschwindig-
XMASKE keit invertiert
VX werden.
VX
YMASKE jetzt Y-Geschw.
KB2
VY
YMASKE }
VY
vy

INC
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KOLSCHL LDA
BHI
LDY
CRY
BCC
LDA
STA
JMP
K80 CPY
BCC
BNE

SEC
LDA
SBC
CHP
BER
CHP
BER
BCS
LDA
STA
RTS

KS§2

TREFFER

KSEND

{X>:
<Yh:
Rueckgabe:

* ok Kk &k K Ak

vy
KSEND
PY
#193
KS§0
#$FF
FLAG
KSEND

#183
KSEND
KSEND

PX
SCHLAGX
#$FF
TREFFER
#15
TREFFER
KSEND
#$FF
YMASKE

#0
QUELLE+1

RUELLE

QUELLE

RUELLE
QUELLE
QUELLE+1

RUELLE
#MAP:L
DUELLE
#MAP:H
QUELLE+1
QUELLE+!

nur bei Bewegung nach
unten interessant
Ball schon unter
Schlaeger?

nein -=>

sonst: Spielende
einleiten.

Ball genau auf
Hoehe des Schlaegers?
nein -->

Wenn PX-8X=-1
dann Treffer!

oder PX-8X<{=15

YMaske zur
Umkehr setzen

Unterprogramm zur Feststellung
einer Kollsion mit dem Spielfeld
z2u ueberpruefende X-Koordinate

Y-Koordinate

{A>: $FF wenn Treffer, sonst 0

Koordinaten einstweilen
retten

s INT(Y/8)

merken
imal 4

plus urspr. Wert
ymal 2

mal 2

ergibt zusammen
mal 20
Anfangsadresse

des Bildschim-
speichers dazu-
zaehlen - damit ist
die Anfangsadrees
der Ieile gefunden

Nun Position des

LSR
LSR
LSR
TRY
LDA
AND
BE@
LDX
CHP
BNE
LDA
STA
DEC
JMP
LDX
K2 8TX
PLA
TAY
PLA
TAX
LDA
RTS

jleichens in der
jleile ermitteln
jgeteilt durch 8
(QUELLE),Y Zeichen laden
#$3F Farbe maskieren
K1 ist Leerzeichen
$$FF Wert f. Maske
#2 ist Stein?
K2 nein!
#0 sonst loeschen
(QUELLE) ,Y
ANZAHL Ein Stein weniger
K2
#0 Maske zwischen-
IAEHL speichern
Register wieder
herstellen
ZAEHL Maske in Akku

* Ball anzeigen

*

% {X»: X-Pos. Ball <Y>:Y-Pos. Ball

SETBALL STX
CLC
LDA
ADC
TAX
LDA
STA
STA
TYA
STA
CLC
ADC
TAX
LDA
5TA
STA
CLC
LDA
ADC
STA
RTS

INITPM LDA
LDX
LOESCH STA
STA
STA

PX

PY alte Position

#$20 loeschen

#0

ADRPM+$500, X

ADRPM+$4FF , X

rY Ball an neue
Position setzen

#$20

#$CO

ADRPM+$500, X

ADRPM+$4FF , X

PX X-Positian

#$30 berechnen

HPOSPO+1

#0 PM-Bereich
#0 loeschen
ADRPM+$300,X Missiles
ADRFM+$400,X Player |
ADRPM+$500,X ...
ADRPM+$400, X
ADRPM+$700,X Player 4

LOESCH }

#7
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LDA #$FF Schlaegerform
SHPCOPY STA ADRPM+$4D8,X in PM-Speicher
DEX kopieren
BPL SHPCOPY
*
LDA #ADRPM:H PM-Basisadresse
STA PMBASE festlegen
LDA #$0C Farbe Player 0
STA PCOLRO
STA PCOLRO+1
LDA #1 mittlere Breite
8TA SIZEPO waehlen
LDA #1 Frioritaet
STA GPRIOR
LDA #$3A Player-DMA
STA SDMCTL einschalten
LDA #2 FPM-Darstellung
STA BRACTL einschalten
LDA #72 Schlaeger in
STA SCHLAGX die Mitte
RTS
s e s s e
¥ Daten fuer die Einzelzeilen
o 5 s e e e e e e e

1EILEO  DFB 65,65,45,65,45
DFB 45,45,65,65,65
DFB 65,65,65,65,45

DFB 65,65,65,65,65
IEILEl  DFB 65,0,0,0,0,0,0,0,0,0
DFB 0,0,0,0,0,0,0,0,0,65
IEILE2  DFB 65,0,46,0,66,0,66,0,66,0
DFB 66,0,66,0,66,0,66,0,0,45
IEILE3  DFB 65,0,0,66,0,66,0,66,0,66
DFB 0,66,0,66,0,66,0,66,0,45

* ____________________________________
*Tabelle zum Auffinden der ZIeilen
* ____________________________________
ITAR DFW ZEILEO,ZEILE!

DFW ZEILEZ2,IEILE3
* ____________________________________

SPFELD  DFB 0,1
DFB 1,1

18AT1 DFR $82,$44,$34,508
DFB $34,$62,$42,$81
DFE $FF,$FF,$FF,$FF
DFE $FF,$FF,$FF, $FF
DFR $FF,$FF,$C3,$C3 .
DFB $C3,$C3,$FF,$FF

DAS SUFER KOFPIERFROGRAMM

N €COPY ST machtweiter, wo andere aufhdren.

N €COPY ST kopiert fast alle ST-Disketten.

M CcoOPY ST hatEinstellung fir Start- und Endtrack.
A coPy ist voll GEM-unterstiitzt, dadurch sehr
einfach in der Handhabung.

hat eine automatische Fehlererkennung. Da-
durch keine Parameterangabe notwendig.
Eigene Formatroutine gibt bis zu 230 KByte
bzw. 130 KByte mehr Diskettenkapazitt.
hat ein Updateservice.

N cory
N cory
N coPy
N COPY ST Firein und zwei Laufwerke, ein- und

doppelseitig.
N CcOPY ST DasBeste auf dem Datensicherungsgebiet.

PREIS NUR  * 98,— DM x*

IN KURZE ZU ERWARTEN
* J DISKTOOL ST *

EUROSYSTEMS
HOLLAND
Filiale fir Deutschland: BredenbachstraBe 129, 4240 Emmerich.
Tel. taglich 14-18 Uhr: 02822 /5 21 51

Bestell. bei Vorkasse: 48-Stunden-Service (wenn lagernd) Kosten DM 4.—
Nachnahme: Kosten DM 8.-. Ausland: nur Vorkasse, Euroch., Postanw.

Distributor fiir die Schweiz: Nauer Design, Dorfstr. 28, CH-4612 Wangen, & 062 /3228 58

Netzwerk fur Atari ST

Net O1

Neu !
Das professionelle Netz

\flir alle Atari ST Computer

tiir alle ST F‘rogramme
Booten liber das Netz

1 Megabtt/sec (Kaax}
Ubenragungsgeschw .

Passwurtschutz Mailbox

Eah!zaﬁuhr, Budschirm senden Herrenweg 29

6272 Niedernhausen 2

Vemetzung von bls zZu 32000 08128 — 73001

Fsstplatten Druckem und Ataris

Zugflﬂ auf das Netzwafk tiber
Desktop lcon Recordlock ng mogl

Anscmuss des Inielllganten Netzwerkes
uber DMA - Port.

Ansoh%ussmogimhkelt von grossen Platien
(300 MEB.) und Streamern liber SCSI Bus

Ethernet Version in Vorbereitung als Add~- On oy 1687
Card (10 Mbit/sec.) .

§

Das Netzwerk Blonet 01 wurde speziell fur den professionslien Einsatz entwickelt.
Es bistel dle Vortelle eines echten Mehrbenulzersystems unter veller Belbshaltung
der GEM Oberflache. Der Zugriff auf das Netzwerk erfolgt iiber das Desktop Icon.

Bio Net 01, das Profi — Netz von Biodata

ATARImagazin 5/87 43




KURS

Sektoren im Griff

Unser Kurs zu den Floppy-Erweiterungen beschéftigt sich
dieses Mal mit dem READ-TRACK-Befehl.

PS.-

Turbo-Basic-Listing

m vorerst letzten Teil
l dieses Kurses tiber die Pro-

grammierung des Floppy-
Disk-Controllers (FDC) wollen
wir uns mit dem READ-
TRACK-Befehl beschaftigen. Er
ermoglicht das Einlesen einer ge-
samten Spur, wobei alle ihre
Bytes (Sektor-Header, Gap- und
Daten-Bytes) geliefert werden.
Vorliegendes = Turbo-Basic-Li-
sting erstellt ein Maschinenspra-
cheprogramm, das sowohl mit ei-
nem Happy Enhancement als
auch mit einer Speedy 1050 funk-
tioniert.

Besonders interessant ist, daf3
es mit dem Formatierprogramm
aus Heft 2/87 zusammenarbeiten
kann. In dieser Ausgabe wurde
auch die Aufteilung einer Disket-
te in einzelne Spuren und Sekto-
ren genau beschrieben, was ich
hier nun nicht noch einmal wie-
derholen mochte. Interessierte
konnen das Heft beim Verlag
nachbestellen.

Um die beiden Programme
miteinander zu verbinden, miis-
sen im Formatierprogramm fol-

gende Zeilen gedndert oder er-
ginzt werden:
1 BLOAD ”D:
READTRK.COM”

2 DIM PUF $ (5632)
195 ?79) Spur einlesen”

220 IF KEY<49 OR KEY=>57
THEN 210

240 ONKEY-48 EXECDISK,
FORMED, FORMAT,
SEKTEST, PROGDRYV,
STAFMT, SCHTST,
HAPPY, LESESPR

5000 PROC LESESPR

5010 X = USR ($B400, ADR
(PUF$))

5020 ENDPROC

Danach liegt ein recht lei-
stungsstarkes  Software-Paket
zum Erstellen kopiergeschiitzter
Disketten vor. Wer sich mit den
hier gebotenen Moglichkeiten
nicht zufriedengeben will, son-
dern noch weitere wiinscht, kann
tiber den Software-Versand des
ATARImagazins den "Diskma-
ster” bestellen (Testbericht in
Heft 2/87). Dieser arbeitet mit
Happy- und Speedy-Laufwerken
zusammen.

Selbstverstidndlich 143t sich das
vorliegende Programm auch al-
leine von DOS aus aufrufen. Li-
sting 2 ist das Assembler-Pro-

gramm, das beim Einlesen einer
Spur in der Happy ablduft. Wie
die Happy programmiert wird
und welche Regeln hier zu beach-
ten sind, konnen Sie in Ausgabe
1/87 nachlesen.

Kommen wir nun zur Funk-
tionsweise des Programms. Er-
hilt der FDC den READ-
TRACK-Befehl, wartet er auf
den nichsten Indeximpuls. Da-
nach liefert er fiir jedes Byte, das
er von Diskette gelesen hat, ei-
nen DATA-REQUEST (DRQ).
Das Byte 148t sich nun aus dem
Datenregister des FDC auslesen.
Dieser Vorgang dauert bis zum
nédchsten Indeximpuls an. An-
schlieBend werden die Daten
zum Computer gesendet.

Es ist moglich, die Track-Da-
ten im Rechner durch die Tasten
OPTION und START iiber den
Bildschirm zu scrollen. Gleich-
zeitiges Driicken der SELECT-
Taste erlaubt eine Verschiebung
um einzelne Zeilen. Da der FDC
einen sogenannten inverted Da-
tabus besitzt, sind die Daten, die
sich nach dem Lesen im Compu-
ter befinden, noch nicht mit de-
nen auf der Spur identisch. Sie
miissen vielmehr invertiert wer-
den (EOR #$FF). Dies ge-
schieht durch die Taste E.

Da eine Spur in Enhanced
oder Double Densitiy ca. 6250
Byte enthélt und sich in der Hap-
py nur 5632 Byte zum Zwischen-
speichern finden, kann es bei die-
sen Formaten vorkommen, daf
eine Spur mehrmals eingelesen
werden mufl, bevor ihr ge-
wiinschter Teil im Speicher vor-
liegt.

Stefan Wachter

REM Track-Analyser

REM

REM Fuer Happy und Speedy Laufwerkeg:RK

REM

REM Von S. Wachter
REM

DIM AS(2)

90 OPEN #1,8,9@, "D:READTRK.CON"
ZEI=1000@:C=0:SUH=0

RESTORE 990:READ ANZ:RESTORE ZEI
READ A$:A=DEC(AS)

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

IF C<20 THEN 180
READ A:1F SUM=A THEN
"Datenfehler in Zeile

100
110
120
130
140
150
160 7

B:HJ
5:GN

170
180
190

ANZ=ANZ-1

SHRE%

SUM=0:C=0:ZEI=ZEI+10@

IF ANZ>® THEN 120

170
"3;ZEI:STOP

20RR REREARE
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200 READ A:IF SUM=A THEN END &:CL

210 ? "Datenfehler in Zeile ";ZEI:STOP
5:CX

990 DATA 1885 5:Ta

1000 DATA FF,FF,00,B4,50,BB,68,68,85,D
5,68,85,D4,A9,01,85,E4,4C, 1A,B4,2773 @& IA
1010 DATA A9,00,85,D4,A9,9E,85,D5,A9,F
F,85,E4,20,87,B7,A9,00,85,D6,85,2971 g IK
1020 DATA D7,20,CA,BS6,20,E2,B5,AD,FC,0
2,c9,FF,Fo,F6,A2,FF,8E,FC,02,A2,3414 f5:BP
1030 DATA 08,DD, 4E,B4,F0,06,CA, 10,F8, 4
C,26,B4,8A, 04, AA, BD, 58, B4,48,BD,2529 @& VD
1040 DATA 57,B4,48,60,66,2F, 06, OE, 00,2
A, 39, 3E, 28, 07,B8,B6,B9,6A,B4,7B, 1772 m:HI
1050 DATA B4,96,B4,C4,B4,E1,B4,71,B5,B
6,35, 00, 00, EE, 6A, B4, AD,64,B4,C09,3132 @-QF
1060 DATA 28,90, 14, A9,00,8D,64,B4,F0,0
D,CE,6A,B4,AD,6A, B4, 10,05, A9,27,2233 g HH
1070 DATA 8D,6A,B4,A2,EF,86,CD,A2,B7,8
6,CE, 20,46, B7,4C, 26, B4, AD,69,B4,2889 m-UR
1080 DATA Fe,26,AE,6A,B4,A0,00,20,C9,B
9,46,D4,A4,D5,20,D0,B9,A9,54,A2,2911 WD
1090 DATA 00, A0, 16,20,D7,B9, 30, 0C, AD, E
F,B7,8D,E6,B7,AD,F0,B7,8D,E7,B7,2974 m-EF
1100 DATA 4C, 1D,B4,A5,D4,85,CB,A5,D5,8
5,CC,A2, 16,A0,00,B1,CB,49,FF,91,2910 m:NX
1110 DATA CB,C8,De@,F7,E6,CC,CA,DQ,F2,4
C,23,B4,A9,00,8D,69,B4,A2,80,A0,3280 g-KB
1120 DATA 97,20,C9,B9,A2,00,4A0,04,20,D
,B9,A9,52,A2,80, A0, 00,20, D7,B9,2453 VO
1130 DATA 30,6F,A2,00,BD,20,04,F0,0B,C
9,54,F0, 07, E8,E0,20,D0,F2,F0,5D, 2600 - DP
1140 DATA A9,54,9D,20,04,A9,00,9D,40,0
4,A9,8E,9D,60,04,A9,50,A2,80,40,2107 g:-UF
1150 DATA 00,20,D7,B9,30,43,A2,84,40,B
A,20,D0,B9, A2, 00,A0,8E,20,C9,B9,2494 m:EL
1160 DATA A9,50,A2,80,A0,00,20,D7,B9,3
©,2A,A2,04, A0, BB, 20, D0, B9, A9, 80,2456 AU
1170 DATA 8D,0A,03,A9,50,A2,80,A0,00,2
0,D7,B9, 30, 13, 42,60, A0, 60,20,C9,2099 QG
1180 DATA B9, A9, 48,20,D7,B9,30,05,A9,0
1,8D, 69, B4, 4C, 26, B4, A9, 00,8D,69,2216 m:BI
1190 DATA B4,A2,B4,A0Q,BS,20,D0,B9,A9,4
1,A2,03,40,00,20,D7,B9,30,E6,A2,2719 2P
1200 DATA 03, A0,00,20,C9, B9, A9, 4B,20,D
7,B9,30,D8,A2, 05, A0, BA, 20, D0, B9, 2459 -GV
1210 DATA A2,00,A0,80,20,C9,B9,A9,50,A
2,80, 40,00,20,D7,B9, 30, BF, A9,80,2535 AP
1220 DATA Do,B8,54,00,80, AD,69,B4,F0,2
3,30, 10, A2,03, A0, 00,20,C9,B9,A9,2313 p:S@
1230 DATA 48,20,D7,B9,A9,00,F0,0QE, A2,
,4A0,FF,20,C9, B9, A9, 4D, 20, D7,B9,2600 g&-JE
1240 DATA AS,00,8D,69,B4,4C,26,B4,AD, 1
F,DO, AA, 29, 02,D0, OF,E0, 05,00, 05,2179 m:EN
1250 DATA A9,00,85,E1,60,A5,E1,D0,FB,E
6,E1,8A,29,05,C9,04,D0, 03, 4C,0A,2613 s:-DP
1260 DATA B6,C9,01,D0,EB,4C,71,B6,A5,D
6,C9, A8, Do, OF, A5, D7,C9, 02,D0, 09,2969 g PF
1270 DATA AS,00,85,D6,85,D7,4C,CA,B6,E
6,D6,D0, 02, E6, D7, 18, A5,58,85,CB, 3036 m&-NC
1280 DATA 69,28,85,CD,AS5,59,85,CC,69,0
,85,CE, A2, 17,40,27,B1,CD,91,CB,2632 LR
1290 DATA 88, 10,F9, 18,45,CD,85,CB,69,2
8,85,CD, A5, CE, 85,CC, 69, 00,85,CE, 2766 g:UJ
1300 DATA CA,D@,E3, 18,45,D6,69,17,85,D
8,A5,D7,69, 00,85,D9, A5, 58,69,98,2862 m:FV
1310 DATA 85,CD,AS5,59,69,03,85,CE,4C,F

@,BB, A5,D6,05,D7,D0, 0B, AS, AB, 85,2825 gm:NF
1320 DATA DB, A9,02,85,D7,4C,CA,B6,C6,D
6,A5,D6,C9,FF,D0,02,C6,D7, 18, A5,3252 g:-SK
133@ DATA 58,869,70,85,CB,A5,59,69,03,8
5,CC, AS5,58,69,98,85,CD, A5,59,69,2547 m:IF
1349 DATA 03,85,CE,A2,17,A0,27,B1,CB,S
1,¢cp,88, 10,F9,38,A5,CB,85,CD,ES, 2852 m/TF
135@¢ DATA 28,85,CB,AS5,CC,85,CE,ES,00,8
5,cc,Cca,Do,E3,20,DF,B6,4C,F0,B6,3226 m:XJ
136@ DATA 20,DF,B6,AS, 18,85,E0,20,F0,B
6, E6,D8, D0, 02,E6,09,C6,E0,D0,F3,3417 &:0G
137¢ DATA 60,A5,D6,85,D8,4A5,D7,85,D9,4A
5,%8,85,CD, A5,59,85,CE,60,20,41,2931 gm:EN
138¢ DATA B7,AS5,D8,85,CF,A5,D9,06,CF,2
A,06,CF,2A,06,CF,2A,85,D0,20,46,2494 g:LK
139¢ DATA B7,A5,CF,20,46,B7,20,41,B7,2
e,62,B7, 18,A5,CF,65,D4,85,CF,A5,2647 m:-LO
140@© DATA D0,65,D5,85,D0,A2,00,8A,A8,B
1,CF,20,46,B87,20,41,B7,E8,E0,08,2744 gm-CC
141@ DATA S0,F1,A2,00,8A,A8,B1,CF,20,5
F,B7,E8,E0,08,90,F4,4C,41,B7,A9,2892 m:MH0
1420 DATA ©0,4C,B82,B7,48,4A,4A,44A,44A,2
e,51,B7,68,29,0F,C9,0A,B0,04,09, 1581 mXT
1430 DATA 3e0,De,03,18,69,37,4C,5F,B7,2
0,8D0,B7,4A0,00,91,CD,E6,CD,D0,02,2276 g:ID
1440 DATA E6,CE,60,A8,29,80,85,D1,98,2
9,7F,C9,20,B0,04,09,40,D0,07,C9,2433 gm:VB
1450 DATA 60,B0,03,38,E9,20,05,D1,60,A
D,30,902,85,E2,AD,31,02,85,E3,A5,2237 gm&:-VV
1460 DATA 58,8D,AC,B7,A5,59,8D,AD,B7,A

9, A8, 8D, 30, 2, A9,B7,8D,31,02,60,2501 &-CS
1470 DATA 20,46,CC,B7,20,42,AA,AA, 02,0
2,02,02,02,02, 02, 02,02, 02,02,02,951 &GS
1480 DATA ©2,02,02,02,02,02,02,02,02,0
2,02,20,42,E0,B7,41,A6,B7,00,00,941  m-HY

1490 DATA ©0,34,32,21,23,2B,0D,21,2E,2
1,2C,39,33,25,32,00,00,00,00,33,628 f:-IN
150@ DATA 70,75,72,00,38,38,00,00,37,6
i,68,6C,00, 10, 10,00,00,00,80,8B,1118 gm-HZ
151@ DATA 80,8D,8@,AC,80,A5,80,B3,80,A
8,8e,p2,80,B1,80,9F,80,00,A9,24,2696 gm-HY
1520 DATA 8D,30,02,A9,B8,8D,31,02,AD,F
c,e2,C9,FF,F0,F9,AS,FF,8D,FC, 02,2927 g&:DT
153@ DATA 20,9B,B7,4C,26,B4,70,70,70,4
2,38,B8,70,07,70,02,70,70,02,02, 1770 5:DH
1549 DATA 02,70,02,02,02,02,41,24,B8,0
¢,00,00,00,00,00,30,72,6F,67,72,897 LN
155¢ DATA 61,6D,6D,69,65,72,74,00,00,6
5,78,6B,6C,75,73,69,76,00,66,75, 1861 m:NY
156@ DATA 65,72,73,00,00,00,00,00,00,0
®,00,00,21,34,21,32,29,00,2D,21,617 f5:BA
157@ DATA 27,21,3A,29,2E,00,00,00,00,0
©,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,217 A:NQ
1580 DATA 76,6F,BE,00,33,74,65,66,61,6
E,00,37,61,63,68,74,65,72,00,00, 1602 g&:-CJ
159@ DATA ©¢,00,00,00,00,00,00,00,00,2
4,65,72,00,34,72,61,63,6B,0D,21, 766 &:LG
160@ DATA 6E,61,6C,79,73,65,72,00,65,7
2,6D,6F,85,67,6C,69,63,68,74,00, 1937 g:SF
161 DATA 64,61,73,09,25,69,6E,0D,00,6
c,es5,73,65,6E,00,65,69,6E,65,72, 1643 g&:-@f
1620 DATA @0,67,65,73,61,6D,74,65,6E,0
9,33,70,75,72,0E,00,25,72,00,61, 1508 s&:DR
1630 DATA 72,62,65,69,74,65,74,00,00,6
b,89,74,00,28,61,70,70,79,00, 11, 1580 sm:-AD
164@ DATA 10,15,10,00,75,6E,64,00,33,7
©,865,65,64,79,00,11, 10, 15, 10,00, 1036 gm:SF

b

ATARImagazin 5/87 45




KURS

1650 DATA 7A,75,73,61,6D,6D,85,6E, 0E, 0
¢,090,D9, 8B, 59, 00, 25, 72,68, 6F, 65, 1806 VR
1660 DATA 68,65,00,33,70,75,72,00,00,0
¢, 00,08, A8,59, 00,28,61,70,70,79, 1555 m&:ER
16870 DATA ©e,90,70,72,6F,67,0E,00,00,0
%, %e,D8,8D, 59,00, 36,65,72,6D,69, 1384 m:-NS
168@ DATA 6E,64,85,72,65,00,33,70,75,7
2,00,D9,B3,59,00,33,70,65,65,64, 1870 m:HI
169@ DATA 79,00,70,72,6F,67,0E,00,00,0
0, 00,09, 4AC, 59,00,2C,65,73,65,00, 1414 gm:JC
170@ DATA 33,70,75,72,00,00,00,00,00,0
0,00,D08,B2,59,00,32,65,73,65,74, 1361 @ ZF
171@ DATA ©@@,26,6C,6F,70,70,79,00,00,0
©,00,D9, A5, 59, 00, 25, 2F,32,00,03, 1210 &AL
1720 DATA @4, 26,26,00, 00, 00,00,00,00,0
¢,00,09,B1,59,00,31,75,69,74, 00,950 Bi:JIH
1730 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00, A
5,E2,8D, 30, 02, A5,E3,8D, 31,02, EB, 1396 50K
1740 DATA E4,F0,01,60,6C,0A,00,8E,0QA,0
3,8C, 0B, 03,60,8E, 04, 03,8C, 05, 03, 1385 &:PA
1750 DATA 6@,8D,02,03,8E,08,03,8C,09,0
3,A2,00,C9,50,D0,02,A2,80,C9,41, 1756 ey
1760 DATA D@,02,A2,80,C9,52,D0,02,4A2,4
©,C9,54,D00,02, A2,40,8E, 03,03, A9, 2257 A:RZ
1770 DATA ©4,8D,06,03,4C,59,E4,20,24A,F
F,2C,00,04,10,06,20,5D,FF, 4C, 70, 1514 5 XC
178@ DATA 80,64,90,A9,81,85,91,4A2, 16, A

9,00,A8,91,90,C8,D0,FB,E6,91,CA,2994 m:HH ©,02,F0, A6,7C,A4,7B,A5,7A,60,E0,2737 m:-KH
1780 DATA D@, F6,20,09,FF,A5,82,85,0D,2 194@ DATA ©2,E1,02, 0, B4, 423 AET
0.21.FF,&9.81,85,91,A9,05.8D,9F,2581 B:HI
LDX #$BE ; $8000-$8DFF LDX #$A0
LDA #0 : und BNE 7?R4 3 Immer!
2.. ATMAS"’- TAY 3 $9B00-$9FFF s
7R1 STA tAX1),Y 7RS LDA #1 i FDC noch busy?
INY AND BEFSTA
Sourcetext BNE 7R1 BNE 2R4 i ja
INC AX1+1 ?Ré LDA $029&
CPX AX1+1 JSR MOTAUS ; Motor aus
BNE ?R1 JSR SENDCPL ; Sende Complete
CPX #$A0 ;
-OFT ND LIST BEQ ?R2 i+ Die eingelesenen Trackdaten werden
H LDX # >PUF2 ;3 zum Computer gesendet.
i Lese Spur ein (fuer Happy 1050 STX AX1+1 H
: LDX #$A0
i Spurnummer in DAUX1 ($030A) BNE 7R1 : Immer! HENDE ;2: :X :ELfFi
;3 Es werden 5432 Bytes gesendet 3 LDY #0
3 7R2 JSR MOTAN i Motor an STY CHKSUM
PORTA = $0280 LDA DAUX1 ;3 Kopf auf Spur LDX #$8E
SEFSTA = %0400 251 LDA (AX1),Y
DATEN = $0403 STA SPUR : ruecken JSR SEND : Sende ein Byte
i JSR KDOPFSPUR cLc ; Berechne
CONRES = $F362 LDA # >PUF1 ADC CHKSUM 3 Pruefsumme
MOTAN = $F239 STA AX1+1 ADC #0
MOTAUS =  $FIFB LDA #5 3 Timer auf 5 ms STA CHKSUM
KOFFSPUR =  $F2EC STA $029F P
SENDCPL =  $F48F LDA #$EO 1 Kommando BNE 7S1
SENDERR =  $F494 STA BEFSTA ; "Read Track" INC AX1+1
: ; 2R3 BIT FORTA  ; Data Request? CPX AX1+1
PUF1 =  $B0OO ; bis $8DFF BPL 7R3 ; nein BHE Mai
PUF2 =  $9B00 ; bis $9FFF DA’ DATEN CE% NeAD
i LDA #$D4 i Timer auf 212 ms BER 782
THMP = A STA $029F LDX # >PUF2
AX1 = %80 ; STX AX1+1
DAUX 1 = %62 LDX #$8E LDX #$A0
CHksum = $83 LDY #0 BNE 7S1 ; Immer!
SPUR = $8D ?RA BIT PORTA ; Data Request? 782 LDA CHKSUM : Sende Pruefsumme
; BPL 7RS ; nein JSR SEND
#= $BEOO LDA DATEN RTS : Zum System
§ STA (AX1),Y ;
LDA #0 INY SEND STA THP ; Sichere Register
STA Ax1 BNE ?R4 STY THP+1
JSR CONRES INC AX14+1 STX TMP+2
BIT BEFSTA ; Klappe zu? CPX AX1+1 LDY #255
BPL =+8 3 Ja BNE ?R4 JSR $F002  ; Sende Akku
JSR SENDERR ; Sende Error CPX #$R0 5 Puffer voll? LDX TMP+2
JMP SENDE ; Sende Puffer BEQ 7Ré& 1 ja LDY TMP+1
LDA # >PUF1 ; Loesche den LDX # >PUF2 LDA THP
STA AX1+1 : Speicher wvon STX AX1+1 RTS

1800 DATA ©2,A9,E0,8D,00,04,2C,80,02, 1
©,FB, AD, 03,04, 4A9,D4,8D,9F, 02,42,2006 g-BU
1810 DATA 16, 4A0,00,2C,80,02, 10,0F,AD,®
3,04,91,90,C8,D0,F3,E6,91,CA, DO, 2292 &:DU
1820 DATA EE,F0,07,A9,01,2D,00,04,D0,E
5,AD, 96,02, 20, 0F,FF,20,5A,FF, A9,2314 £5: KK
1830 DATA 16,85,62,A2,00,A0,81,84,20,5
4,FF,4C,06,FF,A9,00,85,80,20,62,2110 f:@A
1840 DATA F3,2C,00,04,10,06,20,94,F4,4
C,8a,8E, A9,80,85,81,A2,8E,A9,00,2125 5:YG
1850 DATA A8,91,80,C8,D0,FB,E6,81,E4,8
1,D0,F5,E0,A0,F0, 08, A2,98,86,81,3478 f5:GS
1860 DATA AZ2,A@,D0,ES,20,39,F2,A5,82,8
5,8D,20,EC,F2,A9,80,85,81, A9, 5, 2906 5:DB
1870 DATA 8D, 9F,02,A9,E0,8D,00,04,2C,8
©,02,10,FB, AD, 3,04, A9,D4,8D, 9F, 2142 5:6X
1880 DATA ©2,A2,8E, A0, 00, 2C,80,02, 10, 1
A,AD,03,04,91,80,C8,D0,F3,E6,81,2145 5 KN
189¢ DATA E4,81,D0,ED,EQ,AQ,F0Q,0QF,A2,9
8,86,81,A2,A0,D0,E1,A9,01, 2D, 00, 2988 f5:-EH
1900 DATA ©4,D0,DA,AD,96,02,20,FB,F1,2
©,8F,F4,A9,80,85,81,A0,00,84,83, 2680 XA
191@ DATA A2,8E,B1,80,20,BB,8E, 18,65,8
3,69,00,85,83,c8,D0,F1,E6,81,E4, 2831
1920 DATA 81,D0,EB,EQ,AQ,F0,08,A2,98,8
6,81, A2, A0,D0, DF, A5, 83,20, BB, 8E, 3191
1930 DATA 60,85,7A,84,7B,86,7C,AQ,FF,2

5:CU
S:LH
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POWER

7, SOUNDMACHINE

Vierstimmig, 10 Hllkurven, Schlagzeug, bis zu 5000 Noten, auch von eigenen
Programmen nutzbar, Eingabe Uber Tastatur oder Joystick. Mit Demos auf 2 Dis-
kettenseiten, ausfiihrliches Handbuch.

ATARI 400 - 130 XE, ab 48K
Best.-Nr. AT 1

ATARI POWER SUPERBUCH

29.80 DM

%
Bauanleitungen, Listings, Tips & Tricks ... 75 Seiten DIN A4, nicht im Buchhandel
erhéltlich!
Best.-Nr. AT 3 29.- DM
;/,// DIE HEXENKUCHE
/// AufschluBreich fiir Ein/Aussteiger und Profis gleichermaBen: Tips & Tricks, Kniffe,

Drehs etc. Maschinensprache-Programme als Listings. Turned Ihren Atari ganz
schdn an (und Sie auch)!

Best.-Nr. AT 4 29.80 DM
», DISK ZU HEXENKUCHE
/ Damit kann man viel Zeit sparen.

Best.-Nr. AT 5 19.80 DM

s, ATMASII-MACRO-ASSEMBLER

8K Quelltext in 4 Sekunden assembliert! Erzeugung von Bildschirmcode, Full-
Screen-Editor, scrollt in beide Richtungen, integrierter Monitor. 50seitiges Hand-
buch und Disk im Ringordner.

ATARI 400 - 130 XE

Best.-Nr. AT 6
3, ATMAS TOOLBOX

Rechenroutinen,|/O-Makros, Customizer, Fast circle, Scrolling und noch einiges
mehr. Auf Diskette mit Anleitung daselbst
ATARI 400 - 130 XE, ab 48K

Diskette 49.—- DM

DAS ASSEMBLERBUCH

”/?
Klare Einblicke in Zahlensysteme, in Aufbau und Befehissatz des 6502, in Pro-

grammierung der Custom-Chips, Player-Missile-Grafik und Interrupt-Techniken.

Listings fiir ATMAS Il Assembler. 196 Seiten DIN AS.

Best.-Nr. AT 10
2, DISKMASTER

29.80 DM

Professioneller Kopierschutz, eigenes Kopierschutzformat erstellbar, Single- und
Double-Density-Modus. Nur fir "Happy’-kompatible Diskstation-Erweiterun-
gen! Fertige Formate auf der Diskette, Beispielprogramme.

Best.-Nr. AT 11 24.90 DM

=
4
)

Die Programmiersprache speziell filr Musik und Sound! Es gibt fiir die kleinen
Ataris nichts Besseres.

Best.-Nr. AT 12
2, PROGRAMMDUDEN XL/XE

49.-DM

Alles, aber auch wirklich alles Uber die Spiele Silent Service, F-15 Strike Eagle, Kenne-
dy Approach, Beyond Castle Wolfenstein, Zorro, The Goonies, Mercenary, Gemstone
Warrior, Kampfgruppe, U.S.A. A.F., Mask of the Sun und Wizard's Crown.

Damit Sie endlich ins ndchste Level kommen.

Best.-Nr. AT 13
2, SCANTRONIC

29.-DM

Ein Scanner, der mittels eines Epson-FX-80-kompatiblen Druckers Bildvorlagen
digitalisiert und auf den Bildschirm bringt. Graphics-9-Auflésung mit 16 Graustu-
fen. Inkl. Malprogramm zum Bearbeiten der Bilder (fiir Turbo-Basic XL) und Grau-
stufen-Hardcopy zum Ausdrucken.

Best.-Nr. AT 14 59.-DM

Best.-Nr. AT 7 19.80 DM
%, MONITOR XL
/ Verkniipft Basic-Programme mit Mcode-Routinen: eingeben, korrigieren, listen,

Single-Step, Disk laden/speichern, Directory-Anzeige, deutsche Fehlermeldun-
gen auch flir Basic und DOS. Der Basic-Speicherplatz bleibt unberiihrt, Anleitung
und Disk.

ATARI 600 XL (64 K)/800 XL/ 130 XE
Best.-Nr. AT 8

DESIGN MASTER

Bedienung iber Fenster-Technik, Auflésung 320 » 192 Punkte, Fadenkreuz, MaB-
stabsgitter ein/ausblendbar, 2 Screens gleichzeitig, iiber 122 000 Punkte im Direktzu-
griff, Gber 100 verschiedene Schriften, Hardcopy fiir fast alle Matrix-Drucker (ab 8 Na-
deln), Ausdruck in verschiedenen GroBen moglich, ausfihrliche deutsche Anleitung.
ATARI 600 XL (64 K)/800 XL/ 130 XE

Best.-Nr. AT 9

19.80 DM

Diskette 19.80 DM

ATARI ipegialilﬁlen-neslelIschein

-
magazin e
AT1 Soundmachine
AT 30 | Atari Power Superbuch
AT 4 e Hexenkiche
ATS Disk zur Hexenkiiche

AT 6 Macro Assembler
AT7 ATMAS Toolbox

Ich wilnsche folgende AT 8 Monitor XL
Bezahlung: AT9 | Design Master
o Ei??.?m* AT10 | Das Assemblerbuch
O Vorauskasse AT 11 3|skmaster
4 {keine Versandkosten) AT12 | Masic
ei Vorauskasse bitte Scheck beil
St o o ainaen AT13 | Programmduden XL/XE
43423-756 (barweisen. AT14 | Scantronic
Name des Bestellers PLZ/Ort
Anschrift Datum/Unterschrift

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




PROGRAMM

Knuffel

Dieses Programm fiir den Atari ST ist ca. 14 KByte
lang und wurde in ST-Basic geschrieben. Wie der Na-
me schon vermuten 1:dBt, handelt es sich hier um eine
Computersimulation des bekannten Wiirfelspiels
Kniffel. Es zeigt, welch hiibsche grafische Gestaltung
auch mit "bloBem” ST-Basic méglich ist. Teilnehmen
konnen bis zu fiinf Spieler.

Das Programm wird mit der Maus gesteuert; die Ta-
statur bendtigt man nur zur Eingabe von Namen. Nach
Aufbau des Spielfelds werden der jeweils wiirfelnde
Spieler und die Anzahl der bereits getiitigten Wiirfe
(max. drei) angezeigt. Man fihrt nun mit der Maus
iiber die Wiirfel, die in den Becher zuriick sollen. Auf
Mausklick werden diese dann symbolisch schwarz dar-
gestellt. AnschlieBend wiihlt man das Feld wiirfeln; die
zuriickgelegten Wiirfel erhalten dann eine neue Bele-
gung. Spitestens nach dem dritten Wurf muB das Er-
gebnis eingetragen werden. Dazu fihrt man auf das
entsprechende Feld oder die zutreffende Bezeichnung
(z.B. Kleine Strafie) und klickt an. Die Berechnung
der Punkte und der Eintrag erfolgen dann automa-
tisch.

Hirfel zuricklegen sder eintragen
Y yrr sy
Figer
Jvefer

o EEOEY

/

7 awaey

s r

L S, // /
L %//// ////4/

leise Sir,
Sir,
24
Lhaace
FHNNE
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Wihrend des Spiels 148t sich durch QUIT bzw. RE-
START das Programm beenden bzw. erneut starten.
Nun noch ein wichtiger Hinweis: Vor dem Start sollte
man das Command-Fenster des ST-Basic nach oben
oder unten schieben, damit es nicht versehentlich an-
gewdhlt wird und in den Vordergrund tritt.

16 Bit

— Einer bis Sechser: Alle Einer bzw. Zweier usw. wer-
den addiert.

— Bonus: Erreicht die Summe der Einer bis Sechser
den Wert 63, erhilt man zusitzlich 35 Punkte.

— Dreier- bzw. Viererpasch: Hat man drei bzw. vier
Wiirfel mit der gleichen Augenzahl, so werden die
Augen aller fiinf Wiirfel addiert (Beispiel: 4/5/2/5/5
ergibt als Dreierpasch 21 Punkte).

— Full House: 25 Punkte bei drei und zusitzlich zwei
gleichen Wiirfeln (z.B. 3/2/2/3/3 oder 4/4/4/6/6).

- Kleine bzw. GroBe StraBe: 30 bzw. 40 Punkte fiir
vier bzw. fiinf aufeinanderfolgende Augen (Bei-
spiel: Kleine StraBe: 2/3/4/5/3).

— Knuffel: 50 Punkte bei fiinf Wiirfeln mit gleicher
Augenzahl.

— Chance: Die Augen aller fiinf Wiirfel werden ad-
diert.

Michael Kraus

Die Regein

Die beiden-Bildschirm-Hardcopys zeigen, wie sich auch mit
dem geschméhten ST-Basic Ansehnliches programmieren 138t

Spielerzahi v, -namen eingeben

[ Hithsel Krws srasentieryy))

A

Anzahl der Spiel
HNawe des L, Spielers 7 Haps



ST-Basic-Listing

1000
1002
1005
1010
1015
1017
1020
1022
1025
1027
lez8
1030
1032
1035
136
1037
1040
1045
1048
1047
1050
1055
1060
1085
1070
1075
ieso
1085
1080
1085
1100
115
2000
2001
2002
2100
2102
2105
2110
2120
2122
2125
2135
2140
2142
2143
2144
2145
2150
2155
2200
2205
2210
2211
2215
2217
2220
2225

gosub init:z=@¢gosub maus:z=1:gosub modus

gosub titel:gosub eingabe

color 1,1,1,6,2:x1=31:y1=30:x2=609:y2=37@:gosub rahmen
t$="Und los geht ‘'s...":gosub zeile

for m=@ to 13:for n=0 to 4

if m=6 then 1022

%x1=351+n*50:y 1=62+n%20:x2=x1+46:y2=y1+16: gosub eck

next n,m

z=5:gosub typ:x1=251:x2=347:restore

for n=@ to 15:y1=42+n%20:y2=yl+18:gosub eck

z=2:gosub modus

read t$:x=296-len(t$)%x4:y=y2-2:gosub druck

z=1:gosub modus:inext

data N A M E,Einer,Zvweier,Dreier,Vierer,Finfer,Sechser
data B O N U S,Dreierpasch,Viererpasch,Full House,Kleine Str.
data GroBe Str.,Knuffel,Chance,S U H M E

z=8B:gosub hoehe:z=1:gosub typ

for n=0 to 4:x1=349+n*50@:x2=x1+50:y1=342:y2=358:gosub eck
y1=182:y2=198:gosub eck

y1=42:y2=58:gosub eck:y1=45:y2=55:gosub eck
t$=nasin+1):x=x1+26-len(t$)*3:y=y1+7:gosub druck:next
x1=43:y1=322:x2=139:y2=358:gosub rahmen
x1=147T:y1=322:x2=243:y2=358:gosub rahmen

z=1@:gosub hoehe:z=17:gosub typ
t9$="Quit":x=72:y=346:gosub druck
t$="Restart":x=162:y=346:gosub druck

color 1,1,1,1,3:x1=43:y1=262:x2=243:y2=298:gosub rahmen
z=10:gosub hoehe:z=1:gosub typ:z=2:gosub modus
t®="wiirfeln wirfeln wirfeln":x=52:y=279:gosub druck
y=292:gosub druck:z=1:gosub modus

color 1,1,1,0,0:x1=43:y1=142:x2=243:y2=258:gosub rahmen
color 1,1,1,1,1:x1=83:y1=172:x2=203:y2=228:gosub eck

1,

' Hauptsteuerprogramm

for aa=1 to 13:for a=1 to na
z=3:gosub modus:x1=299+a%50:y1=43:x2=x1+50:y2=57:gosub eck
ya=0:for b=1 to S:vibl=l:next

na$=nas(a):gosub spieler

wa=wa+l:gosub wurf

t$="Es wird gewirfelt...":gosub zeile

for b=1 to S

if v(b) then w(b)=int(rnd(1)%6)+1:wu=b:gosub fuenf
next

t$="Wirfel zuricklegen oder eintragen"

if wa=3 then t$="Bitte das Ergebnis eintragen"
gosub zeile

for b=1 to S:v(b)=@:next

z=1:gosub maus

ms=sgn(peek(v4)-250) :poke v1,124:vdisys

poke v1,124:vdisys
ux=peek(v4) :ny=peek (v4+2) :mz=peek (v5)

if ms>® and mx>249 then ms=-1:z=3:gosub figur
if ms8<@ and mx<25@ then ms=1:z=B:gosub figur
if m2<>1 then 2200

* Verzweigung bei Knopfdruck

if mx>249 then 3000

' Quit und Restart

2230
2232
2235
2236
2237
2238
2240
2242
2243
2244
2245
2247
2250
2265
2260
2265
2270
2275
2280
2998
3000
3002
3003
3004
3005
3010
3012
3015
3018
3020
3025
3027
3028
3030
3035
3040
3042
3045
3050
3055
3060
3100
3105
3110
3115
3120
3125
313e
3150
3152
3155
3160
3165
317@
3200
3205
3210
3215
3217
3220
3225
3250
3260
3265

if my>321 and mx<134 then end

if my>321 and mx>146 then clear:goto 1000
' Erkennung 3. Wurf

if wa<3 then 2240

t$="Sie haben keinen Wurf mehr !!":gosub zeile
21=4:22=200:gosub signal:goto 2200
* Wirfeln

if my<2B62 or my>297 then 2250

v=@:for b=1 to S5:v=v+v(b):inext

if v then 212¢

t$="Bitte erst Wirfel anwihlen !!":gosub zeile
'z1=8:22=100:gosub signal:goto 2200

' Wirfel anwahlen

if mx>@61 and mx<105 and my>153 and my<197 then wu=1
if mx>121 and mx<165 and my>153 and my<197 then wu=2
if mx>181 and mx<225 and my>153 and my<197 then wu=3
if mx>@91 and mx<135 and my>203 and my<247 then wu=4
if mx>151 and mx<195 and my>203 and my<247 then wu=5
gosub fuenf:if v(wu) then v(wu)=0 else viwu)=1

goto 2200

' Auswertung

if my<62 or my>338 then 2200

pu=0@:po=int(my/20)

if pola,po-2) then gosub 305Q:goto 2200

z=0:gosub maus:z=2:gosub modus:z=10@:gosub hoehe

if po<8 then gosub 3100

if po=8 then 2200

on po-9 gosub 3150,3150, 3200, 3250, 3300, 3350, 34090
gosub show:z=0@:gosub typ:t$=str$(pu)

x=320+a%x50-1len (t$)*4:y=16+po*2@:gosub druck
pula,po-2)=pu:pola,po-2)=1

color 1,1,1,0,0:z=1:gosub modus
x1=299+ax50:y1=342:x2=x1+50:y2=358: gosub eck

pula, 15)=pula, 15)+puiz=2:gosub modus:z=sgn(13-aa)+1:gosub typ
t#$=str$(pula, 15)):x=320+a%50-1en(t$)*4:y=356:gosub druck
color 1,1,1,1,1:2z=3:gosub modus

x1=299+a%50:y 1=43:x2=x1+50:y2=57: gosub eck:z=1:gosub maus
next a,aa:goto 4000

' Position besetzt

t$="Dieses Feld ist bereits besetzt":gosub zeile
z1=12:2z2=50:gosub signal:return

' ler-6Ber

for b=1 to 5:if w(b)=po-2 then pu=pu+po-2

next

u=@:for b=1 to B:u=u+pula,b):next:if u+pu<63 then return
if pu(a,7)=0@ then pu(a, 15)=pula,15)+35:pula,7)=35
z=1:gosub typ:t$="35":x=318+a%50:y=196:gosub druck
return

' Pasche

for b=1 to B:u(b)=@:next:u=1

for b=1 to S:ulw(b))=ulw(b))+1:4if ulwi(b))>po-8 then u=0
Pu=pu+w(b):next

if u then pu=0

return

' Full House

gosub 335@:if u then pu=2S5:return

for b=1 to B:u(b)=0@:next:u=0

for b=1 to S:ul(w(b))=ulw(b))+1

if w(w(b))=3 or ulw(b))=2 then u=u+l

next:if u=3 then pu=25

return

' kl. StraBe

for b=1 to 3:ul=0:u2=0:u3=0:u4=0:for c=1 to 5

if w(c)=b+@ then ul=1
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PROGRAMM
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PROGRAMM

14002
14005
14010
14015
14020
15000
15001
15002
15005
15010
15015
15020
16000
16005
16010
16015
16020
16025
16030
17000
17005
17010
17025
17030
17035
17049
17045
17050
18000
18005
18010
18015
19000
19005
19010
19015
19020
20000
20005
20020
20022
20023
20025
20026
20027
20028
20030
20100
20105
20110
20115
20120
20125
20130
20135
50000
50002
50005
50010
50015
50020
50025

rahmen:

gosub eck

x1=x1+3:yl=y143:x2=x2-3:y2=y2-3:gosub eck
X1=x1+1:yl=yl+1:x2=x2-1:y2=y2-1:gosub eck

return

' Spieler anzeigen

spieler:

z=1:gosub modus:color 1,1,1,1,3:x1=43:y1=42:x2=243:y2=98
gosub rahmen:z=1:gosub typ:z=10:gosub hoehe:z=2:gosub modus
t$="Spieler:":x=83:y=62:gosub druck

z=2@:gosub hoehe:t$=na®:y=91:gosub druck

return

' Wurfzahl anzeigen

wurf:

z=1:gosub modus

color 1,1,1,1,3:x1=43:y1=102:x2=243:y2=138:gosub rahmen
z=1:gosub typ:z= 18:gosub hoehe:z=2:gosub modus
t$=stre$(wal+"”. Wurf":x=67:y=127:gosub druck

return

* Spielwirfel auf Position 1-5 an/aus

fuenf:

z=@:gosub maus

if wu<4 then x=2+wux60:y=154 else x=—148+wux60:y=204

if v(wu) then z2=u(wu):gosub wuerfel:z=1:gosub maus:return
color 1,1,1,1,1

for n=1 to m x(n)=x1(n)+x:y(n)=yl(n)+y:next:z=B:gosub fuell
x1=x:yl=y+12:x2=x+30:y2=y 1+30: :gosub eck

z=1:gosub maus:return

' Tonsignal

signal:

for m=1 to zl:out 2,7:for n=1 to z2:next n,m

return

' Exor—Rechteck

show:

z=3:gosub modus:color 1,1,1,1,1

x1=301+a%50:y 1=2+po*20:x2=x1+46:y2=y1+16

for z=1 to 3@:gosub eck:next:return

' Melodie-Sequenz

musik:

restore 20100

for a=1 to 6

read t,o:sound 1,0,t,o:read t,o:sound 2,Q,t,o0:read c

for b=1 to c:read t,o,l:sound 3,@,t,0:wave 7,7,8,90000, 1x8
if z then 20030

poke v1,124:vdisys

if peek(v5) then a=T:b=c+l:wave 7,0,0,0,0:return

next b,a:if z then return else 20020

data 10,3,5,4,10,0,0,2,2,6,1,10,5,1

data 12,5,1,2,6,2,10,5,3,2,6,1,12,5,2, 10, m oS
data 3,3, 10,3,5,7,5,1,10,5,2, 12,5,2, 10,5,2, w 1
data 5,3,3,4,5,9,5.1, 4 5, 1,9, m‘p.ps.m.n.pm.m.m
data 10,3,5 p.uo.e 9,2,2,6,1,10,5,1

data 12,5,1,2,6,2,10,5,3,2,6,1, HN.m‘N.Hs.w.N.d.m,p
data 3,3,10,3,5,7,5,1,2,6,2,12,5,2,10,5,2,9,5,1
data 5,3,3,4,1,9,5,9

init:

dim pu(5,15),po(5,15) :randomize peek(1129)
vi=contrl:v2=intin:v3=ptsin:vd4=ptsout:vS5=intout
a#=gb:wl=peek(a#):w2=peek (a#+8) :u3=peek (a#+18)
restore 50020:for n=1 to B:read x1(n),yl(n):next
data 42,0,12,0,90,12,30,12,42,0,42,30,30,42,30, 12
closew @:closew l:closew 2

50030
60020
80025
60030
60035
60040
80045
60050
80055
60060
60065
80070
80075
60080
60085
60090
60095
60100
60105
60110
60115
60120
80125
60130
60135
60140
60145
60150
60155
60160
60165
60170
60175
80177
60180
60185
60190
60195
60200
60205
60210
60215
60220
60225
60230
60235
60240
60245
80250
60255
60260
60265
80270
60275
60280
60285
60290
60295
60300
60305
680310

return

typ:

poke v1,106:poke v1+2,@:poke vi+g, 1
poke v2,z:vdisys

return

hoehe:

poke v1,107:poke v1+2,@:poke vi+6,1
poke v2,z:vdisys

return

druck:

for i=0 to len(t$)-1

poke v2+i*2,asc(mid$(t$,i+1,1))
next

poke v2+i%2,0

poke v1,8:poke v1+2,1:poke v1+6,len(t$)
poke v3,x:poke v3+2,y:vdisys

return

modus:

poke v1,32:poke v1+2,0:poke v1+6,1
poke v2,z:vdisys

return

eck:

poke v1,11:poke vi+2,2:poke v1+6,@:poke v1+10,1

poke v3,x1:poke v3+2,yl:poke v3+4,x2:poke v3+6,y2
vdisys

return

dicke:

poke v1,16:poke v1+2, 1:poke v1+6,Q

poke v3,z:poke v3+2,0:vdisys

return

form:

poke v1,108:poke v1+2, 1:poke v1+6,@

poke v2,zl:poke v2+2,z2:vdisys
return

linie:

poke v1,6:poke v1+6,@:poke v1+2,z

for i=@ to z

poke v3+iX4,x(i):poke v3+2+i%4,y(i)
next:vdisys

return

fuell:

poke v1,9:poke v1+6,0:poke v1+2,z

for i=1 to z

poke v3+(i—-1)%4,x(i):poke v3+2+(i-1)%4,y(i)
next:vdisys

return

effekt:

poke wl+2,B8:poke wl+4,1

poke w2,x1:poke w2+2,yl:poke w2+4,z1:poke w2+6,22
poke w2+8,x2:poke w2+1@,y2:poke w2+12,z3:poke w2+14,z4
gemsys 73+z5

return

maus:

poke v1,123-z:poke v1+2,@:poke v1+6,z

if z then poke intin,®

vdisys

return

figur:

poke w2,z:poke u3,0

gemsys 78

return
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ATARI

Like/Like
Der ATARI 520 ST

Dies ist das Buch fiir die erste Begegnung
mit dem Atari ST. Die zweite Auflage die-
ses Standardwerks wurde Uberarbeitet
und berlicksichtigt nun die Neusrungen
beim Betriebssystem und den System-
programmen. Daher wird diese allgemei-
ne Beschreibung der Hard- und Software
auch fur die tagliche Arbeit ein hiffreicher
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 gehért. DaB Logo nicht nur fir grafi-
sche Spielereien taugt, wird mit diesem
Buch bewiesen: Textverarbeitung oder
Mathematik sind ebenso méglich.

Julian Reschke 8Bit
Atari Basic Handbuch

208 Seiten

Das vorliegende Basic-Handbuch hilft Ih-
nen, lhren Atari voll und ganz zu beherr-
schen. Das vollstindige Basic-Vokabular
wird beschrieben und anhand praktischer
Beispiele erfdutert.

Bestellnummer MT 23 DM 49.— Bestellnummer HU 1 DM 35.- Bestelinummer SY 13 DM 32.-
D. Senftieben 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

Hier handelt es sich um eine benutzer-
freundliche Einflihrung in die Computer-
sprache Logo. Grafik, Text und Musik
werden in zwdlf Lektionen besprochen.
Auch groBe Bildschirmfotos fehlen nicht.
Die Atari-Logo-Vokabeln, die im Buch auf-
gefiihrt sind, erschlieBen dem Leser neue
Einsatzbereiche.

390 Seiten

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

280 Seiten

Damit werden lhnen theoretische und
praktische Kenntnisse vermittelt. Von An-
fang an lermen Sie Ihren Rechner Schritt
filr Schritt immer besser kennen und be-
herrschen. So werden Sie vom Spieler
zum Profi.

Bestellnummer V 2 DM 30.- Bestellnummer MT 8 DM 52.—- Bestellnummer SY 14 DM 32.-
A. Hettinger/A. Heinz 8 Bit Dittrich ‘ v Tom Rowiey

Start mit Atari-Basic ATARI-ST - Peeks & Pokes SPHUMENDE IDEEX | gpriihende Ideen mit

184 Seiten Wem Programmiersprachen und Anwen- Atari Grafik

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

werden Sie selbst in der Lage sein, Pro-
gramme zu schreiben. Angefangen bei
Grafik- und Soundméglichkeiten Uber Tips
und Tricks bis hin zu kompletten Spielpro-
grammen reicht das breite Spektrum, Ne-
ben dem eigentlichen Basic-Kurs bildet die
komplett dokumentierte Liste aller Atari-
Basic-Befehle die Kréinung des Ganzen.

gen, der ist mit diesem Buch gut bedient
Hier wird man hinter die Kulissen dieses
auBerordentlichen Computers gefiihrt.
Denn nur so kénnen die wahren Dimen-
sionen des Atari ST ausgelotet werden.

Dies ist ein Lehrbuch, das mit den Grafik-
méglichkeiten des Atari in die Gestaltge-
setze von Objekten, in Farbgebung und in
die Entwicklung von Bildschirmentwirfen
einfihrt.

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 - Einfilhrung

Band 1 Arbeitsbuch in WordStar

236 Seiten Die Diskettenstationen SF 354 und SF

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

314 sind Thema dieses Buches. Ausfilhr-
lich wird auf die Programmierung im Dis-
kettenbetrieb eingegangen. Beigelegt ist
2zusétzlich eine Diskette mit leistungsféhi-
gen Programmen. So 2.B. ein Kopierpro-
gramm oder ein Disketten-Monitor.

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

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

240 Seiten 190 Seiten 383 Seiten

Entsprechend Band 1 enthélt auch dieses
Buch eine ausgewogene Mischung aus
professionelien Anwendungsprogrammen
und Spielen wie z.B. Dateiorganisation,
Datensortiermethaden aber auch Trigono-
metrie in Verbindung mit deren ausgekli-
gelten Erlduterungen.

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

Das Basic-Trainingsbuch zu Atari 600 XL/
800 XL ist eine ausfiihrliche, didaktisch gut
geschriebene Einfiihrung in das Atan-Ba-
sic. Von den Befehlen ber die Problem-
analyse bis zum fertigen Algorithmus lemt
man schnell das Programmieren.

BestellnummerV 5 DM 35.— Bestelinummer SY 11 DM 34.- B If DB 17 DM 39.-
Léhr 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-
prozessors auf dem Atari ST verlangt nicht
nur genaue Kenntnisse des System, auch
der Umgang mit Assemblem 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.

Bestelinummer TW 16 DM 59.~

320 Seiten

In giesem Werk finden Sie gebindelt alle
wichtigen Informationen, um Ihren Atari
genau kennenzulernen und seine Fahig-
keiten voll auszureizen. Ein Informations-
paket, das keine Fragen offen I4Rt.

Bestellnummer SY 12 DM 42—~

276 Seiten

Mit diesem Buch kénnen Sie das Pro-
grammieren in Assembler lernen und sich
gleichzeitig mit der Anwendung des Atari-
Assembler-Moduls auf Ihrem Atari 400-
oder 800-Modell vertraut machen.

Bestellnummer ID 18 DM 36.-

52 ATARImagazin 5/87




BUCHVERSAND

Grohmann/Seidler/Slibar

Das Maschinensprachebuch
zum ATARI ST

Der Mikroprozesscr 68000 verleint dem
Atari ST seine sprichwértliche Leistungs-
fahigkeit. Dieses Buch ist ein Lehrbuch zur
Programmierung in Maschinensprache,
Auch ohne Vorkenntnisse bekommt man
damit bald direkten Zugang zu den un-
glaublichen Fahigkeiten dieses Prozes-
SOrs.

C. Lorenz 8 Bit

Das groBe Spielebuch
fiir Atari, Band 1

151 Seiten

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

Bestellnummer DB 28 DM 39.- Bestellnummer HO 25 DM 29.80
Poole/McNift/Cook C. Lorenz 8Bit
Mein Atari-Computer Das groBe Spielebuch

fiir Atari, Band 2
500 Seiten 200 Seiten

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

Dieses Buch enthalt Programme fiir den
Atari 600XL/B00 XL und ist eine Weiter-
flihrung von Band 1. Es bringt eine Reihe
neuer Spiele, Programme zur Sounder-
zeugung und ein Kapitel iber Grafik-Spie-
lereien,

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

Steiner/Steiner Walkowiak 8 Bit

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

Bestelinummer MT 21 DM 52—

Hier wir gezeigt, wie Adventures funktio-
nieren, wie man sie erfolgreich spielt, und
wie man eigene Adventures auf Atari-
Computern der Serie XL programmiert,
Hinzu kommt ein kompletter Adventure-
Generator, der das Selberprogrammieren
zum Kinderspiel macht.

Bestellnummer DB 27 DM 39.—-

Jurgensmeier
WordStar fiir den Atari ST

435 Seiten

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

Schwaiger 8 Bit
Atari Star-Texter

110 Seiten + Disk

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

Buch-
Bestellschein

Bitte liefern Sie mir folgende Blicher:

Anzahl | Bestell-Nr. Einzel-Preis

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

274 Seiten

Das Buch enthait sorgfltig getestete
Spiel- und Grafikprogramme aus Mathe-
matik, Unterricht und vielen anderen An-
wendungsbereichen des téglichen Lebens
fir Ihren Atari-Computer.

Bestellnummer DB 29 DM 39.— Bestellnummer ID 29 DM 32.—
Alfred Gorgens Koch 8 Bit
Utilities in Basic fiir Peeks & Pokes zu Atari
Atari-Computer 600 XL/800 XL

120 Seiten & 251 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.—-

{aTARI|

SOOXL/ BOONL

Dieses Buch erklart leicht versténdlich den
Umgang mit Peeks & Pokes. Es enthéit ei-
ne riesige Anzahl wichtiger Pokes, die ent-
sprechenden Anwendungsmoglichkeiten
sowie sehr viele Beispielprogramme, Zu-
sétzlich wird der Aufbau des Atari 600 XL/
800 XL erklart.

Bestelinummer DB 1 DM 39.-

Ich wiinsche folgende Bezahlung:

O Nachnahme
(+ 5.70 DM Porto + Versandkosten)

O Vorauskasse
(keine Versandkosten)

Bei Vorauskasse bitte Scheck beilegen oder auf
Paostscheckkonta Karlsruhe 43423-756 iiberweisen.

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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Editor 80 —
1920 Zeichen
schwarz auf weif3

"Editor 80” erweitert den Bildschirmeditor jedes
Atari-Heimcomputers ab 48 KByte auf 80 x 24 Zei-
chen, so daf bis zu 1920 Zeichen gleichzeitig auf dem
Monitor sichtbar sind. Alle bekannten Editorfunktio-
nen sind frei verfiigbar. Nur die Belegung der TAB-Ta-
ste wurde gedndert: Die voreingestellten TAB-Posi-
tionen befinden sich nun in den Spalten 0, 8, 16 usw.;
CTRL-TAB setzt den Cursor an den Zeilenanfang,
SHIFT-TAB bringt ihn in die linke obere Ecke des
Bildschirms.

Mit "Editor 80” kann wie gewohnt editiert und pro-
grammiert werden. Es ist nur darauf zu achten, daB
der in Basic verfiigbare Speicherplatz bei Verwendung
des 80-Zeichen-Bildschirins auf 19236 Byte schrumpft.
Bei Riickschaltung iiber SELECT-RESET sind es im-
merhin wieder 26382 Byte. Es empfiehlt sich also, et-
waige Maschinenroutinen einzurichten und das Instal-
lationsprogramm wieder zu l6schen, bevor der 80-Zei-
chen-Bildschirm aktiviert wird. AuBerdem verringert
sich die Ausgabegeschwindigkeit bei Benutzung des
80-Zeichen-Bildschirms zum Teil dramatisch, da es
sich im Grunde um einen “umgeleiteten” Grafikbild-
schirm handelt.

- OBit

Nach dem Laden und nach jedem Reset schaltet der
Rechner automatisch in die 80-Zeichen-Darstellung.
Falls erforderlich (fiir speicherplatzaufwendige Arbei-
ten und fiir Cassetten-Input/Output-Operationen),
kann durch Driicken von RESET unter gleichzeitigem
Festhalten der SELECT-Taste in den 40-Zeichen-Mo-
dus gewechselt werden.

Die Speicherzellen

Nachfolgend noch eine kurze Beschreibung der
Speicherzellen, die die Funktion von ”Editor 80” be-
einflussen. Es sind die gleichen, die auch fiir den 40-
Zeichen-Bildschirm Bedeutung haben.
Adresse Funktion

82 linker Bildschirmrand (0-79)
(Normaleinstellung: 2)

Beispiel
POKE 82,0
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, 209, 1, 290, 4, 233, 192, 2%, 115, 75, 111, 15,1

82, 205, 116, 76, 113, 115,179, 205, 115, 229, 0, 80,
173, 309, 115, 201, 10, 240, 107, 173,55,

N, 10, N, 61, 7R, 135,115,

Mit “Editor 80" steht auf Knopfdruck eine 80-Zeichen-Ausgabe
zur Verfiigung

83 rechter Bildschirmrand (0-79) POKE 82,65
(Normaleinstellung: 79)

84 Cursor-Position vertikal POKE 84,12
85 Cursor-Position horizontal POKE 85,39
752 Cursor-Sichtbarkeit POKE 752,1
766 Darstellung der Steuerzeichen POKE 766,1

"Editor 80” kann entweder iiber die gewohnten
PRINT- und INPUT-Statements angesprochen wer-
den oder iiber einen Device-Namen. Der anzuspre-
chende Handler heif3t A:. Hier ein Beispiel:

10 OPEN #1, 12,0, ”A:”
20 ? #1, "ZAHL ”;

30 INPUT #1, ZAHL
40 CLOSE #1

Dies ist iibrigens einer der Griinde, warum man
“Editor 80” nicht in Verbindung mit unserem Priif-
summenindikator "PS” benutzen kann. Dieser ver-
wendet ndmlich den gleichen Handler. Zum Eintippen
unserer Basic-Listings ist man also nach wie vor auf
den gewohnten 40-Zeichen-Bildschirm angewiesen.

Das abgedruckte Listing wird mit Hilfe unserer
AMD (s. Seite 68) eingegeben. Es ist fiir Cassetten-
oder Diskettenspeicherung geeignet und arbeitet pro-
blemlos mit Atari-Basic zusammen. (Wir warten auf
Erfahrungsberichte von Action!- und Pascal-Program-
mierern.) Eine Spezialversion, die sich mit Turbo-Ba-
sic XL einsetzen 148t, ist beim Verlag auf der Diskette
LF 8/587 erhiltlich.

Dirk Wahlen



Mit AMD eingeben!

1000
1901
1992
1003
1904
1905
1006
1007
1p¢8
1009
1019
1911
1912
1013
1914
1915
1916
1917
1918
1919
1920
1921
1922
1923
1024
1925
1926
1027
1928
1929
1030
1031
1932
1033
1034
1935
1836
1937
1938
1939
1049
19041
1042
1943
1044
1045
1046
1947
1948
1949
1959
1951
1852
1953
1854
1455
1956

MMMM
RRRR
YYYY
RRRR
RRRR
IIHH
RRRR
uuuu
ouuu
RRRR
RRRR
VA'A'AY
RRRR
RRRR
RRRR
NNNN
RRRR
RRRR
LLTE
FFRR
i 6
RRRR
RRRR
IIRR
KKNN
VVII
FFNN
RRRR
XYXY
KKRR
RRRR
RRRR
RRYY
NNRR
YYYY
NNRR
HHNN
NNRR
KKNN
NNRR
RRII
RRRR
IIYY
IIRR
KKKK
VVRR
KKKK
NNRR
HHHH
KKRR
YYYY
KKRR
NNNN
KKRR
KKNN
NNUU
HHVV

RRYG
LLLI
YYYY
LI1I
VVII
RRRR
TTUU
RRRR
UURR
RRNN
RRRR
RRRR
GGII
LILLT
NNNN
RRHH
MMII
RRVV
GGRR
RRII
NNII
RRHH
RRRR
RRKK
KKNN
RRRR
FFVV
RRFF
YYYY
RRII
RRII
RRRR
IIHH
RRII
NNHH
RRKK
YY¥¥
RRNN
KKKK
RRRR
RRII
RRRR
IIHH
RRFF
NNKK
RRFF
KKKK
RRNN
KKKK
RRNN
YYXY
RRHH
KKKK
RRII
HHHH
RRVV
YYYY

MMYK
ITII
YYYY
1I1TI
IIII
RRRR
GGMM
RRRR
RRRR
RRRR
RRMM
RRII
i T
LILI
NNRR
HHHH
168
\A'ATAY
RRRR
NNII
RRRR
IINN
RRRR
KKKK
KKRR
HHYY
IIRR
HHHH
YYVV
IINN
IIHH
RRRR
RRRR
VVII
NNRR
KKKK
NNRR
YYYY
NNRR
RRII
IIHH
NNRR
RRRR
JJcc
KKRR
HHHH
VVRR
HHVV
FFRR
1LLEL
VVRR
HHHH
KKRR
KKKK
HHRR
KKKK
VVRR

RRRR
GGII
ITT]
VVII
RRRR
HHII
RRRR
HHVV
RRVV
RRRR
RRRR
KKII
RRRR
MMII
RRRR
HHHH
IIII
NAA'AY
RRVV
FLIT
RRYY
IIHH
RRII
RRRR
RRII
IIHH
RRII
HHHH
RRRR
ITIT
RRRR
RRRR
RRNN
IIII
RRNN
NNYY
RRNN
IIII
RRNN
RRII
RRYY
NNRR
RRVV
CCHH
RRVV
HHHH
RRNN
HHHH
RRKK
LIT.I
RRKK
HHHH
RRVV
KKKK
RRNN
VVKK
RRNN

JJIMM
IIII
ITII
I1II
RRRR
YYT.T
RRRR
NNMM
VA'A'AY
RRRR
RRRR
NNRR
RRRR
IILI
RRRR
HHHH
TIIY
VAAAY
HHVV
RRRR
IINN
RRRR
LLLX
RRRR
FFHH
YYRR
LLII
HHFF
KKII
RRRR
RRNN
IIRR
KKKK
NNRR
YYYY
YYRR
HHNN
IIRR
KKKK
RRRR
IIHH
RRRR
YYYY
FFRR
KKVV
FFRR
HHVV
HHRR
KKNN
NNRR
KKVV
NNRR
KKKK
IIRR
KKKK
KKRR
IITI

AMD

s. 5.68

MMFF
RRYY
VVRR
RRRR
TTYY:
RRRR
RRUU
RRUU
VVRR
RRRR
RRVV
RRRR
MMRR
RRRR
RRNN
RRRR
MMRR
IIII
HHVV
RRII
IIYXY
RRRR
IIRR
RRRR
L LYY
RRVV
RRRR
RRVV
NNII
RRRR
RRRR
RRRR
KKKK
RRNN
NNYY
RRNN
KKKK
RRNN
NNYY
RRRR
LIXY
RRHH
IIRR
RRNN
KKEKK
RRVV
HHHH
RRFF
KKKK
RRYY
KKKK
RRKK
KKKK
RRNN
KKKK
RRFF
IITI

TOP

1857 IIRR RRKK KKKK KKKK NNRR RRKK 3142

1#58 KKKK KKKK IIRR RRKK KKKK NNNN 31162

1459 KKRR RRKK IIII IIII KKRR RRKK 31§59

1P6¢ KKNN IIII IIRR RRNN YYII HHHH 31984

1§61 NNRR RRYY IIII HHII IIYY RRRR 31917

1§62 HHII YYRR RRRR RRHH IIII YYII 31658
31177 1§63 IIHH RRRR IIKK RRRR RRRR RRRR 32490
31994  1P64 RRRR RRRR RRMM RRRR FFMM MMFF 31149
32324 1¢65 RRRR RRRR RRFF YYNN NNRR RRHH 32002
31192 1¢66 HHVV KKKK VVRR RRRR RRFF HHHH 3122
32878 1967 FFRR RRYY YYFF KKKK FFRR RRRR 319f¢1
32560 1968 RRNN NNHH NNRR RRRR VVHH VVHEH 31999
327856 1369 HHRR RRRR RRFF KKNN YYVV RRHH 32175
32539  1¢7¢ HHHH VVKK KKRR RRRR IIRR IIII 31285
33717 1971 IIRR RRRR YYRR YYYY YYVV RRHH 33534
32861  1¢72 HHKK VVKK KKRR RRII IIII IIII 3@552
33¢23 1973 IIRR RRRR RRKK NNKK KKRR RRRR 32085
31992 1974 RRVV KKKK KKRR RRRR RRNN KKKK 31693
31921 1975 NNRR RRRR RRVV KKVV HHHH RRRR 321¢8
30985 1p76 RRFF KKFF YYYY RRRR RRFF HHHH 313¢3
32494 1977 HHRR RRRR RRNN HHFF NNRR RRRR 31913
39625 1978 IINN IIII FFRR RRRR RRKK KKKK 31298
30563 179 NNRR RRRR RRKK KKKK IIRR RRRR 31921
32855 1¢8P RRKK KKNN KKRR RRRR RRKK IIKK 31426
32399 1981 KKRR RRRR RRKK KKFF YYVV RRRR 32605
31272 1982 RRNN IIHH NNRR RRRR IINN NNII 31295
32251 1383 NNRR IIII IIII IIII IIII RRNN 30603
31789 184 VVKK YYYY YYRR RRYY FFNN FFYY 32656
31322 1$85 RRRR RRHH VVNN VVHH RRRR MMMM 32031
32447 1¢86 RRTB CRYF KDRV HBTD TBKD RBHB 29972
31178  1¢87 TFTB YRTN TBYR DBTB YRBG YDFR 31089
32715 1¢88 YRTI TBYR TNTB YRDD TBFR KJRR 31327
31444 1989 HBNG RYKJ UIHB NHRY KJTI HDRV 31287
39777 1999 KJTB HDRB KRRR CJTK RUMR RBVJ 31476
32048 191 ITMR THVH VHVH VRUI BRMR UHFR 31679
31839 1992 KJIT JJTK RUKJ IGJJ TCRU KJYF 31259
32132 1$93 JJTV RUTH FRKB TMBR VJRD BRRT 31384
32564 1994 FRKJ ITHB IIYF YRFH TBUR YDFR 31334
31166 1995 KYRR KJRV HBIY RUYR DFNI KYRR 31957
31607 1996 KJRU HBIY RUKJ IIHB IIRU KJYF 310411
33378 197 HBID RUKJ RVHB IKRU YRDF NIFR 31127
32674 1$98 KJID HBII YFYR FHTB KJRC HBIY 38557
31480 1999 RUKJ UDHB IIRU KJYF HBID RUKJ 39701
31982 1109 RMHB IHRU KYRR HNIJ RUIV DFNI 31178
32016 11¢1 KBTT NIIH KBTR NIIH FRKB YDNI 3§569
32371 1192 IHKB YINI IHFR KJRR HDVC KJYC 30728
31581 11¢3 HDVV KYTG KRIM KJYR JTVC HHTR 31685
32167  11¢4 MCKJ RTJB JJYF KDVC THFJ DRHD 30222
32998  11¢5 VCKD VVFJ RRHD VVVK TRNY FRKD 31755
30534 1196 DHHD RRKD DJHD RTKY VRKR YGKJ 31569
31827 11¢7 RRJT RRHH TRMC KDRR THFJ YHHD 3¢818
31285 1198 RRKD RTFJ RRHD RTVK BRNG FRYJ 31404
31288 1109 GMHD RYKJ RRHD RURF RYYF RURF 32140
36951 1119 RYYF RURF RYYF RUKD RYTH FJRR 32§28
30864 1111 HDRY KDRU FJYG HDRU FRYR IYTN 32§89
32027 1112 KDVC THFD DDHD VCKD VVFJ RRHD 30456
32200 1113 VVFR KDDI HBHK YFKJ RRHB HCYF 3@345
31909 1114 KRRI YRJY TNKB HKYF THFJ RRHD 30978
31309 1115 VCKB HCYF FJYC HDVV FRKD DIHB 34010
31344 1116 HKYF KJRR HBHC YFYR GBTN KDDD 34288
3847 1117 IKTH FDRR HDRR KDRT FJRR HDRT 31212
31599 1118 FRKR RFYR JYTN KBHK YFTH FDDH 30563
31328 1119 HDRR KBHC YFFD DJHD RTFR RNHK 30584
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112¢ YFYN HCYF HHBR MGKB HKYF HBHH 29923 1181 THFJ RHYJ MHHD DDVD DUJR RDMR 3§842
1121 YFKB HCYF HBHJ YFRN HKYF YNHC 3@878 1182 RUIV NUTM IVTC YRKJ RRHD DIKJ 31063
1122 YFRN HKYF YNHC YFKB HKYF THFB 30506 1183 RTHB HBYF KDDY HDDD IVTC YRKJ 30883
1123 HHYF HBHK YFKB HCYF FBHJ YFHB 298690 1184 HRHB RRBY KJKK HBRT BYKY RRKR 31808
1124 HCYF FRKD DGVJ RHMR RCYR MHTN 31488 1185 RRHH BRMB VKBR MHKJ RRHB RRBY 31120
1125 JRRD FHFH IVHV TBFR KDDI VJTH 30733 1186 HBRT BYIV TCYR IVHU YYYR HNYY 33216
1126 CRRG KDDD VJDR CRRH FRKJ RRHD 30654 1187 CRMH KDDD YRUI YINF DIKF DINR 30648
1127 DIIV MRTN KJRR HDDD FHFH KRHB 29951 1188 THMR NCCB JJYF BRNF YRIY TNKI 31460
1128 FRKR RTFR KJRH HDYC KJRV HDYK 31191 1189 DYCT VCVF DIKF DUHF DDYR GFTM 30673
1129 YRCR TBVR RTMR RYUH FRKJ RRHB 31536 1199 YRUT TNKR RRKB HDYF JTVC NFDI 39774
1139 VDRY KJRK HBVF RYKJ RHHB VHRY 31519 1191 YRIY TNKI DYVH KJYR BTVC BRRM 31565
1131 KJRY HDDD HDDY HDDC KJRR HDDI 29749 1192 VHVI DUJR MGMR MDKD DIYR JNYY 31735
1132 HDDK HDFC KJIM HDDU YRVY TBYR 31825 1193 IVHU YYKD DYYR UIYI IVHU YYYR 33182
1133 UTYR THFR HBMC RYYR VGTN YRIU 32404 1194 HNYY CRGU KJYR HBHF YFKD DDYR 3@912
1134 YRKB MCRY VJJC BRRU IVFK YRKN 31664 1195 KFYI KFDI CBJJ YFMR FYNF DIKF 30366
1135 KYRY BRTU KNMN RYBR RNKY MBNH 31577 1196 DINR THMR UBCB JJYF BRRN KBHG 30385
1136 NHNH BBDF YFMR RMNR YKBR MIKN 31203 1197 YFHB HFYF KDDY YRKF YIIV HUYY 32297
1137 MMRY BRMC YRGF TMIV BTTM CBDG 3@527 1198 KBHG YFVJ YRMR IRKD DIYR TBYU 31971
1138 YFIH CBDH YFIH KBMC RYFR HBHD 29987 1199 KFDI KJRR JBJJ YFKD DYHD DDKB 29824
1139 YFYR RMTN YRFT TNKJ RMHB HNYF 31399 12¢p HGYF YRGF TMYR UTTN KRRR KBHG 31642
1149 KJMR HBHM YFKD DDYJ RTMR RKKJ 31195 12901 YFJT VCIV HUYY KBHG YFVJ YRMR 32138
1141 MRHB HNYF KJRM HBHM YFKR RRKY 31601 12¢2 TFKJ RRYR JNYY VFDK VFDI KJRT 31573
1142 RRKB HDYF URRD CTRY IVKC TMCT 31464 12¢3 HBCR YFKB JJYF MRNB IVIH YYKD 31298
1143 RYIJ MMYB HMYF HBHH YFKT RRYB 31318 1204 DKHD DIKD DCHD DDIV TCYR KDDI 3$133
1144 HNYF RBHH YFHT RRKD RRTH FJYH 31360 12¢5 VJITG BRRH KDDD VDDU BRRY UHFR 31201
1145 HDRR KDRT FJRR HDRT VHVR RHBR 31555 1206 THFR KFDI HNJI YFHB JYYF HBHK 30473
1146 BRKB HDYF FRYR UTTN KRRR KBMC 31420 1297 YFKJ RRHB HCYF YRGB TNKD RRTH 31299
1147 RYJT VCNF DDKD DUVD DDCR UHKD 3@¢127 1298 FJIR HDVB KDRT FJRT HDVN KJYH 31282
1148 DYHD DDNF DIKF DINR THMR THCB 30295 1299 HBJR YFKJ RRHB JTYF KBJY YFVJ 31566
1149 JJYF MRYG CBJH YFMR YYHK YRTB 31839 1219 TGMR RFHB HVYF YRKF YUYR VDYU 32789
115¢ YUKF DIKJ RRJB JJYF IVTC YRVF 31576 1211 KBJY YFHD DIYR IYTN KDVC THFJ 311¢3
1151 DIKJ RRYR JNYY KBKM YFIJ RTHB 31284 1212 DRHD VBKD VVFJ RRHD VNKN JYYF 317¢8
1152 CRYF KBJJ YFMR NVYR UTYR KDDI 31793 1213 NRTG MRTC KJDR HBJR YFKJ RRHB 30797
1153 HDDK KDDD HDDC KJRR HBKY RYKB 30643 1214 JTYF YRBG YUKN JYYF CBJK YFJB 30924
1154 MCRY KRRT FRKB MRRY MRRT FRYR 32476 1215 JJYF NHNR TGBR MDYR NVYU KJRT 32345
1155 UTTN KRRR CTVC IJHR IVGF TMKD 30944 1216 HBCR YFKB JIYF HDDI FRKF DIHN 3¢@@9
1156 DIHB JIYF KDDD HBJD YFKD DKHD 29469 1217 JIYF HBJY YFKJ THHB HKYF KJRR 31130
1157 DIKD DCHD DDYR UTTN KRRR CTVC 31578 1218 HBHC YFYR GBTN KDRR UHNJ IRHD 30966
1158 YRGF TMKB JIYF HDDI KBJD YFHD 2984§ 1219 VBKD RTNJ RTHD VNKJ BHHB JRYF 3083¢
1159 DDFR KDDY HDDD KFDI HNJF YFNH 30103 122¢ KJIMM HBJT YFYR MFYU YRRF YIKB 31925
116§ NRTH BRTC HFDI VFDI VFFV VNJF 30766 1221 JYYF VJTG MRRF HBHV YFYR KFYU 32067
1161 YFKJ RRYR JNYY KJRT HBCR YFKB 31201 1222 YRVD YUKJ TGHD DIYR IYTN KDVC 31385
1162 JJYF MRNK IVTC YRCB JJYF MRBC 39725 1223 UHNJ DRHD VBKD VVNJ RRHD VNKN 31383
1163 HFDI IVTC YRKJ RTHB HBYF YRNC 31196 1224 JYYF NRTG MRTC KJCR HBJR YFKJ 3@943
1164 TBYR VYTB KDDY HDDD KJRR HDDI 3@161 1225 MMHB JTYF YRBG YUKY TGCB JHYF 31276
1165 IVTC YRVF DDKD DDUR RIVD DYCR 3§942 1226 JBJJ YFVK NVJY YFBR MIYR NVYU 3274¢
1166 UYKD DUHD DDIV NMYR NFDD KDDU 38480 1227 KJRT KNJY YFJB JJYF KBJI YFHD 304573
1167 VvDDD CRYU KDDY HDDD IVNM YRNF 31122 1228 DIFR KYRG KRYG CTVEB JTRR HHTR 31812
1168 DIKD DIVJ THJR RMKJ RRHD DIIV 3§918 1229 MJYR MFYU YRRF YIVK TRNN NNHV 3243
1169 NKYR VFDI TRRI KJTG HDDI KJRT 3(918 1239 YFKB HVYF VJTG BRNY FRKY RGKR 31851
117¢% HBHB YFIV TCYR KJRT HBHB YFKF 30737 1231 YGKJ RRJT RRHH TRMC YRRF YIVK 32131
1171 DICB JJYF BRRI VKTR MHRR HFDI 3@911 1232 TRMT FRKR IMCT VBJT VCHH TRMJ 31343
1172 KDDY HDDD KDDI YRJN YYKF DICB 3@¢347 1233 YRMF YUYR TFYI NHNR TGBR NVFR 31853
1173 JJYF MRMI IVTC YRKJ RTHB HBYF 31076 1234 KJYR KRIM JTVC HHTR MCFR KDVB 3¢854
1174 KDDY HDDD KDDI YRTB YUIV TCYR 31885 1235 THFB JRYF HDVB KDVN FBJT YFHD 3#565
1175 KDDD VDDY MRRD VFDD IVDG YTKF 38935 1236 VNFR KDRR THFB JRYF HDRR KDRT 31248
1176 DICB JJYF BRYF YRIY TNKI DYKJ 316@3 1237 FBJT YFHD RTFR KDVC THFB JRYF 30956
1177 YRBT VCBR RVVH VIDU JRMG MRMD 31308 1238 HDVC KDVV FBJT YFHD VVFR KDRR 31398
1178 KDDI YRJN YYVF DIKD DUHD DDYR 30863 1239 THFJ YHHD RRKD RTFJ RRHD RTFR 3137§
1179 UTTN KRRR KJYR JTVC IVTC YRKY 32439 1249 HBJU YFIK HBHI YFKD DUIK HBHU 30399
118¢ HRHN KYRY YRUT YRKR RTFR KDDD 31654 1241 YFKD DIHB HKYF KJRR HBHC YFYR 31979
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1242 GBTN KJRH HBHV YFKY RIKV HUYF 31866 1268 CRMD KFDI CBJJ YFBR UJVK IVFM 3134
1243 KJRR HBHH YFYN HHYF CTRR YKFN 31604 1269 YDHV JGYF KDFV VBJF YFJR RJKD 39933
1244 HHYF JTRR HHUR RDVV HIYF CRNB 31291 127f FBVB JGYF MRRY CRYY KDFV HDDI 31§53
1245 VKBR NYYR YFYI VNHV YFBR BHKB 31147 1271 KDFB HDDD YRUT TNNF FBKD FBVD 30329
1246 JUYF KHHH YJRT MRRV HIDD YRUT 32118 1272 DUJR RHMR RENF FVKD DYHD FBKR 30524
1247 TNKK RRCT VCYR GFTM YRIY TNKV 32526 1273 RRCT VCKR RTFR KDDK HDDI KDDC 29709
1248 JUYF VHCT VCHH JTVC VHVI DUBR 31287 1274 HDDD KJRR HDFC KJJC KRRT FRKJ 30800
1249 MDKJ YRJT VCFR HBJU YFIK HBHU 39891 1275 RCHB IYRU KJMU HBII RUKJ YDHB 3¢905
125¢ YFKD DUIK HBHI YFKD DIHB HKYF 39129 1276 IDRU KJIY HBIH RUKY RRHN IJRU 31874
1251 KJRR HBHC YFYR GBTN KJRH HBHV 3¢878 1277 IVDF NIJC IDYR IIYR IJYR DIYR 31858
1252 YFKY RIKV HUYF KJRR HBHH YFYN 31586 1278 IMYR DYYR YRUH YRUR YRYV YRYR 34145
1253 HHYF CTRR FKFN HHYF JTRR VHVV 32118 1279 DFFD GYGU FJFM FNYR UYYN UTJC 32158
1254 HIYF JRNM MRNB VKBR NYYR YFYI 32344 1280 GGGY FJGI GIFD FNYR FYGJ YRII 31276
1255 VNHV YFBR BHKB JUYF KHHH YJRT 31384 1281 FJGY FCYR DGFT FHFV FDFN YVYR 31685
1256 MRRV HIDD YRUT TNKR RRCT VCYR 3246 1282 UTUJ UHUD YMUH UFJC JCIM DDDI 30143
1257 GFTM YRIY TNKI DUCT VCHB HGYF 3@944 1283 YRIM IFYR IBID IBIM DYDJ JCJC 29878
1258 HHCT VCVH JTVC HHVV JUYF BRMI 31522 1284 ITUK JCMG TNMI TNYB YDUU TMYY 32753
1259 KBHF YFJT VCHI DDYR GFTM FRFR 31§29 1285 YDYY YDIV TITB TCYT FYGB YRJV 32137
126@ HVJH YFYR UITM KVJH YFFR KDFC 3¢9g7 1286 TNYR CYTM YRVU TBYR BYTV YRNT 33296
1261 BRFY YRVG TNKD DIHD FVKD DDHD 299¢7 1287 MBYT JYJB YTTF JVYR MTMM YYRK 32889
1262 FBKJ RRHB HBYF YRCJ TBVR RTBR 3156¢ 1288 MNYT CIGN YTYG GMYT FBJM YTHY 32139
1263 BCYR UITM VJJC BRMY NFFC KBHB 39163 1289 JNYT HFRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33078
1264 YFMR RMKN JFYF CBJJ YFBR RTVK 31386 1290 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 3321§
1265 HFFV KFDY HFFB KFFV NHCB JJYF 3$257 1291 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33211
1266 MRRT VKHN JFYF HFDI YRIY TNKI 31547 1292 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33212
1267 DUKJ YRBT VCBR TYHH URRI VIDY 3214 1293 RRNY RYNU RYRR TB 12243 *
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SERIE

Shapes
statt Sprites

Bewegte Figuren lassen sich auf dem ST
nur durch Software erzeugen. Die Assemblerecke zeigt,
wie man zu einer schnellen Routine kommt.

Assembler-Ecke wollen wir | nen Puffer gerettet wurde, wie-

einmal ndher auf die Program- | der an seine urspriingliche Stelle
mierung von Software-Sprites, | zuriickgeschrieben. Danach folgt
auch Shapes genannt, eingehen. | die Berechnung der neuen Posi-
Bekanntlich bietet der ST keine | tion des Shapes in der Bitmap;
Hardware-Sprites, die vom | der neue Hintergrund an dieser
Videochip erzeugt werden, wie | Stelle wird im Puffer zwischenge-
dies beispielsweise beim C 64, | speichert. Zuletzt kommt der
Amiga oder den kleinen Ataris | wichtigste Teil, das Kopieren des
der Fall ist. Stattdessen muB man | Shapes in die Bitmap. Anschlie-
sich mit Shapes behelfen, die al- | Bend werden gegebenenfalls wie-
lerdings viel Rechenzeit bean- | der die X- bzw. Y-Koordinaten
spruchen. verdndert, bevor sich das Ganze
wiederholt.

’n dieser Folge der ST- | letzten Setzen des Shapes in ei-

- Im folgenden seien diese drei
Bit Teile erldutert. Um den Hinter-
: grund wiederherzustellen, holt
man seine alte, zuvor zwischen-

Im Betriebssystem des ST sind | gespeicherte Startadresse. Nun
zwar schon Routinen zur Shape- | werden x Zeilen mit jeweils 24
Das ST- Programmierung vorhanden, mit Byte aus dem Puffer in die Bit-

Betriebssystem denen unter anderem der Maus- map geschrieben (wobei x fiir die

des ST stellt zeiger dargestellt wird; diese sind | Hghe des Shapes steht). 24 Byte

7";‘;‘:;:;‘:;’::: jedoch ziemlich langsam. AuBer- (12 Words) pro Zeile kommen

Verfiigung, dem sind die Shapes nur 16 x 16 | dadurch zustande, daf} ein Shape
firdie Punkte grof und konnen auchim | mit einer Breite von 32 Pixeln (8

S ::;zfur:g'::; niedrig auflésenden Modus nur Words) ja auch um bis zu 15 Pixel

sie jedoch nicht ZWei Farben 'aufweiser‘l. Folglich | nach rechts verschoben werden
ausreichend. eignen sich diese Routinen kaum | muB und somit noch weitere 4

m":ﬁzﬁ;"";-ﬁ': Zur Verwendung in Spielen. Aus | Words erfaBt. Diese sind natiir-
diesem Grund soll hier der Weg | lich ebenfalls zwischenzuspei-
zu eigenen, schnellen Shapes auf- | chern.
gezeigt werden, die 16 Farben,
eine Breite von 32 Pixeln und ei-
ne beliebige Hohe besitzen diir-
fen.

Beim nichsten Teil, dem Ret-
ten des Hintergrundes, geschieht
eigentlich genau das gleiche wie
zuvor, nur in umgekehrter Rei-

Kommen wir zunéchst einmal henfolge. AuBerdem wird vorher
zum Prinzip der Shape-Program- | noch die neue Startadresse des

mierung. Damit sich ein Shape Shapes berechnet. Dazu dient
auch iiber einen Hintergrund be- folgende Formel:

wegen kann, ohne ihn zu 16-
schen, sind insgesamt drei Pha- ?éartgdresse + 1606 + CX
sen erforderlich. Zuerst wird der )

alte Hintergrund, der vor dem Um das Shape in die Bitmap zu
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kopieren, muf es natiirlich zuvor
um 0 bis 15 Pixel nach rechts ver-
schoben sein, da ansonsten eine
Positionierung auf jeder mogli-
chen X-Koordinate nicht méog-
lich wire. Das Kopieren selbst
1dBt sich nicht einfach mit dem
MOVE-Befehl erledigen, denn
sonst wire ja ein ganzes Recht-
eck betroffen, das groBer ist als
unser Shape. Letzteres wiirde al-
so immer einen ungewollten
Rahmen besitzen.

Andererseits konnen wir die
Shape-Daten auch nicht einfach
mit OR in die Bitmap hineinver-
kniipfen. Dies hitte ein wirres
Farbmuster zur Folge, da ein
Punkt der Grafik stets durch die
vier entsprechenden in den vier
Bit-Planes definiert wird.

Nehmen wir einmal an, ein
Punkt des Hintergrundes hat die
Farbe 7, wofiir die Planes 1-3 an
der jeweiligen Stelle gesetzt sein
miissen. Uber diesen soll dann
ein Punkt unseres Shapes mit der
Farbe 8 gelegt werden, was der
Bit-Plane 4 entspricht. Folglich
wiirde sich nach einem OR der
beiden Werte aber die Farbe 15
ergeben, da ja nun alle Planes ge-
setzt wiren.

Dies kann jedoch nicht unser
Ziel sein (wir wollen ja die Sha-
pe-Farbe sehen). Also miissen
wir etwas anders vorgehen. Wir
erstellen zundchst eine soge-
nannte Maske, in der alle Punkte
wie in unserem Shape gesetzt
sind (s. Listing). Diese wird dann
invertiert, damit wir alle Punkte
erhalten, in denen der Hinter-
grund zu sehen sein soll. Diese
Maske verkniipfen wir jetzt mit
AND in den Hintergrund. Da-
durch werden alle Punkte ge-
16scht, an denen spiter das Shape
erscheint.

Jetzt lassen sich die Shape-Da-
ten endlich mit OR in die Grafik
kopieren; der genaue Vorgang ist
im Listing dokumentiert. Dort
steht auch eine sehr schnelle Me-
thode zum Verschieben des Sha-
pes um bis zu 15 Pixel nach rechts
zur Verfiigung. Im Normalfall
werden diese ndmlich 16mal um



einen Punkt weitergeriickt.
Durch Verwendung des SWAP-
Befehls 148t sich dies aber auf
durchschnittlich acht Verschie-
bungen reduzieren. Ein weiterer
Geschwindigkeitsgewinn ~ wire
durch vorheriges Erstellen der
Maske moglich; dann konnte
man in der zeitkritischen Shape-
Routine einige Kommandos ein-
sparen.

Um eine flackerfreie Bewe-
gung des Shapes zu gewihrlei-
sten, kommen hier zwei Bild-
schirme zum Einsatz. Dabei wird
stets der eine angezeigt, wihrend
sich der andere im Aufbau befin-
det. Das Umschalten zwischen
den beiden erfolgt jeweils zu Be-
ginn des ndchsten VBL-Inter-
rupts. Dies geschieht deshalb,
weil dieser Interrupt ja immer
dann ausgelost wird, wenn der
ST ein neues Bild zum Monitor
sendet (50mal pro Sekunde).

Um eine eigene VBL-Routine
zu installieren, muf3 zunéichst der
Zeiger in Speicherstelle $456 in
ein Adrefregister geladen wer-
den. Dieser weist auf ein Vektor-
feld, in dem sich die Adressen ei-
gener Routinen eintragen lassen.
Um hier eine neue einzufiigen,
wird dieses Feld nach einem
Null-Zeiger durchsucht; an des-
sen Stelle kommt dann die
Adresse der eigenen Routine.

Das Beispiel-Listing demon-
striert die Moglichkeiten der
Software-Sprites. Wer sich die
Miihe macht, sdmtliche Grafik-
daten mitabzutippen, wird mit ei-
nem kurzen, aber effektvollen
Grafikdemo belohnt. Wer sich
fiir die Programmierung der Sha-
pes naher interessiert, sollte das
ausfithrlich dokumentierte Li-
sting genau durcharbeiten, da
hier noch einige andere Kniffe zu
finden sind.

Damit waren wir schon am En-
de dieser Folge angelangt, in der
wir nun wichtige Routinen zur
Erstellung von Spielen kennen-
gelernt haben.

Christian Rduch

SERIE

Seka-Assembler-Sourcetext

start:

clr.l -(sp}

move.w #32,-(sp)
trap #1

addq.l #6,sp
move.l #befehl,-(sp)
move.w #1,-(sp)
move.w #25,-(sp)
trap #14

addq.l #8,sp
move.l #farben,-(sp)
move.w #6,-(sp)
trap #14

addq.l #6,sp
move.l #370000, a0
move.l #378000,al
move.w #9,d0
zeilen:

move.w #9,d4d1
spalten:

move.l #grafik,a2
move.w #19,d2
zeilen2:

move.l (a2),(al)+
move.l (a2)+, (a@)+
move.l (a2),(al)+
move.l (a2)+,(a®)+
move.l (a2),(al)+
move.l (a2)+,(ad)+
move.l (a2),(al)+
move.l (a2)+,(ad)+
add.l #144,a0@
add. 1 #144,al

dbra dZ,zeilen2
sub.1 #3184,a0
sub.1 #3184,al
dbra dl,spalten
add.l #3040,a0
add.1l #3040,a1l
dbra d@,zeilen
move.l #xliste,aS
move.]l #yliste,a4
move. ]

move.l #pufflist,at
move.w #5,d7
initpuf:

move.w (aS)+,x
move.w f{ad)+,y
move.l a6,puffer
bsr getback
move.l a3,puffer
bsr getback

add.l #458,a6
add. ] #458,a3
dbra 47, initpuf
move.l $456,a0
suchen:

cmp.l #0,(a@)+
bne suchen

move.l #irqg,-(a@)
loop:

move.l #$ff824e,a0
move.w #6,d0
loopl:

move.w 2(a@d), (a@)+
dbra d0, loopl

;TOS-Aufruf zum
iUmschalten in den
;Supervisor—-Modus.

H

;Befehl an den
;Tastaturprozessor,
;keine Daten mehr
izu liefern.

;Setzen der Farb-
ipalette.

;Im folgenden Teil
iwird die Hinter-
igrund-Grafik er-—
izeugt.

iDazu wird ein
:32%2@ Pixel grosser
iBlock 100 mal in
sdie beiden Bit-Maps
skopiert.

;Die Startadressen
jder Bit-MHaps
skoennen ruhig bei
;jallen ST's bei
;$7Txxxx bleiben, da
;jdies spaeter be-
sjruecksichtigt wird.

i

;Hier werden fuer
ijedes Shape einmal

#pufflist2,a3;die Hintergrund-

spuffer initiali-
isiert, damit
;ispaeter keine
sundefinierten
iWerte in den
sHintergrund zurueck
;geschrieben
;jwerden!

i

3

iDurchsuchen der
1 IRQ-Vektortabelle
snach freiem Platz
sund Einsetzen der
seigenen Routine.

;iEndlosschleife, in
;der stets die
;Farben 7-14 der
;Farbpalette
;zyklisch vertauscht

move.w #ffB824e,8ffB825c;;werdsen.

move.l #3ff8242,a0Q
move.w #5,d@
loop3:

move.w 2(a@), (a@)+
dbra d@,loop3

idas gleiche
ifuer Farben
31-8

move.w $ff8242,3ff824c

move.w #9000,d0
loopZ2:dbra d40,loop2
bra loop

irq:

cmp.l #378000,screen
beq nowl

iVerzoegerungs—i
ischleife.

iAnfang des VBL-IRQ
sAlte Bit-Map
ifeststellen und

move.l #$78000,screenineue festlegen,
move., ]l #pufflist2+2290,abBidabei wird

bra irq2
nowl:

isofort der neue
sPuffer initiali-

move.l #$70000,screenisiert.
move.l #pufflist+2290,a6;

irq2:

move.b screen+1,$ff82@1;Schreiben der
move.b screen+2,$ff8203;Bildadresse in

move.w #5,d7
putbackl:

move.l aB,puffer
bsr putback

;den Video—Chip.
iWiederherstellen
ides Hintergrundes
;fuer alle Shapes.

sub.1 #458,a8
dbra d7,putbackl

add.l #458,a6
move.l #xliste,aS
move.l #yliste,a4
move.w #6,counter
getbackl:

move.w (ad)+,y
move.w (aS)+,x
move.l ab,puffer
bsr getback

bsr setshape
add.l #458,a6
subq.w #1,counter
bne getbackl
cmp.uw #0,flagge
bne allright
move.w #1,flagge
rts

allright:

move.l #xliste,a®
move.l #flaglist,al
move.w #5,d@
movel:

cmp.w #0, (al)

bne rechts

subq.w #3,(a@)
cmp.w #4,(a@)

bgt endmove
move.w #1,(al)
bra endmove
rechts:

addq.w #3, (a@)
cmp.w #284, (ad)

blt endmove
move.w #@,(al)
endmove:

addq.] #2,a0
addq.l #2,al
dbra d@,movel
move.l #yliste,a@
move.l #flaglis2,al
move.w #5,d0
moveZ:

cmp.w #0,(al)
bne runter
subq.uw #2,(a@)
cap.w #3, (a®)
bgt endmove2
move.w #1,(al)
bra endmoveZ
runter:

addq.w #2,(a@)
cap.w #178, (a@)
blt endmove2
move.w #@,(al)
endmoveZ2:
addgq.l #2,a0@
addg.l #2,al
dbra d@,moveZ2
rts

getback:

move.w X,d@
move.w y,dl

mulu #160,d1
Isr.w #4,d0
Isl.u #3,d@¢
add.w do,d1
move.l puffer,a®
move.w dl,(a@)+
move.l screen,al

add.w dl,al

move.w #18,d0
getl:

move (al)+, (a@)+

sk
move.l (al)+, (a@)+
move.l (al)+, (a@)+
move.l (al)+, (a@)+
move.l (al)+,(a@)+
move.l (al)+, (a@)+
add.1l #136,al
dbra do,getl
rts
putback:
move.l puffer,a®

iDies muss in genau
iumgekehrter
iReihenfolge gesche-
ihen, wie das Retten
;da sonst eventuell
;falsche Teile im
iHintergrund ent-
;stehen wuerden.

;Hier werden fuer
salle Shapes die
;Routinen zum Retten
;des Hintergrundes,
isowie zum Setzen
;des Shapes aufge-—
srufen.

i

;Testen ob dies der
;erste Durchlauf ist
;Wenn ja, dann die
;Koordinaten nicht
saendern.

;Zeiger auf Beginn
sder x-Koordinaten.
;Fuer alle Shapes:
;Test auf Bewegungs-
srichtung,wenn 1,
idann rechts, sonst
i3 Pixel nach links.
ix-Koordinate <4 ?
;Nein, dann weiter
isonst Richtung
ijaendern.

i3 Pixel nach rechts
;Wenn x< 284,dann

sWweiter, sonst
;Richtung aendern.

i

i

iDas gleiche wie
;oben fuer die
iy—-Koordinaten, nur
sdass hier nur um

32 Pixel bewegt wird

;Uebrigens :

;Die Bewegung kann
sauch noch schneller
isein, ohne dass
setwas flackert !!!

H

iEnde des VBL-IRQ’'s.

B
iRoutine zum Retten
;des Hintergrundes.
;Zuerst die Anfangs-
sadresse des Shapes
sin der Bit-Hap
iberechnen.

;Adresse speichern.

i

i

H

iInsgesamt 19 Zeilen
izu jeweils 24 Bytes
iin den Puffer
ischreiben.

3
d
;Ende von Getback.

;Start der Routine
;zum Wiederherstel-

4
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move.w (a@)+,de
move.]l screen,al
add.w d@,al
move.w #18,d0@

ilen des Hinter-
igrundes.
;Startadresse holen
sjund berechnen.

pPutl: i19 Zeilen zu je
move.l (a@)+,(al)+ ;24 Bytes wieder
move.l (a@)+,(al)+ ;zurueckschreiben.
move.l (a@)+,(al)+
move.l (a@)+,(al)+
move.l (a@)+,(al)+ ;
nove.l (a@)+,lal)+ ;

i

add.l #136,al

dbra de@,putl H

rts ;Ende von Putback.
setshape: ;Routine zum setzen
move.w x,de@ ;jdes Shapes in die
move.w y,dl1 ;Grafik!

move.w do,d2 iZuerst Startadresse
mulu #160,d1 iberechnen.

Isr.w #4,d2 3
1sl.w #3,42 H

move.l screen,al 5

add.w d1,al H

add.w d2,al %

and.w #15,d0 i

move.l #shape,a® iAnfang der Shape-
move.w #18,d7 iDaten.

setl: jalles 19 mal machen
noveq #@,d5 iRegister loeschen
moveq #@,d6 i(wichtig !)

move.w (a®)+,d5 iErstellen der Haske

or.w (a®)+,d5 ijeder gesetzte

or.w (a@)+,d5 ;Punkt im Shape ist

or.w (a@)+,dS ;auch hier gesetzt.

move.w (a@)+,d6 ;Maske fuer die

or.w (a@)+,d6 irechten 168 Pixel

or.w (a@)+,d6 ;des Shapes

or.w (a@)+,d6 H

ror.1l de,dS siRechtsschieben um

ror.1l de,dé ;@-15 Pixel

not.w d5 sInvertieren des

and.w d5,(al)+ ilinken Teiles und

and.w d5, (al)+ iloeschen aller

and.w d5,(al)+ iim Shape gesetzten

and.w d5,(al)+ iPunkte in Grafik.

swap d5 iVertauschen der
ibeiden words von dS5
ijwodurch die vorher
inach rechts heraus-
;igeschobenen Punkte
iwiedergeholt werden

or.w d5,d6 iDiese Punkte mit

not.w dé irechtem Teil ver-

and.w d6, (al)+
and.w d6, (al)+
and.w d6, (al)+

iknuepfen, inver—
itieren und wieder
jwie oben mit Grafik

and.w d6, (al)+ iverfahren.

swap d6 ;Punkte ganz rechts
not.w d6 sholen und wieder
and.w d6,(al)+ swie oben verfahren.
and.w d6,(al)+ %

and.w d6, (al)+ H

and.w d6,(al)+ H

sub.1 #24,al ;Zeiger auf Shape-
sub.1 #16,a0 iDaten und Grafik

moveq #0,d2
moveq #©@,d3
moveq #0,d4
moveq #@,d5
move.w (a@)+,d2
move.w (a@)+,d3
move.w (a@)+,d4
move.w (a@)+,dS
ror.l d@,d2
ror.1l 40,43
ror.l de,d4
ror.1l do,d5
or.w d2,(al)+
or.w d3, (all)+
or.w d4,(al)+
or.w d5, (al)+
swap d2

swap 43

swap d4

swap d5

or.w d2,(al)+
or.w d3,(al)+
or.w d4,(al)+
or.w 45, (al)+
moveq #@,d42
moveqs #@,d3
moveq #@,d4
moveq #0,d5S

move.w (a@)+,d2
wove.w (a@)+,d3
move.uw (a@)+,d4
move.w (a®)+,d5
subg.1l #8,al
ror.l d@,d2
ror.l 40,43
ror.1 d@,d4
ror.l d@,d5
or.w d2, (al)+
or.w d3,(al)+
or.w d4,(al)+
or.w 45, (al)+
swap d2

swap d3

swap d4

swap dS5

or.w d2,(al)+
or.w d3, (al)+
or.w d4,(al)+
or.w d5,(al)+

add.l #136,al
dbra d7,setl

rts
befehl:dc.b®13,0
flagge:dc.wd
counter:dc.w®
X:dc.wd

y:dc.w@

iwieder auf Anfangs-—
szustand, danach
;Register loeschen.

H
;linke Haelfte des
iShapes in Register

H
ium ©-15 Punkte ver-
sschieben

3in den mit der
iHaske geloeschten
iHintergrund hinein-
jodern
iHerausgeschobenen
iTeil zurueckholen

H

iund in naechsten
i16-Pixel Block
ischreiben.

i
iRegister loeschen.
i

H

;iRechte 16-Pixel des
iShapes in Register.

;Wieder 8Bytes zu-
irueck.
iRechtsschieben um
i@-15 Pixel

H

iverodern mit dem
izweiten 168-Pixel-
iBlock

iWieder herausge-
ischobene Teile
;jzurueckholen und
janschliessend in
iden dritten 16-
iPixel-Block
ischreiben.

H
snaechste Zeile.

3
iEnde von Setshape.
iStoppbefehl fuer
iTastatur (damit
ikein flackern auf-
jtritt)

xliste:dc.w30,50,70,990, 110, 130
yliste:dc.w30,60,99, 120, 150, 180
flaglist:dc.w0,0,0,0,0,0
flaglis2:dc.vw0,0,0,0,0,0

screen:dc. 1878000
puffer:dc.1@

iBasisadresse der
;Bit-Maps

pufflisti:blk.b2748,0;
pufflist2:blk.b2748,0;

farben:dc.w@,$732,8$700, 3600, $500
dc.w$400,$300, $202,3,4,5,6,7, $237
dc.w$247,8247

grafik: ;Hintergrund
dc.b255, 245, 255, 236, 255, 227,0,0, 127, 255
dc.b255, 255, 255, 255, 0,0, 192, 1@, 192

dc. b6, 192, 1,63,240, 128, 3,64, 3, 192, 3,63
dc.b252, 205,90, 195,38, 192, 225, 48, 16
dc.b191,243,64,3, 192, 3,863,252,214, 165,
dc.b205, 155, 192, 112,32,8,64,51,63
dc.b195,224, 3,31, 252,234, 173,217, 155, 196
dc.bl12,0,8,95,51,63, 195,224, 3,31
dc.b252,234, 170,217, 150, 196, 113,0, 0, 131
dc.b51,67, 195,252, 3,63,252,213, 117
dc.b178, 204, 142,3,0,90, 123,51, 131, 195, 252
dec. b3, 127,252,84,212, 179,51, 14, 15
dc.b1,1,27,51,227, 192,252, 0, 255, 252, 170
dc.b213,89,179,7, 15,0, 129, 157,85, 227
dc.b35, 240,224,240, 24, 149, 106,776,217, 195
dc.b135,32,64, 151,990,236, 198, 224, 49
dc.b224,0,74, 149, 198,78, 193,227,48,32,42
dc.bl49,217, 108, 199, 3,64, 0,202, 154
dc.bl198,7@, 193,241, 48,48,213, 106,51, 153
dc.bl4,7,1, 128,205,71, 195,32, 192, 248
dc.b56, 24,83,51, 203, 195,60, 3, 7,252,205
dc. bS5, 195,63, 192, 224,56,31,255,51
dec.b25SS5, 195,0, 3,255, 252, 205, 64, 195,63
dc.b192,224,56,31,0,51, 255, 195, 0, 3,255
dc.b252, 206, 160, 193, 153, 192, 112,60, 15,0
dc.b51,255, 195, 0, 3, 255, 252, 206, 175
dc.b193, 144, 192, 112,60, 15,255,243,0,3,0
dc. b3, 255, 252, 207,87, 192,200, 192,56
dc.b62,7,255,243,0,3,9, 3,255,252, 192,212
dc.bl92,50, 192, 14,63,1,90,3,90,3,0,3
dc.b255, 252,255, 234, 255,217, 255, 199,90, @
dc. b255, 255, 255, 255, 255, 255, 0, @

shape: iShape-Daten
dc.b0,0,17,241,17,241,17,241,0,9,6, 16,6
dc.bi1s6,6, 16,17,241,59,251,42, 10,59
dc.b2851,8, 16, 143,56, 137, 40, 143,56, 16,65
dc.b57,243,41, 178,57,243,5, 16, 143
dc.b184, 138, 168, 143, 184, 40,66, 124,231, 84
dc.bl65, 124,231, 133, 16,207, 184,74
dc.bl68,207, 184, 40,66, 124,231, 84, 165, 124
de.b231, 135, 16,207, 184,72, 168, 207
dc.b184,56,67, 124,231,68, 164, 124,231, 134
dc.bl6,207,56, 73, 49,207,56, 68,68
dc.b254, 238, 186, 179,254,238, 70, 16,239,586
dc.b169, 40, 289, 56, 68, 68, 238, 238, 170
dc.bl7@,238, 238,69, 16,239, 184, 170, 168
dc.b239, 184, 69, 68, 239, 238, 170, 170, 238
dc.b238,69, 16,239, 184, 170, 168, 239, 184, 0
dc.bo,68,68,68,68,68,68,0,@,69, 16,69
dc.bls,69, 16,€,0,0,0,9,9,90,0,0,0,0,0,0,0
dc.bv0,0,22, 153,9,9,9,0,0,90, 155, 171
dc.ve,9,9,0,0,0,0,17,27, 187,90, 17,0,0, 16
dc.bo, 184, 173, 16,0,0,0, 18, 187, 18, 187
dc.be, 17,0,0, 185,41, 185,41, 16,0,0,0,0, 17
dc.beo, 17, 18, 187,0,0, 16,0, 16,0, 186,41
dc.be,e, 18, 153,90, 0, 18, 153, 0,0, 155, 169,0
dc.be@, 155, 169,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
dc.b128,0,128,0,0,0,0,0,0,2,0,2,9,0,0,0
dc.b128,9,128,0,0,0,0,0,0,1,0,1,0
dc.b9,9,0,0,0,0,0,0,0

ROSE & HOLIET

Preiswerte Prazisions-Hardware
fiir alle Atari-Computer

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

Spannungsgesteuerter Impulsgenerator-Zusatz

flir AD-DA, 0-100 KHz, Rechteck, mit Disk. oder Cass.

Schaltinterface 8x500 W

255 Kombinationen maglich, zur Steuerung aller elektr. Verbraucher
wie: Modelleisenbahn, Heizung, Ablaufsteuerungen, Zeitschaltuhr

etc., eig. Netzteil, Europaformat mit Disk. oder Cass.

Bitte Rechnerkonfiguration angeben (800 XL, 520 ST, Disk./Cass.)

Das Tor zur AuBenwelt lhres Atari

oM 59.-
om 59.-

oM 119.-

Rose & Holiet GmbH, Postfach, 3257 Springe 3, Tel. 050 44 /81 81, Telex 924 427

Versand per Nachnahme oder Vorauskasse
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Bestellnummer

Aus der Zeitschrift “Computer Kontakt“ konnen
Sie die folgenden Programm-Disketten bestellen:

A10
A1l
A12
A13
A14
A15
A16
A17
A18

Lunar Lander (12/84), Car Race (7/84), Turbo Worm (1/85), Munsterjagd (3/85), Bewegte Grafik (3/85), Digger (2/85), 15und 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 laufféhig.

Sound Demo | (5/85), Sound Demo Il (nicht verdffentlicht), 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), Horizonta-
les Scrolling (5/85), Converter (DOS Il in DOS I1) (9/85). *Programme nur mit Erweiterung lauffahig.

DL Designer 64 K (10/85), Joypaint 64 K (10/85), Musiccreator 64 K (11/85), Chefredakteur 64 K (1/85), Unprotector V1.0 16 K
(1/85), Key Maker 16 K (1/85).

Cherry Harry (3/86), Mission X auf dem Atari (5/86), Basic-Erweiterung (5/86), Mini-Billard (10/85), Zeichen-Zauberer (3/86),
Sound-Demo (3/86).

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

Der hungrige Goff (11/86), Atari-Puzzler (11/86), Karteiverwaltung (11/86), Disc-Collector (11/86), Midi-Disk-Programm (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), *Quick
DOS (3/87), Danger Hunt (3/87), *Synvok (5/87), Farbige Cursorzeile (5/87), Autoprogramm Generator (5/87), *Stone guard (5/
87), Cavefire lll (5/87), Turbo-Tape (Basic) (5/87), *TurboTape (Assemblerlisting) (5/87). *Nur auf Diskette.

Atari-SX7-Music-Board (5/87), Escape from Delta-V (7/87)*, The last Chance (7/87), Maschinensprachemonitor (7/87), Like
H.E.R.O. (7/87), Plotter-Hardcopy 1020 (7/87), Desmas-Hardcopy (7/87)*, COS (7/87), Notentrainer (7/87). *Nur auf Diskette.

Graffiti (9/87), Wilhelm Tell (9/87), Let’s fetz (9/87), Disksort. TBS (9/87), Wiirfel-Réatsel (9/87), Zeit-Zeile (9/87), Bildschirm-Aus
(9/87), Schnelle Stringausgabe, Roboting-Interface-Demo (9/87), MASIC-Demo (Zugabe).

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-A18 kostet 20.— DM pro Diskette. Bestellen
kdnnen Sie mit dem abgedruckten Bestellschein. Wir liefern jede Diskette komplett mit Anleitung.

&
8 Blt Coupon ausschneiden und einsenden an:

BESTELLSCHEIN

Name

StraBe PLZ/OR

Telefon Datum/Unterschrift

Ieh wiinsche folgende Bezahlung:

(O Nachnahme (zuzigl. DM 5,70 Porto- und Versandkosten)

(O Vorauskasse (keine Versandkosten). Bitte Scheck beilegen oder auf Postgirokonto Karisruhe
434 23-756 Uberweisen.

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

ATARImagazin, Softwareversand, Postfach 1640, 7518 Bretten




PROGRAMM

PS — Der Basic-
Priifsummenindikator
fiir alle 8-Bit-Ataris

Zunichst sollte man wohl einmal fiir alle, die noch
nie damit zu tun hatten, folgende Frage beantworten:
Wozu ist eine Priifsumme iiberhaupt gut?

Ein groBer Teil der Leserfragen, die bisher unseren
Verlag erreichten, betrafen Probleme mit abgetippten
Listings. Von ein, zwei Einzelfillen abgesehen, waren
jedoch die betreffenden Programme véllig in Ord-
nung, und die Schwierigkeiten hingen mit Tippfehlern
zusammen, die sich zum Teil nur sehr schwer aufspii-

ren lie3en.
8 Bit

Jeder, der schon einmal ein lingeres Programm ab-
getippt hat, wei}, daB es fast unmoglich ist, alles wirk-
lich korrekt zu iibertragen. Die anschlieBende Fehler-
suche nimmt fast noch einmal so viel Zeit in Anspruch
wie die eigentliche Tipparbeit. Hiufig kommt man
auch nur mit etwas Gliick weiter, gerade wenn esum
Variablennamen, endlose DATA-Listen oder in
Strings codierte Maschinenprogramme geht. Wer auf
diesem Gebiet so firm ist, da3 er den Ablauf eines Pro-
gramms bis zum auftretenden Fehler verfolgen kann,
ist da schon gut dran.

Nach erfolgloser Fehlersuche wendet man sich dann
bisweilen verzweifelt an den Verlag. Die Enttiu-
schung ist komplett, wenn der zustindige Ansprech-
partner dort nur versichern kann, daB das abgedruckte
Programm griindlich getestet wurde und einwandfrei
lauft. Der Hinweis auf die Programmservice-Diskette
als "letzte Hilfe” bedeutet dann auch keinen Trost.

Wiire es angesichts dieser vielen nutz- und freudlos
vergeudeten Zeit nicht wiinschenswert, wenn jeder
Tippfehler bereits bei der Eingabe einer Programm-
zeile entlarvt und ausgeschaltet werden koénnte? Der
Basic-Interpreter macht so etwas #dhnliches ja schon
selbstdndig bei Syntaxfehlern, also z.B. ungerader
Klammeranzahl, fehlenden Doppelpunkten oder
falsch geschriebenen Kommandos.

Mit Hilfe einer automatisch erstellten Priifsumme
kann man nun schon bei der Eingabe einer Basic-Pro-
grammzeile mit einem Blick iiberpriifen, ob sie auch
stimmt.
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Wie arbeitet
man mit der Priifsumme?

Das Arbeiten mit der Priifsumme ist einfach: Vor
dem Eintippen des gewiinschten Listings wird das Ma-
schinenprogramm ”PS” geladen (wie man das macht,
folgt spéter). Ist "PS” aktiviert, kann das Abtippen be-
ginnen. Hat man eine Programmzeile eingegeben,
d.h. ordnungsgemaB durch Driicken von RETURN
beendet, erscheint in derselben Zeile rechts auf
schwarzem Grund die Priifsumme in Form von zwei
Buchstaben.

Was kann man nun mit diesen Buchstaben anfan-
gen? Hinter jeder Zeile unserer Basic-Listings im Heft
steht ab sofort, durch unser PS-Signet gekennzeichnet,
ihre korrekte Priifsumme inForm zweier kursiver
Buchstaben. Diese beiden miissen Sie nun lediglich
mit denen vergleichen, die auf Threm Bildschirm hin-
ter der eingegebenen Zeile erscheinen. Stimmen die
Buchstaben iiberein, ist die Zeile in Ordnung. Bei Ab-
weichungen enthilt sie einen Tippfehler. In diesem
Fall gehen Sie einfach wie gewohnt mit dem Cursor in
die Zeile zuriick, nehmen die notigen Korrekturen vor
und driicken RETURN. Rechts neben der Zeile er-
scheint dann die neue Priifsumme.

Selbstverstandlich werden das PS-Signet und die
kursiven Buchstaben dahinter nicht mit abgetippt.
(Sie hatten vermutlich ohnehin Schwierigkeiten, das
PS-Signet auf Ihrer Tastatur zu finden.)

Wie bekomme ich PS?

Hier stehen Ihnen drei Moglichkeiten offen. Zuerst
die einfachste und teuerste:

Gegen Einsendung von 6.50 DM per Scheck erhal-
ten Sie "PS” auf Diskette, als selbstladendes Maschi-
nenprogramm fiir Atari-Basic-Listings und als
BLOAD-File fiir Turbo-Basic-Listings. ”PS” zahlt zur
Public-Domain-Software; Sie diirfen die Diskette also
frei kopieren. Wer dieses Angebot nutzen will,
schreibt bitte an den Verlag. Die Adresse lautet:

Verlag Ritz-Eberle GdbR
PS-Service

Postfach 1640

7518 Bretten

Legen Sie Ihrem Brief einen Scheck iiber 6.50 DM
bei und vergessen Sie nicht, Ihre Anschrift gut lesbar
anzugeben. Wenige Tage spiiter verfiigen Sie dann
iiber ”PS”.

Die zweite Moglichkeit betrifft all diejenigen, die
die AMD-Eingabehilfe aus diesem Heft bereits be-
triebsfertig vorliegen haben. Tippen Sie Listing 2 mit



Hilfe der AMD ein und speichern Sie es ab. Dann steht
das lauffihige Maschinenprogramm zur Verfiigung.
Dieses 148t sich vom DOS aus mit der Funktion L la-
den oder, per DOS in AUTORUN.SYS umbenannt,
als Selbstlade-File beim Einschalten des Computers
ohne OPTION booten.

Die dritte Moglichkeit stellt der als Listing 1 abge-
druckte Basic-Lader dar. Ersollte nach dem Eintippen
zunidchst abgespeichert werden. Mit RUN gestartet,
iiberpriift er zunichst, ob die DATA-Zeilen richtig
eingegeben wurden. Ist dies nicht der Fall, folgt ein
Abbruch mit einer entsprechenden Meldung. Wenn
alles in Ordnung ist, wird der Priifsummenindikator
vom Basic-Lader wahlweise auf Cassette oder Disket-
te geschrieben.

Wollen Sie "PS” auf Diskette haben, legen Sie eine
formatierte und mit Threm Lieblings-DOS versehene
ein und driicken D sowie RETURN. Dann wird das
Maschinenprogramm CHECK.OBJ erzeugt. Um
“PS” als selbstladendes Boot-Programm zu erhalten,
dndern Sie Zeile 300 vor dem Starten des Basic-Laders
folgendermaf3en ab:

300 OPEN #1.8,0, "D:AUTORUN.SYS”

Wer mit Cassetten arbeitet, mul} eine leere einle-
gen, die Spieltaste am Recorder, dann am Rechner C
und zweimal RETURN driicken.

”PS” ist iibrigens auf allen 8-Bit-"Lazy-Finger”-Dis-
ketten ab LF 8-5/87 und auf samtlichen Atari-Pro-
grammservice-Disketten der Zeitschrift CK-Compu-
ter Kontakt ab A 19 enthalten. Samtliche Listings in
den Programmiersprachen Atari-Basic und Turbo-Ba-
sic XL werden in Zukunft in beiden Zeitschriften mit
"PS”-Priifsummen versehen sein.

Aktivieren von PS

Dies kann folgendermaBen geschehen:

— Vom Basic aus mit dem Befehl DOS ins DOS gehen.
Dort mit der Option L das erzeugte Maschinenspra-
che-File (z.B. CHECK.OBJ) laden. Dann mit der
Option B zuriick ins Basic.

— Computer ausschalten. Diskette mit DOS und "PS”
als AUTORUN.SYS einlegen. Rechner einschal-
ten.

— Computer ausschalten. Cassette mit erzeugtem
“PS”-Cassetten-Boot einlegen. Rechner mit ge-
driickter START-Taste einschalten, nach Summton
Spieltaste und RETURN betiitigen.

"PS” als Cassetten-Boot-Programm ist Reset-ge-

schiitzt. Diesen Schutz kann man nach der Aktivie-
rung von "PS” mit

PROGRAMM

POKE 9,0
ausschalten.

Wenn "PS” aktiviert ist, sollte der Bildschirm fol-
gendermafBlen aussehen: Die beiden "leeren” Text-
spalten am linken Rand des blauen Textfensters sind
verschwunden, dafiir ist der schwarze Bildschirmrand
rechts breiter geworden; das blaue Textfenster scheint
ein wenig nach links geriickt zu sein. Geben Sie nun
zur Probe folgende Zeile ein:

Rechts auf dem Bildschirm stehen die Priifsummen. Der Uber-
sichtlichkeit wegen wird immer eine Zeile ausgelassen

10 . TEST

(Der Punkt dient als Abkiirzung von REM.) Nach
Driicken der RETURN-Taste blinkt die Zeile kurz
auf; anschlieBend steht sie voll ausgeschrieben da:

10 REM TEST

Daneben, am rechten Bildschirmrand, findet man
schwarz auf weil3 die Priifsumme:

SN

Der Cursor befindet sich zwei Bildschirmzeilen tie-
fer. Das heiB3t also, jede Zeile wird nach der Eingabe
automatisch weggezeichnet und in entkiirzter Form
wieder neu gelistet. Dadurch erscheint sie auf dem
Bildschirm genauso wie im Heft. SolidBt sich die einge-
gebene Zeile leichter vergleichen, falls die Priifsumme
nicht gestimmt hat. Das Korrigieren von Programm-
zeilen geschieht in gewohnter Weise; vergessen Sie al-
so nicht, eine gednderte Zeile mit RETURN zu verlas-
sen. Erst dann wird auch die neue Priifsumme ange-
zeigt.

Unter jeder eingegebenen Programmzeile wird au-
tomatisch eine Leerzeile erzeugt, d.h., der Cursor
steht nach RETURN eine Zeile tiefer als gewohnt.
Das schafft mehr Ubersichtlichkeit und verhindert,
daB man beim Ablesen der Priifsummen in die falsche
Zeile gerit.
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PROGRAMM

Uberpriifung eingegebener
Programme oder Programmteile

Hat man nun ein Programm abgetippt und will die
Priifsummen nachtriglich liberpriifen, so kann auch
dies auf sehr einfache Weise erfolgen. "PS” muB akti-
viert sein (breiter schwarzer Bildschirmrand rechts).
Nun gibt es zwei Moglichkeiten:

1. Wie gewohnt einen Teil des Programms auf den
Bildschirm listen, den Cursor auf die oberste Zeile
setzen und so oft wie nétig RETURN driicken.

2. Diese Methode ist die bessere. Man listet den ge-
wiinschten Programmteil gleich fertig mit Priifsum-
men und Trennzeilen. Dies geschieht mit folgen-
dem Befehl:

LIST”A”, x,y

Statt x und y sind hier die Nummern der Start- und
Endzeile des zu listenden Bereichs einzusetzen.
Soll das ganze Programm gelistet werden, kann
man diese Angaben auch weglassen und nur

LIST "A”
eingeben.

Das Listing scrollt dann iiber den Bildschirm, was
sich wie gewohnt mit CONTROL-1 stoppen und
fortsetzen 14Rt.

Wer den Basic-Lader (Listing 1) abtippt, kann die-
ses Verfahren nach Erzeugen und Starten des "PS”-
Maschinenprogramms gleich am abgespeicherten
Listing des Basic-Laders ausprobieren, denn das
abgedruckte enthilt bereits die entsprechenden
Priifsummen (wie von jetzt an jedes Basic-Listing).

Besonderheiten in Turbo-Basic XL
(nur Diskette)

Nach Installation von Turbo-Basic XL erfolgt der
Aufruf von "PS” iiber die BLOAD-Funktion. Das
sieht also z.B. so aus:

BLOAD "D:CHECK.OBJ”

AnschlieBend muB (!) die automatische Tabellie-
rung des Turbo-Basic abgeschaltet werden. Es ist also
unbedingt (!)

*L— (und natiirlich RETURN)

einzugeben. Unter Turbo-Basic treten, da sein Editor

zu dem des Atari-Basic nicht 100%ig kompatibel ist,

beim Betrieb mit "PS” zwei kleine "Macken” auf, die

man kennen sollte, damit sie einen nicht iiberraschen:

1. Die BREAK-Taste hat eine etwas seltsame Funk-
tion bekommen und sollte zum Anhalten eines
scrollenden Listings unter Turbo-Basic nicht ver-
wendet werden.
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2. Auf die READY-Meldung nach Ausfiihrung eines
LIST-Befehls mu man verzichten.

Wichtige Hinweise
zum Arbeiten mit PS

Wie beim Testbeispiel im Abschnitt ”Aktivieren”
schon gezeigt, lassen sich Befehle abkiirzen (z.B. SE.
tiir SETCOLOR, s. Basic-Handbuch), ohne daB die
Priifsumme der eingegebenen Zeile verindert wird.
"PS” vervollstindigt nach dem RETURN automatisch
alle korrekt abgekiirzten Kommandos.

Eine Ausnahme bildet hier das Fragezeichen als Ab-
kiirzung fiir den PRINT-Befehl. Damit die resultie-
renden Priifsummen nicht durcheinandergeraten, darf
das Fragezeichen nur benutzt werden, wenn es auch im
abgedruckten Listing steht.

Ein Problem kann das Editieren sogenannter iiber-
langer Programmzeilen sein. Darunter versteht man
solche, die voll ausgeschrieben bei normaler Editor-
breite (38 Zeichen/Zeile) mehr als drei Bildschirmzei-
len umfassen und deshalb mit Abkiirzungen oder ver-
breitertem Editor eingegeben werden miissen. Hier
empfindet mancher das von "PS” durchgefiihrte auto-
matische Entkiirzen vielleicht als stérend, weil man ei-
ne solche Zeile anschlieBend, z.B. im Falle eines Feh-
lers, nicht einfach mit RETURN liberspringen bzw.
abspeichern kann. Abhilfe schafft hier die Eingabe
von:

POKE 1611,33

Dadurch wird das Wegzeichnen der Eingabe unter-
driickt. Man sollte PS” aber nach einer solchen Ak-
tion moglichst bald wieder mit

POKE 1611,22

in den Originalzustand versetzen. Da liberlange Zei-
len aber ohnehin nur von den sogenannten Spaghetti-
code-Programmierern benutzt werden, hat man damit
wohl kaum je zu tun. Wir werden jedenfalls alles unter-
nehmen, um solche Zeilen aus unseren Listings fern-
zuhalten.

Deaktivieren und Reaktivieren
von PS

Wenn Sie sich iiber die Besonderheiten von "PS”
beim Editieren bereits eingetippter Programme wun-
dern, bedenken Sie bitte, daB "PS” ja eigentlich in er-
ster Linie zur Eingabe gedacht ist. Es 148t sich jeder-
zeit durch Driicken von SYSTEM RESET ausschalten
(nur Diskettenversion). Das sollten Sie auch vor je-
dem Probelauf eines Programms tun, das mit Hilfe von
"PS” eingegeben wurde. Sofern in der Zwischenzeit
weder ein Uberschreiben von Page 6 (Speicherbereich



ab Adresse dez. 1536) noch des Stacks (ab dez. 256)
stattfindet, konnen Sie "PS” anschlieBend durch Ein-
gabe von

? USR (1536) (und RETURN)
wieder einschalten.

Fiir alle, die Pokes lieben, noch ein eher spieleri-
scher Hinweis: Wer die Priifsummenbuchstaben lieber
weil} auf schwarz haben mochte, erreicht dies mit PO-
KE 1774, 65 und RETURN (Ursprungswert 193).

Wie funktioniert das Ganze?

Sicherlich werden sich einige unter Thnen fragen,
wie man einen solchen Priifsummenindikator pro-
grammtechnisch konzipiert. Nun, im folgenden lassen
wir uns ein wenig in die Karten schauen.

Wie Sie bereits bemerkt haben, wird ein neuer soge-
nannter Handler (Ein- bzw. Ausgabeort) namens A:
aufgebaut (entsprechend den bekannten Handlers C:,
D:, P: oder E:). Dieser hat jedoch nur dann eine sinn-
volle Funktion, wenn er iiber den LIST-Befehl ange-
sprochen wird. Dieser iibergibt ndmlich an die Zei-
chenausgaberoutine, die dem Handler zugeordnet ist,
den Text jeder Programmzeile ASCII-Zeichen fiir AS-
CII-Zeichen. Bevor die Zeichen auf dem Bildschirm
erscheinen, werden sie zur Berechnung der Priifsum-
me benutzt.

Der Algorithmus, der dabei zum Einsatz kommt, ist
recht einfach: Jedes Zeichen wird mit seiner Position
in der Zeile multipliziert (so werden Vertauschungen
erkannt!) und das Produkt zur Gesamtsumme addiert.
Von dieser Summe finden nur die Inhaltswerte der bei-
den niederwertigsten Bytes, also quasi der 256er-Rest,
Beriicksichtigung. Die beiden Zahlenwerte werden
modulo 26 genommen (Rest einer Division durch 26).
Es resultieren zwei Zahlen zwischen 0 und 25, zu de-
nen man nur noch einen festen Wert addieren muf3, um
die ASCII-Codes zweier Buchstaben zu erhalten, die
dann ausgegeben werden.

Nun braucht man dem Basic-Interpreter nur noch
vorzuspielen, daB nach jeder Basic-Zeile noch ein ent-
sprechender LIST-Befehl im Direktmodus eingege-
ben wurde. Das erreicht man durch einen Programm-
teil, der in die Editor-Betriebssystemroutine “einge-
klinkt” wird. Diese schickt die Basic-Kommandos zei-
chenweise an den Interpreter (Label EGETCH).

Genug der grauen Theorie. Wir hoffen und wiin-
schen uns, dal "PS” dazu beitragt, lhnen mehr Freude
und weniger Arbeit beim Abtippen unserer Program-
me zu bereiten. Vielleicht bekommt ja mancher gera-
de durch die Moglichkeit einer leichteren Tippfehler-
erkennung erst den Mut, es mal mit dem Abtippen ei-
nes Programms zu versuchen. Abgesehen davon, dal3

PROGRAMM

die Fingerfertigkeit dadurch geiibt wird, bereichert
man auch die eigene Programmbibliothek um wertvol-
le Software. Hinzu kommt, daf jedes aus unseren Hef-
ten abgetippte Programm ein Original ist.

Zum Schluf3 noch ein Hinweis: Die ”PS”-Priifsum-
men sind nicht(!) zu denen der Happy-Computer-
oder Computronic-Priiffsummer kompatibel, d.h.,
”"PS” 14Bt sich nicht zum Uberpriifen von Listings die-
ser Magazine einsetzen. Umgekehrt sind die erw#hn-
ten Priifsummer auch fiir die ATARImagazin- oder
Computer-Kontakt-Listings nicht verwendbar.

Matthias Bolz

Listing 1

REM  skokook ok ok ok ok ok K o o Sk sk ok K K ok kR R KOR ROk K A:GC
11 REM % ATARI-CHECKSUMHMER V.2 X  A:-XF
12 REM x * A-JG
13 REM % Another fine product of X #&A&:GL
14 REM x ¥ MTB-Productions X X &-UD
15 REM x X BA-JH
186 REM % (C) 1987 Matthias Bolz X As-AV
17 REM sckokokskskokskokoksokskokokoooooooooonk A:Ge
18 REM 5:GC
19 REM OIFERTEIINSE m-C2
20 DIM D$(95),F$(1000) :Fs$="" Y2
25 ¢ "m" A:-HP
30 POSITION 9,2:7 "XKAKMOKA KKK KK K ¥k K
Xk " UG
49 POSITION 9,3:7 "x ATARI-CHECKSUMHMER
x" ”:CD
5@ POSITION 9,4:7 "XRXKAKAR KKK KKK KKKk K
x%k" A UM
6@ POSITION 14,7:GOSUB 100 B:-FK

7@ POSITION 8,9:7 "SPEICHERN AUF @EISK
ODER":POSITION 9, 10:7 "AUF BASSETTE (D

/C)  ««";:INPUT D% 5:0Y
75 IF D#%="D" THEN GOSUB 300 /518
80 IF D#$="C" THEN GOSUB 400 &:16G
9@ GOTO 7@ A:-Ho
898 REHN A:-GK
989 REH 5ES
100 RESTORE 1000 s:FD
11¢ TRAP 190:5=0 &:FS
120 READ D$:READ P 5:0N
130 7 ", "3 &:JY
140 FOR I=1 TO LEN(D$) STEP 2 ARy
150 H=ASC(D$(I))-48:L=ASC(D$(I+1))-48 m:RK

160 D=(H-(H>9)x7)%x168+L-(L>9)%7:5=S+D:F
$(LEN(F$)+1)=CHR$(D):IF S>999 THEN S=S

-1000 f5:BB
17@ NEXT I1:1F S=P THEN 120 A:EH
180 ? :? :7? "Datenfehler in Zeile ";PE

EK(183)+PEEK(184)%256:CLOSE #1:S8TOP i5:-HS
180 IF PEEK(185)<>8 THEN 18@ ) A-MH
200 RETURN A:RC
298 REM A-IF
299 REM MIEMIFETTHETS A:ON
30 OPEN #1,8,@, "D:CHECK.OBJ" &5:VH
310 RESTORE 600:GOSUB 500 &:ZX
320 ? #1:F$; :PK
33@ RESTORE 610:GOSUB 500 B:-ZP
340 CLOSE #1 A:QT
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ATARI 1029 HARDCOPY ::.::...

® 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 > Zeichensitze Atari-1029

® Vier Zeichensatze fiir den 1029

® Zeichensétze (iber Drehschalter wéhibar

@ Zeichensétze nach dem Einschalten des Druckers sofort
verfligbar

® Zeichensatz 1~ Original Atari 1029
Zeichensatz 2 — Antik
Zeichensatz 4—Klein 5 2 ||

@ Einbau kinderleicht inkl. Versand, Nachnahme + 6.—
Original Schriftproben kostenlos!

Jl"'gﬂ“ nﬂrr Einsteinstr. 6, 6520 Worms 26, & 06241 /34140

Zeichensatz 3 - Eckig

359 RETURN 5:RN
388 REHM &A:-1G
399 RENM MMEEEEE=SSIE &:0R
499 OPEN #1,8,0,"C:" 50T
4190 RESTORE 630:GOSUB 500 5:20
420 7 #1;5F$; APL
430 CLOSE #1 f5:-QS
449 RETURN A:RH
498 REH 5:IH
498 REM B-HV
50@ READ D A MK
51@ IF D>-1 THEN PUT #1,D:GOTO 500 Fa:HN
52¢ RETURN &:-RJ
588 REHM m-I11
EEICEI D ESKETTEN-DATEN| »-02
600 DATA 255, 255,00,56,221,57,-1 mYd
610 DATA 226,2,227,2,00,56,-1 s:Fa
619 REH I
620 REM HEESWMIAEIAIE] A:-NO

63@ DATA ©,4,245,55,1,6, 169,60, 141,2,2

11,-1 BYC
998 REM 1N
999 REM ~VH

’.

1009 DATA A20QBDED389D@QQ@BES8D@F7BD8B38
9D00@ 1EBE@62DRF5A2@0FBDO@E49DB20 1CA10F7
18ADEB@ 1690 18DEBEOBADEB70169, 403 :
121@ DATA Q0O8DBFOBAS2D8DE6Q 1A9068D68701
18ADB8O 18D3306690 18DAT7068D4801ADB90 18D
3706690080 AB0E8D490 14200886, 85 -0,
1©2¢ DATA CDBE6CEEB88670A945207B3890118E
2906A900207B3890078E 1A06200 106 1860A200
DD1AO3FQOSESBESBEBEQ21DOF418, 860 F ol
103@ DATA 6001624501064 1A806A806A80678
0EABOEABOB00000000413D5553522833333529
3A4C2E22413A222C5045454B28, 552

1640 DATA 313133292B323536245045454B28
313134299B1C9CODA227865320FFFFA2258653
B068AZ2008A48BD400120430168,410

10590 DATA AAESEQ03DOF 16068A4A90085528D1D
DOBDCRO2A9258553A9FF8DODDOASC88D0OD0OA4
FFAZ05BD0Q0@1991A03CBEQO3D0, 304

10660 DATA Q2AQFFCA10F0BQAS73FOQAAQSFF8S
Z2BA9FF8527C673A574F02DASA11004CB74F025
ABT75BD160@ 1E675CO99BDOSEBA200, 466 f5:NE
107@ DATA 8B8758674ACAQ8671ACA18672A2A8
B626A2068627E6S73DO3C20FFFF@8CO9RDOO2ES
742860C99BFO2F85CCA90085CR, 854

3@
2
w ~

W
~

5:AJ

5:-HT

5:RK

A-FK

108@ DATA A470CBA208467090031865CCBABE

CBCADOF3AAASCB1885CD85CDBABSCEBSCERB470
ASCC20FFFFAQQ 160A9268555A5, 14 5-HO
1090 DATA CE20QE206204301A5CD2QE2062043
Q1A57@C94COQ0EASSDFOOAASQOSDFE@2A99D20

4301A9018570A90085CD85CEAS, 960 LG
110@© DATA 9BDOC4CY1A900638E9S1A4CE20618
69C 16000, 937 B:-QJd

Listing 2 AMD

s. 5.68

19099 MMMM RRUH BBUJ KYRR CBNB UHJB 30347
1991 RRRF NHBR MGCB HCUH JBRR RTNH 30626
19@2 NRFY BRMD KYRM CBRR NIJB FYRT 31158
19@3 VKTR MGTH KBFF RTFJ RTHB FNRF 30473
190p4 KBFG RTFJ RRHB FMRF KJYB HBFF 2987¢
1095 RTKJ RFHB FGRT THKB FHRT HBUU 3(%819
1¢p6 RFFJ RTHB KGRF HBIH RTKB FJRT 30492
1¢@7 HBUG RFFJ RRHB KHRF HBIJ RTKY 39834
1¢@8 RRHF VBHF VNNH HFGR KJID YRGC 3§389
1609 UHJR TTHN YJRF KJRR YRGC UHJR 31481
1919 RGHN TKRF YRRT RFTH FRKY RRBB 313¢7
111 TKRU MRRH NHNH NHNR YTBR MITH 31365
1912 FRRT FYID RTRF ITKH RFKH RFKH 30662
1013 RFGH RFKH RFKH RFRR RRRR RRIT 31833
1014 UBDD DUDY YHUU UUUD YJUK IVYN 32446
1¢15 YYIT UKYY YVDR IDID ICYH UTUT 31834
1§16 UUYJ YCUY UDUF YKDR IDID ICYH 30662
117 UTUT UIYJ JCTV JVJIB KYYG HFDU 31221
1418 YRMM MMKY YDHF DUFR FHKY KRHK 31126
1919 IHCB IRRT YRIU RTFH KKNH NRRU 31745
192¢ BRMT FRFH KJRR HDDY HBTB BRHB 29909
1921 VRRY KJYD HDDU KJMM HBRB BRKJ 30164
1022 VHHB RRBR KIMM KYRD CBRR RTJJ 31056
1¢23 TKRU VHNR RUBR RYKR MMVK TRMR 32307
1§24 FRKD GUMR RKKJ MMHD YFKJ MMHD 3451
1925 YGVF GUKD GIMR YBKD KTTR RIVF 31285
1§26 GIMR YDKF GDCB TFRT NFGD VJJC 39132
1927 BRDF KYRR HFGD HFGI KFKR HFGT 3¢116
1928 KFKT HFGY KYKH HFYF KYRF HFYG 31§57
1§29 NFGU BRUV YRMM MMRH VJJC BRRY 31602
1939 NFGI YHFR VJJC MRYM HDVV KJRR 31586
1931 HDVC KIGR VHKY RHIF GRJR RUTH 31475
1932 FDVV FKFF VCVK BRMU KKKD VCTH 3@811
1033 FDVB HDVB HKFD VNHD VNHI GRKD 30257
1934 VVYR MMMM KRRT FRKJ YFHD DDKD 30291
1§35 VNYR NYRF YRIU RTKD VBYR NYRF 32163
1936 YRIU RTKD GRVJ IVJR RNKD DBMR 3@858
1#37 RKKJ RRHB MNRY KJJB YRIU RTKJ 31603
1638 RTHD GRKJ RRHD VBHD VNKJ JCBR 30284
1#39 VIVJ TKJR RFUH NJTK IVNY RFTH 31699
1849 FJIVT FRRR NYRY NURY RRUH 23147 *
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pubjic
omain ...

Lunar Lander, Car Race, Turbo Worm, Munsterjagd, Bewegte Grafik, Dig-

ger, 15 und 3, Bundesligasimulation, *3D-Laby, Zeichensatzeditor, Mini- Fiir die von uns weitergegebenen Public-Domain-Programme kdnnen wir keinerlei
A 10 Trickfilmstudio, Rolly Dolly, *“Musik-Editor. * Garantie iibernehmen. PD 1-3 sowie 5-6 erhalten Sie mit Begleitblattern.

Sound-Demo |, Sound-Demo II, The Run and Jump Construction Set, *Bank Pa- Unser Public-Domain-Sortiment wird stand|g erweitert!
A 1 1 nic, Funktions-Plotter, Blockade, Jewel Eater, Zeilen-Assembler, Joystick-

Controller, Horizontales Scrolling, Converter (DOS-III-Files in DOS-II-Format).

A 1 2 Display-List-Designer 64 K, Joypaint, MusiCreator 64 K, Chefredakteur M e e i S e e [
84K, Basic-Unprotector 16 K, Keymaker 16 K. l d D k tt D M .

A 13 Cherry Harry (nur extern ladbar), Mission X, Basic-Erweiterung, Mini-
Billard, Zeichen-Zauberer, Sound-Demo lIl.

* Diese Programme sind nur mit Erweiterung lauffahig. -
Die Disketten A 10-13 erhalten Sie mit Anleitungen. - e ste s c e I n
Bitte liefern Sie mir folgende Public-Domain-Software:
DOS 4.0 (Q-DOS) - das beriihmte ANTIC-DOS. Ich wiinsche folgende Anzahl Bestell-Nr. Preis
F D 1 ANTIC-Games Nr. 1 - iiber 10 Oldies. ooy
O Nachnahme
+ 5.70 DM Ports
PD2 fig-Forth: flexible, maschinennahe Programmiersprache. Systemdis- i’ersandkost:n]o N
kette mit vielen Demos. O Voralskasss
(keine Versandkosten)
PDs Trivia Quiz: Frage- und Antwort-Spiel mit Assembler-Sourcecode und o aul Poslgurokom; el
Fragengenerator sowie amerikanischem Fragensatz. 43423-756 Uberwaisen
rSfJﬂwars List vom
PD 4 Art Package: Art-DOS, Micropaint-Artist (Standard-Malprogramm),
Printshop-icon-Editor.
Name des Bestellers Anschrift
PD 5 Fight and write: Programmier-Utilities und 3 Weltraum-Spiele: Teltnuag, T e
PD-Quix, Defense, Orbit. o
Tales of Adventure — Vier Textabenteuer in englischer Sprache: Were- Defun/Unfevaciifl
wolf, ﬁ!:anic. Livingstone, Treasure Island. Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben und einsenden an
PD6 Strategic Encounter: Olsuche, Stratego, Newdoors, Castle Hexagon, ATARImagazin, Abteilung PD, Postfach 16 40, 7518 Bretten.
Vultures, 3D-Labyrinth und verschiedene kleinere Programme.




TIPS + TRICKS

AMD erleichtert
Eintippen von
Maschinen-
programmen

Maschinenprogramme fiir die 8-Bit-Ataris werden
von uns in Zukunft nicht mehr als Basic-MC-Genera-
toren mit vielen DATA-Zeilen abgedruckt, sondern in
einer Form, die fiir das Eintippen mit Hilfe unserer
neuen ”Atari-Maschinenprogramm-Datenerfassung”
gedacht ist. Im Prinzip handelt es sich dabei um eine
etwas verschliisselte Hexadezimal-Darstellung des
Maschinencodes. Zusammen mit dem abgedruckten
kurzen Basic-Programm erméglicht die AMD-Form
eine schnellere und fehlerfreie Eingabe von Maschi-
nenprogrammen.

Bit

Zur Bedienung

Zum Eintippen eines Listings im AMD-Format wird
die Eingabehilfe AMD vom Atari-Basic aus geladen
und gestartet.

1. Die Nummer der Code-Zeile wird automatisch ge-
neriert und erscheint auf dem Bildschirm oberhalb
der Eingabezeile als Aufforderung zum Eintippen.

2. Fiir die Programmeingabe benétigen Sie nur die 16
zentralen Tasten Ihres Atari:

RTYUI
DF GHJ K
CVBNM

Sie konnen auf diese Weise sowohl einhindig rechts
als auch links tippen und die jeweils andere Hand
als Lesehilfe benutzen.

3. Die Daten sind gut lesbar in sechs Vierergruppen
mit einer Priifzahl dahinter angeordnet und fiillen
beim Eintippen gerade eine Zeile auf dem Bild-
schirm. (Leerzeichen miissen mit eingegeben wer-
den, RETURN nur nach der Priifzahl.)

4. Die Priifzahl tberwacht, ob die eingegebenen
Buchstaben, ihre Reihenfolge und die Zeilennum-
mer richtig sind. Ist dies der Fall, ertént ein Signal,
und die néchste Zeilennummer wird auf dem Bild-
schirm angezeigt.
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. Befindet sich ein Fehler in der Zeile, so erscheint
auf dem Bildschirm die Aufforderung, die letzte
Zeile zu tiberpriifen. Der Cursor springt in die Feh-
lerzeile und 148t sich zum Verbessern wie iiblich
einsetzen. Der AbschluBl der Korrektur erfolgt mit
RETURN. Die fehlerhafte Zeile muf3 also nicht
neu eingetippt werden.

6. Bei Diskettenbetrieb werden die eingegebenen Da-
ten in regelmiBigen Abstinden automatisch abge-
speichert.

7. Das Eintippen laBt sich bei Diskettenbetrieb je-
weils am Anfang einer neuen Zeile durch Eingabe
eines # unterbrechen. Damit wird die begonnene
Programmdatei mit dem Extender . AMD zunichst
geschlossen. Zur Fortsetzung startet man die AMD
wieder und gibt nach Aufforderung die mit % ge-
kennzeichnete Zeilennummer ein. Damit wird
dann die begonnene Programmdatei wieder zur Er-
ganzung geodffnet.

8. Das Ende dés Eintippens zeigt man durch Eingabe
eines % an, das von der letzten Priifzahl durch ein
Leerzeichen getrennt sein mufl. Damit wird die
Programmdatei geschlossen.

9. Bei Diskettenbetrieb kann die Programmadatei jetzt
als lauffahiges Maschinenprogramm mittels des
DOS-Befehls L geladen und gestartet werden.

Bei Cassettenspeicherung ist nach erfolgter Daten-

eingabe ein freies Band einzulegen. Auf den dop-

pelten Signalton hin werden RECORD- und

PLAY-Taste am Recorder gedriickt. Eine so auf

Band geschriebene Datei 148t sich in den meisten

Fillen durch Einschalten des Computers unter Be-

tatigung der START- (und evtl. gleichzeitig der

OPTION-) Taste laden. Einige Maschinenpro-

gramme sind jedoch nicht zur Cassettenspeiche-

rung geeignet. Dies geht im Einzelfall aus der je-
weiligen Programmbeschreibung hervor.

10. Noch ein Hinweis fiir Diskettenbetrieb: Sollte
wihrend des Speichervorgangs ein Fehler auftre-
ten, wird die AMD abgebrochen. Wenn Sie nun
die AMD neu starten und als Anfangszeile die
Zeile angeben, die auf die letzte Abspeicherung
folgte, haben Sie eine reelle Chance, die Eingabe
ganz regulir beenden zu kénnen. Sehr viel siche-
rer ist es freilich, bereits vor Beginn des Eintip-
pens einige VorsichtsmaBnahmen zu ergreifen:

- Benutzen Sie nach Moglichkeit wihrend der
Arbeit mit der AMD eine frisch formatierte
Qualitatsdiskette, die nur DOS 2.0s oder 2.5
enthalten sollte.

— Priifen Sie, ob die eingelegte Diskette nicht irr-
tiimlich durch einen Schreibschutzaufkleber ge-



sichert wurde.

— Stellen Sie sicher, da3 die fortzusetzende Pro-
grammdatei nicht etwa inzwischen vom DOS
aus gesichert wurde (in der Directory darf der
betreffende Dateiname nicht mit einem Stern
versehen sein).

Sie werden iiberrascht sein, wie bequem es sich mit
der AMD arbeiten 148t. Ubrigens: Auch die Maschi-
nenprogramme, die in Zukunft in der CK Computer
Kontakt erscheinen, lassen sich mit der hier abge-
druckten AMD eingeben.

Peter Schmitz

TIPS + TRICKS

Basic-Listing PS

IR ZEILEN 188-136:! CAOSSETTE: die-—
se Zeilen sind nach dem ersten Pro-

£5:HH
11¢ TRAP 120:Z=0:RESTORE 450:FOR I=1 T
O 198:READ A:Z=Z+I%A:NEXT I 5:TK
120 IF Z<>1982530 THEN ? "DATA-Fehler
in 450-476!":END A:-OL
130 ? "RDATAs 0.K.! Bitte jetzt die Ze
ilen 109-13@ loeschen!":END KA
205 OPEN #3,4,0,"E:":? "RAMD":POKE 16,
64:POKE 53774,64 A:HB
21@ DIM FN$(14),D3(35),H$(18):Z2=1000:C
=0Q A:NC

230 CLOSE #1:TRAP 230:7? "+4Cassette/Dis
kette einlegen.":? "$EINGABE:+":? "C:

oder D:<Name>.<Ext>+":INPUT #3,FN$ A:TK
235 IF FNs$(1,2)="C:" THEN C=1:7? "Hoech
ste Zeilen-Nr.";:INPUT I:DIM F$((I-999

)%12+4) :F$="":G0OSUB 50@:REH FEIA&E #A:GB
245 ? "#Ist dies die Fortsetzung einer
unterbrochenen Eingabe (J/N)";

:INPUT D$:IF D$<>"J" THEN 260 TN
246 IF C=0 THEN OPEN #1,9,@,FN$:GOTO 2
51:REHM A:QK

247 7 "+Cassette zum Programmanfang, P
LAY+":GOSUB 60@:TRAP 25@:0PEN #1,4,0,"
C:":? "[X3":I=0:REM 5:ED
249 I=I+1:GET #1,A:F$(I1,I1)=CHR$(A):GOT

0 248 5:-GN
250 CLOSE #1 QU
251 TRAP 251:7? "4Welche Zeilen-Nr. fol
gt";: INPUT Z:GOTO 265 A:RC
260 REHM s:1IB
261 IF C=0 THEN OPEN #1,8,0,FN$:GOTO 2
65: REM 5:QR
262 V$="":RESTORE 450:F0OR I=1 TO 198:R
EAD A:V$(I,I)=CHR$(A):NEXT I:RETURN :R
EH A:Ba
265 ? "A...und nun bitte die Daten ein
tippen, - mit einer Leerstelle zwisc
hen je 4 Zeichen !!":? 5:5R
270 SUM=Z:7? Z 5:XD
275 D#s="":H$="RTYUIDFGHJKCVBNM" 5:AQ

280 TRAP 487:INPUT #3:D$:? "EEI";:X=LEN
(D3):IF D$(X)<>"%x" THEN X=30:I=X+1:GOT

0 285 5:PI
285 TRAP 325:X=X-2:IF X<86 THEN 325 f5:IN
290 IF D$(X,X)<>" " OR D$(X-1,X-1)=" "

THEN X=X-1:GOTO 290 5:HS
291 I=X+1 &KL
292 IF D$(I,I)=" " THEN I=I+1:GOTO 292s:LX

295 CHECK=VAL(D$(I))
30@ FOR Y=1 TO X-1:SUM=SUH+YXASC(D$(Y,

b
o
o

Y)):NEXT Y 5:0Y
305 IF CHECK<>SUM THEN 335 f5:HQ
315 GOSUB 350 AL

32@ IF D$(LEN(D$))<>"x" THEN Z=Z+1:7? C

HR$(253) ;CHR$(156) : GOTO 270 MR
325 REHM s:1J
3268 IF C THEN 435:REM 5:QB
330 GOTO 345 5:RY
335 7 " | Bitte letzte Zeile ueberprue

fen !":? "++4";:GOTO 270 A:HF
345 CLOSE #1:7 "®R";FN$;" gespeichert."

:END :REM UK
350 POKE 559, 0:TRAP 420 A:KT
385 Y=1 ~s-GH
37@ IF Y>X-1 THEN POKE 559, 34:RETURN #&:RD
38@ I=1:1IF D$(Y,Y)=" " THEN Y=Y+1 5 XH
385 IF D$(Y,Y)<>H$(I,I) THEN I=I+1:GOT

0 385 5-M2Z
380 A=16%(I-1):Y=Y+1:1=1 s-PI
395 IF D$(Y,Y)<>H$(I,I) THEN I=I+1:GOT

0 385 &:MR
400 A=A+I-1 s NU
492 IF C=0 THEN PUT #1,A:GOTO 4@5:REHM

5:-HN
403 F$(LEN(F$)+1)=CHR$(A) :REH HEEHEi3/5:0K
405 Y=Y+1:GOTO 370 5:0Q

420 POKE 5589,34:TRAP 420:? "@Datentrae
ger ueberprueft";:INPUT D$:GOTO 325 A:TD
43¢ REM 5:AQ
435 TRAP 435:7 "Cassette an Programman
fang!":CLOSE #2:0PEN #2,8,0,"C:":7? #2;3

V$:CLOSE #2 5:HS
449 7 "SRETURNH¢";:0PEN #2,8,0,"C:":?
"RLaeuft. .HWe";:? #2;F$;:CLOSE #2:7? "®KS
peicherung beendet.":END &:TB
45@ DATA ©0,2,0,7,6,7,32,189,7,162, 16, 1
69,3; 157.,88,3 B:CX
455 DATA 169, 185, 157,68,3, 169,7, 157,69
+384169,4, 157,74, 3, 189 5:00
460 DATA 128, 157,75,3,32,86,228,48, 109
, 169,151, 160,7,141,224,2 :SL
465 DATA 140,225,2,32,155,7,201, 255, 20
8,892,200, 208,89, 169, 151, 160 A:EH
467 DATA 7, 141,226,2, 140,227,2,32, 155,
7,201,255,208,4, 192,255 aFI
468 DATA 240,235, 157,68,3, 152, 157,69,3
s 32y 155, 7,56, 253,68, 3 sLo
47@ DATA 157,72,3, 152, 253,69, 3, 157,73,
3,254,72,3,208, 3,254 A XR
471 DATA 73,83,32,86,228,48,31,32,152,7
»173,83,3,201,3,208 5:KA
472 DATA 188, 182, 186, 169, 12, 157,66, 3,32
,86,228,48,9,32,189,7 5:NR
473 DATA 24,108,224,2,104, 104,56,96, 10
B, 226:2:169: 7, 162; 16, 157 A:T6
474 DATA 66,83, 169,90, 157,72,3, 157,73, 3,
32,86,228,48,210,72 A:NT
475 DATA 169,0,157,72,3,32,86,228,48,2
18, 168, 194,96, 169,60, 141 &sVP
476 DATA 2,211,96,67,58, 155 & XF
487 ? " ! Bitte letzte Zeile neu einge
ben !":? "++FI+";:GOTO 27¢ 526
500 DIH V$(198):V$="":RESTORE 450:FOR
I=1 TO 198:READ A:V$(I,I1)=CHR$(A):NEXT
I1:RETURN :REH 1Y

6@@ CLOSE #1:0PEN #1,4,0,"C:":TRAP 6104:F
6@1 GET #1,A:G0TO 601
610 CLOSE #1:? "RETURNH¢"; :RETURN

~
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Sie fragen —
wir antworten

ST-Typendschungel

Wie finde ich durch den Begriffsdschungel der ST-
Typenbezeichnungen hindurch? Wo liegen die Unter-
schiede, und worauf habe ich zu achten, gerade auch
was die erforderliche Peripherie angeht?

16 Bit

Beginnen wir mit dem kleinsten Computer der ST-
Familie: Der 260 ST hat nicht, wie sein Name vermuten
laf3t, 260 KByte RAM, sondern 520 oder ganz genau
512 KByte. Er ist als Auslaufmodell ein echter Preis-
schlager. Allerdings wird das TOS-Betriebssystem hier
serienmdif3ig nur auf Diskette geliefert. Die zusiitzliche
Investition fiir die einsteckbaren Betriebssystem-ROMs

Alles iiber ATARI-Computer, Software, Zubehsr und ... und ..

ist dringend zu empfehlen.

Bisweilen wird der 260 ST als Kombinationsangebot
mit der Floppy SF 354 geliefert. Man sollte sich jedoch
gut liberlegen, ob man dieses einseitig arbeitende Lauf-
werk mit seiner Kapazitiit von 360 K Byte wirklich ha-
ben méchte. Gebraucht sind diese Floppies nicht loszu-
werden, und spitestens bei einer Rechneraufriistung dir-
gert man sich iiber die begrenzten Arbeitsmoglichkeiten
mit der SF 354.

Die gleiche Speichergrifle wie der 260 ST besitzt der
5208TM, dessen Besonderheit ein HF-Modulator ist.
Dieser soll die Wiedergabe der mittleren und niedrige-
ren Auflosung tiber den Antenneneingang eines Fernse-
hers erméglichen. Uber den Wert eines solchen Modu-
lators kann man sich jedoch streiten. Die Fernseherwie-
dergabe kann mit der von den gingigen Heimcompu-
tern gewohnten nicht konkurrieren: Flackern, Streifen
und verschwimmende Farben machen diese Betriebsart
zum getriibten Vergniigen. Schrift ist bei der mittleren
Auflésung beim besten Willen nicht mehr lesbar.

Mancher spart da lieber den Aufpreis fiir den Modu-
lator und benutzt das gesparte Geld als Grundstock fiir
die Anschaffung eines verniinftigen RGB-Monitors.

< unvd s s

Nicht vergessen!

&
Handel und Hersteller, Entwickler und Anwender treffen sich auf der ATARI Messe ’87.

18.-20.September

Sehen, héren, fragen, diskutieren, ausprobieren, erleben, dabeisein.

Dusseldorf

ATARI Messe
7 0 I ATARImagazin 5/87

Disseldorf, Messehalle 1, Messegelinde



Schon fiir ca. 650 DM gibt es hier welche, die fiir den
Anschluf3 an den ST geeignet sind. Fiir das Arbeiten in
der hohen Auflosungsstufe braucht man ohnehin bei al-
len STs einen 70-Hz-Monochrommonitor, aufler man
entscheidet sich fiir einen der ca. 2000 DM teuren Multi-
sync-Farbmonitore, die alle drei Auflosungsstufen un-
terstiitzen.

Der RAM-Speicher der beiden angesprochenen Com-
puter lifit sich problemlos auf 1 M Byte aufriisten. Das
ist die RAM-Grofle, mit der der 520 ST+ und der 1040
STF von Haus aus antreten. Der 520 ST+ ist vielleicht
der verbreitetste Rechner der ST-Familie. Er ist sehr
preiswert, hat den vollen Speicherumfang und wird, da
keine weitere Peripherie dazugehdrt, gern mit kompati-
bler Peripherie wie z. B. Festplatten, Industrie-Floppies
u.d. kombiniert. Aber auch die "hauseigene” Atari-Pe-
ripherie ist natiirlich problemlos anschlief3bar. 520+ -
Kiiufer sollten allerdings beachten, daf3 auch hier wie
beim 260 ST die einsteckbaren TOS-ROMs nicht im
Lieferumfang enthalten, aber dringend zu empfehlen
sind.

Der 1040 STF zeichnet sich vor allem durch die von
vornherein eingebaute Diskettenstation SF314 aus.

LESERECKE

Hinzu kommen ein durch die Integration des Netzteils
bedingtes grofieres Gehduse sowie die phantasievoll im
Gehduseboden versenkten Steuerports. Durch diese in-
tegrierte Bauweise gibt es bisweilen thermische Proble-
me. Eine Diskette, die aus dem 1040er Laufwerk ge-
nommen wird, kann im Winter durchaus zum Auftauen
frostiger Fiifie verwendet werden, und scherzhafte Na-
turen haben den 1040 STF auch schon als den teuersten
Toaster der Welt bezeichnet. Dafiir werden bei ihm die
Betriebssystem-ROMSs von Haus aus mitgeliefert.

Kompatibilititsprobleme unter den STs gibt es so gut
wie nicht. Zwei STs, gleich welcher Art, die den glei-
chen Speicherplatz und die TOS-ROMs, ob von An-
fang an oder durch Nachriistung, besitzen, vertragen
auch die gleiche Software. Die preisgiinstigste und tech-
nisch iiberzeugendste Entscheidung scheint zur Zeit der
520 ST+ mit TOS-ROMs und zwei guten kompatiblen
Fremdlaufwerken sowie dem ausgezeichneten Monitor
SM124 von Atari zu sein. Dies gilt fiir alle, die den ST
hauptsdchlich fiir ernsthafte Arbeiten (z. B. zur Textver-
arbeitung) einsetzen wollen. Fiir Spielefans empfiehlt
sich auf jeden Fall statt des SM 124 (oder auch zusitz-
lich) ein RG B-Farbmonitor.
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Hex-Tastatur

Zum Eintippen von Hex-DATAs in Basic wiire ein
Tastenfeld mit 16 Zeichen, von 1 bis F beschriftet, sehr
hilfreich. Gibt es solch eine Tastatur zu einem ange-
messenen Preis?

Uber eine Hardware-Losung ist mir nichts Genaues
bekannt. Aber in einer der niichsten Ausgaben wird eine
Software-Hex-Tastatur verdffentlicht, die einige Tasten
der Atari-Tastatur umbelegt.

Floppy 1050 an Kim-Computer?

Wie kann ich meine Floppy 1050 auch an meinen
Kim (8-Bit-Rechner mit 6502-CPU) anschlieBen?

Wahrscheinlich wird dies iiberhaupt nicht moglich
sein, da sich Aufzeichnungsformat und Betriebssystem
der Floppy nicht mit dem Computer vertragen werden.
Man miifite also ein sehr aufwendiges Interface bauen.

DOS-L-Funktion

LéaBt sich die DOS-L-Funktion auch direkt anspre-
chen?

Da diese Funktion zum Laden von Compound-Files
nach dem Verlassen des DOS-Meniis nicht im Speicher
erhalten bleibt, ist dies so nicht méglich. Sie lassen sich
jedoch auch in Basic simulieren: Die ersten beiden
Bytes eines Compound-Files sind immer 255, in den
nichsten beiden steht (Lo-Byte/Hi-Byte) die Start-
adresse des ersten Datenblockes, danach die Endadres-
se (wieder Lo-Byte/Hi-Byte), und schliefilich kommen
die Daten. Dahinter kann es (muf} aber nicht) wieder
weitergehen mit Start-, Endadresse und Daten eines
mdaglichen néchsten Datenblocks.

Musik im Hintergrund
Wie lasse ich im Hintergrund eines Programms Mu-

sik ablaufen, ohne dal dadurch der Programmablauf
gestort wird?

Das Zauberwort heifst VBI. Das steht fiir “Vertical
Blanc Interrupt” und bedeutet, daf3 alle 50stel Sekunde
der Computer seine Arbeit unterbricht und vor der Fort-
setzung ein Maschinenprogramm des Betriebssystems
aufruft. Man kann dieses Programm nun mit einem
Musik erzeugenden Programm erweitern. Leider ist
Basic dazu viel zu langsam, man braucht schon Maschi-
nensprache. Doch auch der Durchschnitts-Basic-Pro-
grammierer muf3 nicht auf VBI-Musik verzichten. Mit
der Musikprogrammiersprache “MASIC* oder auch
der guten alten “Soundmachine* kann jeder leicht Mu-
sikstiickchen programmieren, die sich dann als VBI-
Musik in Basic- oder Maschinenspracheprogramme
iibernehmen lassen. (Beide Programme werden vom
Verlag Riitz-Eberle vertrieben. )
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Datenaustausch zwischen Atari XL
und Fernschreiber

Wie kann man mittels Basic den Datenaustausch
zwischen einem Atari XL und einem Nicht-Atari-Ge-
réit (z.B. einem Fernschreiber) betreiben?

Prinzipiell gibt es zwei Wege, iiber die beim Atari eine
Ein- bzw. Ausgabe maoglich ist. Zum einen sind da die
Joystickports. Sie werden iiber den Ein/Ausgabe-Chip
PIA gesteuert, der jedoch nur in Maschinencode ange-
sprochen werden kann. Unter Basic wird automatisch
die Dateniibertragung iiber die serielle Schnittstelle be-
nutzt. Diese Ubertragung wird iibrigens von einem
Chip namens POKEY gesteuert. Das Signal kann man
allerdings nicht verindern (jedenfalls nicht, ohne das
ganze Betriebssystem neu zu schreiben), um es bei-
spielsweise an andere Geriite anzupassen. Also muf3 ein
Interface her. Eine universelle, wenn auch nicht ganz
billige Losung stellt das 850-XL-Interface des Compy-
Shops dar, das z. B. eine Centronics-Parallel- und eine
RS-232-Schnittstelle besitzt, an die die meisten Geriite
angeschlossen werden konnen.

Leserfragen — aber wie?

Wenn bei der Arbeit mit Threm Atari-System Schwierigkeiten auftau-
chen, wollen wir gern versuchen, Ihnen zu helfen. Damit dies aber ef-
fektiv geschehen kann, bitten wir Sie, den nachstehenden kleinen "Le-
serfragen-Knigge” zu beherzigen.

1. Telefonisch stehen wir fiir Sie mittwochs und freitags von 15 bis 17
Uhr fiir Thre Fragen zur Verfiigung. Natiirlich kénnen wir am Tele-
fon z.B. keine Listings entfehlern oder Adventureldsungen liefern.

2. Formulieren Sie Ihre Fragen bitte so knapp und priizise wie nur mog-
lich. Schreiben Sie als "Betreff”, um welches System es sich handelt,
und geben Sie Thr Problem dort bereits als Stichwort an. z.B. " Atari
130 XE/Seikosha GP-500 AT: Druckeranpassung”. Vermerken Sie
bei Fragen zu Artikeln und Listings aus unseren Heften bitte immer
Heft-Nummer und Seite.

3. Haben Sie bitte Verstandnis dafiir, da die Beantwortung Ihrer Fra-
en durchaus einmal mehrere Wochen dauern kann.

4. Fragen, die oft gestellt werden oder vielleicht von allgemeinem In-
teresse sind, werden nicht individuell behandelt, sondern in Form ei-
nes Artikels, oder sie finden Aufnahme in der "Leserecke”. Schauen
Sie also immer mal wieder in unsere Zeitschriften — vielleicht ist die
Antwort, die Sie suchen, gerade dabei.

5. Legen Sie bitte Ihrer Anfrage einen ausreichend frankierten, an Sie
selbst adressierten Riickumschlag bei. Fiir kurze Auskiinfte geniigt
eine frankierte Postkarte. Liegt Threr Anfrage ein Datentriiger bei,
der zuriickgeschickt werden soll, ist ein entsprechender, mit DM
1.90 (Inland) frankierter Umschlag erforderlich.

Die Beantwortung Threr Fragen dauert sehr viel linger, wenn kein
Riickumschlag dabei ist und Fragen ohne beigelegtes Riickporto konnen
wir leider iiberhaupt nicht beantworten.

Bitte beherzigen Sie diese kleinen Regeln. Damit helfen Sie uns, Thre
Fragen besser bearbeiten zu kénnen sowie Enttduschungen und MiB-
verstindnisse zu vermeiden.

Ihre Redaktion




Die Ergebnisse

Eine Zusammenfassung der Leser-
befragung aus dem ATARImagazin 3/87

Leserfragen sind in Compu-
ter-Zeitschriften recht haufig.
Das kann nicht weiter verwun-
dern, da der Computermarkt so
schnellebig ist, daB sich auch
die Interessen der Leser und
demnach die Inhalte der Zeit-
schriften laufend #dndern. Ver-
standlich wire es daher auch,
wenn solche Umfragen von den
Lesern nicht beachtet und da-
mit nicht beantwortet wiirden.
Wir freuen uns daher besonders
iiber die rege Teilnahme der Le-
ser des ATARImagazins an der
Leserbefragung in Ausgabe 3/
87. 3224 Leser haben sich betei-
ligt, und ihnen allen wollen wir
an dieser Stelle danken, denn
nur mit ihrer Hilfe kann das
ATARImagazin noch informa-
tiver und damit interessanter
fiir den Leser werden.

Es hat sich bei dieser Umfra-
ge wieder bestitigt: Die An-
wender kleinerer Computer ge-
horen noch immer zur jiingeren
Generation: 48,5 % der Leser
gaben an, noch in der Ausbil-
dung zu sein, 44,5 % sind be-
rufstitig. Bei den Altersgrup-
pen stellt die Gruppe bis 19 Jah-
re den groBten Anteil: 37,6 %
sind 19 oder jiinger, 33,9 % sind
zwischen 20 und 30 Jahren alt,
17,8 % zwischen 31 und 40 und
9,5 % sind élter als 40 Jahre.

Da das ATARImagazin eine
Zeitschrift fiir alle Atari-Com-
puter ist, war die Frage nach der
Verbreitung der verschiedenen
Computertypen und Interessen
besonders aufschluBreich. 32,6
% der Leser besitzen einen ST-
Computer. Davon sind 13 %
Aufsteiger von einem 8-Bit-Sy-
stem. 67,4 % sind 8-Bit-User.
Auch der Atari PC, der dem-
niachst auf den Markt kommt,

stofit auf groBes Interesse. Bei
den 8-Bit-Anwendern gaben
nur 21 % an, kein Interesse fiir
den IBM-Kompatiblen zu ha-
ben, bei den ST-Usern sind es
mit 33 % jedoch mehr, da der
PC dem ST natiirlich technisch
unterlegen ist. So gaben auch
nur 4,4 % der ST-User an, dal}
sie den Atari PC enventuell an-
schaffen wollten, wéhrend im-
merhin 10 % der 8-Bit-User mit
dem PC liebédugeln.

Auf Umwegen bin ich in
den Besitz von Heft 3 geraten
und hoffe, dafs es nicht das
letzte war. Bei Beibehaltung
der inhaltlichen Konzeption
bin ich der Meinung, daf3 das
ATARImagazin zu einem
begehrten Ratgeber fiir Atari-
Besitzer werden kann.

R. Biirwinkel, Erfurt (DDR)

Das Konzept des ATARI-
magazins, alle Computer der
Firma Atari zu behandeln,
stoBt zwar bei einzelnen immer
mal wieder auf Kritik, aber die
Leserbefragung hat bestitigt,
da3 beide Benutzergruppen
keineswegs engstirnig auf ihr
System fixiert sind. Vielmehr
besteht durchaus Interesse an
den Beitrigen zum jeweils an-
deren Computertyp. So lesen
83,4 % der 8-Bit-User auch alle
oder einige Artikel zum ST,
und bei den ST-Anwendern
sind es immerhin 46,1 %, die
sich fiir Beitrdge zu den 8-Bit-
Computern interessieren. Dal}
es mehr 8-Bit-User sind, war zu
erwarten. 13,3 % von ihnen ga-
ben auch an, sich demnichst ei-
nen ST zulegen zu wollen.

Ganz oben auf dem Wunsch-
zettel steht bei allen Lesern der
Drucker. 27 % der 8-Bit-An-
wender und 28,7 % der ST-An-
hédnger nannten als geplante
Neuanschaffung ein solches
Ausgabegeridt. Dennoch sind
die beiden Gruppen sehr unter-
schiedlich mit Druckern ausge-
stattet. Bei den Anwendern der
kleinen Gerite besitzen 39,4 %
einen Drucker, bei der ST-
Gruppe sind es mit 69,4 % sehr
viel mehr. An zweiter Stelle
kommt bei beiden Lesergrup-
pen der Wunsch nach mehr
Speicherplatz, sowohl intern
wie auch extern. Bei den 8-Bit-
Computerbesitzern kommt als
erstes mit 20,5 % das Disket-
tenlaufwerk. Da bereits 78,8 %
eines besitzen, maochte prak-
tisch jeder aus dieser Gruppe ei-
nen solchen Massenspeicher.
Bei den ST-Anwendern liegt
hier die Festplatte vorn. Kein
Wunder, bei Arbeitsspeichern
mit 1 MByte und mehr ist die
Arbeit mit Disketten mitunter
doch sehr mithsam. Gegeniiber
17,4 % mit einem Festplatten-
Wunsch, stehen bei 16,4 % Dis-
kettenlaufwerke auf dem Inve-
stitionsplan. Ebenfalls begehrt
sind Speichererweiterungen.
14,7 % wollen bei den 8-Bit-
Anhingern und 17,4 % bei den
16-Bittern den Arbeitsspeicher
ihres Computers ausbauen.

Auch bei den drei vorwiegen-
den Interessengebieten sind die
Unterschiede zwischen den bei-
den Lesergruppen relativ grof3.

Wie bereits auf dem Frage-
bogen erwihnt, vermisse ich
bei Ihren Listings den Hin-
weis auf das Ende, oder ob
das Listing auf der néchsten
Seite weitergefiihrt wird. Dies
wiire besonders niitzlich,
wenn die Listings durch Inse-
rate getrennt werden.

Sehr gut fand ich im letzten
Heft den Bericht iiber den
neuen Atari PC. Ich erwarte
schon ungeduldig den ersten
Testbericht von Ihnen iiber
diesen Rechner.

Thomas Kamphausen,
Ménchengladbach

LESERECKE

Signifikante Unterschiede gibt
es bei der Textverarbeitung (8
Bit 39,1 %, 16 Bit 64,1 %), bei
der geschiftlichen Nutzung (8
Bit 4,9 %, 16 Bit 13,4 %) und
bei den Datenbankprogram-
men (8 Bit 9,8 %, 16 Bit 17.4
% ). Am meisten genannt wur-
de beim ST die Textverarbei-
tung, bei 8 Bit Spiele sowie Un-
terhaltung mit 77,7 %. Aber
auch fiir 60,9 % der ST-User ist
dieses Thema eines der wichtig-
sten Einsatzgebiete ihres Com-
puters.

Als Atarianer war es lange
Zeit frustrierend, in diversen
Zeitschriften den guten alten
Atari immer nur am Rande
erwihnt zu finden. Es war
lange liberfdllig, daf3 mal ein
Magazin erscheint, welches
sich ausschliefflich mit dem
Atari befafit. Als sehr positiv
beurteile ich die Serien und
Kurse, leider aber nicht ohne
Kritikpunkt. Es wire wiin-
schenswert, wenn die Folgen
etwas umfangreicher bzw.
mehr auf Systeme ohne Son-
derausstattung eingehen wiir-
den. Insgesamt mdchte ich
das ATARImagazin als gut
gelungen bezeichnen.

Mathias Roll, Braunschweig

Natiirlich gehort das Pro-
grammieren ebenfalls zu den
vorwiegenden Beschiftigungen
eines Computerbesitzers. 70,6
% der 8-Bit-Besitzer nannten
diese Tatigkeit und 63,7 % der
ST-Besitzer. Erstaunlich wenig
eingesetzt wird der Computer
fiir die Datenferniibertragung.
Nur 2,1 % der Anwender klei-
ner Ataris und 6,3 % der ST-
Anwender nannten die DFU.
Ein Grund fiir diese DFU-Ab-
stinenz liegt moglicherweise
auch an der noch immer man-
gelnden Information vor allem
fiir private Anwender. So kam
z.B. bei den Fragen nach dem
interessantesten Artikel der
Beitrag zur DFU bei den ST-
Usern auf Platz 2 und bei den 8-
Bit-Usern auf Platz 3.

Auf das groBite Interesse bei
den 16-Bit-Usern stofit im
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ATARImagazin diec Rubrik
"Markt”, in der immer die aktu-
ellen Nachrichten iiber Hard-
und Software-Necuheiten abge-
druckt werden. Bei den An-
wendern der 8-Bit-Computer
stieB der Beitrag aus der Serie
“Spiele programmieren” auf
das groBte Interesse und kam
damit auf Platz 1. Die Frage
nach den verzichtbaren Arti-
keln hielten viele Leser fiir ver-
zichtbar. Oft wurde sie gar nicht
beantwortet, vermutlich weil
viele Leser alle Artikel lesens-
wert fanden.

Am meisten kritisiert wurde
das ATARImagazin von den
Einsteigern. Sie bemingelten,
daB vieles nur fiir Eingeweihte
nachvollziehbar sei und dem
Anféanger zu wenig Hilfe an die

Hand gegeben werde. Diese
Kritik ist sicherlich berechtigt,
aber wohl dennoch nicht immer
zu beherzigen. Gerade unter
den Atari-Anwendern befinden
sich schr viele Computerbesit-
zer, die mit ihrem Gerit ver-
traut sind und daher anspruchs-
volle Beitrdge von einer Fach-
zeitschrift erwarten. Zwar ist
dies nicht die einzige, aber viel-
leicht die wichtigste Lehre, die
die Redaktion aus der Umfrage
zichen konnte. Es ist unser
Ziel, mehr fiir die Einsteiger zu
tun und ihnen Zugang zu an-
spruchsvolleren Gebieten zu
verschaffen. Denn Komplizier-
tes verstindlich zu machen,
sollte eine der vornehmsten
Aufgaben einer Zeitschrift wie
dem ATARImagazin sein.

Robert Kaltenbrunn

Clubnachrichten im ATARImagazin

Das ATARImagazin
schafft Kontakte!

Wer sich mit seinem Computer
beschéftigt, mdchte auch Kontakt
zu anderen Anwendern, Hier bieten
sich die zahlreichen User-Clubs und
Benutzergruppen an. Diese Cluban-
schriften, Neugriindungen, Termine,
Nachrichten und andere Informatio-
nen aus der Szene wollen wir an un-
sere Leser Uber diese Kontaktseite
weitergeben. Ausfiihrliche Clubvor-
stellungen sind ebenso mdglich wie
Kurzinfos, Anderungen oder Kon-
taktgesuche.

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

Unsere Anschrift:
ATARImagazin
Postfach 1640, 7518 Bretten

Babenhausen

Unser Club beschiftigt sich
mit allen 8-Bit-Ataris. Mitma-
chen kann jeder, ob Anfinger
oder Fortgeschrittener. Wir
bringen eine vierteljahrlich er-
scheinende Clubzeitung her-
aus. Die Erstausgabe mit vielen
Informationen, Tips, Tricks
und Tests zu Hard- und Soft-
ware, Losungen zu Spielen,
Programmierhilfen usw. erhal-
ten Sie fiir 5.- DM + Leerdis-
kette. Auf der Riickseite befin-
det sich noch ein kleines Public-
Domain-Programm.
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Natiirlich sind alle Mitglieder
aufgerufen, Beitrige fiir unser
Magazin zu liefern. Probleme
werden dort verdffentlicht und
besprochen. Wir tauschen auch
Public-Domain-Programme.
Ein regelmiBiger Beitrag wird
nicht erhoben. Lediglich die
Clubzeitung ist mit 5.— DM (+
Leerdiskette) zu bezahlen.
A.C.B.

Gunther Steinle
Beethovenstr. 1

8943 Babenhausen
Tel.08333/1275

Bremen/Sottrum

Unser Club Atari-Computer-
Team besteht seit Februar 1986
und besitzt iiber 50 Mitglieder
aus dem gesamten Weser-Ems-
Gebiet. Die Griindung erfolgte
mit dem Ziel, einen besseren
Kommunikationsaustausch un-
ter den Atari-Fans herzustel-
len. Der Club ist in zwei Grup-
pen unterteilt, das Home-Com-
puter- und das Personal-Com-
puter-Team.

Wir wollen das Atari-Mikro-
computer-System und seine
Software erhalten und weiter-
entwickeln, unsere Mitglieder
in System- und Programmier-
technik fortbilden sowie Anfin-
gern Hilfestellung bieten. Wei-
tere Ziele sind die Entwicklung

Floppy 1050 (Compy Shop)
Jorn Schielzeth, Elmshorn

800 XL mit 320 K (Compy Shop)
Dirk Jakobasch, Herford

Programm auf Diskette
(Compy Shop)

Philipp Reiger, Saulgau; Jens Heit-
miiller, Edemissen/Abbensen; Tho-
mas Raith, Miinchen 5; Wolfgang
Latsch, Leverkusen; Sven Kehlen, So-
lingen; Ronny Wolf, Oldenburg; Ar-
nold Fawier, Neuental 3; Jiirgen Mar-
tin, Nienburg; Markus Ungar, Assling;
Andre Nyweide. Todendorf

Programmpaket (AMC-Verlag)
Michael Sauer, Bebra; Ludwig
Wengdnik, Dortmund 15; Jochen Zier-
meier, Niirnberg 20; Wolfgang Zimel-
ka, Dortmund 72; Ralf Jansen, Als-
dorf; Gza Szabo, Winterthur/Schweiz;
Kay Kriiger, Brannenburg; Hans-Pe-
ter Hebecker, Braunschweig; Heinrich
Luchmann, Hamburg 53; Robert
Dombrowski,  Salzburg/Osterreich;
Uwe Subkowski, Bochum; Andreas
Breckheimer, Unna; Hans Anthes,
Lauterecken; Andreas Messmer, Bre-
men; Karl Edgar Handy, Kéln 40; Ger-
hard Ulshofer, Mergenth.-Edelfingen;
Frank Diedrichsen, Braumschweig;
Harry Specht, Maintal; Stephan Al-
bers, Essen; Detlev Bredefeld, Miil-
heim/Ruhr: Peter Heck, Salzgitter:

Hier die Gewinner mit ihren Preisen,
die von den genannten Unternehmen gestiftet wurden:

Stefan Musial, Hamburg 74; Thomas
Briick, Mannheim 71; Martin Klocke,
Briihl; Fritz Ochs, Wildberg 3

Spiele (Rétz-Eberle)

Torsten Liihn, Essen 11: Helmut
Schipfer,  Wels/Osterreich;  Tibor
Altai, Waiblingen: Peter Brendel,
Kulmbach: Michael Binninger, Berlin
42; J.-Francois Conus, Courgenay/
Schweiz; Andreas Nelbick, Neukir-
chen; Peter Andenwald, Treffen/
Osterreich; Wolfgang Weitzker, Alger-
missen 3; Thorsten Knoll, Wiesbaden

Abo ATARImagazin (Rétz-Eberle)
Michael Buhmann, Braunschweig;
Thomas Fischbach, Bamberg; Stefan
Leko, Calw; Jiirgen Sauer, Oberhau-
sen; Michael Kappler, Miinchen 71;
Uwe Grau, Stuttgart; Christian Sup-
pan, Koblach/Osterreich; Manfred
Heber, Altena; Frank Braun, Pforz-
heim; Herrn Gericke, Mechernich

ST Floppy Buch (Sybex-Verlag)
Peter Pickl. Salzburg/Osterreich:
Christian Loos, Tostedt

Arbeiten mit ST (Sybex-Verlag)
Helmut  Strutzenberger, Permitz/
Osterreich; Dietmar Henzl, Ottens-
heim/Osterreich

Atari 130 XE (Atari Deutschland)
Bjorn  Frohlecke,  Langenfeld
(Rhld.)

von alternativen Anwenderpro-
grammen (Free-Software), die
Ubersetzung von englischer Li-
teratur und Programmen ins
Deutsche sowie die Kontakt-
pflege mit anderen Clubs in
Deutschland und im Ausland.
Auch offentliche Veranstaltun-
gen sind geplant.

Alle drei Monate erscheint
eine Club-Diskette. Irgend-
wann mochten wir auBerdem
eine iiberregionale Club-Zei-
tung herausgeben. Im Septem-
ber soll ein Computer-Floh-
markt stattfinden. Alle, die teil-
nehmen mdochten, kénnen mit
uns Kontakt aufnehmen.

Wer Mitglied werden méch-
te, muf eine geringe Aufnah-
megebiihr und einen monatli-
chen Beitrag von 5.- DM ent-
richten. Zu weiteren Auskiinf-
ten sind wir gerne bereit.

A.CT.
Postfach 1127
2724 Sottrum

Tel. 0421/382844
bzw. 04205/8563

Worgl
(Osterreich)

Vor kurzem haben wir im Ti-
roler Unterinntal einen Com-
puterclub mit der Bezeichnung
GfC (Gemeinschaft fiir fort-
schrittliche Computertechnolo-
gie) mit Sitz in Worgl gegriin-

det. Wir rufen nun alle Besitzer
eines Atari ST auf, unserem
Verein beizutreten. Wer mehr
wissen mdchte, melde sich bitte
bei:

Kurt Zimmermann

Innsbrucker Str. 12

A-6250 Worgl
Tel.05332/3763
Rheinstetten

Der ACR (Atari-Club-

Rheinstetten) beschiftigt sich
ausschlieBlich mit den XL/XE-
Computern. Wir bieten eine
Programmbibliothek und eine
Club-Zeitung mit Tips, Tricks,
Listings, Soft- und Hardware-
News sowie einen Basic-Kurs
und einen Cassetten-Service.
Auch Club-Treffen sind ge-
plant. Da wir einen heiflen
Draht zu Software-Firmen ha-
ben, kénnen wir die aktuellsten
Programme zu einem giinstigen
Preis beziehen.

Wir mochten Atari-User al-
ler Altersgruppen ansprechen.
Ein Club-Beitrag wird nicht er-
hoben. Auch wer nicht Mitglied
werden will, kann unsere Zeit-
schrift ”Atari News” beziehen.
Sie kostet ca. 4.— DM, wird aber
mit groBerer Auflagenzahl billi-
ger.

Thomas Knobloch
Bienwaldstr. 57

7512 Rheinstetten 1
Tel.0721/519724



Minden

An dieser Stelle mochten wir
die Mailbox des CCC-SVHI-
Minden vorstellen. die rund um
die Uhr zu erreichen ist. Wir
bieten alle drei Standardsyste-
me (IMCA/GEONET, BIT-
NIK, ZAHLEN) in einem Pro-
gramm an. Sie greifen jeweils
auf den gleichen Datenbestand
zuriick. Der User hat also die
Wahl unter den drei Moglich-
keiten und kann dennoch mit
Anwendern der anderen Syste-
me in Kontakt treten.

Unsere Mailbox lduft auf ei-
nem Commodore PC 10-II mit
zwei Laufwerken und 40 MByte
Harddisk sowie dem Postmo-
dem D 300/1200 S-06. Sie ist un-
ter der Nummer 0571/710141
zu erreichen. Thre Parameter
sind folgende: 8 Datenbit / 1
Stopbit / keine Paritdt / Volldu-
plex.

CCC-SVHI-Minden

Postfach 100905
4970 Bad Oeynhausen 1

Gronau

Unser Atari-User-Club sucht
noch Besitzer eines Atari XL/
XE/ST in Gronau/Epe und Um-
gebung als weitere Mitglieder.
Ein Clubraum steht uns bereits
zur Verfiigung. Wir beschafti-
gen uns sowohl mit der Pro-
grammierung als auch mit Soft-
ware und Hardware-Bespre-
chung sowie Basteleien. Ein
Clubbeitrag wird nicht erho-
ben.

Matthias Wittland

Blickesch 3
4432 Gronau-Epe

Velimar

Unser Club mochte einen
Kurs in Atari-Basic veranstal-
ten. Im Abstand von ca. 2 bis 3
Wochen wird eine Disk mit De-
moprogramm und schriftlichem
Begleitmaterial erscheinen.
Wir beginnen mit Grundbefeh-
len und kommen tber Bild-
schirmverwaltung,  Arbeiten
mit DOS usw. bis zur manipu-
lierten Display-List, PM- und
HiRes-Grafiken sowie Daten-
banken. Alle Interessenten bit-

ten wir, sich mit Angabe des
Druckertyps (falls vorhanden)
bei uns zu melden. Ndhere In-
formationen erteilen wir auf
Anfrage.

Atari-User-Club Vellmar

1/0 Paul "Crazy™ Seik

Westring 9
3502 Vellmar

Liineburg

Unser Club beschiftigt sich
mit Action! und der Maschinen-
sprache fiir die 8-Bit-Ataris 400
bis 130 XE. Jeder, der diese
Sprachen lernen mochte, ist
willkommen. Die Clubdisket-
ten, die regelmiBig erscheinen,
enthalten die entsprechenden
Kurse sowie Utilities, Anwen-
dungen, Tips, Tricks, Spiele
und eine Ecke fiir unseren
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/Compiler lauf-
fihig zu machen. Wir helfen je-
dem Clubmitglied bei Program-
mierschwierigkeiten oder ande-
ren Problemen. Anfinger und
Fortgeschrittene aus aller Welt
sind willkommen. Unsere Kon-
taktadresse lautet:

Action! User Group
Markus Kretzer

v.-Stauffenberg-Str. 32
2120 Liineburg

Riisselsheim

Der Riisselsheimer Atari-
Club beschiftigt sich mit dem
800 XL/130 XE und auch bald
mit dem neuen 800 XE. Auch
jeder Besitzer eines anderen 8-
Bit-Computers von Atari mit
min. 64 KByte kann mitma-
chen. Unsere Hauptaktivititen
sind z.B. das Schreiben von
Programmen in Basic, ein Club-
magazin (2.- DM), Hardware-
und Software-Tips, Public-Do-
main-Tausch und noch vieles
mehr. Wer unser Info moéchte,
schreibt an (bitte einen fran-
kierten Riickumschlag beile-
gen):

R.A.C.

Holger Fitz

Buchenstr. 7

6090 Riisselsheim/Main

Kontakt gesucht

Ich suche Kontakt zu Atari-
Usern in meiner Gegend, die ei-
nen 520 ST+ besitzen.

Adalbert Styger

Gessnerstr. 2
CH-8912 Obfelden (Schweiz)

Ich besitze einen Atari 800
XL und suche Kontakt zu soli-
den Atari-Clubs.

Richard Winkel

Hauptstr. 22
5509 Talling

Atari-8-Bit-User (moglichst
mit Floppy) aus Kaltenkirchen
und Umgebung konnen sich
zum Software- und Informa-
tionsaustausch melden bei:
Ruppert Riesenhuber
Auf dem Kamp 2

2358 Kaltenkirchen
Tel.04191/5839

Ich suche Kontakt zu Atari-
Usern, die nicht nur an Spielen
interessiert sind.

Ralf David

Ginsterweg 13
4700 Hamm 1

Ich suche Kontakt zu Atari-
Usernim Raum Bad Bentheim.
Matthias Marker

Hakenstrafle 5
4444 Bad Bentheim

Als leidenschaftlichem Pu-
blic-Domain-Programmierer
sind mir nach einigen Werken
die Ideen ausgegangen. Des-
halb mein Aufruf: Wer eine tol-
le Idee fiir ein Public-Domain-
Programm auf dem Atari ST
hat, moge sich bitte bei mir mel-
den. Wenn ich den Vorschlag
gut finde und umsetze, erhalten
Sie eine Diskette mit dem ferti-
gen Programm umsonst.

Jorg Trojan

Amselweg 9
5216 Niederkassel 3

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

René Lanfermann

Halfmannsfeld 4
4236 Hamminkeln

LESERECKE

Wer mochte mit mir einen
Tauschkreis fiir Public Domain
Software griinden?

Wilfried Hagen

Postfach 1351
2262 Leck

Ich suche im Raum Altétting,
Simbach und Pocking Kontakt
zu Usern eines Atari 800 XL mit
Speichererweiterung fiir die
Entwicklung und Anwendung
von MIDI-Programmen. Wer
kann mir Informationen iber
die COMPY-Speichererweite-
rung (RAM-Disk) 320 KByte
und das Ansprechen in Atmas
IT zukommen lassen?

Harald Frohlich

Nikolaus-Lenau-Str. 18
8262 Altotting

Ich suche Kontakt zu Usern
eines Atari XL bzw. XE im
Kreis Offenbach zum Informa-
tions- und Programmaustausch.
Oliver Tuppeck
Leipziger Str. 13

6070 Langen
Tel. 06103/79672

Ich suche den Mann, der mir
vor ein paar Monaten beinahe
meine Datasette fiir 50.— DM
abgekauft hitte. Auferdem
wiinsche ich mir Kontakt zu an-
deren XL-Usern im Raum
Niirnberg. Ich beherrsche Basic
und bin Anfinger in Assem-
bler.

Andreas Popovic
Humboldtstr. 103

8500 Niirnberg 40
Tel. 0911/44 1154

Als Besitzer eines Atari 800
XL mochte ich zwecks Erfah-
rungs- und  Programmaus-
tauschs Kontakte zu anderen
Atari-Usern in  Osterreich,
Deutschland und der Schweiz
kniipfen (bevorzugt im Boden-
seeraum).

Arno Reiter

Riedgasse 50
A-6850 Dornbirn

Ich besitze einen Atari 800
XL und einen 520 ST+. Atari-
User, meldet euch bei:

Peter Lingauer

Zillehof 7
A-1130 Wien
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BUCHER

Programmduden
ST+ 1

Detlef Schibel, der Verfasser
des "Programmdudens XL/XE
#17, auf den wir kiirzlich hinge-
wiesen haben, hat jetzt das Ge-
genstiick fiir die ST-Serie er-
stellt. Hier muB3 allerdings ganz
deutlich gesagt werden, daf der
Name “Programmduden™ #du-
Berstirrefiihrend ist. Es handelt
sich namlich nicht um ein Nach-
schlagewerk, in dem die verfiig-
bare Software fiir die ST-Com-
puter verzeichnet und geordnet
wire, sondern um eine Samm-
lung von Anleitungen zu eini-
gen der populdrsten ST-Spiele.
Angefiigt wurden noch je zwei
Seiten tber die eher anwender-
bezogenen Programme “Print-
master” und "Typesetter”.

Die Spielanleitungen selbst
gehen auf viele Details ein. Der
Anspruch des Autors, damit die
Originalanleitungen in puncto
Klarheit und Versténdlichkeit
auszustechen, wird durchaus
erfiillt. Haufig sind die mitgelie-
ferten Beschreibungen ja in
Englisch gehalten, was nicht je-
der ausreichend beherrscht.

Beriicksichtigt wurden
hauptséchlich neuere Spiele mit
komplexem Ablauf, z.B. ”Sun
Dog”, "House On A Disk”
(LCP), "Mercenary” und "Om-
nitrend’s Universe II”, aber
auch ein Klassiker wie "World
Games” hat Aufnahme gefun-
den. Insgesamt werden 14 Pro-
gramme in ausreichendem Um-
fang erklirt.

Der Text ist durch zahlreiche
Abbildungen und Hardcopies
aufgelockert, so daf die Lektii-
re nicht langweilig wird. Selbst
gelibte Spielefans entdecken in
den ausfithrlichen Anleitungen
bisweilen noch unbekannte
Tips und Einzelheiten.

Kommen wir nun zur dufle-
ren Aufmachung des Pro-
grammdudens. Er liegt in Spi-
ralheftung, mit Zellophanum-
schlagblittern und einseitig be-
druckten DIN-A4-Seiten vor.
Das kann weder als professio-
nell noch als besonders stabil
bezeichnet werden. Anderer-
seits stort dies die (vorwiegend
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jiingere) Hauptzielgruppe we-
nig. Auflerdem mufite der Ver-
fasser, der als Schiiler seine Bii-
cher im Selbstverlag heraus-
gibt, die Kosten méglichst ge-
ring halten. Der Verkaufspreis
ist mit 29.— DM angesichts der
niedrigen Auflage und der
Menge der niitzlichen Informa-
tionen zwar nicht gerade nied-
rig, aber doch angemessen.

Eine Kéufergruppe, die ver-
mutlich (entgegen den erklir-
ten Absichten des Autors) be-
sonders gern zum Programm-
duden greifen wird, diirften all
diejenigen sein, die Spiele als
("Schwarz”-) Kopien ohne An-
leitung bekommen haben und
bislang nichts Rechtes damit
anzufangen wissen. Daran kann
auch das Vorwort nichts in-
dern, in dem der Verfasser sol-
chen Leuten auf beredte Weise
seine Ablehnung erklért.

Bezugsquelle:
Detlef Schibel
Wormser Weg 7a
4000 Diisseldorf 1

Peter Schmitz

Das Maschinen-
sprachebuch
zZum

Atari ST

Von Grohmann, Seidler, Slibar
Verlag Data Becker
250 Seiten, 39.- DM
ISBN 3-89011-120-3

Wer einen Atari ST sein ei-
gen nennt und trotz lautstarker
C-Propaganda seinen Compu-
ter von Grund auf kennenler-
nen und programmieren moch-
te, der wird unmdoglich an Ma-
schinensprache  vorbeikom-
men. C ist zwar eine Sprache
mit unbestreitbaren Vorteilen,

da jedoch bereits kleine und
kleinste Programme durch
Compiler und Linker sehr
schnell in einen undurchsichti-
gen Code verwandelt werden,
bleibt zum direkten Umgang
mit Prozessor und Betriebssy-
stem nur Maschinensprache.

Um den Einstieg in die Ma-
schinenprogrammierung des 68
K im Atari ST zu erméglichen,
wurde dieses Buch geschrieben.
Noch umfangreicher als bei den
anderen Biichern der Data
Becker ST-Serie nimmt auch
hier das erste Drittel des Bu-
ches eine Einfihrung in die
Grundlagen der EDV im allge-
meinen, der Mikrocomputer im
besonderen und des Atari ST
im speziellen ein. Die Autoren
gehen hier auf die Darstellung
von Zahlen, den 68000-Prozes-
sor, dessen Adressierungsarten
bis hin zu Programm- und Spei-
cherstrukturen ein. Um wirk-
lich verniinftig mit dem 68 K
umgehen zu konnen, empfiehlt
es sich jedoch, das "Prozessor-
buch zum 68000 stindig in
Reichweite zu haben.

Die Grundlagen der Assem-
bler-Programmierung sind in
der Hauptsache als grundlegen-
de Beschreibung der einzelnen
Komponenten (Editor, Assem-
bler, Linker, Monitor/Debug-
ger) zu verstehen, da die ver-
schiedenen Assembler- und
Editor-Programme ja oft von
der Bedienung her vollig unter-
schiedlich sind. So wird es si-
cher nicht gleich jedem Leser
auf Anhieb gelingen, die ver-
schiedenen Beispielprogramme
zum Laufen zu bringen. Hier ist
ein genaues Studium der zum
jeweiligen Assembler gehéri-
gen Literatur zu empfehlen.
Ansonsten sind die "Losungen
typischer Problemstellungen”
recht gut dokumentiert, so daBl
sich ein merkbarer Lerneffekt
ergibt.

Wer sich also direkt mit dem
68000 beschiftigen mochte ;der
wird am Maschinensprache-
buch zum Atari ST wohl kaum
vorbeikommen.

Thomas Tausend

ATARI ST

Arbeiten mit CP/M

Atari ST -
Arbeiten mit
CP/M

Von Bernhard Bachmann
Verlag Sybex

255 Seiten, 48.- DM
ISBN 3-88745-665-3

Obwohl das Betriebssystem
CP/M mittlerweile schon iiber
10 Jahre alt ist und fiir die heuti-
gen Computer kaum noch eine
groBBe Rolle spielt, gibt es viele
Atari-Besitzer, die sich aus ver-
schiedensten Griinden damit
beschiiftigen bzw. beschiftigen
wollen. Da auch bereits kom-
merzielle und freie CP/M-An-
passungen existieren, lag es na-
he, vorliegenden Band auf den
Markt zu bringen.

Der Autor versteht es sehr
gut, dem Leser Grundlagen und
Entstehungsgeschichte von CP/
M (Control Program for Micro-
computers) zu erkldren. Die sy-
stemspezifischen Abweichun-
gen werden genauestens erliu-
tert. Grundlage fiir die Arbeit
sind hier die Versionen von
SoftDesign und von Omikron
(READY!), die zu den verbrei-
tetsten gehoren diirften.

Wer sich also mit diesem Be-
triebssystem auseinandersetzen
mochte (auch wenn es die Mog-
lichkeiten des ST nicht einmal
anndhernd nutzen kann), liegt
mit diesem hervorragenden
Werk richtig.

Stephan Konig



Computermarkt
- Tausend Wege,
sich schlau zu
machen

Von Thomas Tai
Verlag Rororo

232 Seiten, 12.80 DM
ISBN 3-499-18137-1

Thomas Tai, Autor verschie-
dener Computerbiicher und Le-
sern des Schneider Magazins
auch als Verfasser diverser Ar-
tikel bekannt, widmet sich in
seinem neuesten Werk den Ein-
steigern, die noch keinen oder
erst seit kurzer Zeit einen Com-
puter besitzen. Es stellt kein
Lehrbuch zu einer bestimmten
Materie dar, sondern einen
Ratgeber fiir Hilfesuchende.
Die Computerszene ist so viel-
schichtig geworden, dal} ein
Neuling schnell den Uberblick
verliert bzw. gar nicht erst be-
kommt.

Dieses Taschenbuch will den
Leser schnell und umfassend
iiber das Angebot informieren.
In verschiedenen Kapiteln wid-
met sich der Autor Zeitschrif-
ten, Biichern, Mailboxen, Her-
stellern, Hindlern, Messen,
Gebrauchtgeriten und Compu-
terclubs. Hier werden zahlrei-
che Titel und Anschriften ge-
nannt, Tips gegeben und vieles
mehr. Grundlage fiir diese In-
formationen bildete eine Frage-
bogenaktion des Autors.

Wer sich als Einsteiger in
kompakter Form mit der ge-
samten Szene auseinanderset-
zen will, ist mit diesem Buch gut
bedient.

Stephan Konig

Die grofien
Physikerundihre
Entdeckungen

Von Emilio Segre
Verlag Piper

360 Seiten, 48.— DM
ISBN 3-492-02935-3

Das 20. Jahrhundert wird als
Jahrhundert der Wissenschaf-
ten bezeichnet, nicht nur weil
diese einen ungeahnten Auf-
schwung nahmen, sondern
auch, weil sie den Alltag der
Menschen stark beeinflu3t und
verdndert haben.

Die Physik zdhlt zwar zu den
Grundlagenwissenschaften,
aber auch fiir sie gilt, da3 der
Schritt von der Forschung zur
Anwendung kleiner wurde.
Spitestens mit der Entwicklung
der Atombombe hat sie ihre
Unschuld verloren.

Das Leben des Italieners
Emilio Segre ist eng mit der Ge-
schichte der Physik verbunden.
Segre verlieB3 1938 das faschisti-
sche Italien und war bis 1972
Professor an der University of
California in Berkeley. 1959 er-
hielt er den Nobelpreis fiir Phy-
sik.

Segre betrachtet die Physik
des 20. Jahrhunderts aus der
Sicht derer, die an den grofien
Entdeckungen dieser Zeit be-
teiligt waren. Bedeutende Na-
men von Becquerel iiber Ein-
stein bis Fermi stehen fiir die
weitreichenden  Erkenntnisse
dieses Jahrhunderts, die mit
Einsteins Relativitdtstheorie in
die weiten Dimensionen von
Raum und Zeit fithrten und mit
der Entdeckung der Radioakti-
vitdt Aufschlul dber die ele-
mentarsten Bestandteile unse-
rer Welt gaben.

Die Perspektive Segres be-
l1aBt die Physik bei den Men-
schen, die sie vorantrieben, und
in der Zeit, in der diese lebten.
Damit wird anschaulich darge-
stellt, wie wenig Entdeckungen
im luftleeren Raum gemacht
werden und wie sehr menschli-
che, politische und gesellschaft-
liche Entwicklungen die Wis-
senschaft beeinflussen bzw. erst
ermoglichen.

Fast beildufig gelingt es dem
Autor, auch der wissenschaftli-
chen Seite gerecht zu werden.
Ohne in Schlagworte zu verfal-
len, bringt er dem Leser die
Entdeckungen nahe und macht
sie verstindlich. Dabei scheut
er sich nicht, auch einmal auf
komplizierte Formeln zuriick-
zugreifen, denn Physik ist ohne
Mathematik nun einmal nicht
denkbar. Somit stellt die Lektii-
re dieses Buchs auch fiir Leser
mit Vorkenntnissen einen Ge-
winn dar.

Robert Kaltenbrunn

GFA-Basic —
Das Buch

Frank Ostrowski ist einer der
ganz wenigen deutschen Pro-
grammierer, wenn nicht sogar
der einzige, der aus der Anony-
mitdt eines Software-Hauses
herausgetreten und heute auch
namentlich bekannt ist, und das
nicht nur hier bei uns, sondern
auch im Ausland. Sein GFA-
Basic fiir den Atari ST brachte
ihm personlichen Erfolg, sei-
nem Arbeitgeber einen satten
Umsatz und allen ST-Besitzern
ein Basic, das unbestritten zu
den besten Versionen iiber-
haupt zéhlt und heute den Stan-
dard beim ST darstellt.

Der Atari-eigene Interpre-
ter, von Anfang an mangelhaft
und nicht zu gebrauchen, hat
heute iiberhaupt keine Chance
mehr gegen den Konkurrenten.
Auch eine neue, liberarbeitete
Ausfithrung wird daran nichts
mehr dndern. Mit der Version
2.0 des GFA-Interpreters und
dem dazu passenden Compiler
hat Frank Ostrowski sein nach-
stes Meisterwerk geschaffen.
Als Kronung dieses Erfolgs
bringt er nun noch ein Buch
heraus, das sich ausschlieBlich
mit seinen eigenen Program-
men beschiftigt.

SchwerpunktméBig wird hier
das GFA-Basic unter die Lupe
genommen. Dabei handelt es
sich aber keineswegs um eine
Anleitung zum Basic. Die liegt
dem Interpreter bei und reicht

BUCHER

zum Einstieg vollig aus. Ost-
rowski geht mit seinen Texten
viel tiefer. Hier ein Auszug aus
dem Inhalt in Stichworten:

— Programme optimieren

— Eingaberoutine mit Komfort
— Joystick-Abfrage

— Musikbegleitung

— Verzerrungsfreie Hardcopy
— GEM-Zeichensitze laden
— RSC-Files einbinden

— Dialogboxen

— Volle Fenstersteuerung

— Betriebsroutinen verstehen
— AES-Routinen nutzen

Das sind nicht alle Themen;
die Auflistung zeigt aber be-
reits, worum es geht. Der Leser
soll zu eigenen Programmen
animiert werden, wobei ihm der
Autor grundlegende Techniken
erldutert und dazu zahlreiche
Beispiele gibt. Diese liegen als
Listings vor, sind aber gleich-
zeitig auf der beiliegenden Dis-
kette abgespeichert.

Bevor man sich mit diesem
Buch beschiftigt, sollte man al-
lerdings schon einige Zeit mit
dem GFA-Basic gearbeitet ha-
ben, sich zumindest mit der
Syntax und den wichtigsten Be-
fehlen etwas auskennen. Ein-
steigern ist das Buch also nicht
unbedingt zu empfehlen, umso
mehr aber fortgeschrittenen
und engagierten Programmie-
rern, die ihre Ergebnisse ver-
bessern moéchten.

Es ist jetzt in einer zwei-
ten Auflage erschienen, die von
den Fehlern und Unstimmig-
keiten der ersten Auflage be-
freit ist. Insbesondere die bei-
den Listings zur Sound-Pro-
grammierung "SoundExp” und
"Elise” wurden griindlich tber-
arbeitet. Diese Anderungen
und Korrekturen kdnnen iibri-
gens von den Besitzern der
Erstauflage bezogen werden.
Die Firma GFA verlangt fur
diesen Service lediglich den Er-
satz der Portokosten. Gegen
Einsendung eines mit 1.30 DM
frankierten Riickumschlages im
Format DIN A 5 sind die korri-
gierten Seiten zu bekommen.
GFA Systemtechnik GmbH
Postfach 1902 63

4000 Diisseldorf 11
Tel. 0211/588011

Stephan Konig
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Mit dem 8-Bit-Atari
Bilder digitalisieren
fiir wenig Geld

WubBten Sie eigentlich schon, daB man den Joystick-
port nicht nur zum Spielen verwenden kann? Uber die
Paddle-Anschliisse, die meist nur ein Schattendasein
fithren (es sei denn, man ist ein Breakout-Fan), stehen
echte Analog-Digital-Wandler zur Verfiigung, die un-
geahnte Moglichkeiten eroffnen. Da werden selbst
Atari-ST-Besitzer neidisch; so etwas bietet der ST
nédmlich nicht! Als Anregung seien hier nur Stichworte
wie Video-Biofeedback, Lichtorgelsteuerung und
Bilddigitalisierug genannt.

8-

Hier soll uns nun die Bilddigitalisierung interessie-
ren. Uber die Paddle-Eingiinge ist es moglich, einen
Widerstandswert abzufragen. Will man also ein Bild
digitalisieren, mii8te man nur die Hell-Dunkel-Zonen
in verschiedene Widerstandswerte umwandeln. Dies
kann am einfachsten mit einem Fototransistor gesche-
hen. Wir verwenden fiir unseren Scanner eine Reflex-
lichtschranke mit einer Infrarotdiode als aussendender
Strahlungsquelle und einem Fototransistor als Emp-
fanger.

Solche Reflexlichtschranken sind im Elektronikzu-
behdrhandel erhiltlich (20 bis 40 DM). Sie werden
z.B. bei der Stiickgutzdhlung oder auch im Bereich des
Modellbaus bei der Steuerung von Licht- und Signal-
anlagen verwendet. Hier gibt es groBe Qualititsunter-
schiede, insbesondere was die GréBe der wahrgenom-

Jorlage
IR-Diode @
.
10 0w | HL& :
kot | -
XY
;.f’\_ &
Pin-7: 450 Fetetransistor
In-f: +

Pin-8: Masse
Der Aufbau der Schaltung mit der Reflex-Lichtschranke
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menen Reflektionsfliche und die Giite der Sammellin-
sen angeht. Je schlechter die Linsen, desto besser muf3
nachher gegen Storstrahlung abgeschirmt werden. Ein
paar Mark mehr zahlen sich spiter in einer besseren
Qualitat des Scans aus.

Aus dem Schaltbild ist ersichtlich, daB zwischen die
IR-Diode und Masse noch ein Schutzwiderstand ein-
gelotet wird. Mit einem einfachen Programm sollte
man nun den Sensor auf seine Funktionstiichtigkeit te-
sten. Nehmen Sie z.B. folgendes:

10 POSITION 5,5: PRINT PADDLE (0); 7 ”: GOTO
10

So sieht unser Mitarbeiter Peter Schmitz digitalisiert aus

Der Wert, der nun auf dem Bildschirm zu sehen ist,
sollte sich zwischen 0 und 228 bewegen, je nachdem,
ob der Sensor gegen eine helle oder dunkle Fliche ge-
halten wird. Tut sich gar nichts, ist die Schaltung
grindlich auf kalte Lotstellen zu iiberpriifen und der
Aufbau noch einmal von vorne zu beginnen. Jedem
Sensor liegt meist ein Datenblatt bei, aus dem der Be-
reich der groBten Empfindlichkeit hervorgeht. Bei den
von uns getesteten Sensoren erhielten wir die besten
Ergebnisse bei einem Abstand von 5 mm zwischen
Sensor und Bildvorlage. Hier muf3 man einfach etwas
ausprobieren. Wichtig ist vor allen Dingen, daB std-
rende Fremdstrahlung abgeschirmt wird. Dies kann
durch etwas Isolierband um den Sensorkopf herum ge-
schehen.

Um nun ein Bild gleichmiiBig abzufahren, nehmen
wir am einfachsten unseren Printer. Das abgedruckte
Programm ist fiir Epson-FX80-kompatible Gerite ge-
eignet, wobei per DIP-Schalter das automatische Line
Feed (Dez. 10 auf Dez. 13) ein- und der Perforations-
sprung ausgeschaltet sein sollte.

Eigene Scanner-Programme

Wer selbst gern ein Scanner-Programm schreiben
mdchte, muB folgendes beachten: Die eigentliche
Schwierigkeit beim Scannen liegt darin, daB der Prin-



ter beim Kopftransport unsere Vorlage nicht bedruk-
ken darf. Ein LPRINT ” ”; wiirde z.B. gar nichts be-
wirken. Gibt es nichts zu drucken, bewegt sich der
Druckkopf auch nicht.

Hier eine Aufstellung der verwendeten Befehle fiir
Epson-FX80-kompatible Geriite:
LPRINT CHRS$(27); "A™;
CHR$(1)
LPRINT CHR$(27); "D”;
CHR$(64); CHRS$(0)

setzt Line-Spacing fest
auf 1/72 Zoll

Papierbreite (Tabulator
auf 64, entspricht

ungefahr DIN A4)

LPRINT CHR$(27);”<” eine Zeile unidirektional
drucken

LPRINT CHR$(10); Zeilenvorschub
ausfiihren

LPRINT CHR$(27); eine Zeile nach oben, um

CHR$(106); CHRS$(6); den automatischen Line
Feed auszugleichen

LPRINT CHRS$(9); zur Tabulator-Position
fahren (wird noch nicht
ausgefiihrt)

LPRINT CHRS$(27); "K”; Kopffihrtlos

CHRS$(1); CHR$(0),
CHRS$(0)

Die letzte Schwierigkeit ist das Befestigen des Sen-
sors am Druckerkopf. Bei vielen Sensoren werden zu
diesem Zweck entsprechende Halterungen mitgelie-
fert. Wer jedoch nur ab und zu einen Scan machen
mochte, sollte vielleicht zur voriibergehenden Fixie-
rung auf Doppelklebeband ( Teppichbodenband) oder
Isolierband zuriickgreifen. Am Riteman 143t sich auch
ohne weiteres nach Entfernen des Farbbands eine
Klemmenhalterung anbringen. Hier ist etwas Phanta-
sie gefragt.

Noch ein paar Hinweise zu unserem Programm:

Zeile 90= Mit der Variablen XMAX kann man die
Scan-Breite variieren. Die Voreinstellung
ist fiir DIN-A4-Vorlagen gedacht.

Hier wird die vertikale Schrittgréfe fest-
gelegt. PaBlt das zu scannende Bild nicht
auf den Bildschirm, kann man hier fiir die
voreingestellte 2 groBere Werte einset-
zen. Die Bilder wirken dann allerdings
unnatiirlich gestaucht. Vor dem Start des
Programms sollte der Drucker ange-
schlossen und ON LINE sein.

Nach dem Start des Programms findet man sich im
Hauptmenii wieder. Die Meniipunkte wollen wir nun
im einzelnen besprechen.

Zeile 93 =

TIPS + TRICKS

1. Justieren

Um eine optimale Scan-Qualitit zu erhalten, ist es
wichtig, daB sich jeder Graustufe der Vorlage auch ei-
ne Helligkeitsstufe im Grafikmode 9 zuordnen laf3t.
Zu diesem Zweck pafit man die Vorlage an die gemes-
senen Werte an, indem man den Scanner auf deren
hellste und dunkelste Partie fithrt. Der Druckkopf 1463t
sich dabei mit der Taste < nach links, mit > nach rechts
bewegen.

Als Vorlage eignen sich besonders gut Schwarzweif3-
bilder mit kontrastreichen Hell-Dunkel-Flichen (Ta-
geszeitung). Der aktuelle MeBwert der Fliche wird
auf dem Bildschirm dargestellt. Ist der Unterschied
zwischen hellster und dunkelster Partie kleiner als et-
wa 16 Einheiten, ist ein Scan wenig erfolgverspre-
chend. Die Vorlage besitzt dann einfach zu wenig mef3-
baren Kontrast.

2. Scanner

Unter diesem Punkt wird der Scan gestartet. Umihn
zu unterbrechen, geniigt es, die OPTION-Taste zu be-
titigen, bis man sich wieder im Hauptmenii befindet.
Nach einem beendeten Scan fiihrt die SPACE-Taste
zum Meni zuriick.

3. Bild sichern

Nach jedem Scan empfiehlt es sich, das angefertigte
Bild erst einmal zu sichern. Sein Name sollte vollstin-
dig angegeben werden. Davor mufl man, durch einen
Doppelpunkt abgetrennt, die Nummer des anzuspre-
chenden Laufwerks (8 = RAM-Disk) setzen, falls es

sich nicht um Floppy 1 handelt. Beispiel: "2: TEST-
BILD.GR9”

Gibt man keinen Namen fiir das abzuspeichernde
Bild an, wird automatisch "PICTURE.GR9” auf LW
1 gewihlt. Zur Sicherheit fragt das Programm noch
einmal nach, ob alle Angaben richtig waren. Nach Be-
statigung durch die Taste j fiihrt es die Funktion dann
aus. Vor dem Absaven ist das im Speicher befindliche
Bild noch einmal zu sehen.

4. Bild laden

Mit dieser Funktion kann man ein erstelltes Bild in
den Bildschirmspeicher laden. Fiir seinen Namen gilt
das unter 3 Gesagte. Nach Beendigung des Ladevor-
gangs bringt die SPACE-Taste zum Menii zurtick.

Wenn man die Funktionen 4 und 3 nacheinander
durchfiihrt, kann man Bilder von der Diskette auf die
RAM-Disk oder zuriick kopieren.
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5. Bild ansehen

Mit dieser Option lassen sich gescannte Bilder und
mit Meniipunkt 4 geladene Scans ansehen. Nach
Druck auf die SPACE-Taste springt das Programm zu-
riick ins Hauptmenii.

6. Directory

Anzugeben ist die Nummer des gewiinschten Lauf-
werks (8 fiir RAM-Disk). Dessen Inhaltsverzeichnis
wird nun angezeigt.

Basic-Listing PS
21 REM 30k3KKKK KK KK K K 3K KK K K K 3K K Kk Kok ok kK A5:BH
22 REM x SCANTRONIC Version 1.3 x A:KY
23 REHM x Copyright 1887-199@ by x A:DQ
24 REM x Unabh. Atari USER-CLUB x s:La
25 REM x HANNOVER * s IF
28 REM %3kokokokk koK ok 3k ok 3 5K 3 %k 3k ok 5K 5K % 3K K 3K K Kk K s:8V
8@ POKE 580, 1:POKE 16,64:POKE 53774,64
:TRAP 5000 A IN
90 DP=228/16:GOSUB 30@@:DIM ADDLE(8@):
XMAX=79 &:PX
92 OPEN #3,4,0,"P:" &LO
93 PRINT #3;CHR$(27);"A";CHR$(2);:REM
SCHRITTWEITE VERTIKAL 5:Z28
95 OPEN #2,4,0, "K:" &:LD
12@ REM —X—Xk—X—XK—X—X—kK—XK—XK—k—K—kK—K—X—X f&:- XN
11@ GRAPHICS @:POKE 16,84:POKE 53774,6
4:POKE 752, 1:SETCOLOR 2,@,9:SETCOLOR 1
, 2,15 B:NS
120 POSITION 13,6:7 "H. Justieren" 5:DP
130 POSITION 13,8:7 "HW. Scannen" &YV
149 POSITION 13,10:? "EH. Bild sichern

I 5:HK
142 POSITION 13,12:7? "E. Bild laden" A:LH
144 POSITION 13,14:7 "E. Bild zeigen" #&:DF
145 POSITION 13, 16:7 "@. Directory" 5:NG
15¢ REM EINGABE DER GEWUENSCHTEN ROUTI
NE UL
160 GET #2,X A:RT
170 IF X=ASC("1") THEN GOTO 1@@@:REM S
CANNER JUSTIEREN :AC
180 IF X=ASC("2") THEN GOTO 11@@:REM S
CANNEN 5:KK
185 IF X=ASC("3") THEN GOTO 31@@:REM S
ICHERN &R
186 IF X=ASC("4") THEN GOTO 320@@:REM L
ADEN 5:KS
188 IF X=ASC("5") THEN GOTO 120@:REM Z
EIGEN &s:2J
19@ IF X=ASC("6") THEN GOTO 3150@:REM
DIRECTORY A:FQ
198 GOTO 180 A:RA
199 REM —X—=X-%k—X—X—X—X—X—K—K—X—K—XK—-X—X5:-XG
1¢@@ REH - - - - SCANNER JUSTIEREN - -&:TT
101@ GRAPHICS @:POKE 16,84:POKE 53774,
64:POKE 752, 1:SETCOLOR 2, 10,7:SETCOLOR
1,10, 15 A-PL
1018 POSITION 4,6:7? "K links 43R
¥ rechts A" & IR
1020 POSITION 4,9:7 "Bitte hellste Fla
eche unter den" 5:SP
1025 POSITION 8,11:7 "Scanner—Kopf leg
en und" &:YU
1029 POSITION 10, 13:7 "<[GEREL> drueck
en! " A:MP

103@ POSITION 16,15:? "->";PADDLE(®);"

<_'!l ﬁ:BC
1032 IF PEEK(754)=55 THEN GOSUB 410@:P
OKE 754, 12 LY
1035 IF PEEK(754)=54 THEN GOSUB 4200:P
OKE 754, 12 ALY
1050 IF PEEK(53279)<>3 THEN 1030 &K1
1052 REM X% PMIN VARIIEREN ! !!!!| 5:5@
1055 PMIN=PADDLE(@):IF PMIN<1 THEN PMI

N=1 A-IG
1057 SETCOLOR 2, 10,0 A:UR
1059 POSITION 4,B6:7? "H links

DN i €N rechts B" s IF
1060 POSITION 4,9:7 "Bitte dunkelste F
laeche unter den" 5:00
1062 POSITION 8,11:? " Scanner-Kopf le

gen und" &:JV
1064 POSITION 1@,13:7? " <EHENA=D druec
ken! " S:HH
107¢ IF PEEK(754)=55 THEN GOSUB 410@:P

OKE 754, 12 /5:LC
1071 IF PEEK(754)=54 THEN GOSUB 42@@:P

OKE 754, 12 ALY
1076 POSITION 16, 15:7? " —>";PADDLE(@);

mg ~s:IB
1077 IF PEEK(53279)<>5 THEN 1070 LG
1080 PMAX=PADDLE(Q)+1 5:AH
1085 DP=(PHAX-PMIN)/16 s5: IV
1095 POKE 754,@:? #3;CHR$(27);"<":GOTO

100 LK
1099 REM — — - = = = = — — - - - - - -
RUN & XH
110@ REM —% SCANNEN —k—k—%—%—%—%—-X—X— £ DH
1105 TRAP 100 mTU
111@ GRAPHICS 9:POKE 16,64:POKE 53774,
64:SETCOLOR 4,0,0 £5: AH
1120 FOR Y=-3 TO 191 &:UP
1121 GOSUB 40@@:PRINT #3;CHR$(27);"K";
CHR$( 1) ;CHR$(Q);CHR$ (@) ; 5:HF
1122 FOR P=1 TO 2:NEXT P:IF Y<@® THEN F
OR P=@ TO 79:ADDLE(P)=@:PWERT=SIN(1):N
EXT P:? #3:NEXT Y sHL
1123 FOR P=@ TO 79:ADDLE(P)=PADDLE(@):
NEXT P 5:-KX
1125 FOR X=@ TO 79 /5:HB
1126 PWERT=ADDLE(79-X)-PMIN 5:SE
1127 IF PWERT<@ THEN PWERT=0:GOTO 1130m:-8T
1128 IF PWERT>=16%DP THEN PWERT=(16%DP
)-1E-08 A:JN
1130 F=INT(ABS(15—(PWERT/DP))):COLOR Ff-BF
1140 PLOT X,Y XK
1145 IF PEEK(53279)<>7 THEN X=XMAX:Y=1
91:AUS=1 /5:08
1150 NEXT X:PRINT #3:NEXT Y s:UX
1165 Q=USR(15386) £5:EG
1170 IF AUS THEN AUS=@:GOTO 1199 YV
1190 GET #2,X TN
1199 TRAP 40000:G0OTO 100 £5:PR
1200 REM *%% BILD BEARBEITEN XXXxxxxx f:00
12190 GRAPHICS 9+32:Q=USR(1590) :POKE 16
,B4:POKE 53774,64:SETCOLOR 1,0, 15:SETC
OLOR 2,0,0 5:01
1295 GET #2,X 5:UN
1299 GOTO 100 s:UJ
300@ REM xxx I/0 INIT xxx 5:QR
3010 DIM F$(20),F2%$(20) ’-2T
3020 WW=1536:RESTORE 3080 52X
3030 READ DTA:IF DTA=-1 THEN RETURN  #&:ME.
304@ POKE WW,DTA:WW=WW+1:GOTO 3030 5:RJ

308@ DATA 104, 160,90, 185,32, 156, 153,0, 1
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25,200, 192, 255, 208, 245, 160, 0, 185,32, 15
7,153,255, 125, 200, 192,255, 208
3081 DATA 245, 160,0, 185,32, 158, 153,255
, 126,200, 192, 255, 208, 245, 160, @, 185, 32,
159, 153, 255, 127,200, 192,50, 208, 245,96 [:0U
3090 DATA 104, 160,0, 185,0, 125, 153,32, 1
58,200, 192, 255, 208, 245, 1690, 0, 185, 255, 1
25, 153, 32, 157, 200, 192, 255, 208, 245, 160 &:KQ
3091 DATA o, 185,255, 126, 153,32, 158, 200

, 192,255, 208, 245, 160, 0, 185, 255, 127, 153
,32, 159, 2090, 192,50, 208, 245, 96 /5:B0
3098 DATA 104,104, 104,170, 104, 104, 157,
66,3, 104, 157,73, 3, 104, 157,72, 3, 104, 157

]

:XP

,69,3, 104, 157,68,3,76,86,228, -1 &5:00
3099 REM ——- e S SR 5:CJ
3100 REM *xx%%% GR.9 BILD SPEICHERN xx #&:IY
3102 TRAP 31100:GOTO 3110 A:UP
3105 TRAP 31100:CLOSE #2:0PEN #2,4,0,"
K:":POKE 16,84:POKE 53774,64 A:HO
3119 POKE 752, 1: SETCOLOR 2,1,7:8SETCOLO
R 1,0,15:F$="" A:DL
3120 POSITION 13,@:PRINT "EEEEEEEEEE R
":POKE
752, @ 5: AP
3122 POSITION 9,9:PRINT "Disknr.:Filen
ame.EXT":POSITION 8,106:7 " "; 5:HF
3130 GET #2,X:PRINT CHR$(X);:IF X=155
THEN POKE 752, 1:GO0TO 3141 A:HA
3135 IF X=126 THEN F$=F$(1,LEN(F$)-1):
GOTO 3130 5:NF
3137 IF X=27 THEN 7?7 "®":F$="":G0TO 312
A:RE

7}

314@ F$(LEN(F$)+1)=CHR$(X):GOTO 3130 #&:TH
3141 IF F$="7?" THEN CLOSE #2:G0TO 3150

(%] &s:-UX
3142 IF F$="" THEN F$="1:PICTURE.GRS" #m:HA
3143 IF F$(2,2)<>":" THEN F2%=F$:F$="1
:":F$(LEN(F$)+1)=F2%

3144 POSITION 12,2:PRINT "File wird al
8":POSITION 12,4:7 ">>";F$;"<<":POSITI
ON 12,8:7? "gespeichert??"

3146 POSITION 6,@:PRINT
rekt (ji/n) 2 OR

3150 F2%="D":F28(LEN(F2%)+1)=F$

3152 GET #2,X:IF CHR$(X)<>"J" THEN CLO

A:ST

is:IP
N

IR
-HF

SE #2:G0TO 3100 A:VS
3154 GRAPHICS 9+32:Q=USR(1590@) :FPOKE 16
,64:POKE 53774,64 A:PX

8155 CLOSE #2:0PEN #2,8,0,F2%:CLOSE #25 HT
3158 GRAPHICS 9+32:POKE 16,64:POKE 537

74,64 A:EE
3159 OPEN #1,8,0,F2% 5:PJ
316@ Q=USR(1644,16,11,7680,33104) 5:HH
3185 CLOSE #1:TRAP 40000 -0y
3199 GOTO 95 5:8T
3200 REM xxXx% GR.9 BILD LADEN XX &:LF
3202 TRAP 31000:GOTO 3210 &:-UB
3205 TRAP 31000:CLOSE #2:0PEN #2,4,0,"

K:":POKE 16,84:POKE 53774,64 5:HD

3210 POKE 752, 1:SETCOLOR 2,7,4:SETCOLO
R 1,0,15:F$="" 5:DN
3220 POSITION 13,@:PRINT "EEEEEXXEEEE]

EENWTYETERY" : POKE 752, 0/:CB
3222 POSITION 9,9:PRINT "Disknr.:Filen
ame.EXT":POSITION 8, 10:7 " "3 s:HH

323@ GET #2,X:PRINT CHR$(X);:IF X=155

THEN POKE 752, 1:GOTO 3241 A:HL
3235 IF X=126 THEN F$=F$(1,LEN(F$)-1):
GOTO 323@ A:NA

3237 IF X=27 THEN ? "®R":F$="":GOTO 322

7] 5:RR
324@ F$(LEN(F$)+1)=CHR$(X):GOTO 3230 #&:TG
3241 IF F$="7?" THEN CLOSE #2:GOTO 3150
(7] m-Uz
3242 IF F$="" THEN F$="1:PICTURE.GRS" #&:MC
3243 IF F$(2,2)<>":" THEN F2$=F$%:Fs$="1

:":F$(LEN(F$)+1)=F2% 5:SV
3244 POSITION 12,2:PRINT "Es wird jetz
t":POSITION 12,4:7 ">>";F$;"<<":POSITI
ON 12,6:7 "nachgeladen??" 5:AQ@
3246 POSITION 6,@:PRINT "EMEEGTFECEINTN
rekt Cji/n) 7 /N s:IT
3250 F2$="D":F2%(LEN(F2%)+1)=F$ fi:HH

3252 GET #2,X:IF CHR#$(X)<>"J" THEN CLO
SE #2:GOTO 3200 &:HX
3255 CLOSE #2:0PEN #2,4,0,F2%:CLOSE #2s5:GD
326@ GRAPHICS 9: POKE 16,64:POKE 53774,
B4 A:DR

3270 OPEN #1.4,0,1’25 A:PD
3280 Q=USR(1B44,16,7,7680,33104) :Q=USR

(1538) 5:HJ
3285 CLOSE #1:TRAP 40000 A:0A
3299 GOTO 95 s:SV
490@ REM xxx DRUCKER FUEHRUNG X:kx B5:FG
4919 PRINT #3,CHR$(27);"D";CHR$ (XHAX);

CHR$(Q); 5:KE
4Q@20 PRINT #3;CHR$(27);"<"; -BH
4030 PRINT #3;CHR$(9); ~5:EQ
4999 RETURN A:-Ud
410@ REM x%x DRUCKER FUEHRUNG XXX . s:FI
4105 X2=X2+4:IF X2>XMAX THEN X2=XHAX &:TE
411@ PRINT #3;CHR$(27);CHR$(106) ;CHR$(

6);CHR$(27);"D";CHR$(X2);CHRS$(0) 3 &:-RU
4130 PRINT #3:CHR$(9); AES
414@ PRINT #3;CHR$(27);"K";CHR$(1);CHR

$(0);CHRs$(02) 5:RT
4199 RETURN UL
4200 REM xx%x DRUCKER FUEHRUNG XXX A:FK
4205 X2=X2-4:1F X2<@ THEN X2=0 5:EH
421@ PRINT #33CHR$(27);CHR$(106) ;CHRS(

6);CHR$(27); "D";CHR$(X2);CHR$(Q); A:RH
4230 PRINT #3:CHR$(9); AEU
4249 PRINT #3;CHR$(27);"K";CHR$(1);CHR

$(Q);CHR$(02) &:RV
4299 RETURN 5:UN
5000 REM xx%* DRUCKER NICHT ON-LINE A:FP

519 SETCOLOR 2,3,2:PRINT "®KBitte Druc

ker ON-LINE stellen !":X=200:POKE 752,

1 | BHN
502® POSITION 1@,4:7? "Countdown :"3;INT
(X/20) 3" “:X=X-1:IF X=0 THEN RUN
5030 GOTO 5020

31090@ TRAP 31000:CLOSE #1:CLOSE #2 GOT

0 3205 &-UG
3110@ TRAP 31100:CLOSE #1:CLOSE #2:GOT

0 3105 as:UH
3150@ TRAP 31650:CLOSE #2:7 , "$4LAUFWE

RK NR.7?":0PEN #2,4,@,"K:":POKE 16,64:P
OKE 53774,64:GET #2,X:CLOSE #2

3151@ GRAPHICS @:POKE 16,84:POKE 53774
,64:SETCOLOR 2,68,2:TRAP 3165@:F$="D":F

m-8X
A:HD

~:CD

$(2,2)=CHR$(X):F$(3)="1:%. %" 5:RV
31515 OPEN #2,6,0,F$ 5:QN
31520 TRAP 31600 5:CH
31530 INPUT #2,F2%$:7? F2$ 5:KC
31540 GOTO 31530 5:DX

3160@ CLOSE #2:7 "EIFEEE3"; :0PEN #2,4,0

» "K:":GET #2,X:CLOSE #2 &:XJ
3161@ GOTO 95 &:UL
3165 7 "@@";:GOTO 31500 3:00
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Programmierwettbewerb fiir die 8- und 16-Bit-Syste-
me!

Alle Heim- und Hobby-Programmierer auf Atari-
Computern, egal ob 400er mit 16 KByte oder 1040
STF, sind herzlich eingeladen, sich an unserem Pro-
grammierwettbewerb zu beteiligen. Senden Sie Ihr be-
stes selbstgeschriebenes Programm ein! Gesucht wer-
den neue, originelle Ideen, einfallsreiche Problemls-
sungen und niveauvoller Unterhaltungsstoff.

Besonders willkommen sind im einzelnen:

Spiele mit grafischer Gestaltung, Drei-D-Anima-
tion, neue Spielideen fiir einen oder mehrere Spieler,
groBere Anwenderprogramme wie Buchfiihrung,
Druckernutzung, GEM-Einbindung, DFU, Hard-
ware-Ansteuerung sowie Utilities, die wirklich helfen.

Das eingesandte Programm sollte (fiir 8-Bit-Syste-
me) in Atari-Basic, Turbo-Basic XL, als Assembler-
Sourcecode, als Action!-, Pascal- oder Assembler-
Kompilat bzw. (fiir 16-Bit-Systeme) in ST- oder GFA-
Basic bzw. als 68000-Assembler-Sourcecode unter
Angabe des benutzten Assemblers vorliegen. Ein ge-
drucktes Listing darf, muf} aber nicht, dabei sein. Eine
verstdndliche Programmanleitung sollte dazugehoren,
ebenso eine schriftliche Erkldrung, da das Programm
auch wirklich geistiges Eigentum des Einsenders und
frei von Rechten Dritter ist.

Aus allen Einsendungen suchen wir die beste her-
aus. Thr Urheber bekommt unseren Hauptpreis, 1500
DM in bar. Auch das zweit- und drittbeste Programm
wird mit je 500 DM primiert und veréffentlicht. Jedes
andere brauchbare Programm aus dem Wettbewerb
kann nach unseren iiblichen Bedingungen gegen Ho-
norar in den Zeitschriften ATARImagazin und Com-
puter Kontakt veréffentlicht werden. Uber den Ge-
winner des Programmierwettbewerbs werden wir eine
kleine Fotostory machen.

Einsendeschlu fiir den ATARImagazin-Program-
mierwettbewerb ist der 14. September 1987. Die Ver-
gabe der Preise erfolgt unter AusschluB des Rechtswe-
ges.

Parallel zu diesem Wettbewerb veranstaltet unsere
Schwesterzeitschrift Computer Kontakt einen Pro-
grammierwettbewerb fiir die 8-Bit-Ataris unter dem
Stichwort “Master of Bytes“. 8-Bit-Einsendungen, die
bis zum 4. September eintreffen, nehmen automatisch
an beiden Wettbewerben teil. Sie brauchen Ihr Pro-
gramm also nicht doppelt einzusenden.

Bitte schicken Sie Ihre Einsendungen an den

Verlag Rétz-Eberle
ATARImagazin-Programmierwettbewerb
Postfach 1640

7518 Bretten
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iir nahezu jedes Compu-
F tersystem im Heimbereich
sind seit lingerer Zeit Mini-
Vierfarbplotter erhiltlich, die
viele Gemeinsamkeiten aufwei-
sen: Sie verarbeiten 11,5 cm brei-
tes Rollenpapier, verfiigen iiber
einen Standardbefehlssatz, der
sich — anders als etwa der bei Ma-
trixdruckern iibliche Epson-
Standardsteuercode (ESC/P) -
sehr der menschlichen Denk-
und Sprechweise anndhert, be-
nutzen die gleichen Mini-Kugel-
schreiberminen zum Zeichnen
und unterstiitzen sowohl Grafik-
als auch Textausgabe.

~Der Grund fiir diese vielen
Ahnlichkeiten ist, daB alle géngi-
gen Mini-Plotter das gleiche
Druckwerk verwenden. Unter-
schiedlich sind nur die jeweils um
das Druckwerk angeordneten
Gehiuse, die Steuerelektronik
und die benutzte Schnittstelle. So
besitzt der Commodore-Farb-
plotter den speziellen seriellen
Port dieser Firma, der Atari 1020

TEST

Plotten zum Spartarif

hingegen den 13poligen Atari-
Anschluf. Doch der "Kern” all
dieser Gerite ist der gleiche. Die
Firma Sharp hat als erste diese
Technik  verwendet;  daher
spricht man oft von “Sharp-like”
Plottern.

Auch der bisher noch wenig
verbreitete CMP-9011 des japa-
nischen Herstellers Cosmic ent-
hiilt das iibliche Druckwerk und
ist so, was Papierbreite, Stifte
und Befehle angeht, zu den ande-
ren Mini-Plottern kompatibel.
Die bekannte Technik sitzt hier
in einem modernen, sehr sauber
und funktionell aufgebauten Ge-
hause. Der Papierhalter wird
hinten angesteckt, so daB reiativ
dicke Rollen Verwendung finden
konnen.

Wie seine Artgenossen besitzt
auch der CMP-9011 drei Tasten,

die Farbwechsel, Zeilenvorschub
und Fahren des Stiftrevolvers in
die Wechselposition auch von
Hand ermoglichen. Sie sind hier
jedoch als runde Tipptasten aus-
gelegt, was den guten Eindruck,
den das Gerit auf Anhieb macht,
nur verstidrkt. Zwei Leuchtdio-
den zur Anzeige von Betriebsbe-
reitschaft und Papierende ma-
chen das “Kontrollinstrumenta-
rium” komplett. Damit ist der
Standard erfiillt. Auf einen
Knopf zur Von-Hand-Bewegung
des Papiers, einen On-Line-
Schalter und einen Fixierungshe-
bel, die groBere Drucker bieten,
muf man hier verzichten.

Was allerdings sofort bekannt
erscheint, ist der Anschluf3-Port
an der linken Geréteseite. Hier
steckt eine richtige Centronics-
Schnittstelle, keine serielle Spe-
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Abb. 1:
Nachdem das in
der Anleitung
abgedruckte
Testprogramm
auf Atari-Basic
umgeschrieben
wurde, erzeugt
der XL auf dem
Plotter solche
hiibschen und
niitzlichen
Grafiken.

zialbuchse. Somit 14Bt sich der
CMP-9011 mit allen Rechneraus-
géngen verbinden, die den paral-
lelen Centronics-Standard unter-
stiitzen, also z.B. mit dem Atari
ST oder den 8-Bit-Ataris mit Pa-
rallel-Interface. Letzteres besit-
zen, zumindest in Gestalt der
”1050 Turbo”-Druckerschnitt-
stelle oder des "Startexter”-Joy-
port-Kabels, ohnehin die mei-
sten XL- oder XE-User.

Vierfarbgrafik

Die Vierfarbgrafik ist iiber
leicht verstindliche Steuerkom-
mandoformeln erfreulich einfach
zu programmieren. Zu setzende
Punkte und zu ziehende Linien
werden als X- und Y-Koordina-
ten, ausgehend von einem defi-
nierten Nullpunkt, eingegeben.
8-Bit-Basic-Programmierer ken-
nen dieses Verfahren von den
Befehlen PLOT und DRAWTO.
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Dasinder (deutschen!) Bedie-
nungsanleitung abgedruckte Bei-
spiel-Basic-Programm  demon-
striert recht gut die Handhabung
der Kommandoformeln. Die An-
leitung ist leider etwas diirftig
ausgefallen und eher zum Nach-
schlagen geeignet, weniger aber
zur Einfiihrung in die vielféltigen
Moglichkeiten des kleinen Ge-
riits. Hier hilft nur Experimentie-
ren.

Texte kénnen vom CMP-9011
in diversen Gréfen und in ver-
schiedenen Richtungen ausgege-
ben werden. Die Schreibge-
schwindigkeit hilt sich dabei in
akzeptablem Rahmen, wenn
man bedenkt, daf jedes Zeichen
wie eine Vektorgrafik gezeichnet
werden muf3. Durch einen der an
der Geriteunterseite angebrach-
ten 3-DIP-Schalter liBt sich die
Lénge einer Standardtextzeile
von 40 auf 80 Zeichen umschal-
ten, so dal} es trotz der geringen
Papierbreite méglich ist, auch
komplette Textbildschirme aus-
zudrucken.

Die Freude am Plotten wird ei-
gentlich nur dadurch getriibt,
daB} die kleinen Kugelschreiber-
minen keine allzu lange Lebens-
dauer besitzen. Einige ldngere
Listings reichen aus, um ihren
Vorrat zu erschopfen. Gliickli-
cherweise ist Nachschub dank
der  Druckwerkkompatibilitit
meist leicht zu beschaffen.

Die Exaktheit der geplotteten
Linien geniigt fiir den Hausge-

& "‘"hui'l"

brauch. Beriicksichtigt man, daf3
das Papier nur durch eine einfa-
che Gummiwalze gefiihrt wird,
ist sie sogar recht bemerkens-
wert. Die Walze sollte allerdings
oft mit Spiritus gereinigt werden,
weil sonst die Wiederkehrgenau-
igkeit der Linien nach jeweils
einigen Metern Papier doch ab-
nimmt.

Das Erstaunlichste an dem
kleinen Plotter ist der Preis. Bis
vor etwa sechs Wochen kostete
er 350.— DM und war damit be-
reits sehr giinstig. Inzwischen ist
er mit nur noch 149.—- DM kon-
kurrenzlos billig. Kein anderes
vergleichbares Produkt ist anni-
hernd so preiswert.

Der CMP-9011 14t sich ruhi-
gen Gewissens jedem empfehlen,
der gelegentlich ein Listing oder
eine farbige Grafik ausgeben
mochte, auf ibergroBe Ge-
schwindigkeit und DIN-A4-For-
mat keinen Wert legt und in der
Lage ist, dem Plotter seine Wiin-
sche in Form eigener Basic-Li-
stings zu iibermitteln. Fertige
Standardprogramme zur An-
steuerung von Mini-Plottern sind
meines Wissens fiir die Atari-
Computer (noch) nicht erhalt-
lich.

Bezugsquelle:
Best.-Nr. 984833
Conrad-Electronic
Klaus-Conrad-Str. 1
8452 Hirschau

Peter Schmitz

5 :?:E!]_ -aiil iy Al =‘ it ; .:[‘
AR 1
| it

Abb. 2: Ein XL-Bildschirmausdruck mit einem Screendump-Programm
{von der Computer-Kontakt-Programmservice-Diskette A17) auf dem

CMP-9011
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Komfort-Druckertreiber fiir Protext ST
29.— DM, Fastrom U7 29.— DM, Fast-
scroll 49~ DM, zus. 59.— DM. Progr.
nach Wahl ins EPROM bis 570 KByte.
AuBerdem: PD-Software 838 KByte pro
Disk: 10.— DM inkl. Diskette. Info, Liste,
Bestellungen: Franz-G. Rappl, Eisen-
bahnstr. 45a, 7843 Heitersheim,
#®07634/2195

@®@®® Super Atari 520 ST+ 00@®
1 MByte, TOS im ROM, Weide-Echtz.-
Uhr, Disk 314 (720 KByte), Monitor SM
124, Maus, evtl. reichl. Software (!) wg.
Mega ST fiir 1300.— DM zu verkaufen.
®04181/35767, nach 19 Uhr

ST-User su. Kontakte in Ménchenglad-
bach und Umgebung. Suche sémtl.
Top-Software und Utilities. ® 02161/
551401 (Ralf)

Verkaufe Atari 800 XL (7 Mon. alit) mit 12
Originalspielen + Datasette + Biicher + 1
Joystick fur 200.- DM. %089/
8505696 (Marc verlangen), oder
schreiben an: Marc v. Kuczkowski,
Aspichlerweg 5, 8035 Gauting

Osterreich @ Atari-XL,-XE,-ST-Software.
Suche auch User aus BRD, CH, ... Bitte
meldet euch bei: Peter Langauer, Zille-
hof 7, A-1130 Wien, ®[0043)-0222/
8464084

Suche Floppy und Spiele (Disk) fiir
Atari 800 XL. Liste bitte an: Riemer,
Oberauer Str. 16a, 8623 Staffelstein,
#09573/7027 @ Dringend @

RAMA-Floppy zu verkaufen, 180K, n.
w., 150.— DM. Andreas Hausmann,
B 0551/74636

ST-Originalprogramme zu verkaufen:
Textomat / SM-Text Monostar B+W/
DB-Master One / RDS-Adress / alle
fir je 50.— Stp. AuBerdem ST-Fachli-
teratur zu verkaufen. #06126/
52194

999 STO®® SccreTex 9909 STOOO
Wollen Sie Ihre Dateien/Programme vor
unbefugter Einsicht und Benutzung
schiitzen? SecreTex verschlisselt Ihre
Daten Byte fiir Byte mit einem raffinier-
ten Verfahren. Dieser Schutz ist nicht zu
knacken! GEM-Bedienung, 58— DM,
#05041/8862

Atari ST @@ ALADIN inklusive guter PD-
MAC-Programme (auch ST-Software).
Osterreich: ®05244/37223

Superangebot: 1040 mit 720-KByte-
Floppy, Harddisk 20 Megabyte SH 204,
Monitor SM 124, kaum gebraucht, fir
2900~ DM zu verkaufen. ®0211/
313824

Verkaufe Atari 600 XL (64K) mit 1050 +3
Joysticks + vielen Spielen (orig. Pac-
man-Modul + Disketten) + Biicher fiir
500.— DM. ®02161/185363 (Haber-
maier)

900 ATARI XL/XE 0 0@
Biete Public-Domain-Software auf C
+ D, Games und Utilities in Basic und
Assembler. Detlef Patrovsky, Ellern-
weg 7, 2720 Rotenburg, % 04261/
82650

Verkaufe Atari 800 XL, Cassettenrec.,
Floppy 1050 m. 1050 Turbo-Modul und
Centronics-Druckerkabel, viel Software
etc.; VHB 700.— DM. Volker Schmidt,
Schwarzwaldstr. 1, 7506 Bad Herrenalb
4, ®07083/1440
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Tausche Software f. Atari 800 XL
(Cass.). Liste an: Marco van Maris, L-
9838 Untereisenbach 54 (Luxemburg)

900 ATAR 00@
Suche dringend fiir Atari XL/XE folgen-
de Spiele auf Diskette: Seven Cities of
Gold, Deja Vu, Mord an Bord, Winter Ga-
mes und Nibelungen. Anrufen bei: Ulf
Petersen, Ploner Str. 19A, 2322 Liitjen-
burg, ®04381/1505

Suche Tauschpartner fiir Software im
Raum Wiesbaden und Umgebung (800
XL). Liste an: P. Breburda, Fischbacher
Str. 4, 6200 Wiesbaden

Verkaufe Software fiir Atari XL/XE: Arka-
noid, Tomahawk, Nibelungen, Silent
Service, Solo-Flight, Gauntlet usw. Liste
bei: Markus Schafer, In den Hofgéarten
17, 6470 Bidingen 4

ATARI XL/XE DISKMONITOR
Fur Single/Medium/Double Density!
Uber 70 Funktionen — umfangreiche An-
leitung. 25.— DM (Scheck/Nachnahme)
an: . Corbé, SchillerstraBe 35, 7906
Blaustein

9@ Atari XL/XE @@ Atari XL/XE @@
Su. Neverending Story auf Disk, Antic
12/83 (GTIA Sketchpad), Datenverwalt.,
geeignet flr Platten (min. 600 Stck.).
Verk. Spindizzy 29.- DM (D), Arkanoid
29.—- DM (D), Quiwi 29.— DM (D), Screa-
ming Wings (1942) 29.—- DM (D), Crum-
bles Crisis 29.— DM (D), Space Lobsters
25.— DM (D), Domain o. t. Undead 25.—
DM (D), Astro Droid 20.— DM (D), Fight
Night 35.— DM (D), Second City 15.— DM
(D), Soundmachine 15.- DM (D), Compy
Shop Grafik- + Musik-Demos 1-3 15.—
DM (D), Gauntlet 35.— DM (D), Green
Beret 20.— DM (C), BMX Sim. 9.— DM
(C), Red Max 9.— DM (C), Kikstart 9.—
DM (C), Molecule Man 7.— DM (C), Ac-
tion Biker 7.- DM (C), L. A, Swat 9.— DM
(C), Death Race 7.— DM (C), Ninja Ma-
ster 5.— DM (C), River Rallye 7.— DM (C).
Peter Buchta, Brehmstr. 17, 8500 Niirn-
berg 70, ®0911/416119

Kaufen, kaufen, kaufen ALLES an defek-
ter Hardware von XL/XE. Angebote an:
®0214/501708 (Ralf) oder
% 02202/2 1958 (Thomas) (ab 18 Uhr)
I AWUG! Verk. IBM-Floppy + 2 Modu-
le; Preis VS.

Verkaufe: 130XE, Floppy 1050, Drucker
1029, 100 Disks, Basic XE (NP: 300.—
DM), 2 Blicher. Alles statt 1700.— DM
(NP) nur 750.— DM. ®07457/8277
(Mittwoch und Donnerstag ab 18 Uhr)

TRARA UL

ATARI —- ATARI — ATARI - ATARI — ATARI — ATARI

Speedy N...... 198-—
2 228~

e 328

Speedy 1050 und Zubehir:

Speedy 0S8.......
G-Meg 0OS....
Bibo-DOS..
Bibo-Assemblen
Diskmaster 105@..

. 29—
49~
17.80
bPr—
2450

Speedy TS.... 328-— Anwenderhandbuch.... 50— i
Kyan Pascal Compiler fur Atari HL/XE E
Diskette mit umfangreichem Handbuch..... 248-——

Fordern Sie unsere kostenlose Preisliste an.

Compy-Shop OHG
i| Gnelisenaustr. 29
14330

TEL :

Reservierungen
iiber unsere
Anzeigenagentur

lnzeigen lonceiing lgentur

Axel Hegel

RathausstraBe 39

7528 Karlsdorf-Neuthard 1
Tel. 07251/40475 + 4709

Verkaufe Atari 130 XE, Floppy 1050,
Orion-Farbmonitor, 72000-Drucker-In-
terface, Spiele + Biicher. Preis VHS.
®07221/26145

@@ ATARI @@ ATARI ®®
Verkaufe: Module Quix + Centipede, je
12.—DM; XC 11 fir35.-DM! 11 IBM (TE-
AC)-Laufwerk, 2 x 360 KB, fiir VB 220.—
DM; oder alles + 50.— DM gegen Druk-
ker. Habe jede Menge Adventure-Lo-
sungen!!! Achtung: K. -H. Schmitt, ruf
an, habe Adr. verlegt! ! Thomas Hiigler,
#®02202/21958 (ab 19 Uhr)

®®@® SUPER XL zu verkaufen @@®@
mit 320K-RAM, 16K Bibomon, ROM-
Emulator, Basic-Vers. C, Tastatur-Son-
derzeichen, Centr.-Kabel, Staubschutz-
haube. AuBerdem Farbmonitor Sanyo
CD 3195 C, Basic XL/MAC 65 Cart., Bi-
bo Ass., viele Biicher, Magazine & Un-
terlagen, besp. Disks! Fiir ST: SF 354,
nicht benutzt. Arne Priewe, ® 05541/
34334

Suche Tauschpartner fiir Programme al-
ler Art flr Atari 800 XL. Suche auch
Spielbeschreibungen und Anleitungen.
Suche besonders Kontakt zu XL-Usern
im Raum Moers. Listen an: Helmut Pau-
els. Baerlerstr. 11d, 4130 Moers 1,
®02841/28787

ATARI XL/XE

It's Marble Time
Das Spiel fiir alle Freunde von Marble Madness!
Features:
— 3D-Grafik — weiches Scrolling
- Stereosound - genaue Steuerung
= ruckfreie — High-Score-Liste
Animation —undundund...
Preis: nur20.-DM Nur auf Diskette
erhaltlich!
Fred Martschin
Reherweg 5 - 3258 Aerzen
Telefon 05154/1495

®9® ATARI 600/800 XL/XE ®e®e@®
Super-Software auf Disk oder Cass.
Liste gegen Freiumschlag bei: Benja-
min Pusich, Sonnenhalde 19, 7294
Schopfioch

520 ST + SF 354 + SM 124 + HF-Modu-
lator (2 Wochen alt) + Maus + GFA-Ba-
sic + 1st Word + Degas + Leaderboard +
Forth + DB Master | + GST-C + Pascal +
Textomat ST + Joyst. + Seka-Ass.,
1600.— DM. & 02173/1 8536 (Frank)

90080 Atari ST 9000
Warmebedarfs- und K-Zahl-Berech-
nung, GEM-Technik, Pull-Down-Me-
nis. Demo-Disk 10.— DM; Programm
110.— DM; nur Vorauskasse. J. Binder,
Eichendorffstr. 15, 5030 Hiirth




LESERECKE

Kontakte und Erfahrungsaustausch
mit professionellen ST-Usern ge-
sucht: L. Schieimer, Thiotmannstr. 5,
6230 Frankfurt 80

@@ Erstelle fiir Protext-ST-User @@
Druckertreiber/Grafikzeichensatz. GZS
wird nach Druckerzeichens. erstellt.
Drucker (ber Text steuerbar, z.B. NLQ,
schmal, hoch, Vertragsschr., Farbe,
IBM-Modus etc. Info bei: Franz-G.
Rappl, Eisenbahnstr. 45A, 7843 Heiters-
heim, ®07634/2195

Suche fir Atari ST Software: Spiele,
Grafikprogramme,  Programmierspra-
chen und Bicher. Jorg Heisch,
Hirschstr. 36, 6100 Darmstadt 12

900 Atari ST 900
MC-Eprommer 2716-27256 inkl. Soft-
ware, VB 150.— DM, Selbstbau-Disksta-
tion doppelseitig, kann mit 2. Laufwerk
nachgerlistet werden, 350.— DM. Maus-
Joystick 50.— DM. Computernetzteil,
langsgeregelt, 5V, 50A (!), 150.— DM.
Wollberg, Wiesbaden, ® 06121/
405153

Lichtgriffel nur om 49,—
komplett mit Programmen + dt. Anleitung
Lieferbar fiir folgende Computertypen
Commodore: C 64/C 128/VC 20
Atari: 600XL/800XL/130XE
Schneider: CPC 464/664/6128
Versand gegen Scheck/Nachnahme.
Informationsmaterial gratis!
Bitte Computertyp angeben!

Fa. Klaus SchiB8lbauer
Postfach 11 71H, 8458 Sulzbach-Rosenberg

Telefon 09661/6592 bis 21 Uhr

Suche Floppy 1050, zahle bis 200.— DM.
Suche Musik-Soft- u. Hardware flir Atari
800 XL. Angebote (auch Handler) bitte
an: Oliver Rohde, Postfach 2503, 6550
Bad Kreuznach

Suche Floppy 1050 fiir Atari bis 200.—
DM. Suche auBerdem Software auf
Cass. C. Schwedes, SchloBgasse 60,
7889 Grenzach

Atari 800 XL + Drucker + Floppy + Data-
sette + Blicher + Software + Spiele +
Joysticks zu verkaufen. VB 1200.— DM.
Christian Arendt, Rabertsweg 24, 4409
Havixbeck

Suche Atari ST 1040, SM 124 sowie
NEC P6. Georg Moch, Kehler Str. 4,
7550 Rastatt, #07222/72819

Verkaufe Original-Musix 32 fiir Atari
ST zum Preis von 60.— DM. Jérg Tro-
jan, Amselweg 9, 5216 Niederkassel 3

Suche fir Atari ST glinstig Software aller
Art. Listen an: Martin Bode, Gliickaufstr.
9, 3163 Sehnde 2

@@@ SUCHE FUR ATARI ST 520 e @@
Software: Spiele, Textverarbeitung,
AdreBverwaltung, Kundenkartei. Auch
Programme fiir Versicherung, Banken,
Bausparkasse oder als Kombination.
Rldiger Schumacher, Beetenwiese 4,
2400 Libeck

@@ Atari ® 520 ST 0@
Suche Programme fiir meinen Atari 520
S + M. Anwender und Spiele. Bin armer
Schiiler, kann nur tauschen. Schriftlich
oder per Telefon. Marcus Wilm, Raiffei-
senstr. 4, 6744 Kandel, ®07275/3062
(nur von 17-19 Uhr)

Suche Software fir den Atari ST zu giin-
stigen Preisen, keine Public Domain.
Bitte nur Angebotslisten schicken! Mar-
tin Riemer, Brandenburger Str. 19, 3575
Kirchhain 1

60 Disketten mit Grafik-Pictures von
Degas, Neochrome u. a. fiir Atari ST.
Liste von: M. Frey, Rheinstr. 12A, 6538
Miinster-Sarmsheim

Suche fiir 520 ST + Makler, Fibu, De Lu-
xe Term, Vereins-Programm und Mo-
dem. Heinz-D. Oestreich, Vor dem Tore
11, 3414 Hardegsen, ® 05505/7 15

@© ATARI 1040 ST 0@
Suche/tausche nitzliche Programme
(z.B. firr Versicherungsagentur). Demo-
disk erbeten. Otto Wieghardt, Postfach
2931, 5880 Liidenscheid

@ Neuer Atari 520 ST+ von privat @
® inkl. Floppy SF 314, Monitor SF 124 @
® und Maus wegen Desinteresse @
® (Geschenk/noch unbenutzt) flir @
® 1200.- DM abzugeben. Helga Bach, ®
® =0203/709623(ab19Uhr) @
[ ] (bin oftmals nicht da) [ ]

Verk. Honeywell-Bull-DIN-A3-Drucker,
160 Zeichen/Sek., Matrix, Ventilatorluft-
kiihlung etc., sehr glinstig. ®07231/
70572 (Top-Gelegenheit!!!)

Atari 800 XL mit 1050-Laufwerk und 44
Disketten (100 Spiele) + 1 Buch + 5 Cas-
setten zu verkaufen flir 450.— DM. To-
bias Steindel, Paulstr. 9, 6056 Heusen-
stamm, ®06104/63188

Verkaufe Atari 130 XE, Floppy 1050,
Joystick und Literatur fiir 650.— DM.
Christian Stelter, Rittnertstr. 26, 7500
Karlsruhe 41

9@ 300 XL 0@

Verkaufe lber 80 Original-Spiele-Cas-
setten giinstig, u. a. Silent Service, Goo-
nies, Mercenary, Tapper, Whirlynurd.
Genaue Liste gegen 80 Pf Riickporto.
Suche Spiele, Musik- und Anwender-
programme sowie Adventures auf Disk.
®07154/27352

Komplettes Atari-System 130 XE, 1050,
Drucker 1029, Datasette, viel Software
fir 750.— DM. 6 Mon. alt. 02244/
7356 (ab 18 Uhr)

@000 ATARI 800 XL oo9®
User sucht Gleichgesinnte zwecks
Erfahrungs- und Software-Tausch!
Thomas Krédmer, Postf. 2146, 2950
Leer

Wir suchen Tauschpartner(in) fiir Pro-
gramme aller Art (nur Disk). Meldet euch
beiuns, 063 31/43878 (Bernd) oder
& 06331/7 3340 (Matthias)

@@ Atari 800 XL @@
Suche Matrixdrucker bis 250.— DM.
Angebote an: Markus Marzari, Ober-
dorfstr. 7, 5250 Engelskirchen,
#02263/5894 (ab 19.15 Uhr)

520 ST+, 1040 KB, TOS im ROM, 2 SF-
354-Laufwerke, CSF-Gehduse, SM-
124-Bildschirm, ST-Clock miit Software.
1580.—DM. % 089/3108872

Suche Master-Disk. 2.0 u. 2.5 (auch Ko-
pie) fiir Floppy 1050. Angebote mit
Preisangabe an: Heinz Drexler, Saphir-
weg 3, 7143 Vaihingen 7

@®® Spectrum und QL-Club Wesel @@
sucht moglichst glinstig (zwecks Aus-
weitung des Clubs) ZX 81, 128K-Spec-
trum, Atari 800 XL. Glinstige Angebote
oder sogar Spenden wéren super.
Spectrum und QL-Club Wesel, Lorbeer-
weg 5, 4230 Wesel 1, 0281/64048

Suche 800 XL m. Floppy + Drucker bis
550.— DM. Suche Floppyspeeder jeder
Art sowie RS 232 (V. 24). Verk. Schrot_t-
600 XL (64K) f. 20.— DM. Suche gute
SW. F.-P. Daniel, Veldenzerstr. 27, 5556
Mulheim, % 065 34 /7 00 (ab 20 Uhr)

Compiliere lhre in GFA-Basic ge-
schriebenen Programme! Info bei:
Jorg Trojan, Amselweg 9, 5216 Nie-
derkassel 3

Atari ST @ Public Domain @ 23 Freewa-
re-Disketten f. 50.— DM (auch einzeln).
Info gegen Riickporto von: A. Hettinger,
Kittlerstr. 30, 6100 Darmstadt

Suche Software fiir ST mit Farbmon.
Stefan Kroll, Kastanienring 20, 3360
Osterode, ®05522/73464_

® Atari ST @
1-MB-Erweiterung mit Einbau f. 160.—-
DM, ROM-TOS (ICONS und Fastload
nach Wunsch) f. 90 bis 100.— DM.
®05136/86522

Suche fiir 800 XL: Soft- und Hardware
mit Nutzen (z.B. Steuern, Regeln, Mes-
sen). Angebote an: Detlef Schiange,
Ahornweg 31, 3180 Wolfsburg 1

990 ATARI 800 XL 0o0@®
Suche: Datasette 410 oder 1010 mit
Anleitung; Dig-Dug auf Steckmodul,
Strippoker auf Diskette, mit Anlei-
tung, gute Kopierprogramme, nehme
jeweils das billigste Angebot! Egger
Karl jun., Zustorfer Str. 35, 8059 War-
tenberg, ®08762/1059 (ab 17.30
Uhr)

Atari XL/XE @ Verkaufe Software flir XL/
XE (keine Raubkopien) zu Billigpreisen!
Gebe Bauanleitungen, Tips und Tricks,
Tabellen usw. weiter. Infos gegen zwei
80-Pf-Briefmarken bei: A. Edler, Ham-
sterweg 29, 4350 Recklinghausen

Suche Floppy 1050, Preis VHS, tau-
sche Spiele (C/D). #02551/4786

Kaufe und tausche Programme + Spiele
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