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ASSEMBLER-PRAXIS AUF ATARI ST

Roland Léhr

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

Erklédrt Grundlagen:

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

Zeigt Anwendungen:

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

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

GEMDOS Toolkit; das erweiterte XBIOS.

Anwenden des Befehlssatzes in Musterprogrammen fiir: E/A-
Routinen, Rekursionen, dez/bin Rechenarten, Stackverwaltung,
Adressverwaltung, Entscheidungen, Schleifenkonstrukte, Unter-
programme, numerierte Traps, Bedienen von Interfacebausteinen,
Texterkennung, Textverarbeitung, Tastaturdekodierung, memory dumps,
Floppy-Tests/Funktionen, serielle RS232-Dateniibertragung usw.

Entwickelt Hilfsprogramme:

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

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

ca. 300 Seiten, Softcover, DM 59,—
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DAS ,,C“BUCH o COMPUTERSPAACHE LOGO -

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

ca. 500 Seiten, Softcover, DM 79 -

UNIX
(Yates/Thomas) US-Standardwerk der

UNIX-Promoterin Yates. Eine sachkundige
Ubersicht und Einfiihrung in die Anwen
dung, 550 Seiten, Softcover, DM 79,—
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FAMILIE
o2
ANWENDUNG UND 83000 SAUSTEE

Wermes Mt - dston Nousch

M68000 FAMILIE, 2 Bd.

Hilf/Nausch, ges. 968 Seiten

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

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

Bd 2, Anwendung und Bausteine,

400 Seiten, DM 69,

Mein ATARI Computer
Best-rezensiertes Standardwerk deutscher

ATARI-User-Groups. Kompakte ATARI 400-/

800-System/Peripheriebeschreibung.
Von Poole/McNiff/Cook, 500 Seiten, Soft-
cover, DM 59,-

Spriihende Ideen mit ATARI-GRAPHIK

Fréhlicher Lehrstoff in Geometrie und Farben-

lehre eines amerikanischen Lehrers mit
ATARI Graphikméglichkeiten.

Von Tom Rowley, 224 Seiten. Softcover,
DM 49 -

(Herold / Unger) FA E

Jeder kann programmieren
(Daniel Watt)

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

384 Seiten, A4, DM 59 —

UMWELTDYNAMIK

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

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

6502 - Programmieren in Assembler
Dieses Buch behandelt ausfiihrlich die
Assemblersprachen-Programmierung fiir
den weitverbreiteten Mikroprozessor 6502.
Lance Leventhal, 704 Seiten, Softcover,
DM 59—

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




Wir
schiitzen
lhre
Daten

vor MiBbrauch unbefugter
Dritter auf allen ATARI ST-
Computern als Accessory
oder PRG nach dem z. Z.
weltweit als sicherst gelten-
den Blockschliisselung-Al-
gorithmus DEA 1, dem

DATA ENCRYPTION STANDARD
nach I1SO und ANSI Standard

KRYPTO-STAR®istein Softwarepaket,
welches unter Verwendung des DES-
Algorithmusmit einem acht Bit cipher
feedback, Daten, selbstentwickelte und
gekaufte Software in eine vollig
unbrauchbareund nichtmehrzuidenti-
fizierende Form umsetzt

KRYPTO-STAR®verschliisselteDaten
sind erst mit Kenntnis eines 64 Bit-
Schlissels und einem zusatzlichen 64
Bit-Initialisierungswert zu entschliis-
seln. Ohnediese Werteistes nichtmog-
lich, die unbrauchbaren Daten und
Software in Ihren Ursprungszustand
zuriickzuversetzen.

KRYPTO-STAR® arbeitet nicht mit
einem Ublichen Passwortschutz, son-
dern verschlisselt Daten Byte fur Byte.

KRYPTO-STAR® ist auch DFU-fihig
mit KRYPTO-CONVERT®.

KRYPTO-STAR® bietet somit das
hochste MaB an Datensicherheit fiir
Jedermann, welches bisher nur einer
kleinen Gruppe vorbehalten war.

KRYPTO-STAR®istin Betrieb selbster-
kldrend und somit kinderleicht zu
nutzen.

KRYPTO-SOFT erstellt auch individu-
elle Sicherheits-Systeme auf Anfrage.

KRYPTO-STAR®

DM 98,-* (incl. Handbuch)
KRYPTO-CONVERT®

DM 35,-*(incl. Beiblatt)
é )

BESTELL-CHECK

Hiermit bestelle ich
[(CJkrYPTO-STAR® 2Um

Preis von DM 98,-*
[CJkryPTO-STAR® Handbuch
vorab DM 25 -*(wird bei Kauf von

KRYPTO-STAR® angerechnet).
| Jxrypro-coNvERTe

zum Preis von DM 35,-*
SYSIOM: o nnimntig

Lieferung per
[Jscheck
Nachn. (+ DM 10.- Gebiihn) |

KRYPTO-SOFTGmbH
Weizenield 36,D-5060 Berg. Gladbach2
Tel. 02202/30602

Editorial

Liebe Leser,

die Atari-Show in Diisseldorf
war eine Reise wert. Vor allem
natiirlich fiir jene, die ihren Com-
puter fiir professionelle Anwen-
dungen einsetzen wollen und na-
tiirlich auch fiir die Anbieter, die
beweisen wollen, wie gut sich der
Atari ST fiir eben diese Anwen-
dungen eignet. Allen voran hatte
natiirlich Atari selbst dieses An-
liegen, und nach einhelliger Mei-
nung wurde mit der Messe dieser
Beweis geliefert.

ErwartungsgemiB stand die
Messe ganz im Zeichen des ST,
der eben die Hardware mit-
bringt, die die moderne Software
erfordert. Uberraschenderweise
spielte der PC, der bei Druckle-
gung dieser Ausgabe immer noch
nicht zu bekommen war, eine
weit kleinere Rolle als erwartet.
DaB der PC bei Atari selbst nicht
im Mittelpunkt des Interesses
steht, ist seit ldingerem bekannt.
Ob der Versuch, am lukrativen
Markt fiir Home-PCs teilzuha-
ben aber iiberhaupt gelingen
kann, wenn der mogliche Kéufer
dieses Gerit bei Atari nur in der
hintersten Ecke findet, ist aller-
dings fraglich.

DaB die 8-Bit-Ataris vertreten
waren, dafiir sorgte unter ande-
rem auch das ATARImagazin
mit seinem Stand. Das Besucher-
interesse bewies, dafl auch diese
Computer noch Zukunft haben,
denn die kleinen Ataris sind trotz
Blitter und Transputer hervorra-
gende Gerite, die sich im Auf
und Nieder der Computermar-
ken und -typen sehr gut behaup-
ten.

Wenn Ihnen iibrigens Diissel-
dorf zu weit war, so konnen Sie in
dieser und den n#chsten Ausga-
ben des ATARImagazins eben-
falls erfahren, was geboten wur-
de. Wir berichten in Wort und
Bild iiber ”Show” und “Busi-
ness” auf dieser ersten Atari-
Messe in Deutschland.

Viel Spa3 beim Lesen

Thr

L
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INHALT

Sollten Sie CAD selbst programmieren
wollen, so erhalten Sie von uns den Kern
eines Programms zum Weiterbasteln

(Seite 70).

INHALT

TESTS
Videomeister 20
Turbodizer und Realtizer 22
The Copyist 25
M.L.D.L.-Library 28
dB Man 30
Trakball 34
Debug Royal 35
BERICHTE
Atari-Show 7
Fischertechnik 14
Netzwerk flir ST 16
Neues von GFA 18
Interview 32
TIPS + TRICKS
BREAK-Taste im Griff 59
Dumper 60
Konverter in C 64
Verify 66
Gegen kalte Mause 68
Joystick am ST 69
3-D-Micro-CAD 70
PROGRAMME
Strategie mit GFA-Basic 39
Life 48
Perxor (Topprogramm) 54
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Bewegte 8-Bit-Grafik ist mit dem Player-
Animator aus unserer Serie ”"Spiele pro-
grammieren” komfortabel méglich

(Seite 36).

Sehen und gesehen werden. Dazu bot sich auf der Atari-Show in
Diisseldorf reichlich Gelegenheit. Und was gezeigt wurde, war
die Reise wert (Seite 7).

Ein besonderes Angebot von Fischertechnik ist die Telefonak-
tion fiir die Leser des ATARImagazins. Hier kénnen Sie Fragen
und Anregungen direkt bei den Experten anbringen (Seite 14).

*Barbarian” nun auch auf dem ST. Spiele
sind hier immer besonders sehenswert,
jedoch nicht immer empfehlenswert
(Seite 89 ff).

SGAMES oo oo s o
Invasion 89
Barbarian 89
Power Down 90
The Guild of Thieves 92
Space Gunner 92
Pirates 94
Metrocross 96
Gridrunner 97
Gauntlet 97
James Bond 007 *513-
Bureaucracy 99
Praxistest 73
Leserfragen 75
Clubnachrichten 81
Kleinanzeigen 85
Top-Ten 95
Games Guide 102
[ESERIB-E 70
Spiele programmieren 36
ST-Assemblerecke 44
Markt 5
Softwareservice 33
Topprogramm 54
Buchversand 64
Blcher 100

Vorschau, Inserenten,
Impressum
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Mortville Manor

.

Ahnungslos sitzen Sie vor einem gemiitlichen Ka- *
min, als die Nachricht von dem plotzlichen Tod Ih-
rer alten Freundin eintrifft. Sofort begeben Sie

sich zu dem alten Landhaus und. ..

phantastisch.
Diskette frei Haus

Mortville Ma-
nor - das deutsch sprechende Adventure. Die di- *
gitalisierte Sprachausgabe in Deutsch vermittelt
Ihnen ein vollkommen neues Gefiihl - einfach °

on89.-

Vegas Gambler

Verwandeln Sie lhr Wohnzimmer in eine Spielhdl-
le. In einer perfekten Grafik kdnnen Sie zwischen
dem einarmigen Banditen, einer rasanten Poker-
Partie, spannendem Black Jack oder einer aufre-

genden Roulette-Runde wahlen. Wirklich emp-

fehlenswert.
Diskette frei Haus

VERSANDHANDEL
SUFT/HARDWAHESHBP

R. Lindenschmidt

. Wirliefern Ihnen die Ware frei Haus - schnell und sicher per UPS (Uni-
ted Parcel Service). Fordern Sie unseren kostenlosen Katalog an. «

MASIC - Musik
hat eine Sprache

Die neue Musikprogram-
miersprache MASIC steht jetzt
fiir alle 8-Bit-Atari-Computer
zur Verfiigung. Ein leistungsfi-
higer Editor, die Unterstiitzung
strukturierter Programmierung
und der Compiler zeichnen die-
sen neuen Musikeditor aus.

Mit MASIC lassen sich vier-
stimmige Musikstiicke ebenso
gestalten wie Sound-Effekte,
Erkennungsmelodien oder Ka-
tastrophengerdusche. Der mit
MASIC erzeugte Sound kann
z.B. von einem beliebigen Ba-
sic-Programm aufgerufen, von
Diskette zugeladen und gestar-
tet werden. Wihrend er ab-
lauft, wird das Basic-Programm
ungestort fortgesetzt. Ideal ist
dies z.B. fur Rollenspiele. Be-
tritt eine Figur ein bestimmtes
Spielfeld, ertént eine Kleine
MASIC-Synthesizer-Melodie,
wihrend das Spiel weitergeht.
Ein anderes Beispiel: Dem er-
folgreichen Drachentéter wird
ein Siegerkranz aufgesetzt,
wihrend eine MASIC-gene-
rierte Hymne erklingt.

MASIC ist auch fur reine
Musikstiicke  geeignet. Da
durch einen Mini-Sequenzer
sich wiederholende Sound-Ele-
mente (z.B. Rhythmus) quasi
“im Hintergrund” automatisch
ablaufen konnen, ohne "Vor-
dergrund”-Stimmen zu beein-
flussen, lassen sich schon mit
geringem Programmierauf-

Postfach 1328
SchulstraBe 14
4972 Lohne 2

wand recht horenswerte Werke
erstellen.

Auch die Transponierauto-
matik ist eine echte Erleichte-
rung: Eine programmierte No-
tenfolge (Phrase) wird um eine
angegebene Anzahl von Halb-
tonschritten nach oben oder un-
ten verschoben (transponiert).
So kann z.B. ein BaB, der die
Hauptmelodie simultan eine
Okave tiefer spielen soll, ohne
Aufwand eingebaut werden.
Besonders groBe Gestaltungs-
freiheit hat ein MASIC-Pro-
grammierer bei der Erstellung
der einzelnen Klangbilder
(Hiill- und Tonkurven).

Da MASIC als Programmier-
sprache konzipiert ist, hat man
ein geschriebenes Musikstiick
in Form von Programmtext sehr
ibersichtlich vor Augen. Die
Ausgabe eines solchen Listings
auf einem beliebigen Drucker
bereitet auch keine Probleme.
(Sogar Billiggerite wie der 1029
drucken anstandslos MASIC-
Listings.)

Der zu MASIC gehorende
Programmtexteditor eignet sich
auch hervorragend zur Erstel-
lung und Bearbeitung von As-
sembler-Quelltext, Liesmich-
Files und auszudruckendem
Text, da er Diskette wie Printer
problemlos anspricht und wahl-
weise die normale Atari-Tasta-
tur oder eine deutsche Tasten-
belegung mit allen Umlauten
und B bietet.

Dadurch, daB MASIC eine
Programmiersprache und kein

Tel.05732/72849

 Erleben Sie die aufregende Welt Asiens. Piraten

' und Morder machen Ihnen das Leben schwer. Als

* Kapitan eines Schiffes fangen Ihre Schwierigkei-
tenschon beim Suchen einer Mannschaft an - so-
fern Sie noch nie was von "shanghaien” gehért .

haben.

[ ]
Diskette frei Haus @ ? om59.—

. 0, L b
Tracker ‘ ;
Maégen Sie heifle Action-Spiele? Faszinieren Sie
tolle Strategie-Programme ? Dann sollten Sie sich
"Tracker "ansehen”. Sie konnen zwischen Action

-und Strategie oder beidem zusammen wahlen.
Wie auch immer - Sie werden auf Ihre Kosten

grafisch unterstiitzter Musikge-
nerator ist, bleibt viel Speicher-

platz fir die eigentlichen
Sound-Daten frei. Der Erstel-
lung ellenlanger Stiicke steht
somit nichts im Wege. Ein ferti-
ges MASIC-Programm wird
mit dem integrierten Compiler
in ein voll relokables Maschi-
nenprogramm umgewandelt,
d.h., der User kann den Spei-
cherbereich bestimmen, in dem
die Musikdaten abgelegt wer-
den sollen.

Kenntnisse in Maschinen-
sprache sind nicht erforderlich,
um mit MASIC zu arbeiten.
Das mitgelieferte Handbuch er-
klart die MASIC-Programmie-
rung von Grund auf, so daB
auch im strukturierten Pro-
grammieren Unkundige schnell
beachtliche Erfolge erzielen
kénnen. Bei den Sprungbefeh-
len wird sich derjenige beson-
ders schnell heimisch fiihlen,

kommen!!!!
Diskette frei Haus

DM ﬁg."'

der (etwa in der Schule) schon
einmal mit Pascal zu tun hatte.

Wer gern einmal eine Hor-
probe machen mdchte, dem sei
unsere Public-Domain-Disket-
te PD 9 empfohlen. Auf ihr be-
findet sich unter anderem eine
Demo, die aus drei mit MASIC
programmierten Musikstiicken
besteht. MASIC ist zur Zeit
noch zu einem Einfiihrungs-
preis von 49.— DM erhiltlich.
Bezugsquelle:

R +E-Software

Postfach 1640
7518 Bretten

CRP-Grafik-
tablett

Zu unserem Testbericht iiber
das CRP-Grafiktablett im letz-
ten Heft auf Seite 34 erhielten
wir vom Hersteller einen Hin-
weis, dall das Tablett nicht nur,
wie von uns angegeben, in der
hochsten ST-Auflésung arbei-
tet. Richtig ist vielmehr, daB
das mitgelieferte Treiberpro-
gramm automatisch die Auflo-
sung des Computers erkennt
und entsprechend die Koordi-
naten des Tabletts in die Bild-
schirmkoordinaten  umsetzt.
Somit ist auch eine farbige An-
wendung méglich.

Wer iiber das Grafiktablett
weitere Informationen wiinscht,
kann sich direkt an den Herstel-
ler wenden.

CRP Koruk
Fritz-Arnold-Strae 23

7750 Konstanz
Tel. 07531/56265
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MARKT

GleichermaBen erfolgreich
fiir Aussteller wie fiir den Ver-
anstalter erwies sich die erste
deutsche Atari-Messe, die vom
18. bis 20. September auf dem
Diisseldorfer ~ Messegeldnde
stattfand. Noch bevor die Mes-
se ihre Tore schloB, konnten
20000 Besucher registriert wer-
den.

Besonders der Samstag hatte
es in sich, wo zu manchen Zei-
ten die Halle derart voll war,
daB man in den Géngen kaum
vorwirts kam. Entsprechend
reges Interesse herrschte an den
Standen. Wer sich hier gut um-
sah, gewann einen Eindruck
dariiber, was hierzulande be-
reits alles rund um die Atari-
Computer — und hier vornehm-
lich die STs—entwickelt worden
1st.

Unter anderem wurden sehr
interessante, neue Software-
Entwicklungen gezeigt, deren
hohe Qualitit und Nutzbarkeit
manchem Fachmann das Stau-
nen lehrte. Zumeist handelte es
sich hierbei um Branchenlésun-
gen und professionelle Anwen-
dungen. Nicht umsonst meinte
denn auch Alwin Stumpf, Ge-
schiftsfithrer Atari Deutsch-
land, in einem Gesprach mit
dem ATARImagazin, daB die
deutsche ST-Software derzeit in
der Welt fiihrend sei! Interes-
santerweise handelte es sich be-
sonders bei den angebotenen
Branchenlosungen vielfach um
Programme von Einzelkdmp-
fern oder kleinen Teams.

Software-Glanzlichter

Hier wiren z.B. die Pro-

gramme "Keyklick” und "Key-
board” der Firma SSD-Soft-
ware, Aachen, zu erwihnen.
SSD firmierte iibrigens frither
unter dem Namen Omicron
(mit "¢” geschrieben und nicht
zu verwechseln mit Omikron).
Inhaber Martin Schmitt-De-
genhardt, auch hauptberuflich
hochqualifizierter ~ Software-
Entwickler und ST-Anwender
der ersten Stunde, erarbeitete
in seiner Freizeit raffinierte und
fachménnische Programme, fiir
die er auch getrost mit dem Be-
griff “absturzsicher” werben
kann. Mit "Keyklick” stellte er
ein erstklassiges ST-Tastatur-
belegungs-Programm vor, des-
sen vielfltige Eigenschaften
besonders fiir Vielschreiber
und Programmentwickler inter-
essant sind.

ES

hat

sich
gelohnt!

Das zweite Programm, "Key-
board”, belegt die Tastatur des
STs komplett (einschlieBlich al-
ler Funktionstasten) und ist im
ROM ladbar. Zudem erweist es
sich als maustauglich, was ein
besonders schnelles Arbeiten
erlaubt. Rechts unten auf dem
Monitor erscheint eine kleine
Ganzseiten-Darstellung, wel-
che die genaue Textpositionie-
rung anzeigt. Hier kann mit der
Maus eine bestimmte Zeile an-
gewihlt werden, wenn das Mo-
nitorbild diesen Bereich der
Seite gerade einmal nicht zeigt.
Trotz sdmtlicher Font-Editio-
nen einschlieBlich einer Typen-
raddrucker-Anpassung beno-
tigt "Keyboard” nur geringen
Speicherplatz.

Ein anderes Beispiel dieser
Giiteklasse konnte man bei der

6 I ATARImagazin 6/81

Firma HS Hypersoft, Aude-
rath, ansehen. Ihr Versiche-
rungsagentur-Verwaltungspro-
gramm “V.Manager prosy”
lauft auf dem Atari ST 1040 mit
Festplatte und hat inzwischen
einen bemerkenswerten Stan-
dard erreicht.

Eigentlich hatte die treiben-
de Kraft hinter diesem Projekt,
Herr Simon, zunidchst den
Wunsch, fiir seine Versiche-
rungsagentur ein verniinftiges
Programm zu bekommen, mit
dem sich alle anfallenden Vor-
gange mit dem ST bearbeiten
lieBen. Er beschiftigte dazu
zwei Programmierer, die in
zwei Jahren Arbeit dieses Pro-
gramm erstellten.

Insgesamt kann mit "V.Ma-
nager prosy” nicht nur eine um-

fangreiche Kunden- und Versi-
cherungsvertragsdatei gepflegt
werden, sondern es lassen sich
auch die meisten anderen Vor-
ginge wie Textverarbeitung
einschlieBlich Serienbriefe, Sta-
tistik mit Grafik, Mahnwesen,
Abrechnungswesen mit bis zu
15 diversen Versicherungsun-
ternehmen, am Datum orien-
tierte Bestands- und Vertrags-
verwaltung sowie Provisionsbe-
rechnungen bearbeiten. In das
Programm ist jede Textverar-
beitung im ASCII-Format ein-
bindbar. Zudem ist das Pro-
gramm netzfihig und fir Ty-
penraddrucker geeignet.

Diverse ST-Software

Weitere interessante Soft-
ware-Highlights fiir den ST stel-
len die Programmiersprachen

diverser Anbieter dar. So der
APL-Interpreter ” APL/68000-
ST” der Firma gdat, Bielefeld.
Diese “Zeichensprache” fiir
professionelle Anwendungen
basiert auf dem APL.SV, das
von der englischen Firma Mi-
croAPL angeboten wird und
bereits als Industriestandard
gilt.

Nachdem gdat seit Jahren
APL bereits fiir verschiedene
Rechner angeboten und damit
gearbeitet hatte, konnte nun
auch fachkundig eine ST-Ver-
sion auf der Messe vorgefiihrt
werden. Alle Bildschirmaufls-
sungen und Speichergréfen des
ST werden dabei unterstiitzt.

Auf dem Stand der Karlsru-
her Firma ADI konnte der Be-
sucher die relationale Daten-

bank "ADIMENS ST” anse-
hen. Es handelt sich hier um ein
bereits auf anderen Computer-
systemen bewidhrtes Produkt,
dessen umfassende und sach-
kundige Entwicklung entspre-
chende Leistungen und Kom-
fort bietet. Die Daten kénnen
beispielsweise auch mit
"1stWORD”- und "1stWORD
Plus”-Texten gemischt werden.

Vor allem
Profianwendungen

Die Miinchner Firma Phil-
germa zeigte ein eigenentwik-
keltes, neues CAD-Programm
fiir den ST. Dabei bestach auf
den ersten Blick besonders die
Idee, das Meniifeld fiir die
Mausbedienung als Leiste rund
um das gesamte Sichtfeld des
Monitors zu plazieren. "CAD



project” wird in zwei Versionen
- je nach Ausbaustufe — vertrie-
ben. Erwidhnenswert ist auch
der Plottertreiber "HPGL” fiir
ST-Anwendungen, der auf-
grund der Hidden-Surface-
Technik erstmals Schnittlinien
erkennen und berechnen kann,
was bisher den Druckern vorbe-
halten war.

Die ebenfalls bekannte Kett-
ler EDV-Consulting aus Len-
grieB hat mit ihrem "ST-TEX”
ein professionelles Typesetting
zu bieten. Mathematischer oder
wissenschaftlicher Formelsatz
148t sich damit iiber Laser- oder
Matrixdrucker erstellen. Somit
sind auch komplizierte Formeln
auf ST-Computern erfaB3bar.

Eine Branchenlosung fiir das
betriebliche Rechnungswesen
zeigte die C.A.$.H. GmbH aus
Augsburg. Der Name "T.I.M. -
Time Is Money” ist Lesern des
ATARImagazins bereits be-
kannt (Test in Heft 5/87).

Ein Kassenbuch-Programm
mit der Bezeichnung ”Cash-
flow” ergénzt nun die Serie. Fiir
Verwaltung der Zahlungsvor-
drucke wurde “Banktransfer”
in das Paket aufgenommen.
Und mit "Depot” wird auch die
Auftragsverwaltung in das ge-
samte Paket integriert.

Hardware
und Peripherie

Gleich mehrere Netzwerke
fiir den Atari ST wurden vorge-
stellt, wobei es sich meistens um
eigene Entwicklungen handel-
te, die erst kurz vor der Messe
auf den Markt gekommen wa-
ren.

Beim Netzwerk der Stuttgar-
ter Firma BNT handelt es sich
m ein sehr preisgiinstiges und
trotzdem schnelles System fiir
ST-Verbindungen. Ein Vorteil
ist dabei besonders die relativ
weite Ubertragungsstrecke (je
nach Kabel von 300 m bis 1000
m). Das Netz, welches nach
dem Spannungsdifferenz-Ver-
fahren arbeitet, kann sogar mit
STs ohne Floppy arbeiten, weil
es deren Funktionen iber-
nimmt.

JATARI

A ATAR

Viele Aussteller mit interessanten Angeboten...

... und die Prominenz Sam Tramiel, Shiraz Shivji, Sigi Hartmann
und Alwin Stumpf

Gedrdnge am Stand des ATARImagazins

PERSONAL

Iyl

FUR ATARI ST

e N R G e D el
B Personal 0OS-9/68000

ist die Version von OS-9/
68000 fur alle Arten von
Computern flr private und
flr Ausbildungszwecke. Es
kombiniert den Betriebs-

| systemkern mit den am

haufigsten benutzten OS-9-
Dienstprogrammen und ei-
nem interaktiven, strukturi-
erten BASIC-Compiler. Ein
leicht verstandliches Hand-
buch mit detaillierten Pro-
grammbeschreibungen
wird mitgeliefert.

B Das Grundpaket von
Personal (0S-9/68000
ist durch Aufstockung mit
den 'erweiterten Dienstpro-
grammen’ (Advanced Uti-
lities’) auf den Stand von
Professional 0S-9/68000
ausbaubar.
B Lieferumfang: Personal
0OS-9/68000 enthalt ne-
ben dem Kem und Massen-
speicherunterstitzung mehr
als 45 Dienstprogramme so-
wie Microware Basic.

Autorisierter Distributor von
®

[(DIRLREOL

Software-Elektronik-Datentechnik

Dr. Rudolf Keil GmbH
PorphyrstraBe 15

D-8905 Schriesheim
Telefon 06203/67 41

Telex 465025 keil d

Telefax 06203/63849
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MARKT

Das Netzwerk von BIODA-
TA aus Niedernausen stellt
ebenfalls eine hervorragende
Eigenentwicklung dar. Das auf
medizinische ST-Anwendun-
gen spezialisierte Unternechmen
benotigte fiir diverse Einsatz-
moglichkeiten bei den Kunden
ein leistungsfahiges Mehrplatz-
system.

Die Firma DM Computer
GmbH aus Pforzheim stellte ein
Glasfaser-Netzwerk mit der Be-
zeichnung "A-Net” vor. Da-
durch wird fiir den ST eine st6-
rungsfreie Dateniibertragung
moglich. Zusitzlich bietet das
Unternehmen eine Datenbank
fiir Arzte an, wihrend ein Pro-
grammpaket fiir Architekten,
das ebenso von DM Computer
stammt, iiber einen Stuttgarter
Verlag vertrieben wird.

Spezialisiert auf industrielle
Steuerungen mit dem ST konn-
te die Berliner GTI Gesell-
schaft fiir technische Informatik
mbH einige Beispiele aus ihren
umfangreichen Problemlésun-
gen zeigen. Darunter auch die
Steuerung eines Industrierobo-
ters mit einem Atari ST. Aber
auch diverse Controller und
Bus-Systeme befinden sich im
Programm.

Bei CRP Koruk konnte man
neben dem bereits bekannten
Ad-Digitalisiertablett “ST” ei-
ne neue A3-Version testen. Das
Besondere an diesem Grafikta-
blett ist iibrigens nicht nur die
doppelte GroBe, auch die Lei-
stungen sind beachtlich. So
werden 0.1 mm Auflosung er-
reicht (entspricht 10 Punkten
pro Millimeter). Zusitzlich
konnen bei der Arbeit mit dem
CAD-Programm  "Campus”
auch vom Tablett aus die jewei-
ligen Meniibefehlsfelder ange-
steuert werden.

Maus oder Griffel sind ver-
wendbar, wobei das Digitali-
siertablett an der seriellen
Schnittstelle des ST anschlief3-
bar ist. Als Besonderheit gilt je-
doch auch die Tatsache, daB die
Digitalisiertabletts nicht mit
Magnetfeldern, sondern kapa-
zitiv arbeiten, wodurch auch
keine Diskette in Gefahr gerit,
geloscht zu werden.

Bei der CSF GmbH aus Bie-
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Chris Howland interviewt Sam Tramiel

lefeld wurde nicht nur die be-
reits bekannte 1-MByte-Spei-
chererweiterung gezeigt, die so-
gar im Atari STM Platz findet,
sondern bereits die 2-MByte-
Version angekiindigt, die mitt-
lerweile bereits zu haben sein
diirfte. Sie lduft ebenfalls auch
auf dem 520 STM. Aber auch
ein Interface zur Verbindung
von Atari ST mit dem XL, dem
C 64 oder den Schneider CPCs
wurde fiir Herbst angekiindigt,
jeweils mit Software zur Steue-
rung und Ubersetzung der Da-
ten. Die Auslieferung soll eben-
falls noch im Herbst beginnen.

Die Sensation

Eines der sensationellsten
Ergebnisse im Bereich Periphe-
rie ist allerdings der Scanner
"Hawk CP 14" der Schweizer
Firma Marvin AG. Entstanden
aus der Mechanik eines Silver-
Reed-Kopiermoduls  wurden
mit einer eigenentwickelten
Elektronik und ausgekliigelter
Software hervorragende Er-
gebnisse erzielt.

Uberraschend war vor allem
die Vielseitigkeit des CP 14.
Erist nédmlich Scanner, Druk-
ker, Kopierer und Telefax zu-
gleich. Moglich wird dies durch
die urspriingliche Verwendung
des Geréts als Thermokopierer.
Diese Funktion wurde erhalten
und iiber eine aufwendige Soft-
ware erweitert. So kann der
Scanner in zwei Sekunden ein
Bild von der Vorlage auf den
Bildschitm iibertragen und in
10 Sekunden eine DIN-A4-Sei-
te scannen.

Ist das Bild auf den ST iiber-
tragen, kann es sofort auf jede
beliebige GroBe verkleinert
werden und ist dank der hohen
Auflosung (16 Graustufen bei
200 dpi/8 Pixel pro Millimeter)
bereits fiir Desktop Publishing
geeignet! Die Software gene-
riert {ibrigens Bilder in 100, 200
oder 300 dpi und ist zudem
kompatibel zu "Monostar Plus”,

"Word+", "Fleetstreet”, ”"Pub-
lishing Partner”, "Degas” und
"Profi Painter”.

Der Flachbettscanner ist
iiber eine bidirektionale Cen-
tronics-Schnittstelle an jeden
Computer anschlieBbar und
wird fiir 2990.- DM angeboten.

Die Atari-Show

Klar, daB eine solche Messe
nicht ohne Show ablaufen wiir-
de, und so lud man einen Teil
der Aussteller am Freitag
Abend zu einer "Get-Together-
Party” im Kongre3-Center ein.
Stargast Chris Howland trat als
Talkmaster auf und interviewte
diverse Giste aus den Reihen
der Aussteller sowie die ” Atari-
GréBen” Sam Tramiel, Sohn
des Firmeninhabers, Shiraz
Shivji, Chefentwickler Hard-
ware, Sig Hartmann, Chef Ata-
ri-Software und Geschiftsfiih-
rer Atari Deutschland, Alwin
Stumpf. Im Laufe dieser Talk-
show verriet Shiraz Shivji, daB
momentan an einem "Transpu-
ter” gearbeitet wiirde, einem
add on zum ST, der - vergleich-
bar mit einer Mini-Cray — den
Atari ST einmal fiir groBe wis-
senschaftliche Anwendungen
interessant machen soll.

Das Ergebnis

Mit dieser ersten deutschen
Atari-Messe gelang auf Anhieb
ein guter Erfolg, der sich nicht
nur anhand von Umsétzen oder
Besucherzahlen messen ldBt.
Sicher ist jedenfalls auch, daB
Atari das Ziel, die professionel-
le Seite seiner Hardware zu be-
leuchten, erreicht hat. Dariiber
hinaus gelang es erstmals, auch
einen aktuellen Uberblick zu
diesem Thema einer breiteren
Offentlichkeit zu vermitteln.

Vom Atari PC war kaum die
Rede, zumal er anscheinend
auch nur eine Nebenrolle fiir
Atari spielt. Jedenfalls, so
meinte Alwin Stumpf, wolle
man die fithrende Rolle der

deutschen Atari-Software nut-
zen. So plant Atari den Ver-
trieb “pflegeleichter” Software
aus Deutschland in den USA.
Allgemein wolle man deut-
schen Software-Herstellern den
Markteintritt in den USA er-
leichtern. Zwar kénne das Ima-
ge deutscher Software in den
USA bislang kaum katastro-
phaler sein, aber mit dem Be-
griff "Made in Germany” lieBe
sich dies vielleicht doch verbes-
sern, zumal andere deutsche
Produkte in den USA einen
hervorragenden Ruf genieBen.
Fiir die ndchsten Monate stiin-
den die Zeichen fiir Atari je-
denfalls giinstig, und man miis-
se gar mit Lieferengpissen
rechnen, da der Vorlauf einfach
zu langfristig sei.

Jedenfalls kénnte das so auf-
polierte Atari-Image allseits zu
einer verstdrkten Geschaftig-
keit beitragen. So nimmt es
auch nicht wunder, daB man-
cher Hindler bereits auf der
Messe dariiber nachdachte, ob
es nicht sogar sinnvoll sei, die
Atari-Messe alle 6 Monate zu
veranstalten. Doch das wire die
Rechnung ohne den Wirt:
Wahrscheinlich diirfte die Mes-
se den Veranstalter trotz aller
Einnahmen einiges an Zuschiis-
sen gekostet haben. Aber es hat
sich gelohnt!

Lothar Neff

Roulette
Baden-Baden

Wem der Weg nach Baden-
Baden zu weit oder wer ohne
Risiko Spielstrategien am hei-
mischen Monitor erproben will,
dem steht jetzt mit “Roulette
Baden-Baden” ein ausgefeiltes
Programm zur Verfiigung.

Ein besonderer Clou des in
GFA-Basic geschriebenen Pro-
gramms ist die Moglichkeit, tat-
sichliche Partien nachzuspie-
len. Auf der Programmdiskette
sind dazu einige Tausend Zah-
len, die in jiingerer Vergangen-
heit im Baden-Badener Casino
gefallen sind, abgespeichert.

E. Hiffner
Weststr. 54

7103 Schwaigern
Tel. 07138/4662
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FEEET-STREET-PEBEISHER

Desktop Publishing Software fiir den Atari ST

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

om 339.-

Héandleranfragen erwiinscht

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

Techno-Pop

Die Empfehlung fir die
Schweizer Gruppe "Der Zivil-
schutz” ist, daf ihre Mitglieder
noch nie eine Gitarre in der
Hand hatten. Bruno und Reto
Peretto, Sami Weisser und Tho-

ATARI XL/XE GRATIS-INFOS

DIGITIZER
39.- DM

Y Wirklich einmaliges v
& Superangebot!
Digi

talisieren Sie Musik & Sprache
und bauen Sie diese in Ihre Program-
Y me ant e
@ Auch ins Basic!
* @ Uber 30 Sek. Sound schon beim
800XL

® Bildschirm kann anbleiben!!!

® sehr komfortabler Sound-Editor e

@ Mini-interpreter

® viele UTLs & DEMOs & MC-
Sourcecode *

2 Bit Digit.-Modul,
* Software & Anleitung 39.-DM *
Kompaktversion
und’'n’Sampler 75.-DM

zzgl. 2.~ DM Vorkasseversand oder 4.70 DM bei
Nachnahme

Ralf David
Ginsterweg 13, D-4700 Hamm 1

mas Studer sind allesamt keine
Profis. Thre Musik ist zu 98%
nur mit Computern, Synthesi-

zern, Drum-Maschinen und
Samplern entstanden.

Dabei ist diese Technik fiir
die Gruppe nicht nur ein Hilfs-
mittel, um bisher unbekannte
in eine herkommliche

Tone

Musik zu bringen. Das Stich-
wort "Techno” zeigt vielmehr,
daB3 die neue “Steckdosenmu-
sik” selbst das Thema ist. Be-
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gonnen hat das Ganze 1983.

Vorldufiger Hohepunkt ist
die erste Platte der Gruppe, ei-
ne Maxi-Single mit dem Titel
”Sex with You”. Das Cover
kommt selbstverstandlich eben-
falls aus dem Computer. Es
wurde von dem Art-Grafiker
Robbie Miiller und dem Produ-
zenten Bruno Uno auf einem
520 ST+ mit den Programmen
"Degas” und "Monostar Plus”
entworfen und auf einem Epson
RX-80 ausgedruckt. DaB einige
Texte auf der Riickseite bei der
Reproduktion in der Druckerei
fast verschwanden, sieht die
Gruppe gelassen. Fiir sie muf3
nicht alles perfekt sein.

Erhaltlich ist die Platte, die in
einer limitierten Ausgabe von
1000 Stiick aufgelegt wurde, fiir
15.—- DM inkl. Porto bei:
Zivilschutz / Peretto

Aescherstr. 9
CH-8903 Birmensdorf

Kopierprogramm

Mit dem Kopierprogramm
*Copy ST” lassen sich nach An-
gaben des Herstellers, der nie-
derlindischen Firma Eurosy-
stems, die meisten der fiir Atari
ST gebriuchlichen Programme
kopieren.  Sicherheitskopien
sind — bis auf wenige Ausnah-
men — trotz bestehendem Ko-
pierschutz "automatisch” er-
stellbar, ohne besondere Para-
meter-Angaben oder spezielle
Kenntnisse vom Anwender zu
erfordern.

Bei "Copy ST” handelt es
sich um eine Eigenentwicklung
des Unternehmens, dessen Fi-
liale in Emmerich den Vertrieb
fiir die Bundesrepublik und
West-Berlin betreut. Beson-
ders Besitzer teurer Software,
die bis dato keine Sicherheits-
kopien erstellen konnten, ohne

Freie Tastaturbelegung

Ein neuer Editor ermoglicht
es Atari-ST-Anwendern, sich
eine eigene Tastaturbelegung
zu schaffen. Mit dem sogenann-
ten "Keyboard-Editor” lassen
sich jedoch nicht nur Tasten mit
einer anderen Zeichenbele-
gung versehen, sondern auch
mit Texten bis zu 76 Zeichen.
Diese werden dann jeweils
durch wahlfreie Kombination
" mit den Tasten SHIFT, CON-
TROL oder ALTERNATE ak-
tiviert.

So koénnen beim Program-
mieren Schliisselworter oder
Sitze fiir die Textverarbeityng
gespeichert und per Tasten-
druck aufgerufen werden. Da-
bei lassen sich auch Funktions-
tasten wic BACKSPACE oder
RETURN mit ihrer jeweiligen
Funktion — genauso einfach —
als Befehl im Text definieren.

fiir ST-Software

das Originalprogramm zu ge-
fahrden oder miihsam den Ko-
pierschutz zu "knacken”, sollen
mit "Copy ST” doch noch zum
Ziel kommen. Durch eine spe-
zielle Formatier-Routine sind
iiberdies die iiblichen Formate
bei Disketten um das Doppelte
erweiterbar. Dabei werden bis
zu 11 Sektoren formatiert. ”Co-
py ST” wird wahlweise als 3,5"-
oder 5,25"-Diskette inklusive
einer ausfiihrlichen Anleitung
in deutscher Sprache zum Preis
von 98.— DM angeboten.

Eurosystems Holland
Bredenbachstr. 129

4240 Emmerich

Tel. 02822/521 51 (14.00-18.00 Uhr)

Vertrieb Schweiz:
Nauer Design
Dorfstr. 28
CH-4612 Wangen
Tel. 062/322858

Normalerweise akzeptieren
alle gingigen Textverarbei-
tungsprogramme und Editoren
diese gednderte Zeichenbele-
gung. Ausnahmen bilden dabei
”Signum” und "Golem”. GFA-
Basic akzeptiert die gednderten
Zeichen, die Texte jedoch
nicht; "Protext” akzeptiert le-
diglich die SHIFT-Belegung
nicht.

Das Editorpaket besteht aus
zwei verschiedenen Accessories
(davon eines mit Hilfsfenster),
dem Tastatureditorprogramm,
einem Autoordner-Ladepro-
gramm und einem Tastaturda-
teien-Konvertierungsmodul.
Das Ganze kostet 39.— DM und
ist sicher eine niitzliche Hilfe
fiir manche ST-Anwendung.
Schlegel Datentechnik
Schwarzachstr. 3

7940 Riedlingen
Tel. 07371/2317

Neues vom AMC

Wie wir in letzter Minute er-
fuhren, hat der AMC in Wiesba-
den seine neue Spiele-Sammel-
diskette fiir die 8-Bit-Ataris fer-
tig. Neue, noch nicht abgegriffe-
ne Spielideen machen diese
Sammlung fiir alle XL/XE-Be-
sitzer interessant. Besonderer
Wert wurde auf ausgefeilte Gra-
fik und guten Sound gelegt. Zu
Weihnachten ist dann "Herbert”
fertig, ein Erlebnis-Action-Ad-
venture, in dem eine Comic-En-
te die Hauptrolle spieit. Uber
100 unterschiedliche Bewe-
gungsphasen ermdglichen dabei
eine zeichentrickartige Anima-
tion. Beide Programme werden
aber nur verdffentlicht, wenn ge-
niigend Vorbestellungen einge-
hen, da auch der AMC sehr un-
ter Raubkopien zu leiden hat.
Beide Disketten kosten jeweils
29.- DM.

AMC
Bliicherstrale 17

6200 Wiesbaden




i
/ Typ

I'" Aufldsung
‘:" Puffer

| Schnittstelie
/
/

/

/

// Preis (Bausatz)

f.’j Achtung !!!

| stiftanzahl

;f Geschwindigkeit

.r"l Zeichenflache mm

| Preis (Fertiggerit)

HPX-84-50 HPX-84-25 HPX-85 HPX-86 KPL-710
1 1 1 1 6
70 mm/s 35 mm/s 100 mm/s 100 mm/s 300 mm/s
0,05 mm 0,025 mm 0,025 mm 0,025 mm 0,025 mm
100 Byte 100 Byte 48 KByte 48 KByte =
290x390 290x390 290x390 290x390 280x385
Centronic  Centronic

DM 1598,- DM 1698,- DM 1798, DM 2498,- DM
2

DM 1398~ DM 1498- DM 1598- DM 2298,

/ Der HPX-86 ist eine Kombination zwischen einem Plotter
‘,f' und einem Digitiser. Dabei ist der Preis geringer, als
/ einzelne Plotter oder Digitiser anderer Hersteller.

Centronic  Centronic
und V

Centronic
odeg V24

398,

Informationsmaterial von: Peter Habersetzer, ParadeisstraBe 51, 8120 Weilheim, Tel 0881/1018

Geschwindigkeit und Komfort bei
der Entwicklung von ST-Programmen

Eigentlich war der Vorldufer
dieses Editors urspriinglich als
Studie gedacht. Nachdem je-
doch ein Jahr Entwicklungszeit
investiert worden war und der-
art viele Routinen entwickelt
werden konnten, entschlof sich
der Autor, daraus ein niitzli-
ches Produkt zu machen. Ent-
wickelt von M. Schiilein bei
Creative Compuer Design in
Eltville, iibernahm Inhaber D.
Beyelstein den Vertrieb.

Vereinfacht ausgedriickt be-
steht der Editor "TEMPUS”
aus Routinen, die, in Assem-
bler geschrieben, hohe Ge-
schwindigkeiten in GEM-Pro-
grammen erzielen. Gleichzeitig
erhalten "TEMPUS”-Anwen-
der zusétzlichen Komfort und
die  programmoptimierende
Wirkung des Editors. Somit
konnen selbst vollstindig in
GEM eingebundene Program-
me unter "TEMPUS” Hochst-
leistungen erzielen, ohne den
bis dahin iiblichen hohen Anteil

des Arbeitsspeichers zu bele-
gen.

"TEMPUS” ist zur Unter-
stiitzung aller Entwickler von
Software fiir die ST-Reihe ge-
dacht, sowohl fiir professionelle
wie auch private Anwendun-
gen. Das Programm selbst ist
auf einer einseitigen 3,5"-Dis-
kette untergebracht. An Hard-
ware-Voraussetzungen erfor-
dert "TEMPUS?” einen beliebi-
gen Atari ST, wobei sich der
Editor automatisch jeder vor-
handenen Speicherkonfigura-
tion sowie den Laufwerken an-
paBt. Bei Verwendung eines
Monochrommonitors  entste-
hen keine Probleme. Farbmo-
nitore miissen iiber das Menii
EXTRAS auf mittlere Bild-
schirmauflosung eingestellt
werden. Auch die Farbeinstel-
lung ist so wihlbar.

BewuBt wurde auf einen Ko-
pierschutz verzichtet. Nach ein-
maliger Initialisierung kénnen
beliebig viele Arbeitskopien

angefertigt werden, so daB} das
Original nicht mehr benétigt
wird. Zu dem Programm gehort
auch ein Service des Lieferan-
ten. Auch Updates und Erwei-
terungsmodule werden angebo-
ten. Durch einen intensiven
Kontakt zu den Anwendern sol-
len im Erfahrungsaustausch
schneller Verbesserungen und
Erweiterungen realisiert wer-
den kénnen. So ist die Erweite-
rung zu einer leistungsfihigen
Textverarbeitung vorgesehen.

"TEMPUS”-Features in
Stichworten: Textlinge nur
durch verfiigbaren Arbeitsspei-
cher begrenzt; hohe Verarbei-
tungsgeschwindigkeit  durch
Assembler-Programmierung;
geringer Platzbedarf (unter 60
KByte inkl. Resource); arbei-
tet mit Monochrom- und Color-
Monitoren; vollstindig in GEM
eingebundenes Programm, je-
doch vielfach optimiert und er-
weitert — dadurch sehr schnell;
Bearbeitung von bis zu vier
Texten gleichzeitig méglich; bis
zu 20 Funktionstasten definier-
bar; automatische Erstellung
von Querverweislisten; inte-
grierter UPN-Rechner (hex/de-

zimal/binir/oktal); bei Mono-
chrombetrieb 8 x 8 oder 8 x 16
ZeichengroBe; neue, iiberar-
beitete File-Selector-Box; be-
liebige Druckeranpassung pro-
grammierbar; Zeilenlidnge bis
255 Zeichen; integrierte Uhr
(abschaltbar); nahezu sdmtli-
che Einstellungen des Anwen-
ders installierbar; Zeichensitze
bei Bedarf ladbar (unabhiingig
von GDOS), 20 speicherbare
Such- und Ersatzbegriffe; alle
Operationen iiber die Maus
steuerbar, nahezu alle Opera-
tionen auch mit Eintasten-
Kommandos iiber die Tastatur,
einige Operationen auch mit-
tels Icons.

Erfahrenere Anwender wer-
den sich bereits bei dieser Kurz-
beschreibung ein Bild von der
umfangreichen  Ausstattung
dieses Editors machen kénnen.
Wer dariiber hinaus das griind-
lich und ausfiihrlich gestaltete
Handbuch gesehen hat, wird ei-
nen positiven Gesamteindruck
haben. Angeboten wird "TEM-
PUS” zum Preis von 79.—- DM.
CCD Creative Computer Design
D. Beyelstein
Burgstr. 9

6228 Eltville
Tel.06123/1638
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Warum Al

DATA BECKER

Die
Standardwerke

Beispielhaft fiir unsere
Standardwerke sei hier

unser  ST-Intern-Band
genannt. In der jetzt
vollig  iiberarbeiteten

Neuauflage noch besser strukturiert
und erstmalig mit einer ausfiithrlichen
Blitterdokumentation. Unentbehrlich
fiir jeden engagierten ST-Anwender.
Ein Standardwerk eben.

Die
ST-Bibliothek

Ob frischgebackener

ST-Besitzer oder am-

bitionierter 68000er-

Programmierer

wenn Sie [hren ATARI
ST effizient und professionell einsetzen
wollen, brauchen Sie hochkaritige
Informationen von kompetenten
Autoren, Informationen, die Sie in
der ,ST-Bibliothek” von DATA BECKER
finden konnen.

Die
GFA-Biicher

Vom Einstieg bis hin

zu all den raffinierten

Tricks echter Profis —

drei Biicher zum GFA-

BASIC sorgen dafiir,
dag Sie die fantastischen Moglichkeiten
dieser wohl leistungsstirksten BASIC-
Version auch wirklich alle fiir Ihre
eigenen Programme voll ausschopfen
konnen.

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. 0211/3100120

Atemzug ger

ATARI ST fiir Einsteiger
248 Seiten, DM 29—

ATARI
ST

Tips & Tricks

ATARI ST Tips & Tricks
352 Seiten, DM 49,~

ATARI ST Intern
Hardcover, 637 Seiten, DM 69,-

ATARI ST GEM
Hardcover, 691 Seiten, DM 69,

ATARIST |||

C

fir
Einsteiger

C fiir Einsteiger
393 Seiten, DM 39,—

Einfithrung in die kiinstliche
Intelligenz

406 Seiten, dM 49,~

BASIC
Buch

mit Grophic Construction Set

| | Ewpama secken sucH /

Das groke GFA-BASIC-Buch

Hardcover, 574 Seiten, DM 49,—

| | EwpamasEckEmBUCH | i
GFA-BASIC Tips & Tricks GFA-Painter
Hardcover, 350 Seiten, 382 Seiten, DM 39,

inkl. Diskette, DM 49,—



ARI ST und
meist im gleichen
annt werden.

fp—— Alles = Bp—
|/ o || zum Thema / I
' | Grafik

Setzen Sie die Grafik-
fahigkeiten Ihres ST ge-
zielt fiir Thre eigenen
. Anwendungen ein. Diese
Biicher zeigen Thnen, was
alles moglich ist. Von einer flackerfreien

|
|
i_

| Animation bis hin zu atemberaubenden : 5

; 3-D-Grafiken finden Sie hier das gesamte EiN DATA BECKER BUCH / S AT BRI BN
ATARI ST Floppy und Harddisk Know-how zum Thema Grafik. Das Sugergmﬁkhuch Zum 3-D-Programmierung
Hardcover, 555 Seiten, DM 59— ATARI ST Hardcover, 601 Seiten,

Hardcover, 838 Seiten, inkl. Diskette, DM 69,-
inkl. Diskette, DM 69,—
) mm——— ]| Die
Grohmann - Scidler |

(7 I DATA BECKER

|| Masd -"""E \ Fiihrer
. sprache ( Kompakte Informations-

buch | uellen, die den Anwen- 1st Word

, zum ‘ I er bei seiner Arbeit mit [ -

; ATARI Ll dem ST nicht allein las-

i I sen. Auf einen Blick findet

[ s 1 er alle wichtigen Kommandos und Befehle.
| podll Schnell und zuverlissig. Fiir die tigliche
IR —— | i Arbeit am Rechner einfach unentbehrlich.

Das Maschinensprachebuch zum Der DATA BECKER Der DATA BECKER Der DATA BECKER
ATARI ST : Fithrer zum ATARI ST  Fiihrer zu GFA-BASIC  Fiihrer zu 1st Word
Hardcover, 334 Seiten, DM 39, 240 Seiten, DM 29,80 254 Seiten, DM 24,80 176 Seiten, DM 24,80

Prosramme TEXTOMAT ST - die ideale Textverarbeitung fiir

fiir 'g(la.den Thren ST. Mit allen Leistungsmerkmalen einer moder- COUP ON

7 ]k nen Textverarbeitung und einem Hochstmaff an An: DATA BECKER - Merowingerstr. 30
wec Komfort. DM 99,~ 4000 Disseldorf

Jahrelange Erfah-  DATAMAT ST - das maBgeschneiderte Dateipro- Bitte senden Sie mir:
rung der DATA  gramm. Glinzt mit hoher Geschwindigkeit beim
BECKER Program-  Suchen, Blittern und Editieren. DM 99,—
mierer macht es  BECKERtext ST - mehralseine gewohnliche Textver-
moglich:. Spitzen- arbeitung. Mit Rechnen im Text, einem individuell B s ek
programme, mit denen jeder arbei-  erweiterbaren ONLINE-Lexikon, einer professionellen (¢, Seinil ey Verrechnungsscheck liegt bei
ten kann. Komfortabeﬂ leistungs-  Formularverwaltung und mehrspaltiger Druckaus-
fihig und vielseitig. Zu einem Preis, ~ gabe. DM 199,-
dersich sehen lassen kann. Hierein ~ BECKERbase — ein komplettes, leistungsstarkes ST-
kleiner Ausschnitt: Datenbankprogramm fiir unter 100 Mark. Individuell ~ Strage
lassen sich umfassende Datenbank-Anwendungen an
eigene Wiinsche anpassen. DM 99,—

Name

Ort



Ein Interface und entspre-
chende Software erschlieBen
neuerdings fiir die gebréuch-
lichsten Homecomputer und
PCs die gesamte Palette der
fischertechnik-Modellbausyste-
me. Theorie und Praxis der mo-
dernen Industrie-Automation
halten nun mit erstaunlicher
Realitétstreue ihren Einzug ins
Kinderzimmer.

Ganze Berufsbilder dnderten
sich deshalb sehr kurzfristig und
setzten plotzlich vollig fremde
und nie dagewesene Kenntnisse
voraus. Hier waren selbst die
meisten Ausbildungseinrichtun-
gen iiberfordert. Der anhaltend
rasante Fortschritt der neuen
Techniken tat ein iibriges. Die
Computerlogik bestimmte plotz-
lich das Geschehen.

In dieser Notlage entsannen
sich vor allem groBere Unter-
nehmen, die selbst entspre-
chende High-Tech-Komponen-
ten produzierten oder betrie-
ben, auf das Prinzip "Hilfe zur
Selbsthilfe” und organisierten
eigene Aus- und Weiterbil-
dungsmaBnahmen. Selbstver-
standlich entstanden dabei mit
der Zeit auch eigene Lehr- und
Ausbildungsmittel.

Aber auch solche Systeme
waren gefragt, welche den noch
unbedarften Entscheidungstra-
gern, die fiir innovative Verin-
derungen in den Unternehmen
verantwortlich zeichneten, die
Arbeitsweise und rdumlich-
technische Anordnung neuer
Produktionsanlagen plastisch
vor Augen fithren konnten. Ent-
wicklungsingenieure, die mo-
derne Produktionsanlagen kon-
struieren und zur Funktion brin-
gen sollten, benétigten ein fle-
xibles Baukastensystem, das
die unproblematische Anferti-
gung realistischer Modelle mit
beweglichen Teilen und gleich-
zeitiger technischer Funktion
ermoglichte.

Nicht zuletzt sollte auch das
Spiel, welches entscheidend zur
personlichen Entwicklung des
Menschen beitrdagt, von den
neuen technischen Gegeben-
heiten nicht ausgenommen blei-
ben, zudem ja Technikbauki-
sten im Kinderzimmer bereits

14

High-Tech im
Kinderzimmer

Tradition hatten. Nur waren
diese (z.B. der gute alte Mir-
klin-Baukasten) all dem nicht
gewachsen, und auch die Steck-

baustein-Systeme geniigten
langst nicht derartigen moder-
nen Anforderungen.

Den ersten erfolgverspre-
chenden Schritt in dieser Rich-
tung tat Artur Fischer mit sei-
nem fischertechnik-System.
Einzelkomponenten waren vor-
nehmlich steckbar, ersparten
also viele Schrauben und Mut-
tern, die zudem oft genau an je-
nen Stellen Platz beanspruch-
ten, die fiir ein weiteres Teil be-
notigt wurden. Zudem waren
MaBstab und MaBhaltigkeit der
einzelnen Bauteile sehr genau.
Eine Reihe von besonderen
Konstruktionsmerkmalen an
den raffiniert durchdachten
Einzelteilen der fischer-Bauka-
sten unterstiitzte auferdem die
bislang nicht dagewesenen An-
wendungsmoglichkeiten. Diese
selbst von Ingenieuren zur Mo-

dellherstellung  verwendeten
Systeme wurden je nach aktuel-
lem Bedarf und Erfindungs-
reichtum laufend durch weitere
Teile ergédnzt.

Mittlerweile existiert unter
der Bezeichnung “fischertech-
nik” nicht nur eine groBe An-
zahl von diversen Baukisten
sowie Ergdnzungs- und Zusatz-
modulen. Es wurden unter dem
Begriff "fischertechnik compu-
ting” auch der Computer und
damit zusammenhangende
Techniken mit Hilfe eines
gleichnamigen  Grundbauka-
stens in das wohl bisher einzig-
artige Modellsystem einbezo-
gen. Was anfianglich einmal ei-
nem professionellen Roboter
als Modellgrundlage diente, ist
heute lingst zum Baukasten ge-
worden. Einzig und allein die
Anpassung an die verschiede-
nen Home-PCs und PCs erwies
sich bislang aufgrund der vielen
Modelle als problematisch.

Als entscheidender Schritt in
diese Richtung kann nun die

tal nachgefragt.

Telefonaktion bei Fischertechnik
Computing am 4. November!

Wer konnte besser Auskunft geben tiber die verschiedenen
Anwendungsmoglichkeiten des Fischertechnik-Systems mit den
diversen technischen Details als der Hersteller selbst? Die Redak-
tion des ATARImagazins hat deshalb fiir alle Interessierten um
eine Telefon-Fragestunde direkt im Werk Tumlingen/Waldbach-

Freundlicherweise war das Unternehmen sofort bereit, am 4.
November 1987 von 14 bis 20 Uhr mit seinen Experten allen inter-
essierten Anrufern Rede und Antwort zu stehen. Dabei ist vollig
unmaBgeblich, ob Sie schon einen Computer besitzen oder mit
welchem Computer Sie arbeiten! Machen Sie hiervon regen Ge-
brauch! Die Telefonnummer lautet 07443/12311.
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Entwicklung der Interface-Se-
rie fiir alle gingigen PC- und
Homecomputertypen gelten.
Die Interfaces werden an frei
verwendbare  Parallelschnitt-
stellen (Userports) oder die
Parallel-Druckerschnittstelle
(Centronics-Norm) angeschlos-
sen. So ist unter anderem e¢in
Interface fiir die Atari-XL- und
ST-Modelle verfiigbar. Aber
auch fiir IBM-PCs und Kompa-
tible steht ein entsprechendes
Modell zur Auswahl.

Die technische Ausstattung
des Interfaces bietet vier Aus-
gange zum Anschlufl von Moto-
ren, Lampen oder Elektroma-
gneten, wobei die Polaritit der
Ausginge steuerbar ist. Sie
konnen mit Werten bis zu 1 A
Dauerstrom und 1,5 A Spitzen-
strom belastet werden. Zudem
sind acht Eingénge fur digitale
Signale vorhanden, die auf-
grund interner Beschaltung so-
wohl den Anschluf} elektroma-
gnetischer Schaltartikel in posi-
tiver Logik als auch von TTL-
Ausgingen zulassen. AuBer-
dem finden sich zwei Eingidnge
fiir analoge Signale zum An-
schluB von Gebern mit Werten
zwischen 0 und 5 KOhm. Beim
Ausbleiben von Datensignalen
schaltet das Interface nach 0,5
Sekunden alle Ausgéinge inak-
tiv, wobei seine Uberwachungs-
schaltung auch auf Uberlastung
und Unterversorgung reagiert.

Die Handhabung ist nach
Werksangaben relativ einfach.
Fiir alle fischertechnik-Modelle
werden zur Betriebs-Software,
die aus fertigen Programmen
besteht, Beispielprogramme ge-
liefert. Auch ein Diagnosepro-
gramm zur Fehlerfindung ist
vorhanden. Das eigentliche
Treiberprogramm selbst er-
laubt, als Basis fungierend, die
Entwicklung eigener Program-
me, wobei natiirlich eine ge-
nerelle Anpassung von Soft-
ware und Interface an alle fi-
schertechnik-Modelle  garan-
tiert wird. Der Preis fiir das In-
terface betrigt 250.— DM.

fischerwerke

Artur Fischer GmbH & Co. KG
Weinhalde 14-18

7244 Tumlingen



ATC - Ein neues
Software-Label

Wer die Entwicklung der
Heimcomputer in den letzten
Jahren verfolgt hat, weiBl, daB
zu den besten Zeiten des C 64,
des ZX Spectrum und natiirlich
auch des Atari XE die meisten
Programme, Spiele wie auch
Anwendungen, aus dem Aus-
land importiert wurden. Der
Anteil deutscher Produkte am
Markt war verschwindend ge-
ring. Ob die deutschen Pro-
grammierer einfach noch nicht
so weit waren, um mitzumi-
schen, kann ich hier nicht be-
antworten. Tatsache ist jeden-
falls, daB sich das Bild gewan-
delt hat.

Besonders fiir den Atari ST
kommen immer mehr Program-
me aus inldndischer Produktion
auf den Markt. Sie werden so-
gar im Ausland erfolgreich ver-
kauft (bestes Beispiel ist GFA-
Basic). Im Zuge dieser Ent-
wicklung entstand auch die Fir-
ma ATC Software, die mit eini-
gen kleinen, aber feinen Pro-
grammen ihren Einstand feiert.
Drei davon seien hier kurz vor-
gestellt.

Beginnen mochte ich mit
"Keyklick”, Dabei handelt es
sich um ein Desk Accessory.
Diesen Begriff kennt wohl mitt-
lerweile jeder ST-Besitzer, so
daB eine Erkldrung iiberfliissig
ist. Erinnern méchte ich nur
daran, daB der ST maximal 6
ACC-Dateien aufnehmen

kann. Da ist es unter Umstin-
den schon wichtig, mit dem
Platz hauszuhalten. Genau hier
setzt "Keyklick” ein.

Insgesamt stellt dieses Acces-
sory drei verschiedene Funktio-
nen zur Verfiigung, belegt aber
nur einen Platz der sechs ver-
fiigbaren. Zwei davon sind
schon bekannt; es handelt sich
um die von Atari mitgelieferten
Anpassungen fiir die serielle
und parallele Schnittstelle, also
die Drucker- und Modemfunk-
tionen. Die beiden Original-
ACCs werden folglich einge-
spart.

hinaus bietet
auch noch eine

Dariiber
"Keyklick”

komfortable Funktionstasten-
belegung, mit der bis zu 50 Ta-

sten jeweils 60 Zeichen zuge-
ordnet werden koénnen. Dabei
sind fast simtliche Kombinatio-
nen erlaubt, Die so belegten
Tasten lassen sich in beinahe al-
len Anwenderprogrammen und
sogar unter TOS aufrufen. Ihre
Definition ist denkbar einfach.
In einem Window wird zuerst
die gewiinschte Taste gedriickt
und danach der Text eingege-
ben. Die Zuweisung 146t sich
natiirlich zur spiteren Verwen-
dung abspeichern.

Das zweite ATC-Programm
bietet dem Anwender Unter-
stiitzung im Umgang mit ande-
ren Programmen und dem
Drucker. Es trigt die Bezeich-
nung “LQ-Font” und stellt
mehrere Funktionen zur Verfii-
gung. So koénnen z.B. Anwen-

Modula Il

Dev. V3.0 DM 294.95
Lattice C V3.04 DM 194.95
MCC-Make DM 99.95
Psion Chess DM 59.95
Electronic Pool DM 42.95
Terristal Encounter DM 32.95
Deep Space DM 59.95
3,5"-Laufw.

2seitig DM 369.00

MCC-Assembler

DM 99.95

MCC-Pascal V2.0 DM 175.95
MCC-BCPL-

Compiler DM 189.00
Atari XL/XE Cass./Disk.
Atztec DM 19.95/29.95
Mr. Robot DM 19.95/29.95
Polar Pierre DM 19.95/29.95
Technicolor

Dreams DM 19.95/—.—

Cur

Kostenlose Prospekte auch fiir Amiga und IBM-Rechner bei....

Computerversand CWTG Joachim Tiede
BergstraBe 13, 7109 Roigheim
Telefon 06298 /3098 von 17.00 bis 19.00 Uhr

HANDLERANFRAGEN erwiinscht!

der, die einen Drucker ohne
Near-Letter-Quality-Modus
besitzen, jetzt auch Texte in
Schonschrift zu Papier bringen.
Dabei simuliert das Programm
eine 12 x 24 Punkte-Matrix, die
nicht einmal NLQ-Drucker bie-
ten.

Das ist aber noch lange nicht
alles. Richtig in Fahrt kommt
das Programm erst, wenn ande-
re Schriften als Standard ge-
fragt sind. Immerhin stellt "LQ-
Font” 10 verschiedene Zei-
chensitze zur Verfiigung, die
alle gut aussehen und die gestal-
terischen Maoglichkeiten des
Anwenders enorm erweitern.
Hinzu kommt, daB man "LQ-
Font” mit beinahe allen her-
kommlichen Textverarbei-
tungsprogrammen und auch un-
ter Basic einsetzen und fast
sdmtliche 8- und 24-Nadel-Prin-
ter ansteuern kann.

Mitgeliefert wird auch ein
Desk Accessory zur Drucker-
ansteuerung und ein Font-Edi-
tor zur Entwicklung eigener
Schriftarten. Da sich alles zu-
sammen sehr einfach verwen-
den 14Bt, stellt "LQ-Font” tat-
sachlich eine wertvolle Be-
reicherung fiir Schriftsetzer
dar.

Das dritte Programm nennt
sich "Terminer ST”. Es macht
deutlich, daB ACT ganz klar die
Linie der Benutzerfreundlich-
keit mit hoher Leistung vertritt.
Terminplaner gibt es fiir die ST-
Rechner zwar bereits in ausrei-
chender Zahl, "Terminer ST”

bietet jedoch einige Besonder-
heiten. Das Desk Accessory
(auch der “Terminer* wird auf
diese Art verwaltet) ist nicht so-
fort verfiigbar, sondern muB
erst durch ein Installationspro-
gramm aufgerufen werden.
Dieses dient nur dazu, das
Hauptprogramm auf die Sy-
stemdiskette oder die Festplat-
te zu iibertragen. Danach sind
nur noch die aktuellen Werte
fiir Datum und Uhrzeit einzu-
setzen, und schon kann man fol-
gende Optionen nutzen:

- Kalender bis zum Jahre 2079.
Es wird jeweils ein ganzer
Monat und zu jedem Datum
auch der Wochentag ange-
zeigt. Per Knopfdruck laBt
sich auf das aktuelle Tagesda-
tum umschalten.

- Wecker mit akustischem Si-
gnal von 7.00 bis 20.00 Uhr.

— Termine koénnen in einem
30spaltigen Feld eingetragen
werden. Der Text erscheint
bei Erreichen der Zeit mit
akustischem Signal auf dem
Bildschirm. Ein Tagesplan
1aBt sich auf dem Drucker als
Terminnotiz ausgeben.

Alle drei ATC-Programme
bieten ein gutes Preis/Lei-
stungs-Verhiltnis und berei-
chern den Software-Markt um
einige gute Produkte.

System: Atari ST
Hersteller/Bezugsquelle:
ATC Software, Priim

Stephan Kénig
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Bekannt geworden ist das
Softwarehaus BIODATA durch
seine Arzt- und Praxissoftware,
die zusammen mit der Drucker-
konzeption mit integrierter Le-
sefdhigkeit bei der Patienten-
verwaltung eine enorme Zeiter-
sparnis bringt. Der grofBe
Schlag kam jedoch mit der Ein-
fithrung der ST-Computer von
Atari, deren 68 000er Motorola-
CPU ganz neue Moglichkeiten
in Bezug auf Rechengeschwin-
digkeit, Grafik und Bedie-
nungskomfort ermoglichte, was
BIODATA den Entschluf3 fas-
sen lieB3, auf dieser neuen lei-
stungsfahigen Ebene weiter zu
entwickeln.

Das Problem ergab sich je-
doch nicht so sehr aus der Um-
kodierung und Optimierung
vorhandener Programme in die
Programmiersprache C, son-
dern aus dem Fehlen jeglicher
Mehrplatzfiahigkeit in der Ata-
1i/TOS/GEM-Konzeption, wel-
che die Grafikoberfliche im
Multiuser-Betrieb beriicksich-
tigt. Auch das Betriebssystem
0S-9 verzichtet bekanntlich auf
die Benutzung der GEM-Mog-
lichkeiten. Weitere Einschrin-
kungen ergeben sich daraus,
daB3 seitens des TOS nur 16
MByte pro Partition auf der
Festplatte adressiert werden
konnen, was die Benutzung
groBer Speichermedien erheb-
lich limitiert. Auch die Tatsa-
che, daB in Standard-GEM-
Dialogboxen Eintragungen nur
mit der TAB-Taste abgeschlos-
sen werden kdnnen, veranlafte
BIODATA, hier spezielle Lo-
sungen zu entwickeln.

So entstand das Netzwerk
"Bionet 017, das so allgemein
ausgelegt ist, daB alle Atari-ST-
Programme uneingeschrinkt
unter Beibehaltung der GEM-
Oberfliache lauffahig sind.

Die Ubertragungsrate von 1
MBit/sec konnte durch Einbe-
ziehung der DMA-Ports erzielt
werden, wobei der Datenaus-
tausch iiber kostengiinstige
Koaxialkabel erfolgt. Es ist je-
doch eine Ethernet-Zusatzpla-
tine (add-on-card) in Entwick-
lung, welche die Geschwindig-
keit auf 10 MBit/sec anhebt.
Durch die Grundkonzeption als

16

Netzwerk von BIODATA

Bio Net

L%

das professionelle Atari Netzwerk
Bio Box

| 300 MB
|_Harddisk
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Bus-System mit bis zu 32000 au-
tonomen Knoten, die mit eige-
ner CPU und Stromversorgung
ausgestattet sind, ergeben sich
zwei wichtige Vorteile:

— zum Netzwerkbetrieb miis-
sen nicht alle Ataris einge-
schaltet sein;

— der Atari wird nicht durch
das Netzwerkhandling bela-
stet und behélt auch bei meh-
reren Anschliissen seine volle
Rechengeschwindigkeit.

Das Netzwerk besteht aus
den Komponenten Bio-Node
(Knoten) und Bio-Block (Fest-
platte plus Streamer plus Netz-
werkrechner). Pro zu vernet-
zenden Atari ist ein Bio-Node
notig. Aber auch der Bio-
Block, der die zentralen Spei-
cher verwaltet, kann einen Ata-
ri im Netz steuern.

Zur Zeit konnen Festplatten
bis 300 MByte im Netz adres-
siert werden. (An Erweiterun-

gen wird gearbeitet.) Der Be-
nutzer kann auf alle am Netz
angeschlossenen Festplatten,
Drucker, Modems und Floppys
zuriickgreifen. Dazu werden
die Netzwerklaufwerke, Druk-
ker usw. unter beliebigem Na-
men definiert, so daB3 jede Netz-
werkpartition sowie jeder Netz-
werkdrucker iiber seinen defi-
nierten Namen angesprochen
werden kann,

Natiirlich lassen sich die Ata-
ris direkt iiber das Netzwerk
booten. Alle Teilnehmer haben
uneingeschrankt und jederzeit
Lesezugriff auf alle Partitions.

Dajedoch TOS nicht als Mul-
tiuser-Betriebssystem  konzi-
piert wurde, ergibt sich hieraus
einschriankend, daB3 immer nur
ein User Schreibberechtigung
auf die Festplatte haben kann.
Diese wird entweder vom Netz-
werk automatisch vergeben
oder vom Anwendungspro-

gramm gezielt zugeteilt. Sie
kann auch vom Benutzer direkt
angefordert werden.

Diese TOS-bedingte Ein-
schrinkung, die fiir jedes Atari-
Netzwerk in gleicher Weise zu-
trifft, lieBe sich nur durch An-
derung groBer Teile des TOS-
Betriebssystems umgehen, was
wiederum Kompatibilitits- und
Update-Probleme nach sich zie-
hen wiirde. Diese Einschran-
kung entfallt mit dem Netzwerk
"Bionet 027, das mit einem zen-
tralen Fileserver ausgestattet
ist, der seinerseits liber ein au-
tonomes  Multiuser/Multitas-
king-Betriebssystem  verfiigt.
Diese Konzeption kombiniert
die Vorteile eines echten Mehr-
benutzer-Betriebssystems mit
dem Leistungspotential des
Atari in optimaler Weise, wozu
Record locking, Printer server,
bis zu 8 MByte Cash-Memory,
extrem schnelles Plattenhand-
ling (Interleave 1) und ein be-
wihrtes ISAM zu erwihnen
sind.

Beim 02er-Netz erfolgt der
Datentransfer iiber Ethernet
mit einer Geschwindigkeit von
10 MegaBit/sec. Damit erdffnet
sich dem Atari-Benutzer auch
die Welt der Main-Frames und
PC-Netzwerke, da durch das
standardisierte Ethernet unter-
schiedliche Rechnerkonzepte
mit gleichen Datenbestinden
arbeiten konnen. In “Bionet
02" lassen sich Platten bis zu
zwei  GigaByte integrieren.
Auch hierbei kann die Netz-
werkgroBe  durch  Zusam-
menschluf3 mehrerer Fileserver
variiert werden.

Der Atari ST ist ein gutes
Beispiel fiir die fast unbegrenz-
te Ausbaubarkeit eines Sy-
stems, wenn die Grundkonzep-
tion leistungsfahig und fort-
schrittlich ist. DaB} der Atari je-
doch in so kurzer Zeit nach sei-
nem Erscheinen mit einem bis-
lang nicht fiir moglich gehalte-
nen Preis-/Leistungsverhiltnis
in die Domine der GroBrech-
ner eindringt, verdankt er auch
der Erstellung moderner Netz-
werke.

BIODATA GmbH
Herrenweg 29

6272 Niedernhausen 2
Tel. 06128/73433



Miinchner
Elektronikborse

Am Sonntag, dem 22. 11.
1987, findet wieder die Miinch-
ner  Elektronikborse  statt.
Schwerpunkte der Veranstal-
tung stellen die Second-Hand-
Borse fiir Privatleute und Fir-
men und eine Verkaufsausstel-
lung fiir aktuelle Hard- und
Software dar. In einem Kom-
munikations- und Informa-
tionsforum werden Gelegen-
hejten zum Erfahrungsaus-
tausch geboten. Die Veranstal-
tung findet von 10 bis 17 Uhr im
Salvator-Keller in Miinchen 90,
Hochstr. 77, statt.
Veranstaltungs-Agentur
Eduard Welsch
Dieselstr. 15

8000 Miinchen 50
Tel. 089/655655

Aschaffenburger
Computertag

Bereits zum zweiten Mal fin-
det der Aschaffenburger Com-
putertag am 15. 11. 1987 in der
Aschaffenburger TVA-Halle in
der Robert-Koch-StraBe statt.
Er wird ein Forum fiir Compu-
terclubs darstellen und die
Moglichkeit bieten, aktuelle
Soft- und Hardware zu sehen.
Unter anderem haben auch so
renommierte Firmen wie NCR
und Nixdorf Interesse an dieser
Veranstaltung bekundet.
Computerclub Untermain
Ulrich Sauer

Danziger Str. 1
8754 GroBostheim 2

scantronic jetzt
mit Treiber fiir
Star NL-10

Der Infrarot-Scanner “scan-
tronic* fiir die 8-Bit-Ataris wird
ab sofort mit einer Anpassung
fiir die Star-Printer des Typs
NL-10 (und kompatible) gelie-
fert. Damit steht nun noch
mehr Druckerbesitzern die
Moglichkeit offen, Adventure-
screens und Programmtitel mit
Hilfe digitalisierter Bilder her-
zustellen. Voraussetzung fiir
die Benutzung von “scantronic*
ist die Kompatibilitit des Druk-
kers zum Epson-FX-80-Stan-
dard. Der Star machte bislang
Schwierigkeiten, da er gewisse
Tabulatorbefehle anders be-
handelt. Uber ein Minimenii
kann man nunim neuen Update
des Scanner-Programms den
Druckertyp anwihlen. Auch
die Verwaltung des Bildschirm-
speichers wurde gegeniiber der
ersten Version noch verbessert.

Alle Star-Besitzer, die noch
die “meniilose” Version von
“scantronic* (wurde bis 11.8.
ausgeliefert) haben, kénnen ge-
gen Einsendung ihrer Original-
diskette das neue Update erhal-
ten. R+E-Software versendet
an interessierte 8-Bit-User ein
kostenloses, dreiseitiges Info
mit allem Wissenswerten zum

Thema “scantronic®. Der Scan-
ner kostet wie bisher 59.— DM.
R+E-Software

Postfach 1640
7518 Bretten

Homecomputer-
markt

Das Veranstaltungsbiiro Hans-
Georg Heiser-Hohmann will im
weiteren Umkreis von Diissel-
dorf demnichst in regelméBi-
gen Abstdnden Computermark-
te organisieren. Ahnliche Ver-
anstaltungen sind in der Ver-
gangenheit auf groBes Interesse
gestoBen. Bei diesen Verkaufs-
ausstellungen soll fiir alle und
auch fiir jeden Geldbeutel et-
was dabei sein. Besonders der
Verkauf von gebrauchten Arti-
keln wird viele Anbieter und In-
teressenten anlocken. Folgende
Termine sind vorgesehen:

23./24.10.87 Saal Pauen
4050 Monchengladbach-
Hardt

8.11.87 Biirgersaal

4005 Meerbusch-Biiderich

28./29.11.87 Ev. Gemeindesaal
4060 Viersen 1

Stadthalle
5600 Wuppertal

12./13.12.87 Saal Loers
4050 Monchengladbach 1

19./20.12.87 Stadthalle
5190 Stolberg

5./6.12.87

Veranstaltungsbiiro
Hans-Georg Heiser-Hohmann
Nieper Str. 213

4133 Neukirchen-Vluyn

Tel. 02845/27260

ATARI ST

Die Massenspeicher kommen...

20-MByte-Festplatte, anschiluBfertig
20-MByte-Streamer, anschluBfertig
20-MByte-Festplatte + 20-MByte-Streamer DM 2.998,—

anschluBfertiges Subsystem!

..... DM 1.398,-
.. DM 1.698,~

Matthias Aures -

Postfach 100105 -

08106/33941

8011 Vaterstetten

TEAC
MADE IN JAPAN BY FANATICS

FD-55FV  5,25", 1 MByte .
FD-35FN 35", 1 M8y1e
Floppy- Dalenkabel %
-anschluBfertig an Atan-ST
Netzteil im Gehause eingebaut
GS5E-ST+ 5,25", 1x1 MByte
umschaltbar 40/80 Tracks ............
GSE-ST 5,25”, 1x1 MByte .. 5
G3E-ST 3,5", 1x1MByte .
G3S-ST 35", 2x1MByte .. :
Gehduse (ohne Netztell)
GSE 5,25", 1fach ..
G3E 3,5", 1fach .
G3S 3,5°, 2fach....
NT1 Einbau-Netzteil
RAM-DIO-40 .. Adapterpa
Port auf 2,54 mm .
Wichtig: Alle tmchlunforllg- Filop)
Drives entsprechen der VDE-Norm.

Copydata cms
8031 Biburg - Kirchstr. 3
Telefon 08141/6797

Software-Verkauf fiir
folgende Computersysteme
ATARI
COMMODORE
- IBM
MSX
SCHNEIDER
— SINCLAIR/
SPECTRUM
+ aktuell + preiswert + schnell +
Preisliste auf Anfrage!

Thomas Jaenicke
Schonwalder Str. 55 - 1000 Berlin 20
Tel. 030/3 354384, fur C64-An-
wender: 030/3731016, ab 17 Uhr

Neu bei uns:

Atari-1040-ST-
Abdeckhaube

om 24.90

Die Haube ist durchsichtig
oder in Atari-grau lieferbar!
Weitere Angebote auf
Anfrage.

JEPOSOFT

KruppstraBe 9
4040 Neuss 21
Tel. 02107/12 338
persénlich erreichbar: Mo.-Fr. ca.17.00-22.00 Uhr
Sa ca. 9.00-16.00 Uhr
Nur Versand! Setbstabhurung nur nach telefoni-

scher Verembarun% per Nachnahme zu
Selbstkosten oder Vorkasse unfrm'

Sofg;rames

Software auch fiir den
kleinen Geldbeutel.
Immer aktuell! Fir alle
gangigen Systeme.
Machen Sie lhren Traum
wahr — mit uns.

Fordern Sie die kosten-
lose Liste an; es lohnt
sich fiir alle!

Software-Paradies

K. Welz, Rathausstr. 16

2190 Cuxhaven,

Telefon 04721/32259

Bitte Computer-Typ angeben!
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BERICHT

Neues aus
Diisseldorf

GFA bietet neue Programme fiir den ST.
Vor allem die Grafik wird immer komfortabler.

s war einmal ... So kénn-
E te dieser Bericht anfan-
gen, wenn man die Ent-
wicklung des Software-Hauses
GFA Systemtechnik verfolgt hat,
die ja eindeutig mit der Verof-
fentlichung des GFA-Basic fiir
den Atari ST begann. An dieser
Stelle soll aber nicht die Firmen-
geschichte beschrieben, sondern
auf die neuen GFA-Produkte
eingegangen werden. Hier gibt es
einiges zu berichten.

GFA-Objekt

Bereits auf dem Markt ist das
neue Programm ”"GFA-Objekt”.
Es liegt im iiblichen Gewand vor,
also im schwarzen Ringordner
mit Schuber. Neu ist das Papier

fiir die Anleitung, das bisher in
wenig schonem Rot gehalten
war, jetzt aber eher konventio-
nell die {iibliche SchwarzweiB3-
Darstellung bietet. Zielsetzung
bei der Erstellung dieses Pro-
gramms war es, eine einfache
Konstruktion von dreidimensio-
nalen Objekten zu ermoglichen.
Dabei konnen komplexe Gegen-
stinde mit der Maus aus Modu-
len nach dem Baukastenprinzip
zusammengesetzt werden. Ob-
jekte und Teile davon lassen sich
als Rotations- oder Translations-
korper per Parameter, Tastatur
oder mit der Maus erzeugen. Der
Anschaumodus erlaubt es, das
Ergebnis als Drahtmodell, mit
Hidden Line oder Hidden Surfa-
ce zu betrachten. Auch Schattie-
rungen mit wihlbarer Lichtquel-
le sind moglich.
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Zahlreiche komfortable Be-
fehle und Optionen erleichtern
die Arbeit mit "GFA-Objekt”
ungemein. AuBBerdem lassen sich
die hier erarbeiteten Daten an
"GFA-Draft plus” oder "GFA-
Vektor” iibergeben. "GFA-Ob-
jekt” wird aber auch mit einem
eigenen Animationsprogramm
ausgeliefert, das zwar nur fiir ein-
fache Korper ausreicht, aber als
Zugabe zu begriien ist. Auf dem
Monitor sieht man — neben der
bekannten GEM-Darstellung —
ein groBes Fenster, in dem gear-
beitet wird, sowie zwei kleinere
fiir verschiedene Blickwinkel auf
das Objekt. Die Handhabung ist
relativ einfach, die Leistung da-
fiir umso groBer.

GFA-Movie

Wenn dieser Artikel erscheint,
diirfte auch "GFA-Movie” im
Handel erhiltlich sein. Mir lag
nur eine Demoversion ohne
Handbuch vor. Sie reichte aber
fiir den ersten Eindruck aus, der
sehr positiv war. Autor des Pro-
gramms ist iibrigens S. Stoske,
der ja bereits durch seine Werke
"Colorstar” und “Monostar
Plus” Furore gemacht hat.
"GFA-Movie” ist am ehesten mit
dem ”Film Director” zu verglei-
chen. Man kann mit ihm Texte
und Grafiken zusammenstellen
und animieren. Die Linge des so
entstehenden Films wird nur
durch den Arbeitsspeicher des
ST begrenzt. Ob es sich dabei um
Trickfilme nach Comicart oder
um Lehrfilme handelt, liegt letzt-
lich nur am Benutzer.

"GFA-Movie” bietet zahlrei-
che Optionen (laut Demo iiber
200 verschiedene Effekte) zur
Gestaltung einzelner Szenen und
Filmteile, die sich spéter mitein-

v
CAD-Programm filr ATAR) ST

GFA
DRAFT

plus

ander verkniipfen lassen. Wer
die oft ruckelige Darstellung

beim ”Film Direktor” kennt,
wird sich bei "GFA-Movie” wun-
dern. Je nach ObjektgroBle kon-
nen bis zu 300 Bilder pro Sekun-
de animiert werden. Alles in al-
lem verspricht dieses neue Pro-
gramm recht viel, wenn zu An-
fang auch nur fiir Besitzer eines
Monochrommonitors. Eine
Farbversion soll folgen.

GFA-Basic

Auch fiir GFA-Basic-Benut-
zer gibt es Neuigkeiten zu berich-
ten. Sowohl fiir den Interpreter
als auch fiir den Compiler liegen
jetzt neue, iiberarbeitete Versio-
nen vor, die die gleichlautende
Nummer 2.01 tragen. Beim
Compiler hat man nur Kleinig-
keiten verbessert; so wurde z.B.
der auszugebende Code etwas
optimiert. Auch das Basic hat
sich nur in Details verédndert. Ne-
ben dem neuen Befehl ON ME-
NU xxx, der eine Timer-Funk-
tion darstellt, wurde auch der
Syntax-Check verbessert.

Neben diesen Schoénheitskor-
rekturen fiir die bekannten Pro-
dukte gibt es inzwischen auch das
schon angekiindigte GFA-Basic
68881, das noch ausfiihrlich zu te-
sten ist. Den interessierten Leser
mochte ich aber schon jetzt dar-
auf hinweisen, daf} er diesen In-
terpreter nur einsetzen kann,
wenn er auch iiber den unbedingt
benotigten Coprozessor 68881
verfiigt. Bei diesem handelt es
sich um eine mathematische Un-
terstiitzung fiir den 68000er, der
die meisten Rechenoperationen
erheblich beschleunigt. Leider
wird er zur Zeit fiir rund 900.—-
DM angeboten; das GFA-Basic
68881 soll ca. 350.—- DM kosten.



GFA-Draft plus

Das CAD-Programm "GFA-
D'raft” haben wir im ATARI
magazin bereits vorgestellt. Mit
der Zusatzbezeichnung plus ist
jetzt eine neue Version auf den
Markt gekommen. Wie iiblich
sind hier einige Fehler der Erst-
fassung ausgemerzt. Auffillig ist,
daB die Meniis optimiert wurden.
Wo man frither fiir bestimmte
Optionen immer hin- und her-
schalten mufte, kann man jetzt
die wesentlichen Dinge schneller
eingeben. Alles in allem nihert
sich "GFA-Draft plus” langsam
einem optimalen CAD-Pro-
gramm, wenn ich auch ”Cam-
pus” immer noch vorteilhafter
und besser finde. Zwar nicht di-
rekt von GFA Systemtechnik,
dafiir aber fiir "GFA-Draft” er-
hielten wir zum Test diverse
Symbolbibliotheken von der Fa.
S + S Datentechnik. Folgende
Bibliotheken werden angeboten:

— Starkstrom-Elektronik
— Starkstrom

— Elektronik

~ Mobel

— Pneumatik-Hydraulik

Wer sich beruflich oder privat
mit diesen Bereichen auseinan-
dersetzen muB und Dbereits
”"GFA-Draft” besitzt, kann jetzt
die Disketten voller Symbole (je
nach Sparte zwei bis drei) erwer-
ben.

Hersteller/Bezugsquelle:
GFA Systemtechnik
Heerdter Sandberg 30
4000 Diisseldorf 11

Fiir die Bibliotheken:
Michael Hille
Wuppermannstr. 153
5828 Ennepetal

Stephan Kénig

BERICHT
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GFA Draft plus: CAD noch besser
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GFA Movie bringt Bewegung in die Sache
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Meister-Digitizer

z u den vielen auf dem
Markt befindlichen Vi-
deo-Digitizern hat sich ein
neuer aus dem Hause Irata hin-
zugesellt. Bisher bestachen die
Produkte dieser Firma durch ein
sehr gutes Preis/Leistungs-Ver-
héltnis, und auch der “Video-
Meister” reiht sich mit einem
Preis von 249.— DM hier ein.
Doch was leistet er?

Im Lieferumfang enthalten
sind der Video-Digitizer mit ent-
sprechender Software und eine
deutsche Anleitung. Der Digiti-
zer ist zum Betrieb am ROM-
Port des Atari ST anzuschlieBen;
der Drucker kann erfreulicher-
weise an der parallelen Schnitt-
stelle verbleiben. Der Anschluf3
erfordert etwas Fingerspitzenge-
fiihl, da die Kontakte beim Ein-
stecken leicht verrutschen kon-
nen. Ein Kabel vom Digitizer
zum Videorecorder bzw. zur Ka-
mera liegt nicht bei, allerdings
wird ein Hinweis auf die ver-
schiedenen Anschliisse der ein-
zelnen Fabrikate gegeben. Das
Gerit verfiigt iiber eine Cinch-
Video-Buchse. Wir behalfen uns
mit dem Fernsehkabel des Atari
XL. Es ist abgeschirmt und pafite
hervorragend an den Digitizer
und an die Video-Out-Buchse
unseres Videorecorders.

Die Anleitung enthilt die
wichtigsten Informationen und
ist leicht verstdndlich geschrie-
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ben. Die Software l4uft in allen
drei Auflosungsstufen des Atari
ST. In der niedrigsten besteht zu-
sitzlich die Moglichkeit, zwi-
schen einer Verarbeitung von 8
oder 16 Graustufen zu wéahlen.
Das gesamte Programm ist
GEM-gesteuert und erlaubt es,
Accessories zur weiteren Bild-
verarbeitung (z.B. "Snapshot”)
mitzuladen.

Nach Verbindung des Digiti-
zers mit Recorder oder Kamera
und anschlieBendem Programm-
start ist zundchst die Bildbreite
iiber einen Drehregler am "Vi-
deo-Meister” zu Dbestimmen.
Weitere Einstellmoglichkeiten
wie Kontrast, Helligkeit, Syn-
chronisation und Anzahl der
Graustufen lassen sich iiber die
Funktionstasten F1 bis F6 vor-
nehmen. Sollte man dabei des
Guten zuviel getan und das Gerit
total verstellt haben, so bringt ein
Druck auf die Taste F8 die
Grundeinstellung wieder zuriick.
Mit ihr haben wir auch die besten

Die TV-Stars auf
dem Drucker.
Mit *Video-
Meister” wird
das méglich.

Aufnahmen erzielt, und gewohn-
lich bedarf es wohl keiner grof3en
Justierung, bevor ein gutes Bild
gelingt.

Im File-Menti lassen sich Auf-
nahmen im "Degas”- oder "Neo-
chrome-Format” abspeichern.
Der Mentipunkt DIGI 6ffnet ein
Fenster, das alle Funktionen
noch einmal in Kurzform erklirt
und eine letzte Moglichkeit zur
Einstellung bietet. Nach Maus-
anwahl oder RETURN wird
dann ein Bild mit den gewéhlten
Parametern digitalisiert. Dies
dauert ca. zwei Sekunden und
kann jederzeit mit der ESCAPE-
Taste unterbrochen werden. Die
Qualitét der digitalisierten Bilder
ist sehr gut. Auch aus dem lau-
fenden Fernsehprogramm lieBen
sich tolle Aufnahmen erstellen.
Die Qualitdt war hier sogar er-
heblich besser als iiber den Vi-
deorecorder, nur muf3te das Bild
ca. zwei Sekunden einigermaBen
ruhig bleiben, um nicht zu uner-
wiinschten (aber manchmal sehr
interessanten) Effekten zu fiih-
ren.

Als Fazit kann man wohl sa-
gen: "Power without the price.”
Der Kéaufer erhilt ein hervorra-
gendes Instrument zur Verfeine-
rung eigener Programme. Auch
kann er diese in Verbindung mit
dem ”"Soundmeister” noch ein
bichen professioneller gestal-
ten.

Bezugsquelle:
Irata Verlag
Mierendorfplatz 8
1000 Berlin 10

Ulrich Schmitz




Das preiswerte
Programm!

A10

A1
A12
A13
PD1
PD2
PD3
PD4
PD5
PDé6
PD7
PD8
PD9
PD10:

l.unat I.ander. Car Race, Turbo Worm. Munsterjagd, Bewegte Grafik, Digger, 15 und 3, Bun-
i ’GD-Laby ditor, M|m~Tnckf1mstud|o. Rolly Dolly, *Musik-
Editor.

Sound-Demo |, Sound-Demo Il, The Run and Jump Construction Set, *Bank Panic, Funk-
tions-Plotter, Blockade, Jewel Eater, Zeilen-Assembler, Joystick-Controller, Horizontales
Scrolling, Oonvcrter{Dos-l!l Files in DOS-1I-Format).

Display-List-Designer 84 K, Joypaint, MusiCreator 64 K, Chefredakteur 64 K, Basic-Unpro-
tector 16 K, Keymaker 16 K.

Cherry Harry (nur extern ladbar), Mission X, Basic-Erweiterung, Mini-Billard, Zeichen-Zau-
berer, Sound-Demo .

* Diese Programme sind nur mit Erweiterung lauftéhig. Die Disketten A 10-13 erhatten Sie mit Anleitungen,
DOS 4.0 (Q-DOS) - das beriihmte ANTIC-DOS,

ANTIC-Games Nr. 1 - liber 10 Oldies.

fig-Forth: flexible, hi he Pr
Systemdiskette mit vielen Demos.

Trivia Quiz: Frage- und Antwort-Spiel mit Assembler-Sourcecode und Fragengenerator so-
wie amerikanischem Fragensatz.

Art Package: Art-DOS, Micropamt-Arhsl
(Standard-Malpi

Fight and write: Programmier-Utilities und 3 Weltraum-Spiele:
Teltnuag, PD-Quix, Defense, Orbit.

Tales of Adventure - Vier Textabenteuer in englischer Sprache: Werewolf, Titanic, Livingsto-
ne, Treasl;aellsland Strategic Encounter: Olsuche, Stratego, Newdoors, Castle Hexagon,
inth und kleinere Py

Fiir die von uns weitergegebenen Public-Domain-Programme kénnen wir keinerlei
Garantie iibernehmen. PD 1- 3. 5-7 sowie 9 und 10 erhalten Sie mit Begleitblittern.

Unser Public-Domain-Sortiment wird stindig erweitert!

jede Diskette DM10-"'
PD-Bestellschein

Bitte liefern Sie mir folgende Public-Domain-Software:

Ich wiinsche folgende Anzahl Bestell-Nr. Preis
Bezahlung:
O Nachnahme
(+5.70 DM Porto +
Versandkosten)
O Vorausk
(keine Versandkosten)

Bei Vorauskasse bitte Scheck beilegen
oder auf Postgirokonto Karlsruhe

43423-756 U
Fiffikus: Ein d hes Qui: I mit ausgefeitt ‘s.amvsru £t v
grafischer G I‘urmehrere P
Wille: Eine deutsche Sci fiction-Geschichte, in dia hii Action und Denkspiel
eingearbeitet wurden. Zwei Dish iten voll Unterhaltung Name des Bestellers Anschrift
Play it and make it: Englisch dh Editor mit Gruselfont und groB |mognor-
ten Adventure zum Selbmﬂakysumn (mit eingeb. Monster-K. disk o o

\g{aﬂarh;p Komfort. Editor fiir "TRIVIA QU_E_S‘I'” Spiel, Mani-Mnn MASIC- Dreﬂachdamo

3-D-Labyrinth, dt. Mi e, ein ‘l'ih‘lat u. ein Reaktionsspiel.
Goldund" g DasC“‘ Ab (d hes T mit Sound und mehr), ein
d iel fiir mehrere P eine Grafikshow, ein Repetitivgra-

ﬁkﬂanorﬂtorin Turbo- Balic. Uhll‘tys und ein klassisches Geschickli i iel

Datum/Unterschrift

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




Durch dieses
Kistchen
gelangen die
Videobilder in
den Computer

Ein "Turbo-
Dizer”-Bild in
der Digitali-
sierungsfarbe
Griin

ie bereits angekiindigt,
beschiftigen wir uns
in dieser Ausgabe des

ATARImagazins mit den soge-
nannten Video-Digitizern. Da-
bei handelt es sich um eine Art
Schnittstelle zwischen Computer
und Bildquelle (z.B. Videoka-
mera bzw. -recorder). Das einge-
hende Videosignal wird im Digi-
tizer in eine fiir den Rechner ver-
standliche Norm umgewandelt,

also digitalisiert. Man erhalt wie-
der das urspriingliche Bild - qua-
litdtsmaBig mehr oder weniger
gut erhalten — und kann es nun
mit dem Computer weiterverar-
beiten.
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Duell

"Turbodizer” und ”Realtizer” sind zwei Geréte,
die Videobilder fiir den Computer aufbereiten.

Zum Test standen uns zwei
Geridte von konkurrierenden
Herstellern zur Verfiigung. Doch
zundchst einige Worte iiber die
Gemeinsamkeiten beider Pro-
dukte. Ihr AnschluB erfolgt am
ROM-Port des ST, iiber den sie
auch mit Strom versorgt werden.
Der ”Realtizer” der Firma Print-
technik hat etwa die Abmessun-
gen einer Zigarettenschachtel,
der "Turbodizer” von A-Magic-
Computer ist etwas gréBer. Zu
beiden Gerdten gehéren ein
deutsches Handbuch und die ent-
sprechende  Treiber-Software.
Nicht zum Lieferumfang zéhlt
das Verbindungskabel zur Bild-
quelle. Fiir die Arbeit mit einer
Videokamera ergeben sich keine
Probleme. Schwieriger gestaltet
sich allerdings der Einsatz eines
Videorecorders. Fiir den “Re-

altizer” bendtigt man ein Kabel
mit einem Cinch- und einem
BNC-Stecker; beim “Turbodi-
zer” ist beidseitig ein BNC-Stek-
ker notwendig. Wer im Fachhan-
del kein entsprechendes Kabel
findet, muB es selbst herstellen.

Eine weitere, etwas traurige
Gemeinsamkeit ist die Tatsache,
dal beide Handbiicher sehr
knapp gehalten sind und lange
nicht alle Fragen beantworten.
Da hilft dann nur noch Auspro-
bieren. Auch sind genaue Anga-
ben iiber Inhalt und Aufbau bei-
der Digitizer leider nicht még-
lich, da die Gehiuse verklebt wa-
ren. Beide Hersteller legen Wert
darauf, Nachbauten ihrer Pro-
dukte zu verhindern.

Kommen wir nun aber zu den
Unterschieden, die hauptsich-
lich in der Software zu finden
sind.

Turbodizer

Zum "Turbodizer” wird zur
Zeit die neue Version 1.8 vom
Juni 1987 angeboten, die auch
gegen Einsendung der Original-
diskette und 10.—- DM gegen élte-
re Versionen eingetauscht wer-
den kann. Das Programm lauft
unter GEM, benétigt jedoch we-
der Window noch Meniileiste, da
zum Meniifeld durch Umschal-
ten Zugang besteht. Vor allem
sind zum Digitalisieren eines Bil-
des nur wenige Handgriffe notig.
Auf dem Monitor présentiert
sich die Turbo-Software in Form
eines grafisch tbersichtlich ge-
stalteten Hauptmeniis, aus dem
sich die gewiinschten Optionen
anklicken lassen. Abhéngig da-
von, ob der Anwender einen
Farb- oder Monochrommonitor



besitzt, kann er hier z.B. die Di-
gitalisierungsfarbe (Griin, Blau,
Rot und Grau) einstellen. Dane-
ben 146t sich das Abspeicherfor-
mat wéhlen. Das ist wichtig, um
die gewonnenen Bilder spiter
weiterzubearbeiten.  Folgende
Formate sind moglich: "Degas”,
"Neochrome”, “Art Director”
und Bitmap-Grafik. Fiir die Auf-
lésung stehen 2, 4, 8, 16 oder 32
Graustufen zur Verfiigung.

Hat man die Voreinstellungen
beendet, kann das Digitalisieren
beginnen. Nach Anklicken des
Startknopfes verschwindet das
Menii. Bei jedem Druck auf die
SPACE-Taste erscheint jetzt auf
dem Monitor ein digitalisiertes
Bild, das man tber die Cursor-
Tasten noch leicht manipulieren
kann. Der “Turbodizer” arbei-
tet, wie sein Name schon andeu-
tet, sehr schnell. Es ist z.B. ohne
weiteres moglich, vom laufenden
Videoband Bilder in den Compu-
ter zu laden. Fiir gezielte Auf-
nahmen sollte natiirlich ein
Standbild zur Verfiigung stehen.
Ist man mit dem sichtbaren Er-
gebnis zufrieden, 148t sich iiber
die RETURN-Taste wieder zum
Hauptmenii zuriickkehren. Von
hier wird das Bild auf Diskette
abgespeichert. Der Umgang mit
dem “Turbodizer” ist recht ein-
fach und stellt keinerlei Anforde-
rungen an den Benutzer.

Jetzt besteht die Moglichkeit,
das Bild mit einem Grafikpro-
gramm weiterzubearbeiten. Die
Ergebnisse, die sich mit dem
"Turbodizer” erzielen lassen,
kann man schlecht beschreiben;
die hier wiedergegebenen Bild-
schirmfotos sagen wesentlich
mehr aus. Da das Gerit auch im
Monochrombetrieb lediglich die
niedrigste Auflosung des Atari
nutzt, miissen bei der Bildquali-
tdt Abstriche gemacht werden.
Ubrigens erhélt man bei Farbbe-
trieb keine Bilder, die dem Origi-
nal entsprechen, sondern nur
Farbschattierungen der jeweils
gewihlten Grundstufe.

T_DIZER.PRG

..E'n.de _
Yersion

Realtizer

TEST

sung des Eingangssignals vorneh- g:: ,f'r‘;“;g:’r’e"“
Die Software des "Realtizer” mgn. Wenn die automatische Dizer”. In der
ist etwas umfangreicher. Das E_mstellung den Anforderungen ‘A’ﬂiiﬂo kﬁn:'rpn
Programm arbeitet mit der kon- | Dicht entspricht, kann man Kon- g8 versone-
VEﬂtiOHellEn GEM-TeChnik, bie- tI.'aSt und-HelhgkeIt des dlg]tﬂll- eingestellt
tet also Pull-Down-Meniis und | Sierten Bildes auch manuell ein- werden,
Pancteran. Aish Hice basi siah stf:llen. Dies ist sowohl bei der
zwischen vier Graustufenoptio- Elpzelblld~Erfassung ETIS, auch
aen wihlen: Ebenfalle vorhan. | beim for_tlaufenden Digitalisie-
den ist die Option fiir die Bildab- | Ten moglich. Auf diese Weise ist
speicherung; sie fiigt zu den beim auch bei Lichtschwaqkungen m-
"Turbodizer” angebotenen For- | Mer eine optimale Bilderfassung
maten noch "Doodle” hinzu. Der | &egeben.
Digitalisierungsvorgang  selbst Auch beim “Realtizer” kann
stellt auch beim "Realtizer” kein | 4,5 geladene Bild leicht bearbei-
Problem dar. Man hat allerdings | o werden. Hinzu kommen die
die Wahl, ob ein fortlaufendes | gynktionen INVERT und MIR-
Bild aufgenommen oder der Di- | ROR, die wohl fiir sich sprechen.
gitizer nur einmal aktiviert wer- | Im Gegensatz zum ”Turbodizer”
den soll (Standbild). Zuvor 148t | lassen sich hier auch noch den 16
sich mit der Option DIGI CA- | Graustufen Farbwerte zuordnen.
LIB eine automatische Anpas- | Aus der 512-Farben-Palette des
In der Farbe Rot
liefert der
"Turbo-Dizer”
solche Bilder
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Auch der
“Realtizer” der
Firma Print-
Technik wird
einfach in den
ROM-Port des
ST eingesteckt

Ein ”Real-
Tizer”-Bild —
Rechts ist das
Menii zur Aus-
wahl der Farb-
schattierung zu
sehen

24

Atari 148t sich dabei eine beliebi-
ge Farbe auswihlen und dem ge-
wiinschten Register zuordnen.
Eine fertige Fehlfarbtabelle kann
auf Diskette gespeichert und bei
Bedarf in jedes andere Bild gela-
den werden. Positiv sind auch die

umfangreichen  Maoglichkeiten
der Druckeransteuerung, um die
Bilder zu Papier zu bringen. Es
sind Treiber fiir verschiedene
Drucker enthalten, darunter
auch Laserdrucker, die einen op-
timalen Ausdruck garantieren.
Die Grofe des zu druckenden
Bildes kann beliebig eingestellt
werden.

Als Besonderheit erhilt der
Anwender auf der ”Realtizer”-

ATARImagazin 6/87

Bildverarbeitung

Die Umsetzung optischer Infor-
mationen in die digitale 10101-
Sprache” des Computers findet in
der Industrie bereits praktische An-
wendung. Sind die Bilder erst in ei-
ne fiir die elektronische Datenver-
arbeitung verstindliche Form um-
gesetzt, stehen sie fiir vielerlei Be-
arbeitungsméglichkeiten offen. Da-
bei geht es keineswegs nur um den
grafischen Bereich, wenngleich hier
die anschaulichsten” Ergebnisse
zu bewundern sind.

Auch in der industriellen Ferti-
gung ist diese Art der Computeran-
wendung — obwohl ihr Einsatz noch
in den Anfingen steckt —nicht mehr
wegzudenken. Vor allem Roboter
machen die Sinnesfunktion “Se-
hen” notwendig, wenn beispiels-
weise aus einer ungeordneten Men-
ge unterschiedlicher Werkstiicke ei-
nes herausgegriffen werden soll. In
der Qualitdtssicherung werden Ma-
terialoberflachen mittels digitali-

Stichwort

sierter Bilder gepriift. Der Compu-
ter sortiert Pillen nach Farben und
fiallt sie in die richtige Verpackung.
Selbstfahrende  Transportroboter
konnen auf optische Markierungen
wie auf "Verkehrszeichen” reagie-
ren.

Welche hohen Anforderungen an
solche Systeme gestellt werden,
wird deutlich, wenn man sich die
FlieBfertigung in einem Industrie-
betrieb vorstellt. Gerade diese Bild-
verarbeitung in “Echtzeit”, d.h. in
der Geschwindigkeit der Produk-
tion, steckt unter anderem wegen
der hohen Kosten noch in den An-
fingen.

Doch das Digitalisieren von Bil-
dern aus herkommlichen Kameras
wird bald der Vergangenheit ange-
horen. Der optische Chip, das zum
Computer passende Auge, ist be-
reits serienreif,

Diskette ein weiteres Programm,
das nur fiir Besitzer einer Video-
kamera geeignet ist. Mit ihm und
den beiliegenden Farbschablo-
nen kann man nach drei Durch-
gingen ein Echtfarbbild erzielen.
Wie bereits beim "Turbodizer”

sollen auch hier die Bildschirm-
fotos fiir sich sprechen. Zum Test
wurde ein Videorecorder ver-
wendet, da ein solches Gerit im
Gegensatz zur Kamera in vielen
Haushalten vorhanden ist. Zu-
sétzlich findet man noch das Pro-
gramm "Toolbox” auf der "Re-
altizer”-Diskette. Dieses kleine
Hilfsprogramm erlaubt das Ver-
groBern, Verkleinern, Biegen

und stufenlose Drehen von Bil-
dern, die mit dem "Realtizer” er-
stellt wurden. Einzelne Bildteile
konnen separat gespeichert und
zu Kollagen zusammengefiigt
werden.

Da auch der "Realtizer” eine
Auflosung von 320 x 200 Punk-
ten bietet, lassen sich die Ergeb-
nisse beider Geréte gut miteinan-
der vergleichen. Obwohl der
“Realtizer” die umfangreichere
Software bietet, gefallen mir die
Bilder von "Turbodizer” etwas

besser.
Printtechnik A-Magic Computer
Nikolaistr. 2 Postfach 2065
8000 Miinchen 40 CH-5402 Baden
Rolf Knorre




”T he Copyist” heilit ein
Notendruckprogramm
von der Firma Dr. T,
das eine Erginzung zum Soft-
ware-Sequenzer KCS der glei-
chen Firma darstellt. Kommuni-
kation zwischen diesen beiden
Produkten ist moglich, d.h., ein
Song, der in den Sequenzer ein-
gespielt wurde, 148t sich vom No-
tendruckprogramm  einlesen,
editieren und ausdrucken.

Wozu braucht man iiberhaupt
ein Notendruckprogramm? Ge-
hen wir von einem Hobbymusi-
ker aus, der eine Eigenkomposi-
tion geschrieben hat und diese
nun einspielen mochte. Beim
Uberpriifen einzelner Akkord-
verbindungen kommen ihm star-
ke Zweifel an seiner Genialitit.
Um diese zu wahren, beginnen
die Verdnderungen, die sich et-
was hinziehen. Konsequenter-
weise wird alles noch einmal ab-
geschrieben, da die vielen Ver-
besserungen nicht nur zu neuer
Genialitdt, sondern auch zu ei-
nem fortgeschrittenen Chaos ge-
fithrt haben. Dies zieht nun
selbstverstindlich auch eine neue
Einspielung nach sich. Im Klar-
text bedeutet das doppelte Ar-
beit fiir den geplagten Musiker.
Um diesen StreB zu vermeiden,
greift er daher zu einem Pro-
gramm wie "The Copyist”.

Betrachten wir dieses nun ge-
nauer. Das Programm nutzt lei-
der nicht die Benutzeroberflache
GEM. Doch Eingewdhnung ist
alles, und ein passables Ergebnis
1dBt sich durch geschickte Ta-
stenbedienung schnell erreichen.
Der Weg zum Erfolg muf3 durch
ein umfangreiches Meniisystem
hindurch gebahnt werden. Das
wohl interessanteste Untermenii
von allen ist EDIT.

TEST

Elektronischer

Notenstecher

”The Copyist” macht einem altehrwiirdigen Beruf
ernsthaft Konkurrenz, wie an den Ausdrucken zu sehen ist.

Es dient zum Erstellen und
Veridndern von Noten. Befindet
man sich in eben diesem Modus,
kommt die EDIT-Page zum Vor-
schein, auf der die Noten in ei-
nem jeweiligen Ausschnitt zu se-
hen sind. Hier wird der erste
Nachteil deutlich. Es ist nicht
moglich, das gesamte Notenbild
Seite fiir Seite darzustellen.

Abbilden 148t sich fast alles,
was das Musikerherz begehrt,
angefangen bei den Notenlinien,
die an die jeweilige Stelle des
Cursors gesetzt werden kénnen.
Zu den Linien gehoren selbstver-
stindlich Notenschliissel. Vor-
handen sind BaB-, G- und ein
Altschliissel, die man ebenfalls
wieder an jede beliebige Stelle im
Notenbild plazieren kann. Das
ist leider auch einer der groften
Fehler, die das Programm auf-
weist: Wer will schon einen G-
Schliissel auf der H-Linie haben?
BaB- und G-Schliissel sind eben
durch ihren Ort festgelegt; daran
146t sich nichts dndern. Das Pro-
gramm vermittelt nun den Ein-
druck, als ob es gleichgiiltig wi-
re, wo die Schliissel angeordnet
werden. Wie so oft, sind solch
gravierende Mingel nicht so
schlimm, wenn sie nur bekannt
sind.

Hinsichtlich der Moglichkei-
ten, das Notenbild zu verdndern
oder neu zu entwerfen, 148t " The
Copyist” nahezu keine Wiinsche
offen. Im folgenden méchte ich

die Editierarten aufzihlen, die
dem Benutzer zur Verfiigung ste-
hen.

— Man kann verschiedene Sym-
bole in das Notenbild setzen,
niamlich Vorzeichen, Noten,
Pausen, Taktstriche, Noten-
hilse oben/unten, piano/forte-
Markierungen, Ziffern, No-
tenschliissel, Zeichen fiir
Diampfer ein/aus, Mordent-,
Fermaten-, Segno-, Coda- so-
wie benutzerdefinierte Zei-
chen (s. nichste Seite).

— Von 1/4tel bis hin zu 1/64tel
lassen sich alle Noten als ein-
zelne oder Gruppe darstellen.
Bei mehreren Noten werden
diese durch entsprechende
Balken verbunden. Die No-
tenhdlse konnen wahlweise
nach oben oder unten weisen,
ihre Lange wird ausgeglichen
(s. unten). Eine interessante
Funktion ist die Wahl der
Richtung des Balkens. Bei kei-
ner Angabe ist er gerade. Der
Anwender kann eingeben, daf}
dieser z.B. bei einer 1/8tel-
Verbindung von C3 und B4
(wo ein groBer Sprung vorhan-
den ist) nach oben oder unten
verlduft. Sinnvolle und weni-
ger sinnvolle, aber machbare
Méglichkeiten sehen Sie auf
der nichsten Seite unten.
Gruppierungen von 1/16tel
und 1/8tel Noten lassen sich ge-

Ein
ansehnliches
Notenbild. Die
Linge der
Notenhiise
wird
ausgeglichen.

#

o
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”The Copyist”
bietet ein
druckreifes
Notenbild mit
allen Schikanen

Der Verlauf der
Balken ist frei
wéhlbar. Selbst
Richtungen
entgegen dem
Notenverlauf,
wie sie rechts
zu sehen sind,
liBt das
Programm zu.

Robert Schumann
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laufen werden? Eine Abfrage
wiirde hier eine immense Zeiter-
sparnis bringen. Dazu kommt
noch die Tatsache, daf} es nur ei-
ne Druckart gibt. Bei Komposi-
tionen, die mehr als eine Seite
umfassen (also 99% von allen),
ist es ziemlich nervend, einige
Stunden auf das Ergebnis warten
zu miissen, um dann aufgrund
weniger kleiner Fehler, die auf
dem Bildschirm iibersehen wur-
den, alles zu wiederholen.

Im PRINT-Untermenii exi-
stiert noch die Funktion, eigene
Zeichen zu entwerfen. Allzu be-

{ A rauschend ist der Editor nicht,
2 f aber er erfiillt seine Aufgabe. Al-
lein die Tatsache, daB3 es ihn
liberhaupt gibt, ist schon viel
wert.
! ; 2 Alle
meinsam emnprogrammieren. gewiinschten e 1234587390§ Jpreice
Das gleiche gilt fiir Punktie- | Symbole stehen IARREE Jf
: zur Verfiigung.
rungen (s. Bild rechts). Atich dte -
— Taktstriche kann man iiber Punktierung =
. der Noten
mehrere  Systeme  ziehen bereitet keine
(1:.::9). Probleme.
— Es lassen sich Gruppen defi- — - |
nieren, fiir die eine bestimmte ¢ S = A = s e e = e
Funktion gelten soll, wie Bin-

debogen, Triller usw.

— Loschen, eine sehr wichtige
Funktion. Grundsétzlich 146t
sich jede gewihlte Funktion
riickgingig machen, allerdings
nur, wenn sie unmittelbar zu-
vor ausgefithrt wurde. Dar-
iilber hinaus existieren noch
einige weitere Funktionen zum
Loschen wie auch zum Einfii-
gen fiir die Nacheditierung.

— Das Notenbild kann abgespei-
chert werden.

— Es ist moglich, eine weitere
Eingabeart zu wahlen, bei der
die Tastatur ein Keyboard si-
muliert. So lassen sich auch

p— |

Mehrkldnge ohne Schwierig-
keiten eingeben.

Um das Notenbild auszudruk-
ken, existiert im Menii die Op-
tion PRINT. Nach ihrer Anwahl
folgt die Frage, welcher Drucker
angeschlossen ist oder ob man
gar einen Plotter verwendet. Al-
les ist moglich.

Der Druckvorgang und sein
Ergebnis sind bemerkenswert.
Wie sehr gut zu sehen ist, handelt
es sich um ein wirklich druckrei-
fes Resultat. Doch warum muf
jede Leerzeile, wie die zu druk-
kenden Zeilen, dreimal durch-

-

h ]

P

Zuriick zum Hauptmenii. Als
weitere Untermeniis sind SAVE,
RESUME (nachtrégliches An-
schauen einer Datei), COM-
MAND, INTERFACE, PARTS
und QUIT vorhanden. Mit
PARTS lassen sich Teile eines
Musikstiickes erzeugen und spei-
chern. QUIT erkldrt sich von
selbst. Eine der interessantesten
Funktionen verbirgt sich hinter
dem so unscheinbaren Wort IN-
TERFACE. Files, die mit "The
Copyist” erstellt wurden, lassen
sich in Sequenzer-Files umwan-
deln. Ihr Format ist das des ein-
gangs genannten KCS. Der um-

"
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gekehrte Weg ist ebenso mog-
lich. Eine Quantifizierung sollte
moglichst vorher vorgenommen
werden, denn sonst bleibt die
praktische Anwendung leider et-
was zuriick. (Wer kann schon ei-
ne 1/13tel Note spielen?)

Das Programm benétigt einen
immensen  Zwischenspeicher,
der sich natiirlich nicht im RAM
befinden kann (davon gibt es ja
so wenig!), sondern auf die Dis-
kette verlegt werden muB3. Daher
kann es leicht vorkommen, daB
der verfiigbare Platz auf der Da-
tendiskette nicht ausreicht. Hier
noch eine Aufstellung der positi-
ven und negativen Eigenschaften
des Programms:

positiv

- vielfiltige Editiermoglichkei-
ten

as Omikron-Basic fiir
D den ST stellt eine sinn-
volle Erweiterung dar, die
seitens des Benutzers kaum
Wiinsche offenldBt. Ein M.I.-
D.I.-Anwender, der damit arbei-
tet, hat vielleicht dennoch einen
speziellen, bis dahin unerfiillten
Wunsch, namlich eine M.I1.D.I.-
Library. Heute wollen wir Ihnen
eine solche vorstellen.

Falls Sie Ihren Synthi dem-
nichst nicht in die Ecke stellen
wollen, wenn Omikron-Basic ge-
laden wird, ist diese Library ge-
nau das Richtige fiir Sie. M.I.-
D.I.-Informationen lassen sich
senden und empfangen. Der 16.
Dateikanal wurde zu Ubertra-
gungszwecken genutzt, da er
wohl fast nie Verwendung findet.
An Befehlen und Funktionen so-
wie Konstantendefinitionen ste-

— gelungene Symbole (Noten,
keine Kriippel)

- Textintegration

— Druckbild

- Konvertierung, Kommunika-
tion (KCS)

negativ

~ keine GEM-Implementierung

— umsténdlichste Handhabung

— umsténdlichster Zwischen-
speicher

— sehr lange dauernder Druck-
vorgang

— sehr lange dauernde Konver-

tierung

Handbuch

Das Handbuch kann nur noch
als kaum geordnetes Chaos be-
zeichnet werden. Die Seitenzah-
len stimmen nicht, vieles wird
zwei- bis dreimal beschrieben
und danach noch in einer Uber-
sicht zusammengefaBt. Andere

Dinge sind dagegen in kiirzester
Form abgehandelt.

Daran miiite — ebenso wie an
den weiteren negativen Punkten
— also noch gearbeitet werden.
Die Tatsache, daf solch ein Pro-
gramm iiberhaupt existiert, ist
schon einiges wert. Da 14Bt sich
auch iiber manchen Fehler hin-
wegsehen. AbschlieBend sei ge-
sagt, daB} es sich bei "The Copy-
ist” um ein gutes Programm mit
einigen Mingeln handelt. Der
Preis von 490.— DM ist zwar nicht
gerade niedrig, doch fiir Pro-
gramme dieser Art durchaus iib-
lich.

Bezugsquelle:
MEV GmbH

Postfach 600106
8000 Miinchen 60

Knut Alicke

TEST

M.LLD.IL. in Basic?

Mit Omikron-Basic diirfte diese Programmiersprache
auch bei Hartgesottenen rehabilitiert sein.

Die M.L.D.l.-Library stellt die Leistungsfzhigkeit

des Interpreters/Compilers erneut unter Beweis.

hen dem Anwender eine Menge
Moglichkeiten zur Verfiigung.
Die wichtigsten wollen wir hier
nennen.

Noten konnen per Befehl ein-
und ausgeschaltet werden, mit
oder ohne (Velocity = 64) Laut-
stirke-Angabe. Um alle Noten
auszuschalten, existieren zwei
Anweisungen. Die eine sendet
ALL NOTES OFF, die andere
dagegen erledigt dies “zu FuB”,
wenn der Synthi das genannte
Kommando nicht annimmt. Er
schaltet alle Noten ab. Es lassen
sich die verschiedenen M.1.D.I.-
Modi - OMNI, POLY und MO-
NO - ein- bzw. ausschalten. Pro-
gramme und Einstellungen am
Synthi, die einer bestimmten

Nummer zugeordnet sind, kén-
nen verdndert werden. Hier exi-
stieren zwei Funktionen; eine
kann die Werte nur zwischen 0
und 127, die andere dagegen bis
16383 verdndern. Control-Funk-
tionen sind z.B. Modulation
Wheel, Breath Controller, Foot
Pedal, Portamento Time, Data
Entry, Main Volume, Sustain
On/Off und Data Increment/De-
crement.

Auch fiir Informationen, die
das System betrifft, existieren
Befehle, wie z.B. fiir Song Posi-
tion, Song Select, Start, Stop,
Continue, Active Sensing On/
Off, Tune Request, Reset, Re-
altime Clock und (End of) Sy-
stem Exclusive. Folgende Einga-

ATARImagazin 6/87 I 2 7



bekommandos sind vorhanden:
Empfangen eines Zeichens iiber
M.1.D.I., eine Umrechnung von
M.I.D.I.-Noten sowie -Werten
in Klartext und umgekehrt.

Der Autor der Library scheint
einen CASIO CZ-101 zu besit-
zen, denn speziell fiir diesen Syn-
thi existiert die System-Exclusi-
ve-Library. Sie enhilt eine Men-
ge zusitzlicher Funktionen und
Befehle, die wir hier nicht auf-
fithren wollen. Sie sind aber fiir
Anwender des CZ-101/1000 in-
teressant.

Am Schlufl noch ein kleines
Programm, das einige Funktio-
nen und Moglichkeiten der Li-
brary demonstrieren soll. Es ist
einfach gehalten und iiberhaupt
nicht praxisbezogen, aber die
Theorie 148t sich damit gut dar-
stellen. Mit dem Programm er-
reicht man lediglich, daB ein an-
geschlagener Ton zwei Oktaven
tiefer mit der kleinen Septim und
2/3 der Originallautstirke er-
klingt.

Es handelt sich bei der M.I.-
D.I.-Library um eine #uBerst
sinnvolle und niitzliche Erweite-
rung des Omikron-Basic. M.I.-
D.I.-begeisterten Basic-Pro-
grammierern ist sie unbedingt zu
empfehlen, zumal sie ja bis jetzt
meines Wissens noch konkur-

renzlos dasteht.

Bezugsquelle:
Omikron Software
ErlachstraBe 15
7534 Birkenfeld

Knut Alicke

Roulette
Baden-Baden
Bei Thnen zu Hause

Der Roulette-Simulator Nr. i

Ein Gesellseharlts-Spiel
fiir die ganze Familie
(bhis 10 Spieler)
sowie zum Testen von Systemen

Fiir ATARI ST mit TOS im ROM

(SM124 sowie Farbe)

DM 99,.—

E. Hiffner, Weststr. 54, 7103 Schwaigern
Oo7138 / 4662

Demoprogramm fiir die M.I.D.l.-Library

—
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Jazzie-Demo von K. Alicke
Sende_Kanal = 1
Kein_Statusbyte =0
Midi_Init
REPEAT
Midi_Byte = FN MIDI_In
CHk_Stat (Midi_Byte, Flag, Stat, Chn)
IF Flag = Kein_Statusbyte THEN
IF Stat = Note_On THEN
Velocity = FN Midi_In *2/3
Tonhoehe = Midi_Byte — 24 * 24 Halbttne
= 2 Oktaven
Note_On (Sende_Kanal, Tonhoehe, Velocity)
Tonhoehe = Tonhoehe + 10
Die alte Tonhohe war der Grundton; 10 Halbténe
= bl. Septime
Note_On (Sende_Kanal, Tonhoehe, Velocity)
ENDIF
ENDIF
Until LEN (INKEY$)
Notes_Off (Sende_Kanal)
Midi_Exit
End
'Ab hier folgt die M.I.D.I.-Library, die im Bereich
’61000-62000 liegt

Erkldarungen zum Programm

Zeile
2.3

4
5
6
7

8,9,10

11

12
13,14,15

Erlduterung
Definition von Konstanten zwecks besserer Lesbar-
keit des Programms
M.I.D.I.-Initialisierung
Schleife
Wartet auf ein M.I1.D.I.-Byte und gibt es an die Va-
riable Midi_Byte.
Untersucht Midi_Byte darauf, ob es ein Status-Byte
war oder nicht. Das Ergebnis wird in Flag gespei-
chert.
Falls das Byte eine Noteninformation enthiilt, folgt
ein Byte, das die Lautstirke angibt. Diese wird ge-
holt und in Velocity abgespeichert. Da die Lautstar-
keder Begleitung nur 2/3 des Originals betragen
sollte, wird sie mit diesem Faktor multipliziert.
Die Begleitung sollte 2 Oktaven tiefer liegen. Es
werden also 24 Halbtone (= 2 Oktaven) abgezogen.
Die berechnete Note wird gesendet.
Die zweite Note, die Septim, wird ebenfalls berech-
net und anschlieBend gesendet. Sie miiten nun Ih-
ren Synthi spielen horen, d.h., aufgrund der Ge-
schwindigkeit sollten Sie keinen Zeitunterschied
bemerken.

16,17,18,20,21 Die Schleifen werden geschlossen, und die REPE-

AT-Schleife wird nach einem Tastendruck (Tasta-
tur des Computers) verlassen. Hingengebliebene
Tone werden ausgeschaltet, und M.I.D.I. wird ver-
lassen.
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Der 520 STM auf dem neuesten Stand

Das PC-Gehause

Speziell fiir lhren
Atari 260/520 ST(M)

Kompalki=Kit*
Bausatz 398.-DM

Mit fertig eingebautem 520 STM,
1 doppelseitiges NEC-Laufwerk,
Maus + Basic.

Anschluffertig!

nur 1298.-DM

Das Kompakt-Kit beinhaltet:

@ Flaches, abgesetztes Tastatur-Gehause
mit Resetknopf und voll entstoérter Schnitt-
stellenplatine und Spiralkabel.

® Hauptgehause ist vorbereitet flr bis zu
zwei Laufwerke und eine Harddisk (Atari
sowie die meisten Fremdhersteller) mit al-
len dazu benétigten Kabeln, Befestigun-
gen und Blenden.

@ Schaltnetzteil (VDE- und postzugelassen),
versorgt Rechner, Harddisk und Laufwer-
ke. Zentraler Netzschalter an der Vorder-
seite des Hauptgehauses.

Kompakt-Kit-Bausatz 398.- DM
zus. mit NEC 1036A 598.- DM

Das Hauptgehduse wird auf dem ST-Unter-
geh&use mit Zwischendeck aufgebaut, so
daf alle urspriinglichen Schnittstellen bleiben.
Kompletter Einbau ohne Léten, mit ausfihrli-
cher Gebrauchsanleitung.

anschluBfertig 1298.- DM
Harddisk mit zweitem Laufwerk und Spei-

chererweiterung gegen entsprechenden Auf-
preis. :

bald: 1040 Kompakt-Kit!!!

Harddisk-Erweiterungs-Kit 98.- DM

® Bendtigtes Kabel und Einbaumaterial fir
Atari-Harddisk. (204)

@ Zeitverzogerungsschaltung: Gewahrleistet
gemeinsames Anschalten von Harddisk
und Rechner Uber zentralen Netzschalter.

@ Akku-Pufferung fir Uhr innerhalb des Ta-
staturprozessors (Akku extra).

Schaltnetzteile ab 118.- DM
AZTEK (VDI- + Postzulassung)

Laufwerke 238.- DM
NEC 1036A, 3,5", doppelseitig, 1 MByte
Tastaturgehduse 128.- DM

Flaches, abgesetztes Tastaturgehause mit
Resetknopf, voll entstérter Schnittstellenplati-
ne und Spiralkabel.

20-, 40- + 60-MByte-Harddisks

+ Streamers, Monitoren + Speicher-
erweiterungen!!

Diskettenstationen

NEC 1036A, 3,5", doppelseitig, 1 MByte in
Gehause, mit Stromversorgung. Voll Atari-
kompatibel, anschluffertig.
Einzelstation
Doppelstation

348.- DM
648.- DM

TGHT RO

A& GSEXTONGMBH (I1.G.

USE

ReidstraBe 2 - 7100 Heilbronn - Telefon 07131/7 8480

“* unverbindlich empfohlener

Preis: DM 698,-** in

* eingetragenes Warenzeichen
von Ashton Tate

Verkaufspreis

S@

der ystems in Muhen:
19. - 23. Oktober 1987, Halle 22, Gang C12 - D13

KNUPE

Gerhard Knupe GmbH & Co KG

GuntherstraBe 75
4600 Dortmund 1

ASE

andard
voll kompatibel zum Weltstandard dBASE III*

klusive 600 Se

Telefon 02 31/52 75 31-32
Telex 8227 878 knup d
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Ordnung im ST

“dB Man” in der Version 3.0 ist ein Programm, mit dem
relationale Datenbanken aufgebaut werden kénnen.
“dBase”-Kenner werden sich schnell zurechtfinden.

Wenn
kommando-
orientiert
gearbeitet wird,
dhnelt "dB
Man” auch an
der Oberfldche
“dBase”. Es gibt
Jjedoch zusitz-
lich die
Méglichkeit,
mit Maus und
Menii zu
arbeiten.

Markt&Techni
ATARI ST-Software

dBMAN

relatonden Daterba’k
ol santens B15 Koyte o FAM
er sich von “dBase II*
WOder ”dBase III” auf
”dB MAN* umstellt, hat
es leicht. ”dB MAN” besitzt

ndmlich die gleiche Syntax. Dies
spricht schon fiir ein gutes Pro-
gramm. Leider sind nicht alle
Kommandos iibertragbar, denn
einige fehlen oder wurden durch
bessere, komplexere Befehls-
worte ersetzt.

Eigentlich ist "dB MAN?” eine
eigene Programmiersprache. Mit
ihr lassen sich Dateien und An-

wendungen nach allen nur denk-
baren Gesichtspunkten erstellen.
Masken, in die man seine Daten
eintragen kann, sind hier keine
vorgegeben. Der Anwender muf
die Datei selbst anfertigen, wo-
bei ihm aber viele einfache und
iibersichtliche Befehle helfen.

Der Lieferumfang von “dB
MAN?” besteht aus zwei Disket-
ten (einseitig) und einem Hand-
buch von 314 Seiten. Dieses ist
sehr ausfiihrlich und gibt beim
Einstieg in ein solches Programm
einen guten Uberblick. Natiirlich
sind auch Seiten fiir den fortge-
schrittenen Anwender enthalten.
Als Hardware-Mindestanforde-
rung miissen ein Atari 260, ein SF

| D> [<scoped] [Cexplist) [T0 <varLisp] [FOR <Lexpd]

result.

variables specified in the

ether use area). The number
naunber of variables in the "<varList>™,

 » COUNT » Esc » OMD: §

Add the numeric values in the ‘"<explList>" and store the total in the

the "<varList>". The expressions must yield a mumeric
The varisbles in the “<varlist>" can also be a field name (in some
of expressions in the "Cexplist>" must match the
The default "<scope>" is RALL,
records can be selectively totaled by use of "<scope>" and “FOR“ r.lms If
m -u" file ID is specified, records in unselected DBF files can be

f the “<explist> TO <varList>" clause is onitted, the ﬂrst five numeric

ﬁlll! are totaled and displayed to the "CMD:" node
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354, ein Monitor und das ROM-
TOS vorhanden sein.

Klickt man mit der Maus dB
MAN.PRG an, so ist das in Ab-
bildung 1 gezeigte Bild zu sehen.
Der Schirm ist in zwei Bereiche
aufgeteilt; der obere ist das Kom-
mandofenster, der untere das
Datenfenster. Ein groBer Teil
der Tastatur ist mit Kommandos
belegt, die in Verbindung mit
CONTROL benutzt werden. So
hat diese Taste zusammen mit S
z.B. folgende Wirkung: Fertig
mit der Eingabe, Daten abspei-
chern!

Bei einem Blick ins Handbuch
erkennt man, daB sehr viele Be-
fehle vorhanden sind. So ist es
leicht mdoglich, daB einmal ein
Kommando vergessen wird oder
seine Bedeutung bzw. seine Wir-
kung nicht sofort parat ist. Natiir-
lich kann man nun nachschlagen,
doch ist dies oft listig. Das Sy-
stem selbst bietet hier eine Hilfe
an. Dies geschieht in dem
schwarzen Balken zwischen Da-
ten- und Kommandofenster iiber
die Funktionstaste 10. Wird sie
gedriickt, sieht man alle wichti-
gen Befehlsworte im Datenfen-
ster. Schreibt man nun eine An-
weisung in die Kommandoeinga-
be (CMD) und driickt anschlie-
Bend diese Funktionstaste, er-
scheint eine kurze Erlduterung
zu dem eingegebenen Befehl.
(Das Beispiel zeigt den Befehl
sum und die entsprechende Er-
lduterung.)

but




Typische Anwendungen
von dB MAN

Zu den einfachsten zdhlt wohl
das hiusliche Anschriften- und
Telefonverzeichnis. Aber ”dB
MAN?” ist so flexibel, daB selbst
eine Auftragsbearbeitung damit
moglich ist. Gerade hier werden
Dateien mit Mehrfach-Indizes
bendtigt. Besonders in diesem
Rahmen ist es wichtig, daB3 sich
die Dateistruktur auch noch nach
der Errichtung éndern 146t. Bei
Erstellung der Eingabemaske ist
anzugeben, wie viele Buchstaben
das jeweilige Feld haben soll.
Stellt man nun wihrend der Ar-
beit mit der Datei fest, da} die
fiir ein Feld definierte Lange zu
kurz oder zu lang ist, so kann
man dies nachtrédglich &ndern.
Somit 148t sich eine einfache An-
schriftendatei im Laufe der Zeit
zu einer umfangreichen Daten-
bank ausbauen, bei der nicht ein-
mal die GroBe der Elemente end-
gliltig festgelegt werden muB.

Eine ordentliche Datenbank
benotigt selbstverstindlich auch
ein Programm zum Sortieren.
Diesen Vorgang tibernimmt hier
der Befehl sort. Nach seiner Ein-
gabe ist das Feld zu bezeichnen,
welches geordnet werden soll.
Dies ist z.B. nach Geburtsdaten
moglich. Man konnte eine solche
Datei dann ”"Geburtsdaten” nen-
nen. "dB MAN” sortiert nun ent-
sprechend, erzeugt eine neue
Datei und speichert diese unter
”Geburtsdaten” ab. Die alte Da-
tei bleibt in ihrer fritheren Form,
also unsortiert, erhalten. Die
Anzahl der Dateien, die zugleich
geoffnet sein konnen, ist auf zehn
festgelegt. Dies diirfte auch fiir
groBBere Anwendungen ausrei-
chen.

Wie bereits angesprochen, ist
eine Rechenfunktion (sum) im
Programm enthalten. Mit ihr 148t
sich leicht eine Gesamtiibersicht
numerischer Felder erstellen.

”dB MAN” bietet ferner die
Moglichkeit des Datenaustau-
sches mit anderen Programmen
(z.B. "VIP”, ”"K-Spread” und
"K-Graph™). Natiirlich ist auch

Stichwort

Datenbanken sind in einer bestimmten
Weise organisierte Informationen. Belieb-
ter und treffender Vergleich ist die Kartei,
die - beispiclsweise nach Familiennamen
sortiert - alle Kunden einer Firma enthilt.
Zusitzlich enthalt diese Datenbank auch
Informationen iiber die Umsitze oder
Zahlungsgepflogenheiten des Kunden.
Der Familienname ist lediglich das Krite-
rium, nach der die Kartei organisiert ist.
Natiirlich konnte die Kartei etwa auch
nach Postleitzahlen organisiert sein. Aller-
dings ist zu einer bestimmten Zeit immer
nur ein Ordnungskriterium méglich.

Wird dieses Prinzip auf Computer iiber-
tragen, so erhalten wir eine hierarchische
Datei, in der die Informationen in ver-
schiedenen Ebenen organisiert sind. Zu-
gang zu niedrigeren Informationen erhilt
man nur iiber die "vorgesetzten” Ebenen
und einen klar definierten "Dienstweg”.
Dies macht die derart strukturierte Datei
unflexibel. Wird beispielsweise ein “mitt-
leres” Segment geldscht, so besteht keine
Moglichkeit mehr, auf die untergeordne-
ten Datenfelder zuzugreifen. Schwierig-
keiten entstehen auch, wenn neue Felder
eingefiigt werden sollen, fiir die kein iiber-
geordnetes Segment existiert.

Hierarchisches Modell

T ] B

[ B sl I S
S R

Sthne Sthne Sthne

Relationale Datenbank

Aufgrund dieser Probleme wurde An-
fang der 70er Jahre das relationale Daten-
modell entwickelt. Dabei wurden die Be-
zichungen zwischen den einzelnen Daten
nicht mehr mit Zeigern ("Dienstweg”)
festgelegt, sondern als Dateninhalte in Da-
tenfeldern. Die Datei ist nun eine Tabelle
aus Feldern und eine Zeile in dieser Tabel-
le ein Datensatz (Tupel), das senkrechte
Gegenstiick ist die Spalte (Attribut). Auf
diese Weise ist es leicht, alle Kunden mit
dem Vornamen "Hans” zu suchen, indem
die Datei Satz fiir Satz durchgegangen und
das Feld "Vorname” mit "Hans” vergli-
chen wird.

Der Zugriff auf einzelne Sitze wird
moglich durch Schliissel (Index), die aus
einem oder mehreren Attributen beste-
hen. Solche Schliissel miissen eindeutig
auf einen Datensatz weisen. Zwischen den
einzelnen Tabellen (Relationen) sind
ebenfalls Verbindungen iiber Schliissel
moglich.

Auf der Grundlage des relationalen Da-
tenmodells lassen sich nun komplexe Ta-
bellen in immer einfachere zerlegen. Die-
sen Prozess der Bearbeitung nennt man
"Normalisierung”.

Relationales Modell

1. Satz 1. Feld 2. Feld 3. Feld

2. Satz 1. Feld 2. Feld 3. Feld

3. Satz

die Ubernahme von ASCII-Da-
teien (wie sie ein Textverarbei-
tungsprogramm erzeugt) vorge-
sehen.

Bisher wurde nur, wie unter
MS-DOS, mit Direktkomman-
dos gearbeitet. Um auch die
Moglichkeiten der Maus zu nut-
zen, ist ab Version 3.0 das Pro-
gramm “Assist” vorhanden. Es
wird nach Laden von ”dB MAN”
mit "do assist” aufgerufen. Dann
zeigt sich der Bildschirm in der
gewohnten Weise mit Pull-
Down-Meniis. Nun ist es auch
dem absoluten ”"Nuranwender”
moglich, eine komfortable Da-
tenbank zu erstellen, da sich alle
notwendigen Befehle mit der
Maus anklicken lassen.

Die Grenzen von ”dB MAN”
sind sehr weit gesteckt. Es kon-

nen bis zu 128 Felder (z.B. Na-
me, Vorname, ... 128) definiert
werden, die alle zusammen einen
Datensatz ergeben. Jeder darf
bis zu 4000 Zeichen umfassen,
und das Programm ist in der La-
ge, bis zu zwei Milliarden dieser
Datensitze zu verwalten. Das ist
aber nur noch mit einer Festplat-
te moglich und sinnvoll.

”dB MAN?” ist ein sehr gutes
und auch absturzsicheres Pro-
gramm zur Verwaltung von Da-
ten und Anwendungen, wie sie
z.B. in einem kleinen Betrieb
vorkommen. Der Benutzer kann
sich dabei auf die umfangreiche
Literatur von dBase” stiitzen.
Bezugsquelle:

Markt & Technik

Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar

M. L. Stiirmer
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BERICHT

Der
Soundmaschinist

8-Bit-User kennen die "Soundmachine”.
Wir haben den Programmierer dieses Programms
nach weiteren Plédnen gefragt.

unge vielversprechende
J Software-Autoren gibt es
nicht nur in England. So be-
suchte uns kiirzlich Jiirgen Pis-
col, der Programmierer des er-
folgreichen  Atari-Programms
"Soundmachine” in der Redak-
tion.

ATARImagazin: In vielen zeit-
schriften werden englische Soft-
ware-Autoren vorgestellt. Dafl3
es auch Software made in Ger-
many gibt, haben Sie bewiesen,
Herr Piscol. Wie kamen Sie denn
iiberhaupt zum Computer?

J. Piscol: Ich beschiftige mich
mit Computern seit der 12. Klas-
se im Informatik-Unterricht. Auf
einem alten Commodore habe
ich Basic gelernt. Es dauerte
nicht lange, bis ich mir selbst den
Colour Genie kaufte, der damals

32 I ATARImagazin 6/87

neu auf dem Markt war. Nach
Basic kam ich zu Assembler, und
zwar dem Z-80-Assembler.

ATARImagazin: Wie kam die
Verbindung Musik — Computer
zustande?

J. Piscol:Daich frither Klavier-
unterricht erhielt, hat mich na-
tiirlich der Soundchip im Rech-
ner sehr interessiert. Ich versuch-
te damals schon, kleinere Musik-
programme zu schreiben. Als
dann die Ataris der Serie 800 im-
mer billiger wurden, kaufte ich
einen.

Ich habe mich auch damals mit
Maschinensprache und  mit
Sound-Programmen beschéftigt
und erkannte schnell, daf} der
Programmierer hier wenig Un-
terstiitzung findet. Auch die Fea-
tures des Chips wurden nicht op-
timal genutzt. Ich habe lange her-
umexperimentiert und begann
dann zu programmieren. Nach
ungefihr sechs Monaten hatte
ich die "Soundmachine” fertigge-
stellt und habe sie anschliefend
verkauft. Damit war fiir mich der
kleine Atari zunichst erledigt,
und ich ging zum ST iiber.

ATARImagazin: Was steht nun
an im Hause Piscol?

J. Piscol: Im Augenblick habe
ich nicht sehr viel Zeit fiir den
Computer, da ich mich auf mein
Studium der Elektrotechnik kon-
zentrieren mochte. Wenn mir
aber wieder mehr Zeit zur Verfii-
gung steht, will ich fiir das ATA-
Rlmagazin einen Sampler und

ein paar kleinere Programme
entwickeln. Demos sind eben-
falls geplant, und die Hintergriin-
de der Musikprogrammierung
sollen eingehender erkliart wer-
den.

ATARImagazin: Mull man ei-
gentlich musikalisch sein, um mit
einer Musicmachine arbeiten zu
konnen?

J. Piscol: Das Programm
”Soundmachine” setzt eigentlich
nur voraus, daf3 man Noten lesen
kann. Es lassen sich somit fertige
Musikstiicke recht einfach iiber-
tragen. Da schon ziemlich viele
Vorgaben eingestellt sind, kann
man mit wenig Aufwand viel her-
ausholen. Es ist natiirlich klar,
daB sich bei groBerem Interesse
fiir die Musik die Moglichkeiten
besser ausschopfen lassen.

ATARImagazin: Wie sehen Sie
die Chance, ein eigenes Pro-

‘gramm zu vermarkten?

J. Piscol: Ich muBte feststellen,
daB es ziemlich schwierig ist, ein
Programm zu verkaufen. Es hat
sehr lange gedauert, bis ich tiber-
haupt einen Interessenten fand.
Dann hitte ich allerdings nie da-
mit gerechnet, daf} die Resonanz
auf mein Programm so grof} sein
konnte.

ATARImagazin: Wollen Sie sich
auch anderen Bereichen, wie
z.B. der Programmierung von
Spielen, zuwenden?

J. Piscol: Was mich noch faszi-
niert, sind Grafiken und die Nut-
zung aller Moglichkeiten, die das
Gerit hier bietet. Da der Markt
auf diesem Gebiet aber bereits
gesittigt ist, dirfte es schwierig
sein, eine Absatzchance zu fin-
den. Auch fehlen mir dazu die
Ideen. Ich bin nun mal Musiker
und schreibe lieber noch ein paar
gute Sound-Programme.

ATARImagazin: Haben Sie fiir
den ST etwas geplant, vielleicht
sogar schon in Arbeit?

J. Piscol: Da will ich heute noch
nichts verraten.
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8 Bit
XL-TOS, Kreisler,

Vectorgrafik in Action!,
Listing zur Happy-1050-Diskettenstation
Best.-Nr. LF 8-187

GEM-Routinen, Dateiinfo, Puzzler,

Ntzliche Routinen flir Assemblerprogrammierung,
Zusatz: 3D Flying Ace mit SW-Monitor (aus CK 11/86)
Best.-Nr. LF 16-187
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Demo zur Zeichenanimation, Star Castle, Listing zur Serie
“1050-Floppy mit Enhancement®, Test-Programm zum Bericht
“320 KByte im Eigenbau“, KAH, DOS-Farbgenerator
Best.-Nr. LF 8-287

Directory in GFA,

Dateiverschllisselung, Memorix,
Programm zum Bericht ,Mérklin Digital”
Best.-Nr. LF 16-287
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Sektor Killer,

Schnellere Arithmetik,

Like Boulder Dash, Confuzion
Best.-Nr. LF 8-387

3-D-Laby,
Disk-Recycling

Best.-Nr. LF 16-387
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Taxi,

Directory Master,

Diskmapper (Happy/Speedy),
Finescroll, Bilanz, Rollen-
spiele (Teil 1), Apple Mountains,
Kursivschrift, Lightshow,
Héhlen von Pluto

Best.-Nr. LF 8-487

Format 83,

Neochrome-
Grafikdemo.ASS,
Renamer.GFA,
Public-Domain-Beigabe:
"Mouse Paint Plus”

Best.-Nr. LF 16-487
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Editor 80,
Scannerprogramm,
Track-Analyzer (Happy),
PS-Prifsummenindikator,
Rollenspiele (Teil 2),
AMD-Eintipper, Weganoid
Best.-Nr. LF 8-587

Knuffel.BAS,

Sprites/

Shapes.ASS,
Public-Domain-Beigabe:
"Disk Checker”

Best.-Nr. LF 16-587
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Perxor,
3-D-Micro-CAD

(mit Beispielen),
Multi-Player-Animator,
Break-Handler,

PS und AMD

Dumper,
Verify-Switch,

Apple Mountains.TBS
Best.-Nr. LF 8-687

Gobang.GFA,

Life.GFA,

Assemblerecke: Sounddemo,
Zeichenkonverter IBM/ST.C,
2 Joystick-Demos.GFA,
Public-Domain-Beigabe:
Froschsprung,
PSAVE-Knacker.GFA
Celestial Caesars

Best.-Nr. LF 16-687
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Aus fiirdie Maus?

Der Trakball von HOCO stellte sich in unserem Test
als ernstzunehmende Alternative heraus.

ATARI

llen, die ihren 8-Bit-
AAtari schon ldnger besit-

zen, ist er noch bekannt,
der Trakball. Dabei handelt es
sich um eine von oben zugéngli-
che, schwere Kugel in einem klo-
bigen schwarzen Gehduse, die
Atari vor Jahren als Alternative
zum Joystick fiir die XL-Serie
vorstellte und damals fiir gut 150
DM verkaufte. Dieser Trakball
feiert nun, freilich mit verinder-
tem Innenleben, ein Comeback
als pfiffiger Mausersatz fiir die
ST-Computer.

Rein duBerlich hat sich nichts
verdndert, nicht einmal die Ver-
packung. Schliet man den Trak-
ball jedoch an den Maus-Port an,
kommt die groBe Uberraschung:
Sehr exakt 148t sich der Mauszei-
ger durch Drehen der Kugel be-
wegen. Gibt man ihr ein wenig
Schwung, saust der Zeiger im Nu
von einer Bildschirmecke zur an-
deren. Die beiden frither zusam-
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mengeschalteten  gigantischen
Drucktasten rechts und links auf
dem Gehduse werden jetzt ge-
trennt abgefragt und entsprechen
den beiden Mauststasten.

Wir haben den Trakball im
Einsatz mit verschiedenen An-
wenderprogrammen  getestet.
Erwartungsgemif traten keiner-
lei Schwierigkeiten auf. Der
Rechner ”denkt”, er habe es mit
einer Maus zu tun, denn die Wer-
te, die der umgebaute Trakball
liefert, sind mit denen der Maus
identisch. Das Arbeiten mit dem

Trakball gestaltet sich recht an-

genehm, weil das Gefiihl fiir die
Zeigerbewegung direkter ist als
bei Benutzung der Maus. AuBer-
dem kann die Bewegung feiner
dosiert werden. Die Tasten spre-
chen gut an; ein Desktop-Dop-

pelklick ist ein reines Vergniigen. -

Benutzer eines 1040 STF ha-
ben sich sicherlich schon oft dar-

liber gedrgert, daB etliche Spiele
einen Joystick am Mausport vor-
aussetzen. In solchen Fillen galt
es dann immer, den Rechner an-
zuheben, mit viel Feingefiihl und
Kraft den Mausstecker aus der
schrig eingelassenen Buchse zu
ziechen und den Joystick-An-
schlu entsprechend herzustel-
len. Nach Beendigung des Spiels
war dann die gleiche Prozedur in
umgekehrter Reihenfolge erfor-
derlich.

Hier bietet der Trakball eine
echte Erleichterung. Nach Um-
schalten in den Joystick-Modus
mittels eines Schiebereglers auf
der Gehé&useriickseite kann man
mit Hilfe der Kugel die vom Joy-
stick her bekannten acht Rich-
tungen ansteuern. Die Signale,
die der Trakball liefert,entspre-
chen dann denen eines Joysticks.

Der wohl grofite Vorteil liegt
jedoch in der Platzersparnis.
Braucht man fiir die Maus immer
eine mehr oder weniger grofie
freie  Schreibtischfliche zum
Herumfahren, begniigt sich der
Trakball mit seinem angestamm-
ten Platz. Bei engem Raum ist es
auch durchaus einmal moglich,
ihn auf den Rechner zu stellen.

Als Nachteil kann man die gro-
Be Entfernung der beiden Druck-
tasten voneinander und von der
Kugel betrachten. Eine Einhand-
bedienung ist dadurch sehr er-
schwert. Zum Driicken einer Ta-
ste muf3 die Hand von der Kugel
abgehoben werden. Hier hitte
ein weniger pomposes Gehiuse
leicht Abhilfe schaffen kénnen,
denn das Innenleben des Trak-
balls lieBe sich auch in einer weit-
aus kleineren und damit prakti-
scheren Hiille unterbringen.

Mit nur 99.— DM ist der Maus-
Trakball erfreulich giinstig und
unterbietet die Atari-Maus um
fast ein Drittel. Er empfiehlt sich
somit, auch was den Preis an-
geht, als echte Alternative.

Bezugsquelle:

HOCO EDV-Anlagen GmbH
Fliigelstr. 47

4000 Diisseldorf

Peter Schmitz



orgesehen ist dieser De-
Vbugger fiir den 520 ST +
und den 1040 ST. Voraus-
setzung fiir den Betrieb ist also
ein Megabyte RAM. Der Liefer-
umfang besteht aus einer Disket-
te und einem kleinen Handbuch.
Hier ist gleich ein besonderes
Lob fiir die Kundenfreundlich-
keit der Firma Mega-Soft ange-
bracht. Beim Erscheinen von
Update-Versionen des Debug-
gers erhalten die Kunden diese
nidmlich gegen Einsendung einer
Diskette mit Riickporto. Weitere
Kosten entstehen nicht.

Nach Installation von "Debug-
Royal” erscheint der sogenannte
Screen 0 mit einem Hinweis auf
den Urheber. Schon beim ersten
Tastendruck verschwindet die-
ser, und das normale Desktop
wird sichtbar. Dies ist auch beab-
sichtigt. Will man nun in dén De-
bugger, miissen die Tasten AL-
TERNATE und HELP (wie fiir
eine Hardcopy) gedriickt wer-
den. Nun taucht wieder der
Hauptbildschirm auf (s. Foto).

Screen 0 gibt Informationen
tiber das 68000-Register, das Me-
morywindow und das Stackwin-
dow. Von hier aus ist der Zugriff
auf Disassembler-Ausgabe und
mittels Maus auf weitere vier
Screens moglich. Dabei handelt
es sich um folgende: Der erste ist
der Extended-Screen mit den
Disassembler-Optionen, den
Patch-Zugriffen auf externe Pro-
gramme, dem Informationsfen-
ster fiir Breakpoints und der
Festlegung von Bit-Mustern fiir
diese. Nummer 2 ist der Monitor-
Screen fiir die Abbildung des
RAM-Inhalts. Der dritte stellt
den Patch-Screen dar. Hier fin-
det die Programmierung von Ab-
ldaufen statt, die bei Ansprung
von Vektoren oder Unterpro-
grammen wihrend des Trace-
Vorganges aktiviert werden.
Nummer 4 ist der Event-Screen.

TEST

Einsichten
mit Komfort

Debugger sind ein unentbehrliches Hilfsmittel
fiir systemnahe Programmierung.
“Debug Royal” haben wir uns angesehen.

Hier lassen sich u.a. Daten- und
AdreBregister ~ vormarkieren.
Fast alle Screens (mit Ausnahme
des zweiten) konnen mit der
Maus gesteuert werden. In vielen
Féllen sind aber noch Tastatur-
eingaben notwendig.

18,01
118,001, 180)
Emalatar 40T7F

In das Programm integriert ist
die wichtige Funktion FLIP. Sie
ermoglicht es, unmittelbar zwi-
schen dem Originalprogramm-
bildschirm und ”Debug-Royal”
umzuschalten, wihrend ein Pro-
gramm getraced wird. Befindet
man sich im Haupt-Screen, wer-
den die 68000-Register A0 bis
A7, DO bis D7, PC, USP , SSP
und SR immer angezeigt und
beim Tracen stindig aktualisiert.
Bei der Arbeit mit einem Debug-
ger braucht man héufig einen Ta-
schenrechner. Selbstverstindlich
ist dieser hier eingebaut. Zwar
fehlen ihm die bei Taschenrech-
nern iiblichen Funktionen wie
Sin, Cos usw., dafiir sind aber

z.B. XOR, OR, NOT vorhan-
den. Das Ergebnis einer Berech-
nung kann problemlos in ein Pro-
gramm iibernommen werden.

Einige Aufgaben erfordern
mehrere Anweisungen. Um die-
se nicht stiandig neu eingeben zu
miissen, ist die Definition von
Macros moglich. So 148t sich mit
einem Kommando eine Vielzahl
von Befehlen zusammenfassen.
Um das Programm sicher bedie-
nen zu konnen, sind 63 Tasten
bzw. Tastenkombinationen be-
legt.

Geschrieben wurde “Debug-
Royal” in TDI-Modula 2, wobei
man zeitkritische Teile in Assem-
bler erstellt hat. Das Frogramm
ist der beste Debugger, den ich
bisher gesehen habe. Seinem ho-
hen Standard wird das Handbuch
allerdings nicht gerecht. Billig
geheftet, schon wegen des For-
mats im Verhdltnis zur Schrift
uniibersichtlich und ohne alpha-
betisches Inhaltsverzeichnis zeigt
es, daB sich die wirklich guten
Spezialisten von Mega-Soft nicht
besonders darum gekiimmert ha-
ben. Wiirde man es ordentlich
bearbeiten und auch mehr Bei-
spiele einbinden, die dem Anfin-
ger das Verstidndnis erleichtern,
lieBe sich dieser Debugger unein-
geschréinkt empfehlen. So ist er
leider nur fiir Anwender geeig-
net, die sich schon mit Debug-
gern auskennen.

Boston Computer
Anzingerstr, 1
8000 Miinchen 80
Tel. 089/491073

M. L. Stiirmer
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Bewegung
in Farbe

Ohne mehrfarbige und animierte Figuren ist die
Spieleprogrammierung undenkbar. Jetzt zeigen wir,

wie’s geht.

Mitdem
“Animator”
erhilt man eine
komfortable
Madéglichkeit,
Figuren zu ent-
werfen und in
Bewegung zu
bringen

schon mehrmals die Player-

Missile-Grafik des Atari be-
nutzt, um ein Spiel mit leicht zu
bewegenden Figuren auszustat-
ten. Jedoch wurden zumeist nur
einfarbige und nicht animierte
Player verwendet. Ein guter
Spieldesigner hitte dafiir hoch-
stens ein miides Licheln iibrig.

l n fritheren Folgen haben wir

- B Bit i
Heutzutage sind mehrfarbige
und in vielen Phasen animierte
Figuren gefragt. Sie lassen sich
allerdings nicht mehr ganz so ein-
fach erzeugen. Hier muf man
schon etwas tiefer in die Trickki-
ste des Atari greifen. Besonders
niitzlich wire ein Hilfspro-
gramm, mit dessen Hilfe man die
Player am Bildschirm zeichnen
und animieren kann. Diese Dien-
ste leistet der "Multiplayer-Ani-
mator” ("MPA"), ein Programm
zum Editieren von mehrfarbigen
PM-Grafiken. Mit ihm wurden
librigens auch die Figuren in
’Schreckenstein” erstellt und per
Animation zum Leben erweckt.

Ein Novum ist jedoch, daf3 wir
das Programm diesmal nicht ab-
drucken kénnen, da es mit einer
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Lénge von ca. 100 Diskettensek-
toren viel zu viel Platz beanspru-
chen wiirde. Um es IThnen trotz-
dem nicht vorzuenthalten, haben
wir es auf die Leserdiskette LF 8-
6/87 gepackt. Damit sich die Sa-
che lohnt; finden Sie dort auch
gleich einige Animationsbeispie-
le. :

Grundlagen
Beginnen wir mit einigen
grundlegenden Dingen. Zu-

néchst stellt sich die Frage, wie
man iiberhaupt mehrfarbige
Player erzeugen kann. Das ist
ganz einfach; man nimmt zwei Fi-
guren und legt sie direkt iiberein-
ander. Verwendet man dazu die
Player 0 und 1 oder 2 und 3 und
setzt Bit 5in GPRIOR ($26F), so
stehen pro Figurenpaar sogar
vier Farben zur Verfiigung. Die
Farbe eines Pixels wird somit
durch zwei Bit (je eines pro Play-
er) bestimmt. Es ergeben sich
folgende Moglichkeiten:

0 0:
0 1:
110
1 e

Hintergrund scheint durch
Farbregister erster Player
Farbregister zweiter Player

beide Farbregister ODER-
verknlipft

Die Farbwahl ist demnach
nicht so uneingeschrénkt wie bei
hochauflésender Grafik. Bei der

(1,1)-Verbindung werden die In-
halte der beiden Farbregister ei-
ner ODER-Verkniipfung unter-
worfen. Man muB8 daher beim
Auswihlen der zwei Player-Far-
ben sorgsam darauf achten, daB
deren Kombination eine sinnvol-
le dritte Farbe ergibt. Damit kon-
nen Sie im Programm “Multi-
player-Animator” beliebig expe-
rimentieren.

Der zweite wichtige Punkt ist
die Animation. Das funktioniert
wie bei einem Trickfilm. Zuerst
wird die Figur in mehreren Pha-
sen einer Bewegung gezeichnet,
die moglichst gut ineinander
iibergehen sollen. Generell gilt,
je mehr Phasen, desto besser die
Animation. Einfache Bewegun-
gen lassen sich schon mit nur zwei
Phasen erreichen, wirken aller-
dings immer etwas ruckig. In
meinen Programmen habe ich
meist mit vier Phasen gearbeitet.
Damit kann man eine Figur
schon zum Laufen bringen
("Schreckenstein”) oder einen
Vogel zum Fliegen (“Cave-
lord™).

Danach folgt harte Arbeit fiir
den Programmierer, denn nun
miissen die einzelnen Phasen
nacheinander in méoglichst kon-
stanten Zeitabstinden angezeigt
werden. Wie Sie sicher schon ah-
nen, ist dies eine hochst dankba-
re Aufgabe fiir den VBI. In der
nichsten Ausgabe des ATARI-
magazins wird ein Programm
vorgestellt, mit dem sich
"MPA”-Figuren in eigenen Spie-
len einsetzen lassen.

Der Animator

Alle Funktionen von "MPA”
werden mittels Joystick bzw.
Maltafel (!) angesteuert. Die Ta-
statur brauchen Sie wirklich nur,
um einen File-Namen einzuge-
ben. Nach dem Laden ist das Pro-
gramm immer auf Joystick-Be-
dienung eingestellt. Man kann
aber jederzeit durch einen Druck
auf SELECT zwischen den bei-
den Eingabemedien hin- und
herschalten. Die Auswahl wird in
einem Feld in der Mitte unten
festgehalten.



Bewegen Sie nun den Cursor
in das gepunktete Feld in der
Mitte des Bildschirms (Bild 1).
Sie werden bemerken, daf} er
dort nur in gewissen Positionen
“einrastet”. Dies ist die Zeichen-
flache mit einer Grofle von 8 x 16
Punkten, in der sich Figuren in
vierfacher VergroBerung entwer-
fen lassen. Gezeichnet wird mit
dem roten Joystick-Knopf oder
mit irgendeinem Taster an der
Maltafel. Die Farbe kénnen Sie
jederzeit wechseln, indem Sie
den Cursor nach oben fahren und
den gewiinschten Farbblock (0
bis 3) anklicken. Auf der linken
Seite des Bildschirms sind acht
Pldtze zum Ablegen von fertigen
Shapes zu sehen. Die jeweils ak-
tive Position ist durch ein kleines
Rechteck gekennzeichnet. Diese
Markierung 148t sich verdndern,
indem man einfach eine andere
Ablagestelle anklickt.

Dazwischen erscheinen meh-
rere Symbole, die den Daten-
transfer zwischen den Ablage-
plitzen und dem mittleren Zei-
chenfeld steuern. Bei Anwahl
des Doppelpfeils kommt die Fi-
gur aus der aktiven Ablageposi-
tion ins Editierfenster. Jede An-
derung wird sofort im Ablage-
platz wirksam. Das ist eine prak-
tische Sache, denn so sieht man
seine Figur immer gleich in der
OriginalgroBe. Wird der Pfeil
nach rechts angeklickt, findet der
Datentransfer nur von der Abla-
ge zum Editierfenster statt. Der
Pfeil nach links bewirkt dagegen
den umgekehrten Datenaus-
tausch. Damit ist es moglich,
Shapes bequem zwischen den
einzelnen Ablagestellen hin und
her zu kopieren. Wihlen Sie da-
zu den Pfeil nach rechts und dann
den gewiinschten Ablageplatz.
Die Figur erscheint sofort im
Fenster. Mit dem Pfeil nach links
kommt sie nun in die angeklickte
Ablageposition. Wenn Sie an-
schlieBend den Doppelpfeil akti-
vieren, kénnen Sie jede einzelne
Kopie veridndern und auf ein-
fachste Art verschiedene Phasen
einer Bewegung herstellen.

Jetzt zeigt ”Animator” aber

erst, was wirklich in ihm steckt!
Mit dem Kreuz-Symbol kénnen
Sie mehrere Shapes kennzeich-
nen. Dazu muB3 man zuerst das
Symbol und dann einen oder
mehrere Ablagepldtze anklik-
ken. Die gewahlten Shapes wer-
den im Animationsfenster nach-
einander abgespielt, und zwar so
lange, bis Sie die Markierungen
durch nochmaliges Anklicken
der Ablagen entfernen. Wih-
rend die Animation lauft, kon-
nen Sie also die einzelnen Phasen
dndern, neue hinzufiigen oder
entfernen und sofort die Auswir-
kung im Animationsfenster se-
hen!

Auf der rechten Seite des Bild-
schirms befindet sich eine Menii-
leiste, mit der sich eine Reihe von
Hilfsfunktionen aktivieren l4RBt.
Hier eine Zusammenstellung:

- FARBE: Zuerst Farbe 1 oder
2 anwihlen, dieses Feld an-
klicken und Knopf gedriickt
halten. Die horizontale Posi-
tion des Cursors bestimmt nun
die Farbe, die vertikale die
Helligkeit. Lassen Sie den
Knopf los, sobald die ge-
wiinschte Farbe gefunden ist.
Die Werte fiir Farbton, Hellig-
keit und Farbregisterwert wer-
den in den Feldern F, Hund C
festgehalten; sie lassen sich
dann per Hand in ein eigenes
Programm iibernehmen. Nur
die Farben 1 und 2 sind frei
wihlbar. Farbe 3 ergibt sich
(wie bereits erklirt) aus den
beiden anderen, 0 bleibt als
Hintergrundfarbe immer
schwarz.

— ZEIT: Veridndert die Zeit-
spanne, mit der die Phasen im
Animationsfenster iiberblen-
det werden. Zur Auswahl Feld
anklicken und Knopf wieder
gedriickt halten. Die horizon-
tale Position des Cursors be-
stimmt die Geschwindigkeit
der Animation. Im Feld Jif
wird festgehalten, wie viele Jif-
fies (das sind 1/50 sec.) die
Wartezeit zwischen zwei Pha-
sen betrigt. Der Wert 0 bedeu-
tet, daB in jedem VBI ein neu-
es Bild iiberblendet wird.

— SPIEGEL: Spiegelt die Figur
im Editorfenster an der verti-
kalen Achse.

- UNTEN, OBEN, LINKS,
RECHTS: Verschieben das
Bild in die jeweilige Richtung.

- LOSCHEN: Das Editierfen-
ster wird geldscht.

— LADEN: Nach Wahl dieses
Felds zeigt die unterste Zeile
jeweils einen File-Namen so-
wie die Meniipunkte START
und ENDE an. Klicken Sie
nun den File-Namen an, folgt
die Suche nach dem nichsten
mit der Endung .MPA.. Ist kei-
ner mehr vorhanden, wird die
Funktion LADEN beendet.
Das gleiche passiert, wenn Sie
ENDE wihlen. START dage-
gen lddt das momentan ange-
zeigte File.

— SPEICHERN: Funktioniert
genauso wie LADEN, nur ist
es moglich, einen neuen File-
Namen einzugeben, sobald Sie
diesen anklicken. Die Endung
.MPA 148t sich dabei nicht én-
dern. Abgespeichert wird im-
mer das, was Sie gerade in der
Ablage sehen.

Zu nennen wire noch das Feld
BUFFER, dassich links unten im
Bild befindet. Sobald Sie dies
wihlen, wird der gesamte Abla-
geplatz mit einem internen Buf-
fer ausgetauscht, so da3 Sie im-
mer zwei komplette Sétze mit je
acht Figuren im Speicher halten
konnen.

Das Format der auf Diskette
abgelegten "MPA”-Dateien ist
denkbar einfach. Die Gesamt-
linge von 256 Byte ist aufgeglie-
dert in 128 Byte fiir den ersten
Player und weitere 128 fiir den
tiberlagerten. Diese 128 Byte un-
terteilen sich wiederum in acht
Phasen zu je 16 Byte. Um bei-
spielsweise die erste Phase aus
dem Datensatz herauszuziehen,
muf3 man die ersten 16 Byte in
Player 0 sowie die Bytes 128 bis
144 nach Player 1 schreiben und
die beiden dann {iberlagern.
Aber dazu mehr in der nichsten
Folge.

Peter Finzel

SERIE

Den Player-
Animator

erhalten Sie

auf der

Diskette LF 8-687.
Beachten Sie dazu
Seite 33
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Conputer!

_ Woch 13 Ziige frei

ki

Public-Domain

Neue Software fiir 8- und 16-Bit-Atarianer

iel Neues gibt es zu be-
richten. Machen wir den

Anfang mit einem All-
round-Spielpaket fir die 8-Bit-
Ataris, entwickelt von zwei

phantasievollen Briidern. "Wil-
le” ist die humorvoll erzihlte Ge-
schichte einer Zeitreise, gespickt
mit insgesamt acht Tempo-, Ge-
schicklichkeits- und Tiiftelspie-
len. Die Gebriider Diefenbach
aus Norden/Ostfriesland haben
hier alles andere als einen Ost-
friesenwitz geliefert. Beim Lesen
der Geschichte, die die einzelnen
Spielepisoden verbindet, ent-
spannt und amiisiert man sich.

Autoren:

Celestial Caesars
Grapevine Software

P.O. Box 23361

Phoenix, AZ 85063, USA
Wille

Alexander & Peter Diefenbach
Schafweg 31

2980 Norden

Fiffikus

Gerhard Ruminski
Raabestr. 11

3000 Hannover 1

Die verschiedenen Runden ver-
langen dann ganzen Einsatz. Da-
mit man beim Neustart des Pro-
gramms gleich ein bestimmtes
Spiel anspringen kann, gibt es
Code-Worte, die in der jeweili-
gen Spielsituation verraten wer-
den. Die grafische Gestaltung ist
iiberdurchschnittlich; Idee und
Humor konnten jedem kommer-
ziellen Programm als Beispiel
dienen. "Wille” nimmt zwei Dis-
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Spieler:

kettenseiten mittlerer Dichte in
Anspruch und ist als PD 8 beim
Verlag zu bekommen.

Quizspiele sind gerade dann,
wenn sie sich fiir mehrere Teil-
nechmer eignen, ein beliebter
Zeitvertreib. "Fiffikus” von Ger-
hard Ruminski aus Hannover hat
neben seiner wirklich verbliiffen-
den grafischen Gestaltung noch
den Vorteil, da Programmtext
und Quizfragen in deutscher
Sprache gehalten sind. 500 Fra-
gen von  unterschiedlichem
Schwierigkeitsgrad befinden sich
bereits auf der Riickseite der
Programmdiskette, weitere sind
gegen einen Shareware-Anteil
beim Autor zu beziehen. Eine
umfangreiche englische Voka-
belsammlung fiir “Fiffikus” ist
ebenfalls erhiltlich. Das Pro-
gramm ist soundunterstiitzt; das
Nachladen der Quizfragen geht
dank einer ausgefeilten Disket-
tenorganisation in Windeseile
vor sich. Die Einteilung in 11

Wissensgebiete,  Risikofragen
und Gliickfelder erinnert an die
Fernsehsendung ”"Der grofle

Preis”. Wir glauben jedoch, daf
beim Spielen von ”Fiffikus” mit
mehreren Leuten mehr Spa3 und
Spannung aufkommen werden
als beim Fernsehquiz. Der Fami-
lienspalB ist auf der Diskette PD 7
beim Verlag erhiltlich.

Gute Nachrichten auch fiir 16-
Bit-User: Die Public-Domain-
Welle rollt! Zunédchst mochten

wir zwei Programme von Ulrich
Schmitz aus Berenbostel bei
Hannover vorstellen. Ein Pau-
senspal fiir gestreBte Anwender
ist "Froschsprung”, ein kleines,
aber feines Strategiespiel. Es ist
geeignet fiir Monochrommonito-
re und wird lUber die Maus ge-
steuert. Die Anleitung ist als File
dabei. Uberlisten Sie Ihren ST!

Zum Knacken von Files, die
mit PSAVE unter GFA-Basic
abgespeichert wurden, stand be-
reits in Heft 4 ein Beitrag. Der
"PSAVE-Knacker” ist nun eine
niitzliche kleine Hilfe fiir alle
"voreiligen”  GFA-Basic-Pro-
grammierer, denn er knackt das
gewiinschte File auf komfortable
Weise.

Ein Vertreter, der iiber den
groBen Teich zu uns kam, ist
"Celestial Caesars” (Himmels-
kaiser) von Jack Hardy. Dabei
handelt es sich um ein waschech-
tes Weltraum-Strategiespiel fiir
zwei Teilnehmer oder gegen den
Computer. Wer vom 8-Bit-Rech-
ner her noch "Cosmic Balance
II” kennt, wird sich bei ”Celestial
Caesars” sofort zu Hause fiihlen.
Man sendet Raumaufklirer aus,
um Gebiete zu erkunden, schickt
Kampfschiffe, um rebellische
Gegenden zu befrieden, ziichtet
raumschiffbauende Kolonien
heran und tut {iberhaupt alles,
um dem Gegner das Leben bzw.
das Spiel recht schwer zu ma-
chen. "Celestial Caesars” lduft
nur in mittlerer Auflésung auf
dem Farbbildschirm. Besitzer ei-
nes solchen seien gewarnt: Sie
werden das Spiel so schnell nicht
wieder von Ihrem Schirm be-
kommen, weil Sie — genau wie ich
—nicht ruhen noch rasten, bis Sie
den gesamten Raumsektor be-
herrschen. Ein Spiel also, das
nicht so schnell langweilig wird.
Die Anleitung ist als Text-File
dabei.

”Celestial Caesars”, “Frosch-
sprung” und "PSAVE-Knacker”
befinden sich als Zugabe auf un-
serer "Lazy Finger”-Diskette LF
16-6/87.

Peter Schmitz



er ein Strategiespiel
schreiben will, steht
grundsiétzlich vor folgen-

den Problemen: Das fertige Pro-
gramm muf} moglichst logisch, in
jedem Fall jedoch ohne gréBere
Fehler arbeiten; es sollte eine
Spielsituation ausreichend ver-
stehen, um darauf richtig reagie-
ren zu konnen. Je umfangreicher

nun eine solche Lageerfassung
ist, desto besser das Programm,
desto langer braucht es jedoch
auch, um eine endgiiltige Zug-
entscheidung treffen zu kénnen.
Gerade dies sollte aber schnell
geschehen, und hier liegt nun die
zweite grofle Schwierigkeit eines
Strategiespiels. Was niitzt das be-
ste Schachprogramm, wenn man
zwischen zwei Ziigen eine Kaf-
feepause einlegen muf3?

Diese beiden Grundprobleme
beeinflussen somit die gesamte
Entwicklung des Programms.
Uberlegt es zu kurz und kommt
schnell zu einer scheinbaren L6-
sung, kann man davon ausgehen,
daB es nicht besonders intelligent

'L:A">d Spiel heg:nnen

1 Feldgrife: 18
2 Computer beginnt |
3 Computer-! Weif ——

Strategiespiele
unter GFA-Basic

Am Beispiel von Gobang zeigen wir, wie solche Spiele

reagiert. LiBt es sich lange Zeit,
mag es zwar schwer zu besiegen
sein, doch der eigentliche Spiel-
reiz geht durch die extremen
Wartezeiten verloren. Ein Stra-
tegiespiel kann also immer nur
einen Kompromif} zwischen die-
sen beiden Extremen darstellen;
seine Qualitét ist leicht an der op-
timalen Mischung von Spielstér-
ke und Schnelligkeit erkennbar.

Durch Wahl einer entspre-
chenden Programmiersprache
14Bt sich dieser Kompromif3 na-
tiirlich zum Positiven hin beein-
flussen; C oder gar Assembler
sind hier geradezu pridestiniert.
Leider kann man anhand dieser
Sprachen die Entwicklung eines
Strategiespiels nur schlecht ver-
deutlichen, da sie zu wenig struk-
turiert sind und wohl auch nur

programmiert werden kénnen.

von wenigen Programmierern
beherrscht werden. Anders ver-
hilt es sich mit Basic; es ist we-
sentlich  verbreiteter. Um
schlieBlich auch noch der Schnel-
ligkeit und Strukturierung ge-
recht zu werden, fiel die Wahl auf
GFA-Basic. Das hier abgedruck-
te Programm spielt GOBANG.
An ihm soll die Entwicklung ei-
nes Strategiespiels gezeigt wer-
den.

GOBANG ist eine Abwand-
lung des chinesischen GO-Spiels.
Die Teilnehmer versuchen hier-
bei, durch abwechselndes Setzen
ihrer Steine moglichst schnell
fiinf Steine in eine Reihe zube-
kommen, gleichgiiltig ob waag-
recht, senkrecht oder diagonal.
Um die weiteren Erlduterungen
zu vereinfachen, sollten erst eini-
ge Begriffe gekldrt werden. Von
nun an wollen wir eine Reihe von
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PROGRAMM

gleichfarbigen Steinen dann als
“offen” bezeichnen, wenn sie
durch keine andersfarbigen Stei-
ne begrenzt ist. Diese wird zu ei-
ner "halboffenen” Reihe, wenn
ihr ein gegnerischer Stein anliegt,
zu einer “geschlossenen”, wenn
sie beidseitig umgeben ist.

Beschiftigt man sich lidngere
Zeit mit GOBANG, stellt man
fest, daB durch gewisse Taktiken
das Spiel stark beeinfluflt werden
kann. So 146t sich der Gegner
durch bestimmte Steinanordnun-
gen dazu zwingen, das zu tun,
was man will. Einfachstes Bei-
spiel ist hier der halboffene oder
gar der offene Vierer. Gelingt es,
diese Stellungen herbeizufiihren,
mufB3 der Kontrahent im ersten
Fall diesen schlieen, um nicht zu
verlieren. Beim offenen Vierer
hat er bereits verloren, da er nur
eine der beiden Seiten schlieBen
kann. Sehr hinterlistig ist der of-
fene Dreier, der besonders von
Anfingern gerne {bersehen
wird; geschieht dies, kann der
Gegner einen offenen Vierer
herbeifiihren und hat somit ge-
wonnen.

Durch geschicktes Einsetzen
dieser "Zwingziige” kann man
den anderen stdndig damit be-
schiftigen, Locher zu stopfen. So
hat er keine Gelegenheit, eine ei-
gene Strategie aufzubauen. Er-
fahrene Spieler versuchen nun,
frither oder spidter durch einen
Zug zwei dieser Stellungen, die
den Gegner zum Reagieren zwin-
gen, herbeizufithren. In diesem
Fall hat der Kontrahent hoff-
nungslos verloren. Dies ist tibri-
gens eine der wenigen Moglich-
keiten, gegen ein Programm zu
gewinnen, das ja auf keinen Fall
offene Dreier oder &dhnliches
“{ibersieht”.

Diese Taktik sollte nun auch
unser Programm beherrschen.
Wie 14t sich das erreichen? Zu-
erst einmal muf} es sich die ge-
genwdrtige Spielsituation "mer-
ken” konnen. Dazu dient bei ei-
nem - zweidimensionalen Spiel-
brett ein zweidimensionales Va-
riablenfeld. Jede Variable daraus
reprisentiert also ein einzelnes
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Spielfeld und gibt dessen derzei-
tigen Status an, nidmlich ob ein
Stein auf ihm liegt und welche
Farbe er hat. Dies wird in unse-
rem Fall durch 0 = kein Stein, 1
= wei} und 2 = schwarz reali-
siert. (Im Programm trigt das
Feld den Namen Steinecht.) Au-
Berdem bendtigt man ein Feld
derselben GroBe, das den Wahr-
scheinlichkeitswert  aufnimmt,
durch Besetzen eines bestimm-
ten Feldes das Spiel zugunsten
des Programms zu beeinflussen.
(Dieses heifit Wertfeld.)

Wie soll der Computer aber er-
kennen, ob tatsichlich ein offe-
ner Dreier oder ein geschlosse-
ner Vierer vorliegt, ob er einen
Fiinfer machen kann oder ob er
vielleicht schon lidngst gewonnen
hat? Hier scheiden sich nun die
Geister. Wihrend der Entwick-
lung dieses Programms habe ich
ca. vier- oder fiinfmal das System
gewechselt. Sicher wissen Sie
noch, warum das Ganze solche
Schwierigkeiten bereitet: Einer-
seits soll das Programm schnell
sein, andererseits halbwegs intel-
ligent.

SchlieBlich binich zu folgender
Losung gelangt. In einer Schleife
testet das Programm sidmtliche
Spielfelder. Ist eines davon leer,
wird es iibersprungen. Dies ge-
wihrleistet, vor allem zu Beginn
des Spiels, eine gewisse Schnel-
ligkeit. Mit steigender Steinzahl
nimmt auch die Bedenkzeit zu;
das Programm verhilt sich also
"menschlich”. Trifft es nun ein
besetztes Feld an, wird die Um-
gebung des Steins tiberpriift, und
das Programm speichert jeweils
die Zahl gleicher Steine einer be-
stimmten Richtung in der Varia-
blen Anz(). Der Zahlvorgang er-
folgt in jeder Richtung jedoch
nur fiinf Steine weit, da nur diese
Umgebung fiir das Spiel ent-
scheidend ist. Locher, also leere
Felder oder andersfarbige Stei-
ne, werden zunichst einfach
iibersprungen.

Damit man nicht fiir jede der
acht moglichen Richtungen eine
eigene Schleife konstruieren
mufl, werden am Anfang des

Programms die sogenannten
Richtungsangaben eingefiihrt.
Dabei handelt es sich um zwei
Variablenfelder (jeweils fiir X
und Y). Die Richtungen werden
nun von 1 bis 8§ durchnumeriert,
und die entsprechenden Feldva-
riablen erhalten - je nach Rich-
tung — den Wert 1 (unten bzw.
rechts), —1 (oben bzw. links)
oder 0 (keine Richtung). Beim
spiateren Durchlaufen der Test-
schleife muf} so der Zihlerstand
nur noch mit der Richtungsvaria-
blen multipliziert werden. Hier
ein Beispiel: Die Nummer 1 be-
deutet links oben; also bekom-
men die Richtungsvariablen
Rix(1) und Riy(1) jeweils den
Wert —1. Hat der Zihler im
spdteren Programm etwa den
Wert 3, die Richtung den Wert 1,
wird der Zdhlerstand jeweils mit
—1 multipliziert. Diese Werte
werden nun zur Koordinate des
momentanen Feldes addiert
(woraus natiirlich eine Subtrak-
tion erfolgt, da +(—3) = —3ist).
Somit erhilt das Programm die
Koordinate des Feldes, das drei
Felder schrédg links nach oben
liegt. Wird diese Schleife achtmal
abgearbeitet, sind alle Richtun-
gen iberprift.

Nach jedem Zahldurchlauf er-
folgt nun die Bewertung der Stel-
lung. Dies geschieht durch die
Bewertungstabelle mit dem Na-
men Geg(). Dabei handelt es
sich um ein zweidimensionales
Feld: Index Nr. 1 steht fiir die
Steinfarbe, Index Nr. 2 fiir die
Anzahl der Steine der jeweiligen
Farbe. Diese Tabelle enthilt nun
die Bewertungen fiir eine be-
stimmte Stellung. Hat z.B. das
Programm fiir seine Farbe einen
offenen Vierer entdeckt, erhilt
dieser den hochsten iliberhaupt
zu vergebenden Wert, da durch
Ansetzen das Spiel in seinem
Sinn entschieden wird. Die
zweitwichtigste Stellung ist somit
ein Vierer des Gegners; diesem
wird folglich der zweithdchste
Wert zugeordnet.

Jetzt kommen wir zum schwie-
rigeren Teil. Bei Dreiern muB,
wie bereits gesagt, zwischen



halboffenen und offenen unter-
schieden werden. Wihrend der
halboffene keine akute Gefahr
darstellt, ist der offene sehr ge-
fahrlich. Wird er nicht begrenzt,
kann er zu einem offenen Vierer
ausgebaut werden, und das Spiel
ist verloren. Es reicht also nicht
aus, einfach die eigenen Steine zu
zihlen; in diesem Fall muf3 auch
die Nachbarschaft beriicksichtigt
werden. Dafiir ist im Programm
eine zusitzliche Abfrage einge-
baut. Erkennt es einen offenen
Dreier, wird der Zihlerwert auf 5
gesetzt. Der Wert 5 bezeichnet
also nicht etwa einen Fiinfer,
sondern einen offenen Dreier.
Der eigene offene Dreier erhilt
folglich den nichsttieferen Wert
nach dem Vierer, der des Geg-
ners einen etwas kleineren. Nun
folgen nur noch Zweier und Ein-
ser, die ebenfalls nach diesem ab-
steigenden System ihrer Wichtig-
keit nach gestaffelt werden.

Nachdem nun die Bewertung
klar ist, bleibt noch das Problem,
welchen Feldern dieser Wert zu-
geteilt werden soll. Natiirlich
miissen dies die leeren Felder bis
zur Entfernung von fiinf Feldern
sein. Also erhalten in einer zwei-
ten Schleife alle leeren Felder der
Richtung, in welcher zuvor ge-
zahlt wurde, den ermittelten Ta-
bellenwert. Ist die Bewertung
der Umgebung jedes Steins abge-
schlossen, haben sich auf den lee-
ren Feldern die Werte fiir alle
Stellungen summiert. Nun muf3
nur noch das Feld mit dem héch-
sten Wert ausfindig gemacht und
auf dieses gesetzt werden.

Wenn aber alle Felder einer
Richtung den gleichen Wert er-
hielten, wire es gleichgiiltig, ob
direkt neben die Stellung oder
zwei Felder davon entfernt ge-
setzt wird. Dies ist aber keines-
falls so, da die Stellung ja direkt
am Rand zu sperren ist. Wiirde
man nur dem angrenzenden Feld
einen entsprechenden Wert zu-
weisen, wire das Programm nur
auf dieses fixiert, was ebenfalls
schlecht ist. Die beste Losung ist
folglich eine absteigende Bewer-
tung, die beim Héchstwert der

PROGRAMM

Listing in GFA-Basic

Dim Geg(2,5)
Dim Steinecht(20,20)

! VARIABLENFELD F{R STEIN
Dim Wertfeld(20,20) r

! VARIABLENFELD FUR BEWERTUNG

Dim Rix(8) ! FELD FUR DIE 8 TESTRICHTUNGEN : X
Dim Riy(8) ! Y
Dim Anz(8)

iel KA OO0OOOK K RICHTUNGSANGABEN AR R KKK KKK K KRR KR K
ix(1)=-1

Riy(1)=—1

Rix(2)=-1

Riy(2)=0

Rix(3)=-1

Riy(3)=1

Rix(4)=0

Riy(4)=1

Rix(5)=1

Riy(S)=1

Rix(6)=1

Riy(6)=0

Rix(7)=1

Riy(7)=-1

Rix(B)=0

Riy(8)=-1

Tt=0.8

ipielbeg:False ! FLAG FUR SPIELBEGINN
en

geu FRERRNKKRKXXRRRXK  VOREINSTELLUNG DER WERTE FuUR :
en

Feld=15 ! FELDGR&SSE
Felde=16

Cobeg=True ! COMPUTER BEGINNT

Cocol=2 ! FARBEN DER SPIELER

Hecol=1

P2%$="2 Computer beginnt"
P3#="3 Computer : weif "
Gosub Feldwerte

Anfang:

Spielbeg=False

Gewonnen=0

Setcolor 9,0

Defmouse 6

ZUWEISUNG DER PRIORITATSWERTE
RUCKSPRUNG NACH BEENDETEM SPIEL

HAUSFORM DICKES KREUZ

Cls
gosuh Feld_malen ! SPIELFELD ERSTELLEN
o
Ren
Rem 3ok kkkkk xRk bk kkkxkk HENUAUSGABE :
Ren

Box 400,390,605, 145
Box 400,295,620,330
Print At¢1,24);
Print At(55,4);"1 FeldgréBe: ";Feld
Print At(55,5);P2s
Print At(55,6):P3s
Print At(55,7):"4 Spiel beginnen"
Print At(55,8);"S Zugvorschlag"
Print At(52,12);"DEEP THOUGHT GOBANG"
Print At(52,13);"(C) 13887 by Jochen Wegner"
Print At(52,14);" Am Hagdorn S1"
Print At(52,15);" 7518 Bretten*
Ag=""
Repeat
As=Inkeys
Mouse X,Y,K
Until A$>"0" And A$<"S" DOr K<>0Q
If K=0
If A$="1" And Spielbeg=False
Repeat
Print At(53,20);"GroéBelmin:B/max:19):";
Form Input 2,Felds
Feld=Trunc(Val(Felds))
Until Feld>5 And Feld<20
Felde=Feld+1
Print At(5@, 15);Spc(30)
Cls
Gosub Feld_malen
Endif
If A®="2" And Spielbeg=False
If Cobeg=True
Cobeg=False
P2$="2 Hensch beginnt
Else
Cobeg=True
P2$="2 Computer beginnt"
Endif
Endif
If A$="3" And Spielbeg=False
If Cocol=2
Cocol=1
Hecol=2
Gosub Feldwerte
P3#="3 Computer : schwarz"
Else
Cocol=2
Mecol=1
Gosub Feldwerte
P3#="3 Computer : weiB '
Endif
Endif
If A®="4" And Spielbeg=False
Print At(52,7);"=s=>"
Erster=True

Spielbeg=True
K=1
Endif

I1f A$="5S" And Spielbeg=True

! COPYRIGHT...!!!

! WARTEN AUF TASTE/MAUS
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PROGRAMM

Vorschl=True
Gosub Berechne_gegenzug
Endif
Endif
If K<>® And Spielbeg=True
1f Gewonnen=9@
Kox=Trunc(X/20)+1
Koy=Trunc(Y/20)+1
If Erster=True
Gosub Erster
Erster=False
Else
If Kox<Felde And Koy<Felde
If Steinecht(Kox,Koy)=0

Steinecht(Kox,Koy)=Mecol
Gosub Berechne_gegenzug
Endif
Endif
Endif
Endif
Erster=False
Endif
Exit If Gewonnen<>@
Loop
Goto Anfang
Procedure Feld_malen
Cls
Z=Feld*x20-1
Box ©,0,Z+1,Z+1
For I=0 To Z Step 20
Line 1,0,1,2
Line ¢,1,2Z,1
Next I
Return
Procedure Stein_malen(Kox,Koy,Col)
Koxreal=20xKox-1@
Koyreal=20xKoy-10
If Col=2
For J=1 To 12
Gosub Stein_loeschen(Kox,Koy)
For T=1 To 500
Next T
Pcircle Koxreal,Koyreal,8
Next J
Endif
If Col=1
For J=1 To 12
Gosub Stein_loeschen(Kox,Koy)
For T=1 To See
Next T
Circle Koxreal,Koyreal,8
Next J
Endif
Return
Procedure Berechne_gegenzug
If Vorschl=True
Memory=Mecol
Mecol=Cocol
Cocol=Hemory
Endif
Hidem
Print At(55,20);"ICH DENKE !
Gosub Wertsetzer
Speicher=0
X1=0
Y1=0
For X=1 To Feld
For Y=1 To Feld

Speicher=Wertfeld(X,Y)
X1=X
Yi=Y
Endif
Next Y
Next X
If Vorschl=False
Steinecht(X1,Y1)=Cocol
Gosub Win2
If Gewonnen<>Mecol
Gosub Stein_malen(X1,Y1,Cocol)
Endif
If Gewonnen=0
Print At(55,20);"SIE SIND DRAN !'"
Else
If Gewonnen=1

Endif
If Gewonnen=2

Endif
Repeat
Until Housek<>@
Arrayfill Steinecht(),@
Cls
Gosub Feld_malen
Endif
Else
Gosub Stein_ralen(X1,Y1,Cocol)
Gosub Stein_loeschen(X1,Y1)
Memory=Hecol
Hecol=Cocol
Cocol=Memory
Vorschl=False
Print At(55,20);"SIE SIND DRAN !!!"
Endif
Shown
Return
Procedure Wertsetzer
Arrayfill Wertfeld(),®
Arrayfill Anz(),@
For X=1 To Feld
For Y=1 To Feld
If Steinecht(X,Y)<>@
Gosub Tester(X,Y,Steinecht(X,Y))

If Wertfeld(X,Y)>Speicher And Steinecht(X,Y)=0@

Print At(55,20);"SCHWARZ GEWINNT !'!'!

Print At(S5,20);"WEISS GEWINNT !!!

! IST DIES DER ERSTE ZUG 7

Gosub Stein_malen(Kox,Koy,Hecol)

! WENN JEM. GEWONNEN HAT

! ERZEUGT DEN BLINKEFFEKT

! ZUGVORSCHLAG ? ==>FARBEN TAUSCHEN

! SUCHT BESTES FELD

! GEGENZUG

! VORSCHLAG ANZEIGEN

! FARBEN WIEDER TAUSCHEN
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Stellung fiir das angrenzende
Feld beginnt und dann langsam
um einen bestimmten Faktor ab-
fallt. (Im Programm betrigt er
0.8.) Hierzu ein Beispiel:

000010

000010

000010

011000

000000

Nehmen wir an, die obige Stel-
lung ist der Ausschnitt aus einem
Spiel. Der Gegner, der Farbe 1
hat, besitzt einen offenen Dreier
und einen offenen Zweier. Gibe
das Programm nur den direkt an-
grenzenden Feldern Punkte, be-
kdme der Dreier auf beiden Sei-
ten den gleichen Wert. Der Com-
puter wiirde nun den Dreier oben
sperren, da er das obere Rand-
feld des Dreiers wihrend des
Sortiervorgangs als erstes er-
reicht und kein Feld mit héherem
Wert findet. Er hat daraufhin
verloren, da der Gegner dann
folgendermaBen kontern kann:

000020
000010
000010
000010
001110
000000

Wie man sieht, entsteht hier
die bereits erwidhnte Spielsitua-
tion. Der Gegner baut in einem
Zug gleichzeitig zwei zwingende
Stellungen auf, einen offenen
Dreier und einen halboffenen
Vierer. Der Computer kann nun
setzen, wie er will, er hat auf je-
den Fall verloren. Dies wird aber
durch ein System, das mit abstei-
genden Werten arbeitet, verhin-
dert. Nun erhilt namlich der un-
tere Rand des Dreiers aufier vom
Dreier selbst auch noch von dem
angrenzenden Zweier Punkte.
Somit verschiebt sich der
Schwerpunkt nach unten; der un-
tere Rand bekommt mehr Punk-
te, und das Programm schlieft
den Dreier an der richtigen Stel-
le.

Hier noch zwei weitere Dinge,
die zu beachten sind: Was pas-
siert, wenn das Programm bei der
Wertvergabe in eine Richtung ei-



nen gegnerischen Stein antrifft?
In diesem Fall bricht es die Be-
wertung ab, da dieser Stein ja die
eigene Stellung begrenzt bzw.
zwischen ihr sitzt und sie somit
unwichtig macht, weil sie (in die-
se Richtung!) nicht erweitert
werden kann. Ein weiteres Pro-
blem bildet der Rand. Es muf
iberpriift werden, ob die Bil-
dung eines Fiinfers iberhaupt
moglich oder bereits nach weni-
ger Steinen der Rand erreicht ist.
Ist dies der Fall, wird die Stellung
ebenfalls unwichtig. Daher er-
folgt auch hier ein Abbruch der
Wertvergabe.

Dieses System zihlt keinesfalls
zu den elegantesten. Es existie-
ren bessere, die aber einen hdhe-
ren Rechenaufwand und somit
mehr Zeit und Platz in Anspruch
nehmen. Obwohl GFA-Basic ei-
ne sehr schnelle Sprache ist, hat
es Grenzen. Aus diesem Grund
wurde auch auf einstellbare
Spielstufen verzichtet, bei denen
der Spieler die Rechentiefe des
Programms bestimmen kann.
Bei solchen Programmen werden
meistens Ziige vorausberechnet;
eine spitere Spielentwicklung
1Bt sich so mit hoher Wahr-
scheinlichkeit vorhersehen.

Nun noch einige Erkldrungen
zum eigentlichen Programm.
Nach dem Starten erscheint ein
Menii, das folgende Modifikatio-
nen erlaubt: Die SpielfeldgroBe
kann durch eine Eingabe defi-
niert werden. (Moglich sind Gro-
Ben von 6 X 6bis 19 x 19.) Ebenso
lassen sich die Spielfarbe
(schwarz/weil}) sowie der Spiel-
beginner (Computer/Mensch)
einstellen. Ein Spiel fingt erst bei
Driicken der Taste 4 an. Die Stei-
ne werden durch Anklicken mit
dem Mauskreuz gesetzt. Wih-
rend des Spiels kann man sich
vom Computer einen Zugvor-
schlag machen lassen. Ist ein
Spiel beendet, erreicht man
durch Driicken einer Maustaste
wieder den Ausgangszustand.

Die bendtigte Bedenkzeit, um
einen Zug zu berechnen, liegt zu
Beginn bei knapp einer Sekunde.
Ist das gesamte Spielfeld (15 x

PROGRAMM

Endif
Next Y
Next X
Return
Procedure Tester(X,Y,Test)
Rem
Rem Xkonkkiokkk kookkkkk
Rem
For R=1 To 8
Anz(R)=0
B=False
For Lauf=0 To 4
If X+Lauf%Rix(R)>@ And Y+Lauf*Riy(R)>@
If X+Lauf*Rix(R)<Felde And Y+Lauf*Riy(R)<Felde
It Stsinechttx+Lauf*Rix(RJ.Y+Lauf*31y(k)l:Test

Inc Anz(R) ! STEINE ZAHLEN
Endif

Endif
Endif
Next Lauf
Gosub Win
For Lauf=0 To 4
Poi=Anz(R)
If X+LaufxRix(R)>® And Y+Lauf*Riy(R)>® And B=False
If Staxnecht(X+Laufoile).Y+LauftRiy(R))<>O
If SteinechttX+Lauf*Rix(R).Y+Lauf*?1y!2))<)Tast
B=True
Endif
Endif

RICHTUNGEN TESTEN

! ACHT RICHTUNGEN

B=True

If X+3xRix(R)>® And Y+3xRiy(R)>0
If X+3%Rix(R)<Felde And Y+3%Riy(R)<Felde
If X-Rix(R)<Felde And Y-Riy(R)<Felde
I1f X-Rix(R)>® And Y-Riy(R)>®

If Ste:necht(X+3*klx(R),Y+3xRiy(R))=0
Poi=5
Endif
Endif

Endif
Endif
Endif
Endif
G=X+Lauf*Rix(R)
H=Y+Lauf xRiy(R)
Wertfeld(G,H)=Wertfeld(G,H)+Geg(Test,Poi)*xTt Lauf
Endif
Next Lauf
B=False
Next R
Return
Procedure Erster
If Cobeg=True
Z=Trunc(Feld/2)
Steinecht(Z,Z)=Cocol
Gosub Stein_malen(Z,Z,Cocol)
Endif
Return
Procedure Stein_loeschen(X,Y)
Get 621,381,639,399,Loesch$
Put (X-1)%20+1,(Y-1)%20+1,Loeschs, 1
Return
Procedure Feldwerte
Rem
Rem ookkkksxkik TABELLE
Rem
Geg(Hecol, 4)=30000 !
Geg(Hecol,3)=500
Geg(Mecol,2)=3¢Q
Geg(Hecol, 1)=109
Geg(Mecol,5)=6000 !
Renm
Renm
Renm
Geg(Cocol, 4)=50000 '
Geg(Cocol,3)=600
Geg(Cocol,2)=400
Geg(Cocol, 1)=20@
Geg(Cocol,5)=9009
Return
Procedure Win
| If Anz(R)=5 And Test=Mecol
Gewonnen=Hecol
Endif
Return
Procedure Win2
Gosub Tester(X1,Y1,Cocol)
For I=1 To 4
If Anz(I)+Anz(I+4)-1=5 And Gewonnen=9
Gewonnen=Cocol
Endif
Next I
Return

! ERSTER ZUG
! SOLL COHPUTER BEGINNEN

! SETZT IMMER IN DIE MITTE

0

DES GEGNERS :

WERT FUR 4-ER,ETC.

¥¥kkkxxkk*¥*x TABELLE DES COMPUTERS

S.0.

! HAT GEGNER GEWONNEN ?

! ABBRUCH WENN GEGNER STEIN DAZWISCHEN HAT

If Anz(R)<>4 And (X+Anz(R)¥Rix(R)=1 Or Y+Anz (R)XRiy(R)=1)
! ABBRUCH WENN RAND S-ER VERHINDERT

Endif

If Anz(R)<>4 And (X+Anz(R)%Rix(R)>=Feld Or Y+Anz (R)*Riy(R)>=Feld)
B=True % 8.0,

Endif

If Anz(R)=3 And Steinecht (X-Rix(R),Y-Riy(R))=0

! SPEZIALWERT FUR OFFENEN 3-ER

OFFENER 3-ER ( BEIDSEITIG UNBEGRENZTER 3-ER )

! HAT DER GEGNER SCHON 5 ?

! BEWERTUNG

15) bis auf ein Feld vollkommen
besetzt, befinden sich also 224
Steine darauf, betrédgt sie etwas
iiber eine Minute.

Dieses Programm erhebt kei-
nen Anspruch auf Perfektion,
sondern ist lediglich ein Versuch,

dem Leser einen Einstieg in die
Entwicklung von Strategiespie-
len zu geben. Sollten Sie Fragen,
Kritik oder Verbesserungsvor-
schldge haben, schreiben Sie bit-
te an die im Listing angegebene
Adresse.

Jochen Wegner
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SERIE

Sound in
Assembler

iesmal wollen wir uns mit
D der Programmierung von
Sounds und Geréduschen
beschiftigen, nachdem ja in den
ersten Folgen mehr die Grafik im
Vordergrund stand. Leider kann
der ST nicht mit einem Super-
Soundchip aufwarten, wie ihn
beispielsweise der C 64 oder der
Amiga besitzen. Bei effizienter
Programmierung kann man aber
doch eine ganze Menge aus dem
Rechner herausholen. Benutzt
man digitalisierte Sounds, so ist
er dem Amiga sogar aufgrund
des groferen RAM-Speichers
klar iiberlegen (vom C 64 ganz zu
schweigen).

Der Soundchip im ST, ein Ya-
maha YM-2149, der iibrigens
auch in den CPCs und den MSX-
Computern zu finden ist, besitzt
insgesamt 16 Register, tiber die
seine drei Stimmen program-
miert werden. Die ersten beiden
bestimmen die Periodendauer
bzw. die Frequenz von Stimme 1.
Dazu muB ein 12-Bit-Wert in die-
se zwei geschrieben werden, wo-
bei dessen obere vier Bit in Regi-
ster 1 und die unteren acht in Re-
gister 0 gehoren.

Je hoher dieser Wert, desto
langer ist die Periodendauer, wo-
durch die Frequenz sinkt; der
Ton wird also tiefer. Um nun zu
den Werten fiir die Notenskala
zu kommen, mufl man wissen,
daB der Periodendauer -eine
Grundfrequenz von 125 KHz zu-
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In der Assemblerecke fiir ST behandeln wir die
Programmierung des Soundchip YM-2149

grunde liegt; alle erzeugten Fre-
quenzen miissen also Vielfache
der Grunddauer von acht Mikro-
sekunden sein. Die Formel zur
Berechnung des 12-Bit-Wertes
lautet folglich: Wert = 125 KHz /
Frequenz der Note. Fiir das ein-
gestrichene C (Frequenz 261.6
Hz) ergibt sich daher ein Wert
von 125 KHz/261.6 Hz = 477; es
muB also eine 1 in Register 1
(High-Byte) und eine 221 in Re-
gister 0 geschrieben werden.

Die Register 2 und 3 sowie 4
und 5 haben genau dieselbe
Funktion wie die ersten beiden,
sind jedoch fiir die Stimmen 2
und 3 zustdndig. Mit Register 6
14Bt sich der im Soundchip ent-
haltene Rauschgenerator in sei-
ner Frequenz beeinflussen. Hier-
zu wird in den unteren 5 Bit die
Periodendauer festgelegt; anson-
sten gilt das gleiche wie fiir die
Register Ound 1.

Register 7 ist das Kontrollregi-
ster, in dem die Stimmen bzw.
das Rauschen an- und ausgestellt
werden konnen. Bit 0 bestimmt
dabei, ob Stimme 1 an- (0) oder
ausgeschaltet (1) ist. Bit 1 und 2
bewirken wiederum dasselbe fiir
Stimme 2 und 3. In Bit 3 146t sich
zum Tonsignal von Stimme 1 ein
Rauschsignal zu- (0) bzw. ab-
schalten (1). Bit 6 und 7 dienen
der Steuerung der beiden Ein-/
Ausgabe-Ports des Soundchips.
Sie sind vorzugsweise auf 1 (also
Ausgang) zu stellen, sollen uns
aber nicht weiter interessieren.

Register 8 ist fiir die Lautstar-
ke von Stimme 1 zustidndig. In
den Bits 1 bis 3 kann sie in 16 Stu-

fen reguliert werden. Allerdings
geschieht dies nach einem loga-
rithmischen Prinzip, d.h., ein
Ton der Lautstiarke 10 ist nicht
doppelt so laut wie einer der
Lautstdrke 5. Ist Bit 4 in diesem
Register gesetzt, finden die unte-
ren vier Bit keine Beachtung.
Stattdessen wird die Lautstirke
iiber das Hiillkurvenregister be-
stimmt (dazu spiter mehr). Fiir
die Register 9 und 10 gilt wieder
das fiir 8 Gesagte. Die Register
11 und 12 sind fiir die Dauer der
Hiillkurve verantwortlich, wobei
alle 16 Bit zur Regulierung die-
nen. Register 11 stellt das Low-
Byte, Register 12 entsprechend
das High-Byte dar.

Wert Hl'.illkurvenverlauf]
e NNNNN
s
VAV
N
: MV
e
“ AN/
15 /‘

Mit Register 13 kommen wir
jetzt endlich zum Hiillkurvenre-
gister, mit dessen Hilfe auch
komplexere Gerdusche realisiert
werden konnen, wenn das ent-
sprechende Bit in den Lautstir-
keregistern gesetzt ist. Ohne die-



se Hiillkurven lassen sich ja nur
gleichmiBig laute Tone erzeu-
gen, deren Lautstirke nur iiber
das Lautstéirkeregister beeinfluf3t
werden kann. Sie halten so lange
an, bis sie wieder abgestellt wer-
den.

In Register 13 lassen sich nun
aber acht verschiedene Hiillkur-
ven einstellen, die dann den
Lautstdrkeverlauf eines Klangs
festlegen. Dabei gibt es soge-
nannte Continous-Kurven, die
sich immer wiederholen, und
Kurven, die den Ton nur einmal
erklingen lassen. Je nach Perio-
dendauer der Hiillkurve kénnen
so die verschiedensten Effekte
von der einfachen Dreieck-
schwingung bis zum Schlagzeug
simuliert werden. Das es schlecht
moglich ist, diese Hiillkurven zu
beschreiben. werden sie im Bild
nebst dem Wert fiir das Register
dargestellt. Die letzten beiden

Regist 14 und 15) des Chips !
SRy Aphges o4 mern muB3. Allen, die sowieso ei-

beziehen sich wieder auf die bei-
den Ports.

Nachdem nun die Funktionen |

der Register erldutert wurden,
wollen wir dieses Wissen auch
anwenden. Grundsitzlich gibt es
auf der Assembler-Ebene ja nur
zwei Moglichkeiten, den Sound-
chip anzusprechen: entweder
man verwendet die Betriebssy-
stemroutine oder adressiert ihn
direkt. Zum ersten Vorgang ist
die XBIOS-Routine Nr. 32 mit
dem Namen DOSSOUND vor-
handen, der vor dem Aufruf nur
ein Zeiger auf die Sound-Tabelle
zu ibergeben ist (s. Beispiel).
Diese Sound-Tabelle hat nun fol-
genden Aufbau: Zuerst kommt
ein Befehls-Byte, dem je nach
Kommando zwischen einem und
drei Parameter folgen. Die Be-
fehls-Bytes 0 bis 15 werden als
Registernummer interpretiert.
Der nachstehende Wert wird in
das durch das Befehls-Byte be-
schriebene Register geladen.

Das Kommando 128 (80) be-
wirkt, daf} der folgende Wert in
ein von der Routine verwaltetes
Hilfsregister kommt. N&here Be-
deutung erhilt dieser Vorgang
durch die Anweisung 129 (81),

der insgesamt 3 Werte folgen.
Der erste enthélt das Register, in
das der Inhalt des Hilfsregisters
kopiert werden soll. Beim nich-
sten handelt es sich um einen
Zweierkomplementwert, der da-
nach zum Hilfsregister addiert
wird. Der dritte ist die Zielvorga-
be, d.h., bei Erreichen dieses
Wertes wird der Vorgang been-
det. Die Befehle 130 bis 255 (82 -
FF) erwarten nur ein Argument,
das die Dauer bis zum Abarbei-
ten des ndchsten Kommandos
der Tabelle in 20-ms-Schritten
festlegt. Ist dieser Wert gleich
Null, wird die Sound-Verarbei-
tung ganz beendet.

Der Vorteil dieser Betriebssy-
stemroutine besteht darin, daB
der Sound unabhéngig vom eige-
nen Programm im Hintergrund
interruptgesteuert abgearbeitet
wird, so daB man sich nach dem
Start nicht mehr darum kiim-

gene IRQ-Routinen schreiben
oder aber komplexere Gerdu-
sche, z.B. fiir ein Musikpro-
gramm oder eine digitalisierte
Melodie, programmieren wol-
len, ist diese Routine natiirlich
viel zu langsam. Thnen bleibt nur
das direkte Schreiben in den
Soundchip iibrig.

Dieser hat zwar nur zwei Regi-
ster, die vom Prozessor wie jeder
andere RAM-Bereich adressiert
werden konnen, doch erweist
sich die Programmierung als sehr
einfach. Zuerst muf} der Prozes-
sor in den Supervisor-Modus ge-
bracht werden (siehe Listing), da
der Soundchip sich auBerhalb des
normalen AdreBbereichs befin-
det. Das erste Register liegt auf
Adresse FF8800 (Register-Se-
lect). Hier muB3 jeweils die Num-
mer des Registers hineinge-
schrieben werden, dessen Wert
man verdndern will. Der eigentli-
che Wert kommt dann in das
Write-Data-Register an  der
Adresse FF8802.

Zum SchluB seien noch einige
Beispiel-Sounds mit ihren Para-
metern aufgefithrt. So hat z.B.
der normale Tastaturklick inRe-
gister 0 eine 59, in Register 7 eine
254. im Lautstarkeregister 8 eine
16, also eine angeschaltete Hiill-
kurve. Als Hiillkurve kommt ei-
ne 3 (9) in Register 13. Die Lin-
ge der Kurve wird durch eine 1 in
Register 12 und eine 127 in Regi-
ster 11 festgelegt. Weitere Mog-
lichkeiten zeigt das Beispiel-Li-
sting, in dem auch beide Arten
der Sound-Programmierung ge-

nutzt werden.
Christian Rduch

r

W e W L. W L. W L,

start:

trap #1
addq.1l #2,sp
bsr pause

loopl:

bne loopl
bar pause

move.w #32,-(sp)

Assemblerlisting

Assembler-Demo zum Teil 3
der ST-Assembler Ecke

geschrieben im August
von C. Rduch

move.l #soundl,a®

move.b (a@)+,$f{f8800
move.b (ad)+,8ff8802
cnp.l #sound2,ad

!87

;Supervisor-
sModus
jeinschalten

sAnfang des
;Bell-Sounds
;Werte in die
iRegister
;schreiben

?

ATARImagazin 6/67 I 45



SERIE

AMC

VERLAG — WIESBADEN
Armin Stiirmer, BliicherstraBe 17, 6200 Wiesbaden

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

Erhéitlich:
PYRAMIDOS ... AMC 29,
MIKE’s Slotmachine .. AMC 19,—

MASIC ..., #8—
scantronic ..o 59,—
Seikosha-Drucke
(SP180)............c.cc.c..ecc..... @b 499.—*
* fiir AMC-Mitglieder

BILBO® o AMC 19,~
TALES OF DRAGONS

AND CAVEMEN* ... AMC 19,-

(* 3er Pack DM 50,-)

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)

INFO KOSTENLOS ANFORDERN!

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

Héndleranfragen erwiinscht!

Public Domain Software

102 Disketten - Kopiergebiir je Diskette . .
Satz (alle 102 Disketten)

8-'-
.................. 600.—

zuziglich Versandpauschale 5.— DM je Lieferung (unabhéngig
von der Anzahl der Disketten) bei Vorauskasse, 10.- DM bei NN.

Zweitlaufwerk flr Atari ST,

anschluBfertig, 720 KByte .................. 380.—
Leerdisketten 32", 2D 10 Stiick .. ... 29.—
100 Stiick . . . .. 270.

Kopierservice Public Domain Software
Dipl.-Betriebswirt Christian Bellingrath,

Hans-Bockler-StraBe 55, 5860 Iserlohn,
Telefon 02371/24192, Telex 827 937

move.l #soundZ2,a®
loop2:

move.b (a@)+,8$ff8800
rove.b (ad)+,$f£f8802
cmp.l #s3ound3, ad

bne loop2

bsr pause

rove.l #sound3,a®
loop3:

move.b (a@)+,8ff8800
move.b (a@)+,$ff8802
cmnp.l #sound4,a®

bne loop3

bsr pause

move.l #sound4,a®
loop4:

move.b (ad)+,$f{8800
nove.b (a®)+,$ff8802
cunp.l #sound5,a®

bne loop4

bsr pause

move.l #sound5, a®
loop5:

move.b (ad)+,$f{fB8800
move.b (a@)+,2ff8802
cup.l #sound6, ad®

bne loopS

bsr pause

move.l #soundSB, ad
loopB:

move.b (a@)+,$ff8800
move.b (a®)+,8$ff8802
cmp.l #sound7,a®

bne loopB

bsr pause
move.l #sound7,-(sp)
move.w #32,-(sp)

trap #14
addq.l #86,sp

bsr pause

H
;Tastatur-
sKlick

T

Schlagzeug

e W e W, W

Takt-machine

e e W L, W o,

s W

Alarm-Sirene

e B gy w0

Flugzeug-Motor

g W g WY 4

sNun noch die
iXbios—Routine
sfuer Sound7

ende:bra ende

pause:

move.uw #50,d0

pausel: ;Verzoegerungs-
move.uw #65000,d4d1 ischleife, die
pause2: ica. 5 sec

dbra d1,pause2 idauvuert !

dbra 4@, pausel
rts

soundl:
dc.b®,52,7,254,8, 16,12, 186, 13,9
dc.b1,0,2,0,3,0,4,0,5,0,6,0,9,0,10,0
dc.bll,@

sound2:
dc.b9,59,7,254,8,16,13,3,11, 128,12, 1
dc-blsoizaoisvet4'0'5|0|6:0’9a03 10.0
sound3:
dc.b1,3,6,13,7,246,8, 18, 12,4, 13,9
dc.bv0,90,2,0,3,0,4,0,5,0,9,0,10,0,11,0
sound4:
dc.bl1,10,3,9,7,252,8,16,9, 16, 12,4, 13,8
dc.bv0,0,2,0,4,0,5,0,6,0,10,0,11,0
sound5:
dc.b1,3,2,30,3,3,4,50,5,3,6,5,7,216
dc. b8, 16,9, 16,10, 16,11,1, 12,0, 13, 10,0,0
sound6:

dc.bl, 10,3, 10,6,20,7,236,8, 16,9, 16
dc.b11,390,13,14,0,0,2,0,4,0,5,0, 10,0
sound7:
dc.b7,255,1,0,6,0,8,0, 12,0, 13,0
dc.b%0,0,2,0,3,0,4,0,5,0,9,0,10,0,11,0
dc. b255, 150
dc.b1,3,6,13,7,246,8, 16, 12,4, 13,9
dc. b255, 60
dec.b1,3:6,13,7.248,8,18,12,4;13.9
dc.b255, 40
dc.b1,3,6,13,7,246,8, 16, 12,4, 13,9
dc.b255,15%
de.»1,3,6,13,7,246,8,18,12;:4, 13,9
dc.b255,6
dc.bl1,3,6,13,7,246,8, 16, 12,4, 13,9
dc.b255,15

dc.b1,3,6, 13,7,246,8, 16, 12,4, 13,9
dc.b255, 12
dc.b1,3,6,13,7,246,8, 16, 12,4, 13,9
dc. b255, 0
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Ein Atari-Computer ohne ATARImagazin
ist wie ein Auto ohne Benzin

Wenn Sie nicht mit leerem
Speicher versauermn wollen,
soliten Sie das ATARImagazin
abonnieren — jetzt —

sofort




PROGRAMM

LIFE_GFA.BAS

Zu diesem Programm seien hier einige Erlduterun-
gen gegeben. Nur bei eingeschaltetem GRID (Gitter)
ist es moglich, mit der linken Maustaste Zellen zu er-
zeugen. Der Zeigefinger muf3 dabei mit der Spitze in
das leere Feld zeigen. Man kann auch bei gedriickter
Taste flieBend malen.

Das Gitter 146t sich jetzt abschalten; mit TRACK
kann ein Sandfeld ausgelegt werden, in dem das Zell-
gebilde spiter Spuren hinterldBt, die AufschluB iiber
seine Entwicklung geben. Die BOX kann eingeschal-
tet werden, um den Analysebereich des laufenden
Programms zu verfolgen. Mit REVERSE ist es mog-
lich, negativ zu arbeiten, d.h. Wei} auf Schwarz bzw.
umgekehrt.

(. Teaeration _ LIFE B'87_P.H.Linckeos ]

Ein Zellgebilde erwacht mit LIFE-G0 zum Leben...Die RECHTE
HAUSTASTE unterbricht den Prozef, wenn man sie bei laufen-
den 'Pulsometer' gedriickt hdlt...

Zuei Regeln bestimmen die Entwicklung:

1. Hat eine Zelle mehr als drei oder Weniger als zwei
Nachbarn, so stirbt sie.

2, An einer Stelle mit genau drei Hachbarn entsteht
eine neue Zelle.
(nach CONKAY)
Zellgebilde kdnnen aussterben - erstarren - oder zu perio-
dischen Verdnderlichen werden - zu sogenannten Pulsaren,

Blinkern, Gleitern oder anderen Merkwiirdigkeiten....
[Die Gebilde entarten an den Grenzen ihres Lebensrauns...l

R SR N N N SO .

LIFE-G0 | REVERSE | GRID | BOX | TRACK | HARDCOPY | ERASE QUIT

Dann wird LIFE-GO angeklickt, und nach einem
Augenblick beginnt das Zellgebilde, sich zu veran-
dern. Rechts pulsiert dabei eine Linie. Der Prozel3 146t
sich stoppen, indem man die rechte Maustaste wéh-
rend des Pulsierens gedriickt hilt. In diesem Fall er-
scheint vorsorglich oben links das urspriingliche Zell-
gebilde! (Es hat wenig Sinn, nach einem Stopp das
Zellgebilde abwandeln zu wollen, da sich das Pro-
gramm in einem bestimmten Analysebereich befindet.
Alle anderen Bedingungen wie TRACK, BOX,
GRID, REVERSE lassen sich natiirlich herbeifiihren;
klickt man wieder auf LIFE-GO, so lduft der Prozef
der Zellentwicklung nahtlos unter den neuen Bedin-
gungen weiter. )

Beriihren die Zellgebilde die Grenzen des Lebens-
bereichs (genaugenommen zwei Gitterfelder vor dem
Rahmen), entarten sie insofern, als dort keine neuen
Zellen mehr entstehen konnen. Der ProzeB stoppt iib-
rigens von sich aus, wenn das Zellgebilde abstirbt oder
zu einem oder mehreren unverdnderlichen Gebilden
kristallisiert (Screen 4, 7, 8).

LIFE B'87_P.H.Linckens |

L1FE'E[! | REVERSE | GRID | BO% | TRACK | HARDCOPY | ERASE | QUIT

I 2
I
il

T
s"‘l[mgzlm I'{_[Ij'% T

T

INBEI

B
|
1

TRACK |

HARDCOPY | ERASE | (OUIT
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(B6, Gemeration __ ___TIFE 787 F.HLinckens |

LIFE-G0 | REVERSE | GRID

TRACK |

BOX HARDCOPY | ERASE | QUIT



Mit HARDCOPY wird ein Bildschirmausdruck ver-
anlaBt. ERASE l6scht das ganze Feld. Mit QUIT
kehrt man zum Desktop zuriick.

Fiir den Anfang ist es ganz interessant, den beriihm-
ten Gleiter (Screen 2) zu erzeugen, der bei abgeschal-
tetem Gitter und mit LIFE-GO Fahrt aufnimmt.
Selbstverstdndlich lassen sich die Bedingungen
TRACK, BOX und REVERSE auch von vornherein
einstellen, so daB man das Zellgebilde gleich damit er-
zeugt.

Liste der Hardcopys
Screen 1: Textvorspann

Screen 2: Gleiter, mit BOX, mit TRACK. dann ohne
alles.

Screen 3:

Urzelle oben links. GRID eingeschaltet.
Manuelle Unterbrechung nach der 139. Ge-

neration. (Die beiden oberen Tochterzel-
len drohen zu entarten.)

Screen 4

Screen 5:

Screen 6:

Screen 7:

Screen §:

PROGRAMM

Urzelle oben links. TRACK eingeschaltet.
Kristallisierte nach der 86. Generation. Das
Programm unterbrach sich selbsttitig.

Urzelle oben links. REVERSE. Manuelle
Unterbrechung nach der 9. Generation; er-
zeugte einen Gleiter.

Urzelle oben links. REVERSE. Manuelle
Unterbrechung nach der 131. Generation.

Urzelle zweiteilig oben links. TRACK on/
off. Der Gleiter bewegte sich auf eine kri-
stalline Form zu. Das Ergebnis des Zusam-
mentreffens nach der 66. Generation sind
zwel weitere kristalline Formen. Das Pro-
gramm unterbrach.

Urzellengruppe oben links. Das Programm
unterbrach sofort, da es sich um lauter un-
verdnderliche kristalline Formen handelte,
die zu weit voneinander entfernt waren, um
miteinander reagieren zu kénnen.

Hendrik Linckens

LIFE-G0 | REVERSE | GRID | BOX | TRACK | HARDCOPY ‘| ERASE | OUIT LIFE-G0 | REVERSE | GRID | BOX | TRACK | HARDCOPY | FRASE. | OUIT

(86, Heneration LIFE B'87_P.H.linckens B, Generation LIFE B'E7 _P.H.Linckens
i LI
] L) L} 1
o~ =
I ol

Rl e Y
o
L

LIFE-GD | REVERSE | GRID | BOX | TRACK | HARDCOPY | ERASE | ourr WM LIFE-GO | REVERSE | GRID | BOX | TRACK | HARDCOPY | ERASE | DUIT
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PROGRAMM

LIFE in GFA-Basic

znsa-nrrsxlnnuvwamm»zznorHﬂMI|||\||||m1mnn:m_|mmp|wbmnn
Rem COPYRIGHT’87 BY HENDRIK P.LINCKENS, S1 AC, MEROWINGERSTR.44,TEL.0241/151542
Rem
Rem HAUPTPROGRAMM
Rem
@Head.info.line
@#Foot.menue.line
#Text.display
9Prg.blocking
?Text.erase
Fixed.life.limits
9Steps.for.later.swapping
@6raphmodes.for.later.swapping
Defmouse 3 !Zeigende Hand.
Do
Mouse X,Y,K
dMouse.stand
?Bool .variables.f.ground. and.net
¥First.cell.dim
@Each.gen.dim
?Each.next.gen.dim
1f ¥>382 And K=1
qMVuit
dErase
dHardcopy
@Track.on.off
dAnalyse.box.on
¥Brid.on.off
dReverse.on.off
dLife.go
Endif
Make.cell
Loop
Rem
REM sovuvencassnnnnsnnnssanssess PROCEDURES . ccveunnvrannssnnnnnsnnnnsnsnnnnnnns
Rem
Procedure Head.info.line
Print At(2,1)3°****;" Generation"j
Gen.index=0
Print At(2,1)3;Gen.index
Print At(35,1)3"LIFE";
Print At(60,1)3;Chr$(189);"°87 P.H.Linckens";
Box 1,1,638,14

QuUIT";

Return

Procedure Foot.menue.line
Print At(1,25);" LIFE-G0 | REVERSE | BRID | BOX | TRACK | HARDCOPY
Braphmode 3

Deffill 1,2,B
Pbox -1,378,640,400
Graphmode 1
Return
Procedure Text.display
Box 1,16,638,376
Pause 30
Box 55,45,365,355
Box 60,50,560,350
Pause 30
Print At(10,5);"Ein Zellgebilde erwacht mit LIFE-GO zum Leben...Die RECHTE
Print At(10,6);"MAUSTASTE unterbricht den Prozef, wenn man sie bei laufen-
Print At(10,7);"dem ’Pulsometer’ gedriickt hdlt...
Print At(10,8)3" "
Print At(10,9);" Iwei Regeln bestimmen die Entwicklung:
Print At(10,10);" -

Print Hat eine Zelle mehr als drei oder weniger als zwei

Print Nachbarn, so stirbt sie. .
Print At(10,13);" )
Print At(10,14)3" 2. An einer Stelle mit genau drei Nachbarn entsteht -

Print At(10,15);" eine neue Zelle. "

Print At(10,16);" (nach CONWAY) z]
Print At{(10,17)3" “
Print At(10,18)3"Zellgebilde kénnen aussterben - erstarren - oder zu perio-"
Print At(10,19);"dischen Verénderlichen werden - zu sogenannten Pulsaren,"
Print At{(10,20);"Blinkern, Gleitern oder anderen Merkwirdigkeiten....
Print At(10,21);"[Die Gebilde entarten an den Grenzen ihres Lebensraums...1"
Return
Procedure Prg.blocking !'PRG wird blockiert,bis mit
Repeat 'rechter Maustaste geklickt
Until Mousek=2 'wird.
Return
Procedure Text.erase
Deffill O
Pbox 1,16,638,376 !Text wird geldscht.
Box 1,16,638,376
Return
Procedure Fixed.life.limits
Xa=20 !Lebensgrenzen
Xe=628
Ya=28
Ye=364
Return
Procedure Steps.for.later.swapping
Upto%=8 'Steps in For-Next, die ’ge-
BacktoX%=-8 'swapt’ werden...
Return
Procedure Graphmodes.for.later.swapping
Yes.puls¥=1 !Graphmodes, die ’g pt’
No.puls¥’=3 'werden...
Return
Procedure Mouse.stand
Repeat 'Maus-Stabilisierung.
Until Mousek=1
Return
Procedure Bool.variables.f.ground.and.net
Back!=Point (628, 364) 'Parameter f. Grund:schw./weif.
Net !=Point (632,368) 'Parameter f. Netz :ein/aus.
Return
Procedure First.cell.dim
Erase Urzelles()
Dim Urzelle$(0)
Return
Procedure Each.gen.dim
Erase Gen$()
Dim Gen$(1)
Return
Procedure Each.next.gen.dim
Erase Gen.test$()
Dim Gen.test$(0)

Return
Procedure Buit
If X>598 And X<633 'QuIT
Quit
Endif
Return
Procedure Erase
1f X>519 And X<560 'ERASE
dFixed.life.limits
Gen. index=0 !Gen.Index auf O setzen.

Print At(2,1);Gen.indexj". ;"""
Box 1,1,438,14
Deffill Abs(Back!),2,B
Pbox 2,17,637,375
Box 1,16,638,376
Go=0 !'Life-go wird abgeschaltet.
Endif
Return
Procedure Hardcopy
If X>415 And X<480 'HARDCOPY
Hardcopy
Endif
Return

50 I ATARImagazin 6/87



PROGRAMM

+1pu3
1 40103
" AnuydsTagen, %A'%X 301d
(i%7eg)sqy Jo10]
S+UA‘E+UX “E-%A *E-%X X0Gd
B (in2ed)sqy-1 1114480
(£-(i%22d) SqY18) SqQY=LUILqQUIEN puy (i)Ied)SqY=(%A %LX) IUTOd #I
09E>%A PUY ZECUA PUY $ZFOUX PUY FTICUX #1
yi4ig a84npalodd
uaniay
+1pu3
1 40103
*(3saddagn, %A %X 301d
(i¥Jeg)sqy-1 Jo(o]
LA FEHUX "E~%AE-%X X0Qd
B°Z°(i%Ted)sqy 11T+4aQ

(AeMuo] yoeu) 3}4ngag;
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%IYIY+LUBGB IS+YSYIAGHY FUANF+Y, 43 TA+Y 1340+ TAMZ +%SU TT=5UdeqyIen
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CATD

a8 Optinalie CAD {ir Eiosteioer
» Mapstabsgetreu Zeichnen in mm und Zoll
» feliebige Dauteilebibliotheken

= Yolle Window-Mouse-Steuerung

M S-TMULT |-

Fir alle ATARI 8T

ST

N COoOPrY

D

IDAS SUPFPER KOFPIERPROGRAMM

A COPY ST machtweiter, wo andere aufhoren,

kopiert fast alle ST-Disketten.

ST

NcoPrPy

N COPY ST hatEinstellung fir Start- und Endtrack.

Ml

ist voll GEM-unterstiitzt, dadurch sehr

einfach in der Handhabung.
OFY ST hateine automatische Fehlererkennung. Da-

ST

hRcoPry

N ©

durch keine Parameterangabe notwendig.
Eigene Formatroutine gibt bis zu 230 KByte

bzw. 130 KByte mehr Diskettenkapazitat.

hat ein Updateservice.

N cory

J_Il COPY ST

105

SEY; =

und allen grafikfihigen Druckern

= Demoversion gegen DM 28.- Schein
e Lieferung innerhalb einer WNoche

o Programm, Anleitung,

Beispiele in Deutsch
MRE-Sorf tware M exrtner Tel.07I14F-38

e Deutsches Programm,deutsche Anleitung
e Uplle Unterstiitzung von 24-Nadel-

ST *

doppelseitig.
N COPY ST DasBeste auf dem Datensicherungsgebiet.

PREIS NUR % 98,— DM *
IN KURZE 7U ERWARTEN

* U IDDEISIKTOOL
HOLLAND

Filiale fiir Deutschland: BredenbachstraBe 129, 4240 Emmerich.

EUROSYSTEMS

N COPY ST Fireinund zwei Laufwerke, ein- und

-

Jﬂ." Ertiingen

Schwarzwvaldring 4%

Tel. taglich 14-18 Uhr: 02822 /52151
Bestell. bei Vorkasse: 48-Stunden-Service (wenn lagernd) Kosten DM 4.—

Nachnahme: Kosten DM 8.-. Ausland: nur Vorkasse, Euroch.,
Distributor fiir die Schweiz: Nauer Design, Dorfstr. 28, CH-4612 Wangen, @ 062/ 3228 58

Postanw.

Endi f
Return
Procedure Prove.if.starved.or.final.forms
A$=Gens$ (0) ' Test-Speicherung
Swap Gen$(),Gen.test$() 'zwecks Ausstieg bei Ausster-
Get Xa,Ya,Xe,Ye,Gen.test$(0) !ben oder Erstarren zu stabiler
B$=Gen.test$(0) 'Form
Return
Procedure Final.death
14 Point (X%,Y%)=1-Abs(Back!) And Point (X%+1,Y%)=Abs (Back!')
Deffill Abs(Back!),2,8
Pbox X%-3,Y%-3, X%+3, Yi+3
Endif
Return
Procedure Final.living
1+ Point (X%,Y%)=Abs(Back!) And Point (X%+1,Y%)=1-Abs(Back!)

Color 1-Abs(Back!)

!’Beerdigung’®.

Plot X%,YZ% !”Abnabelung’.
Color 1
Endif
Return

Procedure Puls
Graphmode No.pulsi
Color 1-Abs(Back!)
Line 635,Ye,635,Y%
Graphmode 1
Color 1

Return

Procedure Grenzoptimierung
dleft.analyse.limit

’Pulsometer’ bzw.
'Verlaufsprojektion rechts.

Xa=X%-8 'linke Grenze xa
JRight.analyse.limit

Xe=X%+8 'rechte Grenze xe
dUpper.analyse.limit

Ya=Y%i-8 'obere Genze ya
dLower.analyse.limit

Ye=Y%L+8 'untere Grenze ye

Return

Procedure Left.analyse.limit
For X%Z=Xa To Xe Step 8
For Y%=Ya To Ye Step 8

Exit If Point(X%-2,Y%)=1-Abs(Back!) '(x%-2) als Bedingung fir lebens-

Next Y% 'fahige oder restlos getilgte
Exit If Point(X¥%-2,Y%)=1-Abs(Back!) 'Zellen bzw. Leerstellen.
Next X%
Return

Procedure Right.analyse.limit
For X%Z=Xe To Xa Step -8
For Y%=Ya To Ye Step B
Exit If Point(X%-2,Y%)=1-Abs(Back!)
Next Y%
Exit If Point(X%-2,Y%Z)=1-Abs(Back!)
Next X%
Return
Procedure Upper.analyse.limit
For Y%=Ya To Ye Step 8
For X%=Xa To Xe Step B
Exit If Point(X%-2,Y%)=1-Abs(Back!)
Next X%
Exit If Point(X¥%-2,Y%)=1-Abs(Back!)
Next Y%
Return
Procedure Lower.analyse.limit
For YZ=Ye To Ya Step -8
For X%=Xa To Xe Step B
Exit If Point(X%-2,Y%)=1-Abs(Back!')

Next X%
Exit If Point(X¥%-2,Y%)=1-Abs(Back!)
Next Y%
Return
Rem ENDE
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OWER

2, SOUNDMACHINE

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

ATARI 400 - 130 XE, ab 48K
Best.-Nr. AT 1 29.80 DM

3, ATARI POWER SUPERBUCH

Bauanleitungen, Listings, Tips & Tricks ... 75 Seiten DIN A4, nicht im Buchhandel
erhaltlich!

Best.-Nr. AT 3 29.- DM
4, DIE HEXENKUCHE

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

Best.-Nr. AT 4 29.80 DM
3, DISK ZU HEXENKUCHE

Damit kann man viel Zeit sparen.

Best.-Nr. AT 5 19.80 DM
4, ATMAS II-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

W

Best.-Nr. AT 6 Diskette 49.- DM
%, ATMAS TOOLBOX
/ Rechenroutinen,|/O-Makros, Customizer, Fast circle, Scrolling und noch einiges

mehr. Auf Diskette mit Anleitung daselbst
ATARI 400 - 130 XE, ab 48K

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

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

ATARI 600 XL (64 K)/800 XL/ 130 XE
Best.-Nr. AT 8 19.80 DM

s, DESIGN MASTER

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

Best.-Nr. AT 9 Diskette 19.80 DM

2, DAS ASSEMBLERBUCH

Klare Einblicke in Zahlensysteme, in Aufbau und Befehlssatz des 6502, in Pro-
grammierung der Custom-Chips, Player-Missile-Grafik und Interrupt-Techniken.
Listings fiir ATMAS Il Assembler. 196 Seiten DIN A5.

Best.-Nr. AT 10 29.80 DM
7, DISKMASTER

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

Best.-Nr. AT 11 24.90 DM
4, MASIC

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

Best.-Nr. AT 12 49.- DM
PROGRAMMDUDEN XL/XE

Alles, aber auch wirklich alles iiber 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 néchste Level kommen.

Best.-Nr. AT 13 29.-DM
1, SCANTRONIC

Ein Scanner, der mittels eines Epson-FX-80-kompatiblen Druckers Bildvarlagen
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

AW

ATARI  Spezialitaten-Bestellschein

magazin T s
AT 1 Soundmachine

AT 30 | Atari Power Superbuch
AT 4 Die Hexenkiiche
AT 5 Disk zur Hexenklche
AT € Macro Assembler
AT7 ATMAS Toolbox

Ich wiinsche folgende AT 8 Monitor XL

Bezahlung: AT 9 Design Master

m] mfg;‘sgme AT10 | Das Assemblerbuch

O Vorauskasse AT11 | Diskmaster

e \(’kot‘a-ine\lemandkosst‘::n) AT12 | Masic

i Vorauskasse bitte Scheck beil

oder auf Postschec?(komo K&ﬂsﬁﬁ: AT 13 ngramr.“duc'en XL/IXE

43423-758 (iberwelsen. AT 14 | Scantronic

Name des Bestellers PLZ/On

Anschrift Datum/Untarschrift

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




PROGRAMM

Perxor fiir alle 8-Bit-
Ataris ab 48 KByte

Fir alle, die an den meisten Computerspielen
hauptsichlich stort, daB3 man die Spielfreude nicht tei-
len kann, sondern bei aller Spannung doch immer mit
dem Rechner allein ist, bedeutet unser diesmaliges
Toplisting sicher eine freudige Uberraschung. *Per-
xor” ist ein Geschicklichkeitstraining fiir zwei Spieler
und wird mit zwei Joysticks gesteuert. (Auch das ”FEin-
mann-Spiel” gegen den Computer ist moglich; der
menschliche Gegner spielt dann mit dem Stick in Port
2). Es geht ausnahmsweise weder darum, moglichst

viele Edelsteine in siebenunddreiBig Kletter/Hiipf-
Screens zu fressen, noch besteht die Aufgabe darin,
immer schnellere und geschicktere Aliens durch Liqui-
dation an ihrem 255. Versuch, die Erde zu erobern, zu
hindern.

Fast wie Video-Tennis

Vielmehr fiihlt man sich zunichst in die guten alten
Zeiten des "Video-Tennis” versetzt. Jeder Spieler be-
wegt einen Schlédger, der die Form eines farbigen Bal-
kens hat. Beide Schlédger stehen einander am oberen
bzw. unteren Bildrand gegeniiber. Zwischen ihnen
scrollen horizontal zwei Kolonnen der von ”Breakout”
her bekannten Backsteine iiber das Bild. Hier haben
sie allerdings eher die Funktion von Schutzmauern:
Jeder Spieler hat eine Backsteinkolonne in seiner Far-
be vor sich.

54 I ATARImagazin 6/87

Wenn die beiden Bille ins Spiel kommen, wird es
hektisch: Der Abprallwinkel 148t sich nicht immer ge-
nau vorhersagen, und jeder vorbeigesauste Ball bringt
dem Gegner Punkte. AuBerdem lassen etliche der
Backsteine, wenn sie verschwinden, kleine Kugeln mit
unterschiedlicher Aufschrift fallen. Je nach Aufschrift
kann es sinnvoll oder hinderlich sein, diese Kugeln
noch schnell mit dem eigenen Schldger aufzufangen.
Jeder Ball nimmt die Farbe des Schligers oder Back-
steins an, der ihn zuletzt beriihrt hat. Backsteine be-
kommen nach einem Ballkontakt zundchst einen et-
was verkohlten Rand. Die nachste Ballberiihrung
macht ihnen dann den Garaus.

Wer gegen den Computer antritt, moge iibrigens
nicht hoffen, leichtes Spiel zu haben, da dieser unge-
rechterweise gleich zu Anfang mit einem Schliger in
UbergroBe antritt. . .

Ziel des Spiels ist es, so oft wie moglich mit einem
Ball am Schlidger des Gegners vorbeizutreffen und ihn
dadurch punktemiBig zu tiberrunden. Auch wenn ein
Ball der eigenen Farbe den Schlager des Kontrahenten
trifft, erhélt man einen Punkt. Driickt man beim Auf-
prall eines gegnerischen Balls auf den eigenen Schli-
ger rechtzeitig den Feuerknopf, bringt dies dem ande-
ren Spieler keinen Punkt ein. Wer jetzt verwirrt ist,
sollte erst einmal abwarten, bis er einem ausgefuch-
sten Gegner bei einer Partie "Perxor” gegeniibersitzt:
Das verwirrt!

Anleitung

Der Maschinencode wird mit Hilfe der AMD einge-
geben und auf gewohnte Weise gestartet. Beim Laden
ist darauf zu achten, dafl das Basic aus dem Speicher
ausgeblendet ist, d.h., wenn "Perxor” als AUTO-
RUN.SYS-File angelegt wurde, miissen XL/XE-Be-
nutzer die “Perxor”-Diskette bei gedriickter OP-
TION-Taste booten. Liegt das Programm als nicht
selbstladendes Maschinen-File vor, ist das DOS vor-
her bei ausgeblendetem Basic zu booten.

Nach dem Start erscheint der Spielbildschirm mit
den scrollenden Backsteinkolonnen. Durch Driicken
der Funktionstasten OPTION und SELECT kann
man nun die gewiinschten Spielparameter einstellen:
— OPTION: Level (erscheint immer als ”Schnaps-

zahl” oben links im Bild, entspricht der Mindest-

punktzahl, nach der kein neuer Ball mehr ins Spiel
gebracht wird)

- SELECT: Spielerzahl (wird rechts unten im Bild an-
gezeigt)

— START: Spielbeginn



PROGRAMM

Durch Neigen des Joysticks nach vorn wird der Ball
ausgelost.

Die beschrifteten Kugeln haben, wenn sie mit dem
Schldger aufgefangen werden, folgende Bedeutung:

B = Extra-Ball

E = Extra-Punkt

F = weniger Schwung

P = mehr Schwung

S = schneller Ball

L = langsamer Ball

G =Der Schlidger wird breiter. (Nachdem ein Ball
durchgelassen wurde, nimmt der Schliger wieder
NormalgroBe an.)

M = Die eigene Schutzmauer wird erneuert.

W = Die gegnerische Schutzmauer wird erneuert.

Rainer Kothe

AMpT7
Perxor o

1999 MMMM RRFR YYGG RRRR RRRR RRRR 32638
1#91 RRRR MDMD MDMD MDMD MDMD RRRR 3@605
192 RRRR RRRR RRRR DMDM DMDM DMDM 3@384
1¢$3 DMDM RURU RMRM UMUM MMMM VRVR 32443
1094 MRMR MVMV MMMM MMMM UMUM RMRM 31920
1¢$5 RURU MMMM MVMV MRMR VRVR MMMM 32233
1096 MMMM MMMM MMMM KKKK KKKK KKKK 30586
16#7 KKKK RRRR RRRR RRRR RRDD DDRR 31457
1§#8 RRRR RRRR RRRR TDGM GMGM GMGM 3@841
1609 GMJID KDJM JMJIM JMJIM JMKD KJKG 39117
1010 KGKG KGKG KGKJ KKKJ KJKJ KJKJ 3$139
1611 KJKK DDMM MMMM MMMM MMDD KKFK 30209
1012 FKFK FKFK FKKK FKBK BKBK BKBK 22143
1§13 BKFK DKMF MFMF MFMF MFDK DFMB 29373
1¢14 MBMB MBMB MBDF KKDD GMGM GMGM 29558
1915 DDKK KKJD JMJM JMJM JDKK KKKD 3@@11
1016 KGKG KGKG KDKK KKKJ KJKJ KJKJ 30123
1917 KJKK KKDD MMMM MMMM DDKK KKDD 29836
118 MBMB MBMB DDKK KKFK FKFK FKFK 29515
1919 FKKK KKDK BKBK BKBK DKKK KKDF 29348
1929 MFMF MFMF DFKK KKRR UMUM UMUM 31652
1921 RRKK KKHR HMHM HMHM HRKK KKKR 30725
1022 KUKU KUKU KRKK KKKH KHKH KHKH 30363
1¢23 KHKK KKRR MMMM MMMM RRKK KKRR 31476
1§24 MVMV MVMV RRKK KKYK YKYK YKYK 32487
1925 YKKK KKRK VKVK VKVK RKKK KKRY 31882
1626 MYMY MYMY RYKK RRRR RRRY RYRK 33§59
1¢27 YHYH RRRR RRRR RRRR RRRK RRRR 32747
1¢28 RRRR RRRK YKYY RYRY YYYY YYYY 34719
1929 RHRH YHYH YHYR RRRR RRRR KHKK 32¢24
1930 HKHY HYHK KKKH YKYH YRYR YRYY 33196
1931 YKYH YYYK YHYR YHYH YYYY YYYY 34335
1¢32 YRYR YRYR RRRR HRHR HRHR HRHR 31758
1$33 HRHR YRYR YRYY YKYH YRRR YYYR 33920
1¢34 YRYR RRRR RRRR RRRR YHYR YRYH 33158
1¢35 RRRR YYYY RYRY RYRY RYRR KYYY 34159
1§36 YRKR YRYR KRRR KRYR YRYR HRHR 32745
1937 HRRR YKYY YYYY YKYY YYRR YRYH 34050
1938 YKYY YRYR YRRR YYKY KYYY YYYY 34519
1#39 YYRR KRYR RRRR RRYR KRRR BRRD 32151
1949 KJIRT HBGI RFHB KYRR HNYM RYKJ 31617

1041
1942
1943
1044
1045
1046
1047
1048
1949
1959
1951
1452
1953
1954
1855
1956
1957
1958
1059
1069
1961
1962
1963
1064
1065
1066
19067
1068
1069
1979
1971
1972
1073
1074
1875
1076
1077
1978
1079
1080
1981
1982
1983
1984
1985
1986
1987
1088
1989
1p9@
1991
1492
1993
1094
1495
1096
1097
1098
1999
1199
1191
11¢2
1193
1104
1185
1106

RNHB
DNJB
HBFM
BIKJ
HBRC
NHNR
UYYH
UTRY
KRFG
HBIJ
RFHB
IVTD
GRYR
BRRH
EIVR
FVKB
GFRF
NRRI
BRRD
KBTM
FUYR
HBYI
YTRF
HBYK
URRF
FJRF
UURF
UMRF
DMRF
YRVH
RHKJ
KBGD
BRVJ
RFBR
RFVJ
RDBR
VJRY
YIRF
BRTD
KJRT
UHFU
FRKJ
GIJB
TRRF
TRRF
KJJIM
HNNU
BRRT
TDJR
KHKJ
RUVN
CBRR
NRRH
TDTH
TJTH
RUJJ
VHCN
NTFI
GRGD
FBNY
VHCN
NRF I
RJIBR
JJIGR
YRRF
RRCB

VBFN
RRDM
RYKJ
RRHB
BRHB
RJBR
GFRR
KJFR
KYGR
RFKJ
YNRF
FUKB
VHFU
KJRR
FGFF
GDRF
MRRM
BRMF
KJRR
BRVJ
GFFV
RFHB
KJRI
RFHB
HBYM
FRKJ
HBUI
HBIR
KBHR
FUNN
RRHB
RFMR
RGBR
VUKB
RFBR
TMNN
BRRK
KJRR
NNGI
HBGI
NNNI
RRHB
GIGD
CBTR
BNTH
JBTH
FIKN
FRCB
NHVJ
RUHB
NRFI
RFVJ
CRIU
FBNT
FBNY
HRGI
HRGI
FBNY
NRRJ
FIJdJ
GRGD

KBNR-

RVKJ
GDIV
HBYV
YHRF

KYRR
JBRR
RUHB
RHBR
RVBR
MDMR
KJIF
HBMI
YRDV
UNHB
HBUR
HRGR
NNGU
HBGU
YRYF
MRRD
KYRR
IVTD
HBGG
RGMR
KJTY
YDRF
HBYH
YCRF
RFHB
RRHB
RFHB
RFHB
GRMR
GURF
GURF
RDKJ
RDKJ
TMBR
RFYR
GDRF
KJRR
HBYM
RFKB
RFHB
FIKB
NIFI
NHNR
RFVJ
RFCB
RFNH
NUFI
RRRF
GVCR
NRFI
HBNT
RTBR
CNHR
FIFB
FIVH
VNNR
NRRJ
FIJdJd
BRRV
GRGD
NRRJ
FIBR
JKTH
TTFI
RFKB
HBFU

HKJB
RFNH
TBBR
HBRJ
CBYJ
RJUH
HBUR
RYYR
NIKJ
YMRY
RFKJ
MRMC
RFKB
RFIV
FNYR
KJDR
CBUY
FUKB
RFKB
JVNN
HBYY
KJYU
RFHB
KJRR
UTRF
GFRF
UDRF
ITRF
BHKJ
KBGU
IVDK
DRHB
RRHB
VJIRG
BGFY
KBGD
HBGD
RFIV
GIRF
YNRF
NIFI
KYRR
TFBR
KRBR
THRF
NRRH
NHHN
MRNM
NIUH
CBTR
FIKJ
RDKJ
GINR
NYFI
CNHR
FIKB
BRRV
HRGI
KJJD
KJJJg
BRRU
NGVH
FBNT
RRRY
YTRF
FFCB

RRDC
BRMT
KJDH
BRHB
FYJB
GHRV
RYKJ
BGFY
RVHB
KJRT
RYHB
KJRR
GURF
HMFY
MYFK
HBYI
RFBR
TMBR
GGRF
GGRF
RFHB
HBYR
YJRF
HBYN
HBFH
HBUY
HBUN
HBDN
RRHB
RFVJ
FUYR
YIRF
GGRF
MRCV
IVFB
RFHB
RFKJ
UHFU
VJRK
HBUR
VJRY
KJRJ
MDKY
RDKJ
VJIMM
BRBB
NUFI
CBTR
NJTI
RFYJ
RRHB
RJHB
RJIBR
JJHR
GINR
NRFI
KJTK
IVTT
THFB
THFB
JJIGR
CNGR
FIFB
RRTR
HBYB
HIRY

JBRR
KJRT
HBRG
RKBR
VRRY
RVRV
GRHB
KJRG
IHRF
HBGI
UTRF
HBHR
VJRU
YRND
YRJF
RFKB
RHNH
VJRG
BRKU
IVTD
YURF
RFHB
KJRT
RFHB
RFHB
RFHB
RFHB
RFHB
HRGR
RUBR
NDFI
KBTM
KBGG
NNGG
FYVJ
UTRF
TYHB
VJRU
BRRD
RFIV
MRRT
JBHI
RRMN
RRJB
BRRD
KYMM
NRTR
RFVJ
IKIK
RUBR
NYFI
NYFI
RVKJ
GIKJ
RJBR
BRNG
THFB
FICN
NTFI
NYFI
GDVN
GDNR
NYFI
RTKB
RFKY
VJIRT

39597
31206
30044
39154
31486
32¢55
39750
31158
30879
3912
31338
30667
31563
31363
31694
39263
31197
31035
30299
31149
31601
39824
31971
30543
29989
39355
30146
29895
39611
31341
39876
30619
29895
31047
31156
30439
30665
31884
39614
31009
316490
30590
31205
30819
30683
39749
31424
31184
39896
31263
30737
30839
31226
30273
39813
30483
39912
39719
3p560
30367
31044
3¢511
3p453
32104
31261
31101
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1197 MRRG KBFU FFIK HBFU FFNR RRBR 30617 1173 RUIV JBFH NRRY JRRT FRKR RRCJ 31641
1198 RKKB GDRF MRRD KJRM IVTH FDCB 30194 1174 RHRF MRFN CBUK RFTH FJYD BJTH 30621
1109 GHRY YJRV VJRH BRRU IVUM FDVJ 31695 1175 RFJR FUBR TJKB RKBY YJRM HBFI 309767
111¢ RIBR RUIV HVFD CBYK RFVJ RTMR 31566 1176 FFCB IYRF UHNB FIFF CRRY KJRR 31141
1111 RBBN YFRF CBYF RFBR RDKJ RTJB 30564 1177 JBIY RFIV FKFH UHNJ TIBJ THRF 30798
1112 YKRF IVBH FDCB YKRF BRTI MNYF 30883 1178 MRRI CRUN JRTY KBRK BYYJ RMTH 31892
1113 RFCB YFRF VBFU FFJR RFKB FUFF 30224 1179 GBIY RFVJ FDJR RYKJ FIJB IYRF 39959
1114 JBYF RFIV BHFD VJRT BRRJ BNYK 311f@6 11809 CBFK RFJB UNRF HNFI FFJH KKBN 3@p24
1115 RFMN YFRF IVBH FDBN YFRF BNYF 3§556 1181 RHRF CBRH RFBR RFCB THRF HBDC 29626
lll6 RFCB YFRF VJRR BRRF BNYK RFIV 31326 1182 RFNN GCRF KNFI FFKJ RIJB UYRF 3@843
1118 YFRF KJRR JBYK RFIV BHFD CBYK 30301 1184 YTFH FRVJ CICR RTFR VJCJ CRIG 30687
1119 RFVJ RYBR TIMN YFRF CBYF RFVB 30919 1185 CBUK RFTH FJRT VBYT RFCR RTFR 31746
1129 FUFF JRRF KBFU FFJB YFRF IVBH 30298 1186 CBUK RFUH NBYU RFJR RDVB YTRF 31727
1121 FDVJ RTBR RJMN YKRF MNYF RFIV 31635 1187 CRYV KRRT YRMM FJKJ RIJB UYRF 31594
1122 BHFD BNYF RFBN YFRF CBYF RFVJ 3@772 1188 NRRY CRRD KJGI JBIF RFMN FKRF 34360
1123 RRBR RFMN YKRF IVBH FDVJ MMMR 31041 1189 CBFK RFVJ UVJR RDKJ UVJB FKRF 31069
1124 RUIV BHFD KJRT JBYF RFKJ RYJB 30888 119¢ THFB FJRF JBUN RFNN GKRF FRVJ 31@¢2
1125 YKRF CBYK RFVJ RTMR IYVJ RYMR 32435 1191 VIBR MCNN GHRF HKKH KYRT YRFF 31395
1126 TVCB YRRF UHMB YFRF JBYR RFCR 31@82 1192 FKIV UVFK YRBK FGCB UYRF VJRI 31336
1127 UYKJ RTJB YKRF KJRR JBYF RFJB 30735 1193 MRRT FRCB UFRF VJDR JRRT FRVJ 31625
1128 YRRF IVYT FFCB YRRF THGB YFRF 30939 1194 ICCR RUIV JCFJ NRRY JRRT FRKR 31920
1129 JBYR RFKJ DHUH MBYY RFBB YRRF 31168 1195 RRCJ RRRF MRFN CBUK RFTH FJYD 30876
113§ CRRB JBYR RFKJ RTJB YKRF KJRR 31413 1196 BJTR RFJR FUBR TJKB RKBY YJRM 31571
1131 JBYF RFCB YYRF BBYI RFMR UTCR 31389 1197 HBFI FFCB IYRF UHNB FIFF CRRY 39701
1132 YFMN YYRF MNYY RFBN YRRF CBYR 31738 1198 KJRR JBIY RFIV FHFJ UHNJ TIBJ 39679
1133 RFVJ MMBR RDKJ RRJB YRRF KJDH 309776 1199 TRRF MRRI CRUN JRTY KBRK BYYJ 31891
1134 UHMB YYRF BBYR RFCR RUJB YRRF 31522 12¢@ RMTH GBIY RFVJ FDJR RYKJ FIJB 30669
1135 IVDK FFBN YYRF BNYY RFMN YRRF 31951  12¢1 IYRF CBFK RFJB UNRF HNFI FFJH 30057
1136 NHNR RYMR RUIV MUFI FRRI RRRR 32120  12¢2 KKBN RRRF CBRR RFBR RFCB TRRF 3791
1137 RRKY' RRCB UYRF BRRU IVHJ FFVJ 31271 12¢3 HBDK RFNN GCRF KNFI FFKJ RUJB 30347
1138 RTBR RUIV JTFF VJRY BRRU IVNV 32286  12¢4 UYRF KJYF JBIF RFFR VHVR RHMR 31504
1139 FFVJ RUBR RUIV IGFG IVHV FGKJ 30843 13¢5 RUIV TMFJ FRVJ TTJR RTFR VJRV 32431
114¢ TRJIB UNRF IVBT FGKJ TRJB UFRF 30848 1296 JRIK CBUK RFTH FJRT VBYR RFCR 31423
1141 KBYY RFIK THFB YRRF JBUK RFNR 31203  12¢7 RTFR CBUK RFUH NBYY RFJR RDVB 31354
1142 RYCR RDKJ YFJB IFRF MNDF RFCB 29823 1208 YRRF CRYM KRRR YRMM FJKJ RUJB 3147
1143 DFRF VJJF MRRK KBGH RYVJ RBMR 31330 1209 UYRF NRRY CRRD KJYF JBIF RFMN 3¢831
1144 RUIV BTFG KJRR JBDF RFKJ RUJB 3@5@5 121¢ FKRF CBFK RFVJ UVJR RDKJ UVJB 313040
1145 UYRF KJRN NRRY JRRK THFJ RFNR 31611 1211 FKRF THFB FHRF JBUN RFYR HDFK 30637
1146 RUBR RUTH FJRD JBFK RFJB UNRF 30588 1212 NNGK RFFR VJRR BRMC NNGH RFHK 3@724
1147 KBRK BYYJ TMTH FJYY JBIY RFIV 31697 1213 KHKY RRYR FFFK IVUV FKCJ YYRF 31773
1148 BTFG KJCI JBUF RFKB YURF IKTH 30992 1214 IKTH GJYR RFBB UKRF BRRT FRJR 31312
1149 FBYT RFJB UKRF NRRY CRRD KJGI 3§994 1215 TFUH MBUK RFIJ MMTH FJRT GBIY 31§62
115¢ JBIF RFMN DFRF CBDF RFVJ JFMR 30301 1216 RFVJ FIJR RYKJ FIJB IYRF FRUH 3114¢
1151 RKKB GJRY VJRN MRRU IVBT FGKJ 31324 1217 MBUK RFUH MBIY RFIJ MMTH FJRT 31268
1152 RRJB DFRF KJRI JBUY RFKJ RNNR 31359 1218 VJFD JRRY KJRR JBIY RFFR HVFD 31413
1153 RYJR RKTH FJRF NRRU BRRU THFJ 31487 1219 FFKJ RRJJ UYRF JHVJ RYCR TUYR 32623
1154 RDJB FKRF JBUN RFKB RKBY YJTM 31321 1220¢ NBFB HHMR RYVH VHCJ UYRF MRRV 32217
1155 THFJ YYJB IYRF IVBT FGCB IKRF 30369 1221 YRNB FBIV FYFK YRNB FBHH BRMK 3§453
1156 THGB UNRF JBIK RFMN UFRF CBIN 3§299 1222 KNFD FFFR CBYI RFIK IKIK YJMN 30884
1157 RFTH GBIY RFUH NJUY CRRJ BNUK 31424 1223 UHMB YIRF IJMM THFJ RTVJ RNCR 31498
1158 RFTH FJUY IVGU FGVJ FIJR RFMN 31154 1224 RYKJ RNJB YIRF HKIJ RTKK FRKB 30820
1159 UKRF UHNJ UYJB INRF YRRR FHCB 30894 1225 GDRF BRRT FRNN FFFF KBFF FFVJ 3@#81
1160 IKRF VJRK JRRJ UHNJ RKJB IKRF 3@875 1226 RYMR RTFR KJRR HBFF FFKY RTYR 31755
1161 IVDT FGIV BTFG CBIK RFTH GBUN 30384 1227 NBFB FRMR GHIH DRGR IHDH MRMH 30448
1162 RFJB IKRF BNUF RFCB INRF THGB 30073 1228 GRIR IRGR IRIR MHHH HHHH HHKH 30216
1163 IYRF UHNJ UYCR RJBN UKRF THFJ 31141 1229 MHBH HHNR IRIR IRIR IRIH MHMR 31176
1164 UYIV CHFG VJFI JRRF MNUK RFUH 31223 1239 GHIH GHGR IRIR NRGR HHHR HRFR 31§94
1165 NJUY JBIN RFYR MNFH CBIK RFVJ 30741 1231 THHH GRHH BHMH KHHH HHHH HHMH 29814
1166 RKJR RJUH NJRK JBIK RFIV JFFG 30431 1232 MRIR GRFR IRIR NRGR MHHR HRCH 3$955
1167 IVBT FGNH NRRI MRRU IVFJ FFFR 31§41 1233 HHMH GRTN YRTC TFTY TFTC TFTR 32120
1168 CBUK RFMR RDVJ DFMR TDFR CBIY 30739 1234 KBFN RFMR RMVN FNRF KBFN RFBR 3744
1169 RFVJ UYCR RVKJ FIUH MBIY RFNN 31308 1235 RFHB DNRF HBDK RFFR KBDN RFBR 30126
1179 GCRF JBIY RFFR CBIY RFVJ UYCR 31474 1236 DRKB DKRF BRRT FRKB RKBY YJRT 31716
1171 NVFR YRBK FGCB UYRF VJRU MRRT 32074 1237 BRUK KBDK RFUH VJTV CRRY KJTV 32215
1172 FRCB UFRF VJGT CRRT FRVJ GDJR 31188 1238 VJFV JRRY KJFV HBDN RFKJ IVHB 30621
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1239 DVRF KBRK BYYJ RMVJ RBJR RYKJ 31835 1304 JRTY KJRR HBGR RFHB GTRF KJRT 31204
124¢ RHVJ RJJR RUUH NJRD HBFR RFKK 3¢9¢8 1305 HBUY RFKJ RYHB UURF IVJH FNKB 31004
1241 KBRK BYYJ RMTH GBNJ FKHE FIRF 30262 1396 UIRF BRIY KBUY RFMR RUNN GRRF 31876
1242 KJRR HBFF RFHB DKRF FRKJ RRHB 3¢345 13@7 KBUU RFMR RUNN GRRF KBUD RFMR 31379
1243 DKRF KBFF RFTH FBFI RFHB FFRF 29758 130#8 RUNN GRRF KBGR RFVJ UYJR YUUH 32426
1244 VNDV RFKB FFRF UHNJ RKHB FFRF 303¢8 1309 NJUY HBGR RFNN GTRF KBGT RFVJ 31216
1245 VJRK CRMR KBDV RFVJ IBJR RCKJ 3¢758 131¢ TIJR TUKB RKBY YJRT THFJ RTHB 31507
1246 UYHB FNRF KJRR HBDV RFFR VJTT 31562 1311 UIRF KJRR HBGT RFHB GRRF NNGY 31129
1247 CRRI VJRJ CRRT FRKB DNRF UHNJ 31@¢47 1312 RFKB GYRF VJMR CRRT FRKY RRHN 32038
1248 TJVB YRRF CRRT FRNB YYRF CRRU 32041 1313 GYRF CBRR RFBR RHKJ RYJB RRRF 31424
1249 KJRT UHNJ RTCR RYKJ RRVB YRRF 3221¢ 1314 IVCK FNNH NRRH BRNN KYRR CBRH 31245
125¢ MRRU JRRT FRNN GJRF KJRR HBDN 30844 1315 RFBR RFKJ RYJB RHRF FRNH NRRH 31331
1251 RFKB FRRF BRRC KBUD RFBR RDKJ 3@462 1316 BRMR FRTT TTRR RFRM MUKY MUKY 32840
1252 RTHB UDRF FRVJ RTBR RFKY RRYR 32387 1317 MUKY MUKY MUKY MUKY MUKY MUKY 33135
1253 NBFB FRVJ RYBR RIYR FRFV FRVJ 3191¢ 1318 BJJR BJJR BJJR BJJR BJJR BJJR 30502
1254 RUBR TUVN YHRF VNYH RFKB YHRF 31637 1319 BJJR BJJR VTHR VTHR VTHR VTHR 32599
1255 VJRY CRRD KJRY HBYH RFFR VJRI 31491 1320 VTHR VTHR VTHR VTHR JJKY KBCF 31313
1256 BRTR KBFH RFTH FJRF VJTN JRRY 31865 1321 VTVV BJNF RRYB TBTF RMKJ RRHB 31213
1257 KJTN HBFH RFFR VJRD BRTR NNYH 31552 1322 RHBY KJRU HBRM BYKN BTFN CBBY 30689
1258 RFKB YHRF VJRK JRRD KJRJ HBYH 31¢88 1323 FNHB RFBY KJKI HBRG BYNN BRFN 3¢711
1259 RFFR VJRF BRRI YRIK FVFR VJRG 31623 1324 KBBR FNVB VBFN JRYG KBVB FNVB 3@811
1260 BRRN KBFH RFUH NJRV CRRY KJRR 31894 1325 VNFN MRRC JRRF VNVB FNIV IDFM 30988
1261 HBFH RFFR KBYI RFTH FJRF VJYC 31154 1326 NNVB FNKJ RRHB BRFN NNBT FNKB 30480
1262 JRRY KJYK HBYI RFFR HKKH KYRR 31582 1327 BTFN VJUH BRRD KJRR HBBT FNKY 3117§
1263 CBRR RFVJ RYMR RUMN RRRF NHNR 32142 1328 RRHN VMFN CBUN RFVB VMFN JRRU 31730
1264 RHBR MTJH KKFR HKKH KYRR CBRH 3¢929 1329 HBVM FNNH NRRI BRMR KJIF UHNB 3§875
1265 RFVJ RYMR RUMN RHRF NHNR RHBR 31553 133§ VMFN IKIK HBVN FNKN GMRF MRTK 31280
1266 MTJH KKFR KRRR JHHB NRFI KJRY 3130¢4 1331 CBRK FMHB RRBY VNGV RFVN GVRF 31815
1267 JJRR RFJJ RHRF KBNR FIJJ TRRF 31¢77 1332 KBGV RFBR RUHB GMRF THFJ KRHB 30605
1268 JJTH RFTH FJTI VHVR RHBR NIFR 31339 1333 RTBY KNHR RFMR TKCB RKFM HBRY 31178
1269 KBFM RFMR RMVN FMRF KBFM RFBR 30734 1334 BYVN GBRF VNGB RFKB GBRF BRRU 3¢757
1279 RFHB DMRF HBDC RFFR KBDM RFBR 3¢@¢18 1335 HBHR RFTH FJKR HBRU BYKN HTRF 31338
1271 IMKB DCRF BRRT FRKB RKBY YJRT 3169¢ 1336 MRTK CBRK FMHB RIBY VNGN RFVN 31429
1272 BRUJ KBDC RFVJ TVCR RYKJ TvvJ 32219 1337 GNRF KBGN RFBR RUHB HTRF THFJ 3#887
1273 FVJR RYKJ FVHB DMRF KJGI HBDB 29771 1338 KRHB RDBY KBGM RFBR YRKY RRCB 31290
1274 RFKB RKBY YJRM VJRB JRRY KJRH 31818 1339 GHRF MRTI HKTH FJRT HBGM RFKJ 30800
1275 VJRJ JRRU UHNJ RDHR FTRF KKKB 3p63¢ 13490 RHHB GVRF KJRR JBGH RFIV MCFM 30648
1276 RKBY YJRM THGB NJFK HBFD RFKJ 30163 1341 NHNR RIBR NYKB HRRF BRYR KYRR 32203
1277 RRHB FGRF HBDC RFFR KJRR HBDC 29890 1342 CBGH RFMR TIHK THFJ RTHB HRRF 31§20
1278 RFKB FGRF THFB FDRF HBFG RFNN 3@¢@42 1343 KJRH HBGB RFKJ RRJB GHRF IVYR 31332
1279 DBRF KBFG RFUH NJRK HBFG RFVJ 3@632 1344 GRNH NRRI BRNY KBHT RFBR YRKY 31997
1289 RKCR MRKB DBRF VJVR JRRC KJUY 31758 1345 RRCB GHRF MRTI HKTH FJRT HBHT 31430
1281 HBFM RFKJ VRHB DBRF FRVJ CRJR 3¢891 1346 RFKJ RHHB GNRF KJRR JBGH RFIV 3§837
1282 RIVJ CHJR RTFR KBDM RFUH NJTJ 31146 1347 IDGR NHNR RIBR NYFR GRII NCGY 31326
1283 VBYT RFCR RTFR NBYU RFCR RUKJ 31759 1348 RIRI RIRI RIRI RIRI RIRI RIRI 31594
1284 RTUH NJRT CRRY KJRR VBYT RFMR 32277 1349 RIRI RIRI RIRI RIRI RIRI RIRI 31595
1285 RUJR RTFR NNGJ RFKJ RRHB DMRF 3§815 135¢ RIRI ITIF GRKJ RRHD IBYR TRGY 31793
1286 KBFT RFBR RCKB UDRF BRRD KJRY 31147 1351 YRGH GYYR HUGR YRMC GRNN HRGR 31777
1287 HBUD RFFR VJRT BRRF KYRT YRNB 32091 1352 YRRM FMIV FYNI RRYB RGKY RRKJ 32049
1288 FBFR VJRY BRRI YRIK FVFR VJRU 32209 1353 RJJB IIGU JBCI GFNH NRTF BRMD 30460
1289 BRTU VNYJ RFVN YJRF KBYJ RFVJ 31817 1354 KYRR CBYR RFIK IKKH CBYR RFYJ 31331
1299 RYCR RDKJ RYHB YJRF FRVJ RIBR 31388 1355 RUTH FJRV NRRR BRRF JJII GUIV 31519
1291 TRKB FJRF THFJ RFVJ TNJR RYKJ 31773 1356 CYGR THFJ HRJJ CIGF CBYR RFYJ 31005
1292 TNHB FJRF FRVJ RDBR TRNN YJRF 3163¢ 1357 RUIJ RUUH MBYY RFIJ MMHB HTGR 31260
1293 KBYJ RFVJ RKJR RDKJ RJHB YJRF 31163 1358 VHNR RRBR RHKJ TRJJ IIGU IVBI 31132
1294 FRVJ RFBR RIYR FRFV FRVJ RGBR 31524 1359 GRKJ JRJJ CIGF KBHT GRUH NJRI 3p938
1295 RNKB FJRF UHNJ RVCR RYKJ RRHB 3149¢ 1360 VJIRD CRNT VHTH FJTR NRRR BRRF 31778
1296 FJRF FRKB YDRF THFJ RFVJ YCJR 31292 1361 JJII GUIV MYGR THFJ HRJJ CIGF 30618
1297 RYKJ YKHB YDRF FRMN URRF CBUR 31367 1362 NHNR RYMR RUIV JIGR FRKB YNRF 31680
1298 RFVJ RKJR RHKJ RRJB URRF MNYN 319¢7 1363 YRIF GTYR DGGT JBHC GUVH VRRM 31599
1299 RFCB YNRF VJRK JRRH KJRJ JBYN 31449 1364 BRMD KBUR RFYR IFGT YRDG GTJB 31147
1399 RFJB URRF CBYN RFVB GIRF CRRT 31211 1365 HMGU VHVR RMBR MDKB YMRF YRIF 31545
13@1 FRCB URRF VBGI RFCR RTFR KJRT 31547 1366 GTYR DGGT THFJ HRJB BVGD VHVR 31204
13@2 HBGF RFFR KYRR CBUY RFBR YINH 315§6 1367 RMBR MYKB UTRF YRIF GTYR DGGT 31722
13¢3 NRRI BRMF NNGR RFKB GRRF VJFI 30842 1368 THFJ HRJB NRGD VHVR RMBR MYFR 31762
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1369 KRRR HBHT GRRK RKRK RKUH NBHT 31494 1433 RJRJ RJRJ RURR RRRR RRRR RRRR 33213
1370 GRHB HTGR FRKN HTGR NNHT GRCB 30924 1434 RRRR RRRR RRRR RRRR RRHT RJRJ 32724
1371 GKGT HBHY GRCJ FCGT KKKB HYGR 30792 1435 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 31867
1372 FRRR YHDR GHKR RTYJ DTGJ KTRY 32196 1436 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RURR RRRR 3275¢
1373 YKDY GKKY RIRH RHRH RFRH RRRR 32§52 1437 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33357
1374 RRRH RDRH RHRH RGRR RIRR RRRR 32421 1438 RRHT TJTJ TJTV TGTJ TJTJ TVTG 3259¢
1375 RIRH RHRH RHRR RRRR RRRR RIRR 32714 1439 TJTJ TJTV TGTJ TJIJTJI TVTG TJTJ 32483
1376 RRRI RHRH RRRI RGRH RDRH RGRR 31752 1449 RURR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33366
1377 RGRI RRRR RRRF RHRR RHRR RHRD 32005 1441 RRRR RRRR RRHT RJRJ RJRJ RJRJ 32155
1378 RHRH RHRG RIRH RHRR RRRR RHRH 32@91 1442 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 31874
1379 RHRH RRRR RDRR RRRH RHRF RRRF 32@25 1443 RJRJ RJRJ RURR RRRR RRRR RRRR 33223
138¢ RHRR RHRR RHRD RRRD RHRG RIRH 31611 1444 RRRR RRRR RRRR RRRR RRHT RJRJ 32734
1381 RHRH RFRH RRRH RRRH RDRR RDRH 31761 1445 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 31877
1382 RGRF RRRR RRRR RHRI RHRH RHRH 31871 1446 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RURR RRRR 32760
1383 RGRR RRRR RIRH RHRH RFRH RRRH 31879 1447 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33367
1384 RRRH RDRH RHRH RGRI RHRF RRRF 316@2 1448 RRHT RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 31906
1385 RHRR RHRR RHRD RHRH RHRG KYRR 32§62 1449 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 31881
1386 KJRU HBHT GRKJ RIHB HYGR CVDY 31320 145@ RURR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33376
1387 RFKB HTGR IJMM UJTH DCJJ THDC 30447 1451 RRRR RRRR RRHT RJRJ RJRJ RJRJ 32165
1388 VHVN HYGR KBHY GRBR NVCB UFRF 31105 1452 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 31884
1389 JBDY RFCB IFRF JBVR RYJB TYBR 31547 1453 RJRJ RJRJ RURR RRRR RRRR RRRR 33233
139¢ CBUK RFTH FJDI JBRI BRCB UYRF 30833 1454 RRRR RRRR RRRR RRRR RRHT RJRJ 32744
1391 MRTK KJRI HBHY GRCV UFRF KBHT 31076 1455 RJRJ RJRJ RJIJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 31887
1392 GRTJ THDC JJTH DCVH VNHY GRKB 31§63 1456 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RURR RRRR 32778
1393 HYGR BRNN NHNR RIMR RHKB HTGR 31382 1457 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33377
1394 RKRK IVTI GYFR KYRH KVFY RFKJ 31886 1458 RRHT JJJV JGJJ JJJJ JVJIG JJJJ 39820
1395 RRJJ THDN VHVK BRMJ KYRH KVFU 31877 1459 JI3aV, d6aJ JJIJd JVIG JIII TAIV 31021
1396 RFKJ RRJJ THDM VHVK BRMJ KBDV 31§53 146 RURR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33386
1397 RFHB FYRF KBDB RFHB FURF KBDN 30109 1461 RRRR RRRR RRHT RJRJ RJRJ RJRJ 32175
1398 RFMR TGKB FRRF RKRK RKKK KVDV 31629 1462 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 31894
1399 RFCB KTFK JJTH DNVH NHHK YJRG 31236 1463 RJRJ RJRJ RURR RRRR RRRR RRRR 33243
14¢0® BRMU KBDM RFMR TGKB FTRF RKRK 31308 1464 RRRR RRRR RRRR RRRR RRHT RJRJ 32754
1401 RKKK KVDB RFCB KTFK JJTH DMVH 30783 1465 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 31897
1492 NHHK YJRG BRMU KBDN RFTH FJUH 31§24 1466 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RURR HIHH 317¢47
1433 HBRY BRKB DMRF THFJ UHHB RUBR 39987 1467 HDRR HIHH HDRR RRRR RRRR YGRR 32663
1494 FRRK RKRK RKRK RKRK RKRK RKRK 32@24 1468 RRHT RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 31926
1495 RKRK RKRK RKRK RKRK RKRK RKRK 32@23 1469 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 31991
1406 RKRK RKRK RKRK RKRK RKRK RKRK 32024 1479 RURR HHHR HHRR HRHR HHRR RRYH 32092
1497 RKRK RKRK RKRR RRRR RRRR RRRR 33@89 1471 YJYK YCRR RRHT RJRJ RJRJ RJRJ 32106
1498 RRHT RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 31866 1472 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 31904
1499 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 31841 1473 RJRJ RJRJ RURR HHHR HHRR HRHI 31512
141% RURR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33336 1474 HGRR YVYB YNYM RRRR RRHT RJRJ 32764
1411 RRRR RRRR RRHT RJRJ RJRJ RJRJ 32125 1475 RIJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 31997
1412 RJRJ RMTR TRTR TRTT RJRJ RJRJ 32603 1476 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RURR HHHR 31989
1413 RJRJ RJRJ RURR RRRR RRRR RRRR 33193 1477 HHRR HIHG HRRR URUT UYRR RRRR 33312
1414 RRRR RRRR RRRR RRRR RRHT RJRJ 32704 1478 RRHT RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 31936
1415 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 31847 1479 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 31911
1416 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RURR RRRR 32730 1480 RURR HFHH HGRR HHHH HGRR RRRR 31698
1417 RRRR RRRR RRRR RIRR RRRR RIRR 32941 1481 RRRR RRRR RRHT RJRJ RJRJ RJRJ 32195
1418 RRHT RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 31876 1482 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 31914
1419 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 31851 1483 RJRJ RJRJ RURR RRRR RRRR RRRR 33263
142@ RURR RRUU UIUD UFRR RRRI RHRR 32523 1484 RRRR RRRR RRRR RRRR RRHT RJRJ 32774
1421 RRRI RHRR RRHT RJRJ RJRJ RJRJ 32029 1485 RJRJ RJRJ RJRJ HMJR JRJR JRJT 31906
1422 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 31854 1486 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RURR RRRR 32809
1423 RJRJ RJRJ RURR RRRR RRRR RRRR 332@3 1487 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 334¢7
1424 RRRR RHRR RRRR RHRR RRHT RJRJ 32474 1488 RRHT RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 31946
1425 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 31857 1489 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 31921
1426 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RURR RRUG 32585 1490 RURR RRRR RRRR RRRR RRRC RCRC 32216
1427 UHUJ UKRR RRRR RHRR RRRR RHRR 32836 1491 RCRC RCRC RCRC RCRC RCRC RCRC 39621
1428 RRHT RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 31886 1492 RCRC RCRC RCRC RCRC RCRC RCRC 3@622
1429 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 31861 1493 RCRC RCRC RCRC RCRC RCRC RCRC 3@623
143@ RURR RRRR RRRR RRRR RRRR RHRR 33086 1494 RCNY RYNU RYNR FTNR RYNT RYNR 33433
1431 RRRR RHRR RRHT RJRJ RJRJ RJRJ 32075 1495 FT 1733 *

1432 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 31864 .
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BREAK-Taste
unter Kontrolle

Um die BREAK-Taste auBBer Gefecht zu setzen,
war mir bisher nur die Moglichkeit bekannt, den ent-
sprechenden Interrupt auszuschalten. Dies mag zwar
zum Schiitzen eines Programms ganz schon sein, aber
richtig zufriedenstellen wird das wohl niemanden. Nun
las ich vor kurzem in der amerikanischen Zeitschrift
ANTIC einen Artikel zu diesem Thema und erfuhr fol-
gendes: In allen 8-Bit-Computern von Atari, die ab
1982 gebaut werden (also allen, die nicht die OS-Ver-
sion A besitzen) gibt es einen RAM-Vektor, durch
den bei Betitigung der BREAK-Taste gesprungen
wird.

Dieser 2-Byte-Vektor liegt an den Speicherstellen
dez. 566 und dez. 567. Die Stelle der OS-Routinen, in
die der Sprung erfolgt, 148t sich mit PEEK (566) +
PEEK (567)%256 ermitteln. Sie beginnt beim Atari
800 bei der Speicherstelle 59220, beim 800 XL oder
beim 130 XE bei 49298. Sie sind, obwohl sie sich an
verschiedenen Stellen im Speicher befinden, genau
gleich. Hier nun die Routine:

LDA #0
STA §$11
STA $02FF
STA $02F0
STA $4D
PLA

RTI

Das Programm ladt den Akkumulator mit einer 0,
die in vier Speicherzellen abgelegt wird. Die erste
($11) ist das BREAK-Tasten-Flag, das durch Driicken
der BREAK-Taste auf einen Wert ungleich 0 gesetzt
wird. Bei der zweiten ($2FF) handelt es sich um das
Start/Stop-Flag fiir die Bildschirmausgabe. Eine 0 in
diesem Byte schaltet das Scrollen ein, eine 1 hilt die
Bildschirmausgabe an (entsprechend CTRL-1). Als
drittes wird das Ein/Aus-Flag des Cursors auf 0 gg-
setzt, was diesen einschaltet (jeder andere Wert schal-
tet ihn aus). Das vierte Byte schlieBlich ist das AT-
TRACT-Mode-Flag. Ist sein Inhalt groBer als 127, so
wird der ATTRACT-Mode des Atari eingeschaltet.

Dieser RAM-Vektor erlaubt nun praktisch eine un-

eingeschriinkte Kontrolle iiber die BREAK-Taste.
Durch ein einfaches POKE 566, (PEEK 566)+12 wird

TIPS + TRICKS

z.B. die Routine auBer Gefecht gesetzt. Der Vektor
zeigt dann nur noch auf PLA/RTI, d.h., der Interrupt
wird sofort beendet.

Wozu nun aber dieser Aufwand, wenn sich doch der
gleiche Effekt auch durch Ausschalten des Interrupts
erzielen 14Bt? Der Grund ist ganz einfach. Man konnte
z.B. eine eigene Routine schreiben und diese irgend-
wo im Speicher ablegen. Wenn nun der Vektor auf sie
gerichtet wird, erfolgt — wann immer man auch die
BREAK-Taste driickt - ein Sprung zu dieser Routine.
Der Vektor wird nur durch einen System-Reset wieder
auf seinen urspriinglichen Wert gesetzt, also nicht
beim Aufruf einer anderen Grafikstufe oder durch die

Verdnderung irgendeines Registers (auBer natiirlich
566 oder 567)!

Beispiel-Routine
Hier nun noch ein Beispiel fiir eine solche Routine.
Sie schaltet den ATTRACT-Modus ein, wenn die

BREAK-Taste betitigt wird. Ein Druck auf jede ande-
re Taste schaltet ihn wieder aus.

31000 REM NEUEN BREAK-HANDLER ER-
STELLEN

31010 RESTORE 31100

31020 FOR X=0TO 5

31030 READ D:POKE 1536+X,D

31040 NEXT X

31050 POKE 567, INT (1536/256)

31060 POKE 566, 1536-PEEK (567)%256

31090 REMDATAS FUR INTERRUPT-ROUTINE

31100 DATA 169, 128: REM LDA #128

31110 DATA 133, 77: REM STA 77 ($4D)

31120 DATA 104: REM PLA

31130 DATA 64: REM RTI

Sie sehen also, es ergeben sich wirklich fast uneinge-
schriankte Moglichkeiten. So kbnnte man z.B. auch ei-
ne Botschaft auf den Bildschirm schreiben. Hier soll-
ten Sie einfach experimentieren.

ATARI 1029 HARDGOPY »:...... "

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

® Ausdruck invertiert

® Ausdruck gespiegelt

@ Ausdruck invertiert und gespiegelt

@ AusschnittvergroBerung

@ Ausdruck und Speichern des Ausschnitts

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

NEU P> Zeichensiitze Atari-1029

@ Vier Zeichensitze fiir den 1029

® Zeichensétze (iber Drehschalter wéhlbar

® Zeichensétze nach dem Einschalten des Druckers sofort
verfligbar

® Zeichensatz 1 - Onglnal Atari 1029
%BIC:BI‘IS&[Z g - énkk

eichensatz ckig e

Zeichensatz 4 - Klein

@ Einbau kinderleicht inkl. Versand, Nachnahme + 6.—
Original Schriftproben kostenlos!

Jurge“ Dﬂrr Einsteinstr. 6, 6520 Worms 26, 2 06241 /34140
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Dumper

Die meisten neueren (und teuren) Drucker verfii-
gen liber die sehr niitzliche Dump-Funktion. Jedes
vom Printer empfangene Zeichen (auch Steuerzei-
chen) wird dabei als hexadezimale Zahl ausgegeben.
Bei der Anderung oder Entwicklung von Druckpro-
grammen (Druckertreiber, Hardcopy usw.) 148t sich
problemlos verfolgen, welches Zeichen der Computer
an den Printer sendet. Dies erspart dem Anwender
viel Arger und Zeit.

Das abgedruckte Programm fiir alle &-Bit-Ataris mit
beliebigem Drucker simuliert eine solche Funktion. Es
lenkt den Ausgabevektor auf eine eigene Routine um.
Diese rechnet nun alle empfangenen Zeichen in hexa-
dezimale bzw. dezimale Werte um und sendet sie an
den Drucker. AuBer Carriage Return mit dem fiir alie
Printer gleichen Code (55 miussen dabei keine Steuer-
zeichen berucksichtigs werden. Deshalb arbeiter
"Dumper” mit jedem Drucker zusammen. Aulerdem
schick: jedes Programm (ob Basic, Assembler. Hard-
copy oder Datenverwaltung j seine Daten tiber den ge-
anderten Ausgabevektor, so daB auch hier keine Pro-
bieme auftreten dirften.

Der Dump-Treiber steht nach Anspringen der Rou-
tine in Page 6 ab 1536 ($0600) bereit. Dabei ist unbe-

dingt zu beachten, dafl die Routine nach einem Reset
(bewirkt Ausschalten des Dump-Treibers) nur ein ein-
ziges Mal angesprungen werden darf, sonst stiirzt der
Computer ab. Die Darstellungsart des Dumpers [48t
sich iiber die Speicherstelle 1748 ($06D4) bestimmen.
Ist sie Null, erfolgt der Dump hexadezimal, anderen-
falls dezimal.

Die Dump-Routine

Zur Benutzung der Dump-Routine von Atari-Basic
aus wird das vorliegende Programm nach dem Abtip-
pen und Abspeichern einfach mit RUN gestartet. Der
Drucker sollte schon betriebsbereit sein. Wurde das
Programm korrekt eingegeben, lduft nun eine kleine
Demo iiber den Printer ab. AnschlieBend 148t sich
"Dumper” mit NEW loschen. Jetzt kann jedes Basic-
Programm nachgeladen werden. Eines, das Hilfsrouti-
nen in Page 6 schreibt, sollte man jedoch nicht starten,
wenn "Dumper” installiert wurde.

Nach Driicken von RESET 148t sich "Dumper”
durch Eingabe von X = USR (1536) erneut starten.
Diesmal erfolgt aber keine Demomeldung iiber den
Drucker.

Natiirlich kann man "Dumper™ nicht nur von Basic
aus benutzen. Maschinenspracheprogrammierer ge-
ben das Basic-Listing zuerst ein und starten es. Nach
READY ertolgt die Bestimmung der Darstellungsart,
indem der entsprechende Wert gepoked wird. Danach
gehen Sie ins DOS-Menti., wahlen K und geben folgen-
des ein:

DUMPER.OBJ, 0601, 06D4., 0601 RETURN

Von nun an ist der Dump-Treiber nach jedem Laden
von DUMPER.OBJ bereit.

Matthias Wunder

So meldet sich der "Dumper” nach erfolgreichem Start

02 01 22 03 04 05 068 07 08 @9 OA OB @C @D QE OF
000 001 002 003 004 005 Q06 Q07 008 009 @10 911 @12 @13 014 @15

Hexdump: Der Text "MIT_UNS_KOENNEN_SIE_RECHNEN” mit Hilfe des "Dumpers” auf Drucker ausgegeben

4D 40 54 20 55 4E 53 20 4B 4F 45 4E 4E 45 4E 20 53 49 45 20 52 45 43 48 4E 45 4E
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Netzwerk fiir Atari ST

w A Iphasoft -

ATARI ST—SPIELE ATARI ST—LERNEN
' ANTARCTIC EXPEDITION 66.90 BANKERS WITS ?6.90
NEU E Bl Net O’] ARKANOID 39.90 COMPUTERSLANG 96.90
v O AUTODUEL 52.90 ENGLISH GRAMMAR 1+2 je 96.90
: 5 BAD CAT 34.90 FRZ. GRAMMATIK 1+2 _‘!. ?6.90
Das professionelle Netz el pogied Buabanoil b R R L8
— fir alle ST- fr alle Atari-ST-Computer iy i A gt et g B
Programme CHAMPIONSHIP WRESTLING 64.90
COLONIAL CONGUEST 69.90 ATARI ST—SPIELE
DEADL INE 79.90
— Booten (iber das Netz DEATH STRIKE 42.90|PIRATES OF THE BARBARY COAST 35.90
GmbH Pyt Rty st o AL aive
~ &in Megabit/sec. (Koax) Biodata Gm FOOTBALL FORTUNES 54.90 | ROADWAR 2000 64.90
Ubertragungsgeschw. Herrenweq 29 GAUNTLET 64.90 [ SENTINEL 59.90
6272Nled9mhaUSen2 ggsnggsgglﬂﬁLL 6_4.90 SHANGHAI 64.90
H 52.90|SHUTTLE II 69.90
— PaBwortschutz, Mailbox, Tel. 06128/7 3001 GOLDRUNNER 64.90 | SPIDERMAN 59.90
Echtzeitu, Bldschirn senden s e %o S i S
INTO THE EAGLE'S NEST 52.90 | SUPERTANKER 66.90
e Veme«tzung VonbiSZu 32w0 JUPITER PROBE 39.90 | SUSPENDED 79.90
Festplatten, Druckem und Ataris Eﬁ?gﬁrnggf i g:::g Igénzgﬁmm_ ENCOUNTER ;Z:Zg
LEVIATHAN 64.90| TERRORPODS &4.90
— Zugriff auf das Netzwerk tiber _ HETROCROSS 53.0 700 an 54150
Desktop Icon. Recordlocking mégl. METROPOLIS 2000 AD 37.90| TOXIC ALERT 56.90
MORTVILLE MANOR 64.90| TRACKER 6£4.90
- AnschiuB des intelligenten Netzwerkes IN KURZE ERHALTL .
tiber DMA-Port. 020 2/711 321 sy S
BANGKOK KNIGHTS 64.90
— AnschluBmdéglickeit von groBen Platten ATARI ST—ANWENDER ERTILE mihe Saisn
(300 MByte) und Streamem Uber SCSI-Bus. XD IDENSTUDIO 142,50 | TRDIANA JOHEE 458
ADVANCED ART STUDIO 79.90 MOEBIUS 59.90
~ Ethemet-Version in Vorbereitung als Add-On Card P SOUND. DESTGHER gl ol W
(10 Mbit/sec.) PRO SPRITE DESIGNER 119.90 -
PROTEXT VERSION 2.1 137.90 DER VERSAND ERFOLGT PER NACHNAHME ODER VORKASSE IUZUBLICH
SKY PLOT 139.90 DM 5.- FUR VERSAND, AUSLAND DM 10.- AB DN 15i.- FREI HAUS,
ST-PAINT 97.90 AUSLAND AB DN 201.- FORDERN SIE NOCH WEUTE UNSEREN KDSTEN-
SUPERBASE 247 .90 LDSEN XATALDG AN, MIT RIESENAUSWAHL UND KLEINEN PREISEN.
Das Netzwerk Bionet 01 wurde speziell fiir den professionellen Einsatz entwickelt. bl dars | e i e
Es bietet die Vorteile eines echten Mehrbenutzersystems unter voller Beibehaltung
der GEM-Oberfléache. Der Zugriff auf das Netzwerk erfolgt Uber das Desktop Icon. ALPHASOFT DISTRIBUTION
5 % i VOGELSAUE 47 SHO0O WUPPERTAL = 0
Bio Net 01, das Profi-Netz von Biodata TEL.: ©202,7i 13 21 (9—17 ULR)>
PS..
Dumper 30000 DATA 104,162,0,169,50,221,26  miHE
30010 DATA 3,240,5,232,232,232,208 ALY
30020 DATA 246, 189,27,3, 133,204,189  m:UF
100 REM xxx Dumptreiber fuer F5:NL 30030 DATA 28,3, 133,205, 160, 15, 177 M
110 REM xxx beliebigen Drucker £5:1P 30040 DATA 204,153,215,6, 136, 16,248 &-TH
120 REH xxkx 51y 30050 DATA 169,215, 157,27,3, 169,86, 157 &.JT
13@ REH xx%%x (c) 1987 Matthias Wunder AFZ 30060 DATA 28,3,174,221,6, 172,222,6 A5-SD
140 REM f5:HS 30070 DATA 232,208, 1,200, 142,213,6 A-KP
150 S=0 5:61 30080 DATA 140,214,6, 162,71, 160,6, 142 @GR
160 FOR A=1536 TO 1747 3:CY 3009¢ DATA 221,6, 140,222,6,96, 142,231 &GV
170 READ X:S=5S+X 5:JA 30100 DATA 6,201, 155,240,339, 172,212 &SR
180 POKE A,X /:SU 30110 DATA 6,208,8,32,122,6,76,93,6 &.1T
190 NEXT A £5:NH 30120 DATA 32, 153,6,173,232,6,32, 187 AV
200 1F S<>22982 THEN ? CHR$(253);"DATE 3013@ DATA 6, 173,233,6,32, 187,6, 173 A-UA
NFEHLER! ! ":END #5:HD 30140 DATA 212,6,240,6,173,234,6,32 SN
210 REM f5:HN 30150 DATA 187,6, 169,32,32, 187,6,96  m-VB
220 REM *xx Kleines Demo **x 51X 301680 DATA 72,74,74,74,74,32,141,6 s HV
230 REM 5 HR 30170 DATA 141,232,6, 104,32, 141,6, 141 m-F2
240 IF PEEK(795)<>215 THEN X=USR(15386) 30180 DATA 233,6,96,41,15,201,10,24 A-RQ
:REH Dumptreiber an 5:GH 30190 DATA 48,2, 105,7, 105,48, 96, 168 Vi
250 REH e A:HV 30200 DATA 162,2, 169,48, 157,232,6,202 &-HV
260 OPEN #1,8,0,"P: f5:PH 30210 DATA 16,250,152, 162,0,221,209  5:-SP
270 FOR FLAG=0 TO 1 RS 30220 DATA B, 144,9,254,232,6,253,209 m-AC
280 POKE 1748, FLAG 5:0P 30230 DATA 6,76, 167,6,232,224,3, 144 & TX
29¢ REM @ = Hexadezimal,l = Dezimal  mY@ 30240 DATA 237,96,174,231,6, 108,213  #&:78
300 FOR ZAHL=0 TO 15 A4S 3025@ DATA 6,40,99,41,32,77,46,32,87 5BV
310 ? #1;CHR$(ZAHL); f5:HP 3026@ DATA 117,110, 100, 101, 114,32,56 m-YN
330 ? #1 5:GH 30270 DATA 55, 100, 10, 1 XA
340 NEXT FLAG /A-XC
350 REM 1A .
320 NEXT ZAHL Y H
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Leichenkonverter
inC

Die schnelle Verbreitung der ST-Computer ist zu ei-
nem groBen Teil auf Auf- und Umsteiger zuriickzufiih-
ren. Welchen Computer hitte sich auch in den Jahren
vor dem ST beispielsweise ein Apple-II-Anwender
kaufen sollen? Ein C64 war keine Alternative; ein
IBM hiitte sich nur als abschreibungsfihige Biiroma-
schine gelohnt. Was blieb, war das Warten auf einen
neuen Traumcomputer.

So ist es kein Wunder, daB neben den Ein- auch
zahllose Umsteiger jetzt mit einem Atari ST arbeiten.
In der Anfangszeit iiberspielten erfahrenere Anwen-
der eventuell die CP/M-Programme zur Weiterver-
wendung mit dem Z80-Emulator, auf jeden Fall je-
doch die im Laufe der Jahre angesammelten Texte und
Daten. Doch zeigt sich dabei, daB ASCII eben doch
nicht gleich ASCII ist, zumindest was die Umlaute be-
trifft. Diese erscheinen auf dem ST alle als Klammern,
und auch mit der Neuformatierung unter ”1st Word”
klappt es nicht so recht.

Letzteres liegt daran, daf3 ”1st Word” vier verschie-
dene Arten von Leerzeichen unterscheidet (stretch
space, indent space, variable space und fixed space),
wobei das Standardzwischenraumzeichen mit dem
Code 32 natiirlich ausgerechnet dem “festen Leerzei-
chen” entspricht.

Diese Klippe 148t sich aber relativ leicht umschiffen:
Man 6ffnet einfach ein Dokument im WP-Modus und
14dt den betreffenden Text als Block hinzu. Seitenlan-

JN\. ATARI Computer PIR JN\

«aWir fiihren

iber 1000 Hard- und Software-

artikel fir AL/XE + ST

und Video-Computer-System VCS 2600

Srssrresra T

0 : FFH

flles
aus

einer
Hand!

W.Ziesche 7910 Neu-Uln/3, Drosselweg 8
Fordern Sie unseren SUPER-Katalog an!

B 0731/86174
(gegen 80Pf. in Briefmarken)
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ge Texte nun aber mit Suchen & Ersetzen durchzuar-
beiten, und das mehrmals, nur um alle Umlaute zu
konvertieren, ist doch ein wenig zu aufwendig. Wiin-
schenswert wire ein kleines Programm, das den Ori-
ginaltext zeichenweise liest und die gewiinschten Zei-
chen austauscht.

Bei den 8-Bit-Computern wurden die Umlaute,
mehr oder weniger beliebig, bestimmten Codes inner-
halb der 128 zur Verfiigung stehenden ASCII-Zeichen
zugeordnet. Da man damals in erster Linie an die An-
wender dachte, fielen den deutschen Umlauten die ek-
kigen und auch geschweiften Klammern zum Opfer,
und die rasch wachsende Gemeinde der Pascal-Pro-
grammierer hatte das Nachsehen.

91 = A
92
93
123
124
125 =
126 =

Erst der IBM-PC machte sich die Zeichen mit den
Codes von 129 bis 255 nicht nur fiir eigene Grafikzei-
chen zunutze, sondern implementierte in diesem Be-
reich auch nationale Sonderzeichen. Dank der weiten
Verbreitung der PCs gilt diese Belegung heute als inof-
fizieller Standard. So weisen Drucker jetzt schon héu-
fig neben dem Epson-Standardzeichensatz auch eine
Version des IBM-Charactersets auf. Erfreulicherweise
kennt auch der ST die entsprechenden Sonderzeichen
— mit der kleinen Besonderheit, dal ein B bei IBM auf
ST-Computern eigentlich ein griechisches Beta ist,
was aber gar nicht weiter auffillt. Hier die ASCII-
Werte der deutschen Sonderzeichen:

o
D OO

I

A =142
O =153
U = 154
i =132
o = 148
i = 129
B =158

Entsprechend den Belegungen innerhalb der beiden
unterschiedlichen Zeichensitze werden die betreffen-
den Zeichen ausgetauscht.

Bitte beachten Sie, daB das Programm als “’schnelle
Hilfe” geschrieben wurde. DemgemaB fehlt nicht nur
eine GEM-Umgebung, auch eine Uberpriifung des
File-Namens auf Korrektheit entfillt. Sie sollten also
tunlichst darauf verzichten, als Quelle und Ziel den
gleichen Dateinamen anzugeben.

Jorg Walkowiak
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/**********%*********************************************************[

/% CONVERT.C Fonvertiert ASCII/WS-Dateien ins 1.S8T-Word-Format */
/ #* Umlaute werden von <128 auf [BM-Zeichensatzspos. */
Ve konvertiert. */
7/ ® ASCII-Bpaces (32) werden in 1.S5T-Word Variable */
/¥ Spaces konvertiert, zwecks Neuwformatierung */

Rl e R L E T X R RS S RVt AV R
#include "stdio.h"
Hinclude "osbind.h"

Hodefine TRUE 1

mairm ()
register int ci
FILE #*quelle, *ziel, *fopen();
char sourcelS0l,destination[501;

while(TRUE})
printf ("\nUmlaute Eonvertieren: 8-bit—-ASCII nach ST-ASCIINN");
printf ("Abbruch = CTRL~C\n\n");
printf {("Sources: ")j
acanf ("4s" ,source) ;
printf ("Dest.  ");
scanf ("Z4s" ,destination)

guelle = fopen(source,"r");
ziel = fopen(destination,"w");:
while ((c = getcl(guelle)) '= EQOF) { /% bis End-0f-File %,
aswitch{c) { /¥ Zeichen tauschen: #,
case IZ: ¢ = Ox1E; break; /% fixed = var. space %,
case 91: © = 142: break; /% 4 */
case 2: © = 153: break; /% 0 * /
Case Jroo o= 1547 break; /% U */
case 123: ¢ = 132y break; /% & */
case 124: o = 148; brealk; VE I */
case 1Z20: c = 1293 breaksy /% i */
case 126: c = 158; breaks /¥ 03 */
7
putc(c,ziel);
¥
fclose(quelle); fclose(ziel); .

[

T
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ATARI

Like/Like
Der ATARI 520 ST

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

GeiB/GeiB
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 moglich.

Julian Reschke 8 Bit
Atari Basic Handbuch

208 Seiten

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

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

: : 8Bit | : .
D. Senftieben 8 Bit L. M. Schreiber f 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 Einfihrung in die Computer-
sprache Logo. Grafik, Text und Musik
werden in zwélf Lektionen besprochen.
Auch groBe Bildschirmfotos fehlen nicht.
Die Atari-Logo-Vokabeln, digim Buch auf-
gefihrt sind, erschiieBen dem Leser neue
Einsatzbereiche

390 Seiten

Hier werden keineriei Kenntnisse voraus-
gesetzt. Sie lernen den Weg vom Problem
zum Programm (einschiieBlich FluBdia-
gramm und dessen Gebrauch). AuBer-
dem wird erklart, wie Sie den 6502-Pro-

zessor direkt programmieren. Wenn Sie |

dieses Buch durchgearbeitet haben, ken-
nen Sie lhren Atari in- und auswendig

280 Seiten

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

werden Sie selbst in der Lage sein, Pro-
gramme zu schreiben. Angefangen bei

Grafik- und Soundmoglichkeiten 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 Krénung des Ganzen

Bestellnummer V3 DM 30~

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

Bestelinummer DB 30 DM 29.~

Bestellnummer V 2 DM 30.~ Bestellnummer MT 8 DM 52.- Bestellnummer SY 14 DM 32.-
i J

A. Hettinger/A. Heinz g Bit ! Dittrich ! Tom Rowley

Start mit Atari-Basic ATARI-ST - Peeks & Pokes ! Spriihende Ideen mit

184 Seiten Wem Programmiersprachen und Anwen- ! Atari Grafik

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

Dies ist ein Lehrbuch, das mit den Grafik- |

méglichkeiten des Atar in die Gestaltge-
setze von Objekten, in Farbgebung und in
die Entwicklung von Bildschirmentwiirfen
einflhrt.

Bestellnummer TW 15 DM 49.~

A. +J. Peschetz 8 Bit
Was der Atari alles kann
Band 1

236 Seiten

Hier muf der Anwender schon die Grund-
begriffe des Atan-Basic kennen und ein
wenig Ubung im Programmieren besitzen
Eine Vielzah! von gut durchstrukturierter:
Programmen aus den Bereichen Hobby,
Wissenschaft, Beruf unc Spiel werden
vorgestellt

Aumann/Maier/Stépper

ATARI ST - Das Floppy-
Arbeitsbuch

Die Diskettenstationen SF 354 und SF
314 sind Thema dieses Buches. Ausfihr-
lich wird auf die Programmierung im Dis-
kettenbetriet: eingegangen. Beigelegt ist
zusatzlich eine Diskette mit leistungstahi-
gen Programmen. Sc z.B. ein Kopierpro-
gramm oder eir Disketten-Monitor.

Naimann

ATARI-ST - Einfiihrung
in WordStar

WordStar gilt nach wie vor als der Klassi-
ker der Textverarbeitung. Daher ist dieses
Programm unter CP/M 2.2 auch fur den
Atari ST verfligbar. Dieses Buch ist eine
Einflihrung i die Arbeit mit WordStar unc
wirc dem Fortgeschrittenen als unent-
behriiches Nachschlagewerk dienen.

Bestellnummer V 4 DM 35~ Bestelinummer SY 26 DM 69.— Bestellnummer SY 30 DM 48.—
A +J. Peschetz 8 Bit Stanley R. Trost 8 Bit Voss 8Bit |
Was der Atari alles kann Atari-Programm-Sammlung Das Basic-Trainingsbuch

Band 2 zu Atari 600 XL/800 XL

240 Seiten 190 Seiten 383 Seiten

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

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

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

Bestellnummer V § DM35.- Bestellnummer SY 11 DM 34— Bestellnummer DB 17 DM 39.-
L&hr Reschke/Wiethoff 8 Bit Don Inman/Kurt Inman 8 Bit
Assembler-Praxis Das Atari Profibuch Der Atari Assembler

auf Atari ST

Die Programmierung des 68000-Mikro- 320 Seiten 276 Seiten

prozessors auf dem Atari ST verlangt nicht
nur genaue Kenntnisse des System, auch
der Umgang mit Assemblern oder Edito-
ren will gelemt sein. Diesen Gesichtspunkt
der praktischen Anwendung stelit der Au-
tor des Buches in den Mittelpunkt, wobei
auch die Grundlagen keineswegs zu kurz
kommen.

Bestellnummer TW 16 DM 59.—

In diesem Werk finden Sie geblndelt alle
wichtigen Informationen, um lhren Atari
genau kennenzulemen und seine Féhig-
keiten voll auszureizen. Ein Informations-
paket, das keine Fragen offen 1a6t.

Bestelinummer SY 12 DM 42.-

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

Bestellnummer ID 18 DM 36—
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BUCHVERSAND

Grohmann/Seidler/Slibar

Das Maschinensprachebuch
zum ATARI ST

Der Mikroprozessor 68000 vereiht dem
Atari ST seine sprichwortliche Leistungs-
fahigkeit. Dieses Buch st ein Lehrbuch zur
Programmierung in Maschinensprache.
Auch ohne Vorkenntnisse bekommt man
damit bald direkten Zugang zu den un-
glaublichen Fahigkeiten dieses Prozes-
sors.

Bestellnummer DB 28 DM 39.-

C. Lorenz 8 Bit

Das groBe Spielebuch
fiir Atari, Band 1

151 Seiten

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

Bestellnummer HO 25 DM 29.80

Poole/McNiff/Cook
Mein Atari-Computer

500 Seiten

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

Bestellnummer TW 20 DM 59.-

C. Lorenz 8 Bit

Das groBe Spielebuch
fiir Atari, Band 2

200 Seiten

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

Bestellnummer HO 26 DM 29.80

Steiner/Steiner
GEM fiir den Atari 520 ST

344 Seiten

Dieses Werk ist eine Einweisung in alle Be-
reiche, die GEM fir den Benutzer interes-
sant machen. Der unerfahrene Anwender
findet eine Menge Tips fir die Bedienung,
um effektiv mit dem Atari ST arbeiten zu
koénnen.

Bestellnummer MT 21 DM 52~

Walkowiak 8Bit
Adventures, und wie man sie
auf dem Atari 600 XL/800 XL
programmiert

284 Seiten

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

i DB 27 DM 39.—-

Jurgensmeier
WordStar fiir den Atari ST

435 Seiten

Dieses Buch ist so aufgebaut, daf3 der Le-
ser mit WordStar schrittweise vertraut
wird. Anhand von Beispielen werden alle
Funktionen erfdutert. Auch auf die Bedie-
nung von MailMerge wird ausfuhrich ein-
gegangen,

Bestelinummer MT 22 DM 49.-

Schwaiger 8Bit
Atari Star-Texter

110 Seiten + Disk

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

Bestellnummer SY 28 DM 84.—

Buch-

Bestellschein

Bitte liefern Sie mir folgende Blcher:

Anzahl | Bestell-Nr. Einzel-Preis

Severin

Das groBe DFU-Buch

zum ATARI ST

Die Verbindung des Atari ST mit der wei-
ten Welt der Mailboxen und Datenbanken
wird in diesem Buch mit allen Aspekten
abgehandelt. Von den Grundlagen Uber
ein komplettes Mailboxprogramm bis zur
Telefonliste bietet es eine fundierte Einflih-
rung in die DFU.

Bestellnummer DB 29 DM 39.-

Rugg/Feldman/Barry 8 Bit

30 Basic-Programme fiir
den Atari

274 Seiten

Das Buch enthalt sorgfaltig getestete
Spiel- und Grafikprogramme aus Mathe-
matik, Untemcht und vielen anderen An-
wendungsbereichen des taglichen Lebens
fur Ihren Atari-Computer.

Bestelinummer ID 20 DM 32~

Alfred Gorgens
Utilities in Basic fiir
Atari-Computer

120 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.
Bestelinummer V 24 DM 25~

Koch 8 Bit

Peeks & Pokes zu Atari
600 XL/800 XL

251 Seiten

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

B wmmer DB 1 DM 39.~

Ich wiinsche folgende Bezahlung:
O Nachnahme

(+5.70 DM Porto + Versandkosten)

0O Vorauskasse
(keine Versandkosten)
Bei Vorauskasse bitte Scheck beilegen oder auf

Postscheckkonto Karisruhe 43423-756 (iberweisen.

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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ATARI ST

Diskettenlaufwerke
NEUHEIT® Kombinationsdisketten-

laufwerk 3,5" und 5,25"

Beide Laufwerke in einem Gehause
und mit einem Netzteil. Atari-farbe-
3,5"-Einzeldiskstation,
720 KByte, formatiert

nes Gehause. 100% kompatibel.
3,5"-Doppeldiskstation,

2 x 720 KByte, formatiert nur noch 689.-
Erstklassige Verarbeitung! Keine einfachen Plastikgehause,
sondern formschone Atari-farbene Gehause. AnschluBfertig,
Atari-Normstecker, Disklaufwerk und Netzteil in einem Ge-
hause, NEC-Laufwerke zu allen Atari-ST-Programmen 100%
kompatibel.

Atari-ST-Software

Desktop Publishing Spiele
Fleet Street Publisher .. 349.-  Auto Duel........................ 79.90
GFA Publisher ........... 398.-  Airball ... ...89.90
: Arkanoid ...... ...49.90
Textverarbeitung Addictaball . 4990
ST Wordplus ... Barbarian.... " 89.90
Beckertext ...... Bractacass .. ...99.90
Extensor ....... ....59.90
Geschaftssoftware Fireblaster ... ....79.90
T.I.M. Gauntlet ....69.90
Mini Buchfiihrung 198.- Gambler ....... ...69.90
Jupiterprobe ... ....89.90
Lurking Horror . ...89.90
Moonmist ...................... 89.90

nur noch 389.-

BS-Handel .......

MS DOS Emulator

99,9 prozentige IBM-Kompatibilitat, doppelte Geschwindig-
keit. Prozessor 8086 (8087) optional. 8 MHz,
1 MByte Arbeitsspeicher. Unbedingt Info anfordern!

Switchbox ST

2 Monitore SW + Color gleichzeitig.

Nie mehr umstdpseln. Einfach umschalten. Kein Kabelsalat
mehr. Externer Audioausgang 47.90

Atari ST 520, 1040 und Mega ST
zu Superpreisen. Rufen Sie uns an!

Speichererweiterungen

auf Anfrage!

Drucker Disketten

Wir liefern nur deutsche Ge-  3,5"-Verbatim DS/DD
rate mit dtsch. Bedienungs- 10er-Klappbox
anleitung und Garantie. mit Aufklebern
8/9-Nadel-Matrixdrucker 10 Stck.
Seikosha 100 Stck.

SP 1200 AI/AS 649.- 3,5 No Name

Star NL 10 649.- 10 Stck.
24-Nadel-Matrixdrucker 100 Stck
Seikosha SL80AI  998.-

NEC P6 1298.-

Centronicsdrucker-
kabel(Atari ST, Amiga, PC-Komp,) 39.-

Fordern Sie noch heute unsere kostenlose Gesamtpreisliste an.
Vorflihrungen oder Abholungen von Artikeln
nur nach vorheriger Absprache.
Fragen Sie nach unseren aktuellen Tiefstpreisen.

Dierk Kabs & Uta Jikel &
Frank Winterscheid GbR Andreas Klintworth GbR

Timmendorfer Str. 16 Marschhorst 2
2000 Hamburg 73 2732 Klein Meckelsen
Tel. 040/647 5557 Tel.04282/5615
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YApple Mountains”
in Turbo-Basic

Zur Anpassung an Turbo-Basic ist das Listing damit
zu laden, jedoch nicht zu starten! AnschlieBend wer-
den die Zeilen 10 bis 90 mit DEL 10,90 geloscht. Fol-
gende Zeilen sind nun zu ergénzen bzw. zu ersetzen:

10 BASE=(PEEK (89)—38) % 256
20 GRAPHICS 15+16: BSP= DPEEK (88)
+ 6858
650 MOVE BASE, BSP, 822
810 MOVE BSP, BASE, 822
930 MOVE BASE, BSP, 822
980 BPUT+1, DPEEK (88), 7680
1080 BGET +#1, DPEEK (88), 7680
1090 MOVE BSP, BASE, 822

Jetzt ist das Programm voll Turbo-Basic-kompati-
bel. Die Maschinenroutinen sind durch drei Befehle
des Turbo-Basic ersetzt. Mit der MOVE-Anweisung
werden die fehlenden 822 Byte gerettet (MOVE BSP,

BASE, 822) bzw. wieder in den Bildschirmspeicher
gebracht (MOVE BASE, BSP, 822). Zeile 1080 lidt
die 7680 Byte des Apfelmannchens in den Bildschirm.
In Zeile 980 wird dieser abgespeichert. Die Routinen
sind sowohl fiir Cassettenrecorder als auch Disketten-
station geeignet. Die Turbo-Basic-Version arbeitet al-
so nach demselben Prinzip wie das Original.

Mit den eingestellten Parametern wurde ein Bild in
41 Minuten errechnet; das Original in Atari-Basic be-
notigt dazu 109 Minuten. Dies entspricht einer Ge-
schwindigkeitssteigerung von ca. 169% ! Nach der Be-
rechnung des Bildes schaltet das Programm automa-
tisch zum Menii um. Wihlte man in der Originalver-
sion Funktion 2, um das Bild anzuschauen, sah man,
daB ein Byte am FuB der Grafik farblich aus der Reihe
tanzte. Dieser Fehler ist nun bei der Turbo-Basic-Ver-
sion behoben.

Thomas Itzstein

Verify

Dieses Programm lauft auf jedem Atari 600/800 XL
mit Floppy unter DOS 2.5. Sein Zweck ist es, das
Schreiben mit oder ohne Verify im DOS zu ermogli-
chen. Hierzu mufl man eine Diskette mit DOS + DUP
einlegen und bestitigen. Daraufhin modifiziert das
Programm die Kopfzeile des DOS-Mentis in der Wei-



se, daB sie als “Statuszeile” dient, um festzustellen,
welche Schreibart gerade eingeschaltet ist (VERIFY:
ON oder VERIFY: OFF). Danach erstellt es noch
zwei Dateien, die dazu dienen, zwischen den Schreib-
arten zu wihlen. Moéchte man Schreiboperationen mit
"Verify” durchfiihren, ladt man mit der Option L das
File VERIFY.ON. Beim Laden von VERIFY.OFF
wird der Vergleichstest beim Schreiben ausgeschaltet.
Die jeweilige Wahl erscheint dann in der ”Statuszeile”.

Die Dateien sind folgendermaBen aufgebaut:

- InSpeicherzelle 1913 wird der Wert 80/87 (VERIFY
aus/an) geschrieben.

— Die Anzeige wird gedndert mit VERIFY N, ohne
FF, da das O ja in beiden Arten vorkommt.

— In Speicherzelle 764 wird der Wert 12 (RETURN)
geschrieben, um das Menii erneut auf den Bild-
schirm zubringen und dadurch die Anzeige zu ak-
tualisieren.

In Zeile 18 habe ich bewuBt einen indirekten
POINT-Befehl gesetzt, da DOS + DUP sich ja nicht
immer am Anfang der Diskette befinden miissen.

"% P g s Rt

TIPS + TRICKS

Verify

9 REM (C) 1987 by Heiko Wolf &y
1@ TRAP 13:7 CHR$(125) ¢ 7 5:FN
11 FOR G=1 TO B4:READ A:S=S+A:NEXT G #&:KD
12 IF S=5139 THEN TRAP 40000:GOTO 14 #m&:ZKW
13 ? "DATENFEHLER !":END A:XJ
14 ? "Lege Diskette mit DOS+DUP ein." A&:-HM
15 ? "<RETURN>":POKE 764,255 5:PF
16 IF PEEK(784)<>12 THEN 18 5:GK
17 OPEN #2,12,0,"D:DUP.SYS" ALK
18 NOTE #2,A,B:B=48:POINT #2,A,B /5:QD
19 RESTORE :FOR G=1 TO 28:READ A VP
20 PUT #2,A:NEXT G:CLOSE #2 AT
21 OPEN #2,8,0, "D:VERIFY.ON" 5:UF
22 FOR G=1 TO 18:READ A:PUT #2,A 5:RD
23 NEXT G:CLOSE #2 5:06
24 OPEN #2,8,0,"D:VERIFY.OFF" 5:BX
25 FOR G=1 TO 18:READ A:PUT #2,A 5:RJ
26 NEXT G:CLOSE #2 504
27 ? :? "Fertig !":POKE 764,255:END 5:AR
28 DATA 155, 127,32,32,32,32,32,20,32 &:XG6
29 DATA 86,69,82,73,790,89,32,58,32,79 &:JB
3@ DATA 78,82,32,20,32,32,32,155, 155 & YT
31 DATA 255,255, 121,7,121,7,87,73,31 m&:ZK
32 DATA 74,31,78,32,252,2,252,2,12 KV
33 DATA 255,255,121,7,121,7,80,73,31 mZP
34 DATA 74,31,70,70,252,2,252,2,12 s:KJ

i E

Heiko Wolf
NEC:PSIPZ' T'.'e'ber o SIGNUNM Computer-Biicher
Atari ST auf Diskette
Eine Diskette voll mit niitzlichen Hilfen fiir L miowmn ]
Benutzer der 24-Nadel-Drucker NEC P6 und P7. W

Hardcopy-Programm (ersetzt die ALTER-
NATE/HELP-Funktion mit besserer Auflg-
sung), Treiber fiir "1st Word” / "1st Mail”, Gra-
fiktreiber fiir "Degas” und "Neochrome™, auBer-

Bestellungen bitte an den Verlag

dem weitere Hilfsprogramme. PRAXISBUCH
ic- in-Di . is: = VOM ENSTIEG BIS ZUR
Public-Domain-Diskette; Preis: 15.- DM Ll .

HIT HARD-UND SOFTWAREFUHRER

&) IECHNIK

VIDEO DIGITIZER

lauben es, ein VIDEO-Signal einer KAMERA oder eines RE-
CORDERS in den Speicher Ihres Computers in 16/32 grau
einzulesen. Die professionelle Version ist eine weiterent-
wickelte, verbesserte Version fir die Industrie. Die Bilder
lassen sich ablegen, mit Malprogrammen weiterverarbei-
ten und auf vielen Druckersystemen ausdrucken. Teil-
weise ist mil den Geraten auch das Einlesen von Farbbil-
dern maglich. Druck von Farbbildern und Lasern.

Flachbett-Scanner fiir

IBM, Atari, Amiga DM 2998,—
8000 MUNCHEN 40, NIKOLAISTR. 2
TEL. 089/36 8197, TELEX 523203 d
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ZIIMHIS

Dieses Buch macht aus Musikern
perfekte  Computer-Toningenieure,
zeigt Profis und Amateuren neue
Méglichkeiten kiinstlerischer Gestal-
tung, bringt Marktlbersichten tber

Aicher, Da steckt Musik drin
314 Seiten, Taschenbuch
DM 14,80

§§ §§ Midi-Interface, Synthesizer.
EE IBM-SUPERTIZER DM 998,— ::u
52 N AMIGA DIGI-VIEW 2.0 DM 438.— f| &3 Autor:  Richard Aicher
39 —3 73 Umfang: 400 Seiten/zahlr. Abb.
S | AMIGA GENLOCK DM 1198— | 2 Preis: - DM 48—
7 b : ;
£ § Atari GENLOCK DM 1498,—
% N Atari Realtizer oM 38— § 2
a i — 0= 7 Der Computer macht Sie
co il UL $ [ m==mw=l || kreativ, er macht Sie mit
g C64/128 Neuer Preis DM 208, — Q§ & e doior Il diesem Buch auch zum
3 Oer VIDEO-DIGITIZER und eine komfortabie Software er- [ Da steckt ||| Musiker
= m
i 5
(=1
g B

Signum Medien Verlag
ElsenheimerstraBe 59
8000 Minchen 21
Tel. 089-5705892

Antje Schneiders
Programmversand

fur Atari ST

Martins Textstar V.2.0

Textverarbeitung, Adressenverwaltung,

jetzt komplett auch mit Grafik!

Ein Tischrechner und eine Stundenplanverwaltung
schon im Programm.

Das zeichnet ihn aus:

® einfache, Ubersichtliche Menls

@ einfache Handhabung, Mausbedienung

@ deutsche Anleitung im Programm

@ eine Fllle sinnvoller Funktionen
z.B. Mehrfachausdruck eines Textes
z.B. Adressenausdruck auch auf Etiketten
z.B. viele Sortierméglichkeiten bei Anschriften

und Personen

® arbeitet mit mittlerer Auflésun

@ bendtigt 520 KByte RAM und TOS im ROM
oder mehr Speicher

Einflihrungspreis nur:

70.= owm

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
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8 UND 16 GRAUSTUFEN, AUCH MONOCHROM

MOEGLICH, ABSFEICHERN DEGAS - NEO

SOUNDDIGITIZER L& o= D
MINUTEN AUFNEHMEN BEI 1MEGA

ECHO, HALL, VOR-RUECKWARERTS ABSPIELEN

SOUND TOOLBOX

EINBINDEN IN GFA BASIC, GRAFISCHE
VERARBEITUNG, KOPIEREN, LOESCHEN
SPIEGEL, DEHNEN,KUERZEN- UND VIELES
MEHR. LAEUFT MIT GEM UND MAUS.

LABEL EDITOR

PROFESSIONELLES ET I KETTENPROGRAMM
MIT BELIEBIGER GRAFIKEINBINDUNG.

AUCH NUMMERIERUNG VORGESEHEN.BILDER
IUND. SCHRIFTENDISKETTEN SIND BEI.EIN
EIGENES GRAFIKPROGRAMM IST DABEI.
INSGESAMT 7 DISKETTEN

KREUZWORTRATSEL

CONSTRUKTIONS SET. ERSTELLEN AB-
SPEICHERN ,AUSDRUCKEN ;EIGENE WORTE
EINGEBEN,HWORTE BEREITS VORHANDEN.

DEUTSCH

MIT DIESEM PROGRAMM KANN MAN WEREEZETTEL, SPEISE-
KARTEMN, INSERATE, VISITENKARTEN USW ERSTELLEN.BIS
ZU ORIGINAL DIN A4 ERSTELLUNG AUF DEM BILDSCHIRM.
CA. 150@ BILDER STEHEN ZUR VERFUEGUNG. 32 EXTRA
SCHRIFTEN PLUS ATARI EIGENE SYSTEMSCHRIFTEN.GESAMT
7 DISKETTEN UND KOMPLETTES ARBEITSSET(MESSER,ZIRKEL
SCHERE ; KLEBER, LINEAL, STIFTE, MASSBAND, MARKER USW)
VERKAUFSFERTIG IM STABILEN KOFFER,ANLEITUNG DEUTSCH

DISKMANAGER DISKETTENVERWALTUNG 49, -
SPIELEDISK SOLITAIRE-SNAKE PANIC-PUZZLE 29, —
ETIKETTEN 7ox7e FUER 2.5 ZOLL DISK [EH

PD LISTE 200 DISKETTEN VORHANDEN
= 5= S= 1900 BERLIN 10

£= MIERENDORFFPLATZ &
= TEL. ©30-345 30 &1

K

99.

||||||||I|
Sl

i

Maus fiir kalte Tage

Wieder einmal steht der Winter vor der Tiir, und es
wird hochste Zeit, auch an das Wohlergehen Ihrer Pe-
ripherie zu denken: Hat Thre Maus schon etwas anzu-
zichen? Besitzt sie bereits ein modisches Mintelchen?

Nein? Dann ist es aber an der Zeit, sich darum zu
kiimmern. Sollten Sie mit Hiikel- und Stricknadeln we-
niger versiert sein, so finden Sie sicher unter der weib-
lichen Bevolkerung ein mitleidiges Wesen. (Frauen
sind ja fiir ihre Tierliebe bekannt. )
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= BIS 1 MINUTE WENN €4K RAMDISK

Illlmlull

M

UIDEODIGITIZER

2 AUFNAHMESTUFEN, BIS GRAFIK 9
DER FOTOMODE. BILDER WERDEN IM
62 SECTOREN MODUS ABGESPEICHERT
BILDVERARBE I TUNGSPROGRAMM BEI .

SPEZIAL FOTOMODE DRUCKPROGRAMM

SOUNDDIGITIZER

VORHANDEN «
RAMDISK.

EPROM BRENNER 2722 e1s 27zs¢
DRUCKER INTERFRACE centronic
HIGH SPEED BOARD

75002 BAUD SCHNELL, 176K PRO DISKETTE
FLUE COPY SOFTHWARRE

BOOSTER wenn Hse vorRHANDEN 1seeee BAUD

E MINUTEN WENN 512K

199.
199.—

149.

512K RAMD | SK pLus eeTriERSSVETEM 299 _ -
1 MEGA BAMD |SKeius eetriesssvstem 499 -
SUPERINTERFACE 3498._~

AN DIE 1@5@ KOMMT DAS INTERFACE.DANN KANN MAN NOCH 2
FLOFPYS ANSCHLIESSEN, DABEI IST ES EGAL OB 3.5 ODER
E.25 ZOLL LAUFWERKE. BIS 720K SIND MOEGLICH. EIGENES
BETRIEBSSYSTEM. DAS INTERFACE ERKENNT SELBER WELCHES
FORMAT GERADE IN DIE FLOFFY EINGELEGT WURDE.MAN KANN
AUCH EINE 2.5 UND EINE E.25 FLOPPY ANSCHLIESSEN. DER
DATENTRANSFER GEHT IN BEIDEN RICHTUNGEN.ALS WEITERES
IST EIN DRUCKERINTERFACE MIT &K BUFFER VORHANDEN .DER
ORIGINAL ZEICHENSATZ VON ATARI IST BEREITS DA,ANDERE
ZEICHENSAETZE KOENNEN GELADEN HWERDEN .

PD LISTE cA. =@ DISKETTEN
KATALOG

HANDLERANFRAGEN WILLKOMMEN
DIESE ANZEIGE WURDE MIT DIP ERSTELLT

2.00
b.006

Das Mausméntelchen kann um eine Zigarretten-
schachtel herum gestrickt bzw. gehékelt werden. Da-
bei ist jedoch zu beachten, dall der Mantel keinesfalls
unter die Maus reichen darf! Ein Gummizug entlang
des Randes fixiert in Verbindung mit einem diinnen
Faden, der unter der Maus durchgezogen wird, die
Hiille ausreichend. Der Schwanz stammt aus einer
”Strickliesel” und wird nur um das Mauskabel gewik-
kelt.

Thomas Tausend

PS und AMD

Zu unseren Basic-Listings mochten wir folgendes mit-
teilen: Das PS-Signet mit den beiden kursiven Buchsta-
ben rechts neben jeder Zeile wird nicht abgetippt. Bei Be-
nutzung unseres Priifsummenindikators ”PS” dienen die-
se Buchstaben zur Vermeidung von Falscheingaben.

Auferdem noch ein Hinweis zu unseren Maschinen-Li-
stings: Die Eingabe erfolgt iiber unsere ”Atari-Maschi-
nenprogramm-Datenerfassung” (AMD), die eine direkte
Speicherung als COM-File ermoglicht.

”PS” und "AMD?” sind auf einer Sonderdiskette zum
Preis von 6.50 DM per Scheck bei uns erhiltlich (Kenn-
wort "PS”). AuBBerdem befinden sich die beiden wertvol-

len Helfer auf jeder CK-Programmdiskette ab A 19 und
auf allen 8-Bit-"Lazy Finger”-Disks ab LF 8-5/87.
Verlag Ritz-Eberle

Postfach 1640
7518 Bretten




Joystick am Atari ST

Obwohl die Maus als Eingabegerit sehr niitzlich ist,
wird sie bei Spielen eher selten verwendet. Das hat sei-
nen guten Grund. Reaktionsspiele erfordern es oft, ei-
ne bestimmte Richtung schnell und sicher anzuvisie-
ren. Um dies mit der Maus zu erreichen, miite man
sie konstant in eine Richtung bewegen. Dem sind nicht
nur durch die Abmessungen des Schreibtisches Gren-
zen gesetzt. Vielmehr 148t dieses Vorgehen auch kei-
nerlei Spieleuphorie aufkommen und ist deshalb nur
fiir sehr gemiitliche Naturen geeignet.

Fiir den Spieleprogrammierer fiihrt also kein Weg
am Joystick vorbei. Eine einfache, jedoch nicht beson-
ders “saubere” Art, diesen abzufragen, mochte ich
hier fiir das GFA-Basic vorstellen. Normalerweise 146t
sich die Bewegungsrichtung des Sticks vom Tastatur-
prozessor ermitteln. Leider kann das GFA-Basic an
das IKB:-Device nur schreiben, nicht aber Werte ein-
lesen. Ein kleiner Memory-Dump muBlte daher die
Speicherzellen liefern, in denen die Werte fiir Stick
und Trigger (Feuerknopf) abgelegt werden. Diese
sind aus Listing 1 ersichtlich.

Die Bits 3 bis 0in 3593 enthalten die Bewegungsrich-
tung (angezeigt durch eine 1).

Bit Richtung

3  rechts
2 links
1. ‘tief

0 hoch

Bit 0 in 3582 enthilt den Status des Triggers. Bei
Druck auf den Knopf wird es auf 1 gesetzt. Durch Ver-
kniipfung mit AND erfolgt nur dann eine Reaktion,
wenn mindestens das entsprechende Bit gesetzt ist. So
ist also ohne zusitzliche Abfragen auch die Verarbei-

tung der vier diagonalen Bewegungsrichtungen mog-
lich.

Wie eine solche Routine aussehen kann, zeigt Li-
sting 2. Hier 148t sich ein Punkt mit einem Joystick in
Port 2 iiber den Bildschirm bewegen. Der Trigger be-
stimmt dabei die Farbe (1 oder 0), mit der gezeichnet
wird.

TIPS + TRICKS

In kommerziellen Programmen sollte man iibrigens
besser auf diese Abfragen verzichten, da bei neuen
TOS-Versionen die Speicherstellen nicht garantiert
sind. Dies gilt besonders fiir C- oder Assembler-Pro-
grammierer, die den Tastaturprozessor ja beliebig ma-
nipulieren konnen.

Thomas Tausend

BEEERERRR R R R R R R R R R R RS
" % Micro-Demo tur Jaystickabtrage ¢
COREEREERRRERRER RN R R RS
"% Port 2! + von Thomas Tausend #
CORREREEERERRERE RN

0o

Print Atil.1)iPeek(3393)

Print At(1,2):Peek(3582) And 1
Loop

FREEEERREEEEEE R R R R R Y
"+ Mini-Dema fur Jaystickabtrage #
CORRRERERRRER R R

"% Port 2! * von Thomas lausend %
FRRERFERRRER R RSB R RS

1%=100

Yi=10@

Do
Vsync
P%=Peek (3593)
Detfill Peek(3382) And |
%=X%+{P% And 8)~(P% And 4)
Y4=Y4+(P% And 2)-(P% And 1)
Pcircle X%.Y%,10

Loop

A ARRRARRAARRARA RRRRRHR R AR AR R AR R AR R AR AR

ATARI - ATARI — ATARI — ATARI — ATARI — ATARI
Speedy 1050 und Zubehir:

Speedy Nuw. 198-- Speedy 08....ccune 29—
Speedy D...c... 228:-— G-Meg O0S...cccmemmammmnnnncace 49—
Speedy S......... 228/— Bibo-DOS .eercciicisransees  19.80
Speedy T........ 298-— Bibo-Assemblen..w.. &9--
Speedy TD....... 328+~ Diskmaster 1050.......... 2450
Speedy TS...... 328-- Anwenderhandbuch.... 50—

Kyan Pascal Compiler fiir Atari XKL/XE

Diskette mit umfangreichem Handbuch..... 248:--
Fordern Sie unsere kostenlose Preisliste an.

il Compy-Shop OHG
i| Gneisenaustr. 29
i| 4
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TIPS + TRICKS

3-D-Micro-CAD

Mit diesem Programm konnen Sie auf einfache Wei-
se sogenannte Drahtgittermodelle von Figuren mit
rundem oder n-eckigem Grundrif erstellen. Die Para-
meter einer Figur lassen sich von Diskette oder Casset-
te laden und auch abspeichern.

Nach Start des Programms erscheint ein kleines Me-
nii. Folgende Optionen stehen Thnen zur Verfiigung:
Laden, Speichern und Konstruieren. Entscheiden Sie
sich fiir die Konstruktion einer Figur, erfolgt nun die
Wahl der Grundform. Anschlieend befinden Sie sich
im Editierbildschirm (Abb. 1). Mit dem Steuerkniip-
pel konnen Sie Punkte setzen, die spiter jeweils einen
Knotenpunkt im Drahtgitter bilden. Mit der SPACE-
Taste beenden Sie die Konstruktion. Der Computer
erstellt nun ein dreidimensionales Bild des Korpers
mit der gewiinschten Silhouette. Ist das Bild fertig, so
gelangen Sie durch Driicken des Feuerknopfes wieder
ins Menii. Der zuletzt konstruierte Koérper kann nun
abgespeichert werden.

Probieren Sie einmal aus:

Rund Achteckig Funfeckig Rund

Da das Programm in einfachem Atari-Basic ge-
schrieben ist, darfsich jeder eingeladen fiihlen, es nach
Herzenslust zu erweitern. Uns geht es hier hauptséch-
lich darum, zu zeigen, welche beachtlichen Ergebnisse
sich auch mit einfachen Mitteln auf den “kleinen” Ata-
ris erzielen lassen.

C. R. Hiibner

CAD zum Abtippen

1 REM MICRO CAD &EC
2 REM (C) 1987 BY CRH 5: AV
3 REM CLAUS RENE HUEBNER f5:DH
4 REM 850@ NUERNBERG &:D@
11 DIH XX(51),YY(51),FILE®(15) £5:-HR
5@ X=50:Y=30 /s:RI
55 GOTO 2000 5:QD

6@ ANZ=1:FOR T=15 TO @ STEP -1:FOR W=1

PS..—

TO 20 STEP 2:SOUND @, TxW, 1@, T:NEXT W:
NEXT T 5:BA
7@ CLOSE #2:S0UND 1,0,0,0 /5:SB
10@ GRAPHICS 7:COLOR 3:PLOT @,@:DRAWTO
159, @:DRAWTO 159,79:DRAWTO @,79:DRAWT
O ©,0:COLOR 2:PLOT 49, 1:DRAWTO 49,78 &GP
101 POKE 752,1 NS
102 COLOR 3:PLOT 50,24:DRAWTO 90,24:DR

AWTO S0,76:DRAWTO 50,76 5:NA
110 DEG B:HE
190 POKE 708, 15:POKE 729, 1:POKE 730,1 A-20
200 ST=STICK(®Q) s:CI
210 IF ST=7 AND X<9@ THEN X=X+1 5:PB
212 IF ST=11 AND X>50@ THEN X=X-1 S:HH
214 IF ST=13 AND Y<75 THEN Y=Y+1 5:XG6
215 IF ST=14 AND Y»>25 THEN Y=Y-1 s:Xv
220 LOCATE X,Y,C s:-HN
230 COLOR 1:PLOT X,Y f!:CJ’
240 IF PEEK(764)=33 AND ANZ>2 THEN 500

244 POKE 764, 255 fS:CK

245 IF STRIG(®)=0 THEN COLOR 3:FLOT X,
Y:KX(ANZ)=X:YY(ANZ)=Y-15:GOSUB 750@:AN
Z=ANZ+1:GOSUB 6000:IF ANZ>S5@ THEN 500 BYA
250 COLOR C:PLOT X,Y 5:DH
499 GOTO 2900 5:RC
50@ COLOR 1:PLOT XX(1),YY(1)+15:ANZ=AN
Z-1 5:CH
51@ FOR T=2 TO ANZ:DRAWTO XX(T),YY(T)+

15:NEXT T 5:GE
515 POKE 729, 223:POKE 730,223 5:-PD
520 GOSUB 6000:GO0TO 1000 s:PI

1000 GRAPHICS 8+16:POKE 710, 15:POKE 70
9,0:POKE 712, 15 &ML
1005 GOSUB 7000 : AX
1019 PLOT 2%(XX(1)-50)%C0S(12)+120, 10+
YY(1)%2+(XX(1)-50)/2%SIN(12) FHE
1012 FOR T=12 TO 372 STEP EE:DRAWTO 2%
(XKX(1)-50)%COS(T)+120, 10+YY (1) %2+ (XX (1

)=5@) /2%SIN(T) :NEXT T B-EL
1019 FOR W=2 TO ANZ . 5:-VG
1020 FOR T=12 TO 372 STEP EE:DRAWTO 2x%
(XX(W)-50)%COS(T)+120, 10+YY(W)X2+ (XX (W
)-50)/2%SIN(T) :COLOR 1 &:RP
1022 DRAWTO 2% (XX(W-1)-50)%COS(T)+120,
10+YY (W-1) %2+ (XX(W-1)-50) /2%SIN(T) 5:H6
1023 PLOT 2% (XX(W)-50)%COS(T)+120, 10+Y
Y(W)IX2+(XX(W)-50) /2%SIN(T) 5:2J
103@ NEXT T:NEXT W ~A:TB
130@ SOUND @,255, 19, 10:SOUND 1,254, 10,
1¢:POKE 53768, 9 5:-CK
1998 IF STRIG(®)=1 THEN 1998 f3:0F
1999 GOTO 5@ /5:RD
2000 POKE 53768,0:SOUND @,@,@, @:SOUND
1,0,0,0 B:RJ
2001 FOR T=17 TO 32 STEP ©.1:SOUND ©,T
»10,0:POKE 53761, T:NEXT T 5:QN

2003 POKE 622,255:0PEN #2, 12,0, "E* 5:QT
2005 POKE 7@9,0@:POKE 71@, 15:POKE 752, 1/3:HJ
2010 POSITION ©,23:7? :? “1) KOERPER ER
STELLEN":? "2) NEUEN KOERPER LADEN":?

"3) ALTEN KOERPER ABSPEICHERN" - H.74
2029 FOR T=0 TO 10:7? :NEXT T 5:TK

2030 OPEN #1,4,0,"K:":GET #1,A:CLOSE #

1 0L
2035 IF CHR#(A)="1" THEN 2100 -MX
2036 IF CHR$(A)="2" THEN 3000 NS
2037 IF CHR#(A)="3" THEN 31090 5:NT
2040 GOTO 2030 =uJ
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2100 FOR T=@ TO 1@:? :NEXT T:? “SIE KO
ENNEN HAXIHAL 50 PUNKTE SETZEN, ":? :?

:? "SIE SOLLTEN JEDOCH MINDESTENS 2" 3:DJ
2101 ? "PUNKTE SETZEN !!!* 53:AV
2200 FOR T=@ TO 23:? :NEXT T 5:TB
2210 ? ¢ GRUNDFORM":? “1) DREIECKIG"
:? "2) VIERECKIG":? "3) FUENFECKIG" :RF
2220 7?7 "4) SECHSECKIG":? "S) SIEBENECK
IG":? "B) ACHTECKIG":? "7) RUND":? :?
4 A S o 5:HY
223@ OPEN #1,4,@,"K:":GET #1,A:CLOSE #
1 3:0P
2235 IF CHR$(A)="1" THEN EE=120:G0TO 2
250 5LV
2236 IF CHR$(A)="2" THEN EE=90:GOTO 22
50 5:DP
2237 IF CHR$(A)="3" THEN EE=72:G0TO 22
S50 5:DN
2238 IF CHR#(A)="4" THEN EE=60:GOTO 22
50 3:DY

2239 IF CHR#(A)="5" THEN EE=51.428:G0T

o
N
N
u
S
lil
<

2240 IF CHR$(A)="8" THEN EE=45:GOTO 22

3

2244 IF CHR$(A)="7" THEN EE=20:GOTO 22

a
o
)
':

2249 GOTO 2230 e 5. 14
2250 GOTO s@ 5:RF
3000 TRAP 300@:? "MYJA1 GERAET:FILENA

ME"; : INPUT FILEs 5:RE

301@ CLOSE #1:0PEN #1,4,0,FILE$

b
"
N

PADERCOMP

Walter Ladz

Floppystationen

PADERCOMP FL 1 398.00
3.5", 1 MByte, eingebautes Netzteil,
NEC-Laufwerk, Abm. 240 x 105 x 40
mm, anschluBfertig, graues Metall-
geh., Testbericht ATARImagazin
2/87, Seite 70

PADERCOMP FL 2 698.00
Doppellaufwerk lbereinander,
sonst wie FL 1

PADERCOMP FL 3 348.00

ErzbergerstraBe 27
4790 Paderborn
Telefon 052 51 /363 96

Zubehor

FL-1 Adapter 49.00
zum AnschluB von 2 FL-1
Multimatic 598.00

Cut Sheet Feeder fiir P6
Dataphon S21d-2 238.00
300 Baud, FTZ-Nr.

Dataphon $21/23 319.00
300 bzw. 1200/75 Baud, Btx

Zweitlaufwerk flir Amiga P'ggs?gxss[?'fg 19.90

NECFD1036 A  225.00 . > o= >°-oisketien

3.5", 1 MByte, 32 mm Bauhhe Media Box 1 34.90

neuestes Modell, keine Modifizie- fur 150 St. 3.5"-Disketten

rung fiir Atari ST erforderlich! Druckerkabel ST 34.90

Industrie- Monitor-Stiander  25.00

Floppystecker 7.90 dreh-, schwenk- und kippbar

ST-Kabel an Joy-Star 17.90

Shugart-Bus 3.5"  29.90  syper-Joystick mit 6 Mikroschaltern

Monitorstecker 6.90 Preisliste kostenlos

Die aktuellen Preise erfragen Sie unter der PCB-Mailbox, Tel, 052 52 - 34 13 (300 Bd., 8N1)

Drucker Monitore

STARNL 10 575.00 EIZO

inkl. Interface, dt. Handbuch Flexscan 8060S 1548.00
alle Aufl., kein Nachjustieren, 820 x 620

NEC P6 1148.00 Punkte, 0.28 dot pitch

24 Nadeln, 216 Z/s, DIN A4 INIIIEg:fMuitlsync 1398.00
alle Auflésungen

NEC P7 1498.00 Mitsubishi

24 Nadeln, 216 Z/s, DIN A3 Freescan 1508.00

STARNB 24/15 1798.00  Modell 1417

24 Nadeln, 216 Z/s, DIN A3 Kabel EIZO/NEC  75.00
an Atari ST

Seikosha SL-80Al 848.00 Monitor

24 Nadeln, 135 Z/s, DIN A4 Umschaltbox 47.00

Bestollungen par Nachnahma oder Vorkassa ab 30.- DM. Auslandslieferungen nur gegen Vorkasse,
Eingetragones Warenzeichan: Atari ST. Dio Preise kénnon gunstiger iegan. Aiufen S an! Hiindlorantragen erwiinscht.

3020 GET #1,EE:GET #1,ANZ:FOR T=1 TO A
NZ:GET #1,ZZ:XX(T)=ZZ:NEXT T
3022 FOR T=1 TO ANZ:GET #1,ZZ:YY(T)=22Z

E

:NEXT T 5:RG
3029 CLOSE #1:CLOSE #2:DEG =1z
3099 GOTO 1000 S-ML
310@ TRAP 3100:7? "HIFDLIEA] GERAET:FI
LENAME"; : INPUT FILE$ :FC
3119 CLOSE #1:0PEN #1,8,0,FILEs £5:6T
3120 PUT #1,EE:PUT #1,ANZ:FOR T=1 TO A
NZ:PUT #1,XX(T):NEXT T 5 XJ
3122 FOR T=1 TO ANZ:PUT #1,YY(T):NEXT
T s-QY
3129 CLOSE #1 -TB
3199 GOTO 2010 S-ML
600@ FOR T=@ TO 255 STEP 2.5:POKE 5376
1, T:NEXT T 5:BH
6091 COLOR 2:PLOT X,Y:C=2 5:DH
6009 RETURN UK
7000 COLOR 1:PLOT 260, 190:FOR T=0 TO 3
6@ STEP EE:DRAWTO 260+30%xSIN(T), 160+30
¥COS(T):NEXT T 5:-HY
7002 REM (C)BY CLAUS RENE HUEBNER 5:RB
701¢ FOR T=5 TO 10@ STEP 7:PLOT 260,T:
PLOT 26@,T+2:DRAWTO 260Q,T+5:NEXT T A:YB
7@12 PLOT 210+XX(1), 10+YY(1) m:KF
7020 FOR T=2 TO ANZ:DRAWTO 210+XX(T),1
Q+YY(T):NEXT T 5:-KS
7022 PLOT 310-XX(1), 10+YY(1) KV
7@24 FOR T=2 TO ANZ:DRAWTO 310-XX(T),1
O+YY(T):NEXT T &KUY
7@99 RETURN Bs:UN
7500 ? "®SIE HABEN ";ANZ;" PUNKTE GESE
TZT" :RETURN »-EN

:

.... 64,90

. 64.90

. 64.90

. 64.90

.64.90

. 39.90

Defender .69.00
Terrorpods .. .64.90
Knight Orc .. .59.90

Pirates of the Barbary Coast .
Bureaucracy
The Sentinel
Qutcast .

Colonial Cor
Bad Cat . 59.00
Psion Chess .59.90
Flight Simulate 119.00
as Gambler . 49.90
.90
.00

Phantaswelll
Gato . s

Tomputer Herbice

Michael & Joafchlm Maier GHR
ien g ?11ex~

Telefon: 07307 ~ 6230

Post.
7913 Se

Atari XL/XE

Gauntlet .
Mercenary

The lemg‘i}ayllg
Battle of Antietnam
Wargame Construction Set ..
Leaderboard Golf
International Karat:

h

Nuclear Nick ..
e Pawn .

The Guild of Thi
Auto Duell ..
Der leise Tod (d.

Alptraum (dt. raﬂkadvemure!
nghts 01 the Desert .

Masic .

Pw«mmegmusmmpu:ersystsn unbedingt angeben!
©osten:

(d) deutscher Bildschirmtext

Vorauskassa DM 3. 50 Nachnahme DM 6.,
&b DM ISO versandkostenfreie Lisferung (nur innerhalb der Bundesrepubiik).
Ausland: Vorauskasse DM 5.—, Nachnahme bis DM 100.~ Bestellwert DM 9.-, dariiber DM 12.-.

Atari @ Atari @ Atari @ Atari

Elektronische Schaltungen konstruieren mit dem ATARI

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

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

ATARI
XL/XE 64K

40.- DM

=) =

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

Jiirgen Dérr
Einsteinstr. 6
6520 Worms 26

—-I+I-H-l*<l:D—IE:H + I~+—H—T % 06241/34140
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LESERECKE

Rund ums DOS

Viele Leserbriefe haben ge-
zeigt, dall das Thema DOS ge-
rade bei Floppy-Neulingen eini-
ge Verwirrung stiftet. Deshalb
sollen an dieser Stelle einmal
ein paar grundlegende Fragen
geklart werden, abgerundet
durch eine Aufstellung der be-
kanntesten = DOS-Versionen.
Was ist iiberhaupt ein DOS?
Wann und wozu braucht man
es?

Auf Diskette unterscheidet
man grob zwei Arten von Pro-
grammen, Boots und Files (Da-
teien). Ein Boot wird beim Ein-
schalten des Computers auto-
matisch geladen, d.h., der
Rechner weil von selbst, wie er
es zu bearbeiten hat. Praktisch
alle gekauften Programme (ins-
besondere Spiele) sind Boots.
Der Standardladevorgang sieht
hier so aus: Diskette einlegen,
OPTION-Taste gedriickt hal-
ten (wenn das Basic ausgeschal-
tet werden muf3) und Computer
anschalten; alles weitere ge-
schicht von selbst. Bei Pro-
grammen, die hiervon abwei-
chen, ist der genaue Ladevor-
gang immer in der Anleitung
angegeben.

Eine solche Boot-Diskette
kann natiirlich (im Normalfall)
immer nur ein Programm ent-
halten. Will man mehrere auf
eine Diskette bringen, muB
man sie als Dateien, jedes unter
einem eigenen Dateinamen,
abspeichern. Der Atari besitzt
Ein-/Ausgabe-Routinen,  die
zusammen mit einem soge-
nannten Gerite-Handler solche
Dateien bearbeiten konnen;
man muf ihnen nur den Code
des jeweiligen Handlers iiber-
geben. Dieser lautet z.B. fiir
den Cassetten-Handler “C:”
(z.B. LOAD”C:”), fiir den
Drucker (Printer) "P:” (z.B.
LIST”P:”) und fiir die Diskette
i D1

72 I ATARImagazin 6/87

Die Handler "C:” und "P:”
sind fest in das Betriebssystem
eingebaut. Bei "D:” ist das
nicht der Fall. Deshalb muf zu-
erst ein Programm geladen wer-
den (natiirlich als Boot), das
dem Computer Kenntnis von
"D:” vermittelt. Genau diese
Aufgabe iibernimmt das DOS
(= Disk Operating System =
Diskettenbetriebssystem). Zum
Handler zihlt auch noch das
FMS (File Management Sy-
stem). Das sind Routinen, die
klaren, wie Files technisch auf
Diskette zu organisieren sind.

AuBerdem gehort zu jedem
DOS noch ein DOS-Menii, das
(aufgerufen z.B. durch den Ba-
sic-Befehl DOS) meistens extra
nachgeladen wird, um Spei-
cherplatz zu sparen. Es enthilt
Funktionen fir den Disketten-
betrieb, die man nicht unbe-
dingt stindig zur Verfiigung ha-
ben muB, soz.B. zum Léschen,
Schiitzen oder Kopieren von
Files, aber auch zum Kopieren
oder Formatieren von Disket-
ten. Gerade das Format oder
die Formate, die ein DOS un-
terstiitzt, entscheiden in hohem
Mafe iiber seine Niitzlichkeit.
Deshalb ist dieser Punkt in der
folgenden Aufstellung auch im-
mer besonders beriicksichtigt.

— DOS 2.0S: Public-Domain-
Software. Dieses DOS unter-
stiitzt ein Format, das ca. 88
KByte auf einer Disketten-
seite unterbringt (die einzige
Speicherdichte, die die alte
810-Station lesen konnte).
Dieses Format ist allgemein
als Single Density bekannt
und hat einen bis heute giilti-
gen Standard gesetzt. Fast al-
le kommerziellen Program-
me ( und alle unsere Leser-
service-Disketten) werden
auf Single Density angebo-
ten.

— DOS 3: Wird mit der neuen
Atari-Station 1050 geliefert.
Da diese in der Lage ist, in ei-
ner htheren Dichte zu forma-
tieren (ca. 128 KByte), woll-
te man mit ihrem Erscheinen
natiirlich auch ein DOS her-
ausbringen, das im Gegen-

satz zu DOS 2 die erhohte
Dichte nutzen kann, eben
DOS 3.

Nun hatte dieses allerdings
zwei erhebliche Maingel.
Zum einen war das neue For-
mat in keiner Weise kompati-
bel zu dem von DOS 2 und
auch nicht gerade giinstig
ausgenutzt. Das DOS ging
sehr verschwenderisch mit
Speicherplatz um. AuBer-
dem hatte man im DOS-3-
Menii in Hinblick auf die Be-
dienerfithrung etwas iiber-
tricben. Um es dem Neuling
leicht zu machen, sagt das
DOS immer genau, was als
néchstes zu tun ist. Auf diese
Weise kommt aber kaum ei-
ne Funktion ohne mindestens
einmaliges Nachladen und
vier (!) Nachfragen aus, so
daB ein ernsthaftes Arbeiten
praktisch unméglich ist. DOS
3 wurde also von den Anwen-
dern und Clubs recht schnell
wieder vergessen und als rei-
nes Sammlerstiickchen abge-
tan.

Wer noch mit DOS 3 arbei-
tet, sollte schleunigst damit
aufhoren und sich bei seinem
Hindler kostenlos DOS 2
oder 2.5 besorgen. Ange-
sichts der genannten Nach-
teile ist es kein Wunder,
wenn die DOS-3-Funktion
"Wandle DOS-2-File in DOS
3” bei den meisten Usern
eher ein amiisiertes Schmun-
zeln  hervorruft, wahrend
Programme, die das Gegen-
teil tun, heiBbegehrt sind.
Ein solcher DOS-3-To-2-
Converter ist librigens noch
auf der CK-Programmservi-
ce-Diskette A1l erhaltlich.
DOS 2.5: Public Domain,
wird mit dem 130 XE gelie-
fert und ist auf all unseren
“Lazy Finger“- und Program-
mierservice-Disketten  ent-
halten. Nachdem DOS 3 sich
als Flop entpuppte, entwik-
kelte man DOS 2.5, das wie-
der zu DOS 2 kompatibel
war, die Einrichtung einer
RAM-Disk fiir den 130 XE
erlaubte und auBerdem noch
das dichtere DOS-3-Format
an DOS 2 anpafite. Dieses
Format wird meistens als En-
hanced, Medium oder Dual

- Happy-DOS-2+:

Density bezeichnet. (Den
Ausdruck Double Density
sollte man vermeiden, da
sonst die Mdglichkeit einer
Verwechslung mit der “ech-
ten” Double Density besteht,
die man nur mit einer “getu-
neten” 1050 erhilt.) Mit
DOS 2.5 wird jeder zumin-
destso lange gut zurechtkom-
men, bis er seine Floppy 1050
auf echte DD aufriistet.

DOS XL: Unterstiitzt Single
und Double (keine Enhan-
ced) Density. Das Besondere
ist, daB hier kein DOS-Menii
mehr vorliegt, das nachgela-
den wird, sondern ein Mini-
Interpreter immer im Spei-
cher bleibt, dem man die
DOS-Funktionen als 3-Buch-
staben-Befehle mit Parame-
tern iibergibt. Um beispiels-
weise alle Basic-Files einer
Diskette aufzulisten, tippt
man DIR%.BAS ein.

Die Vorteile sind folgende:
Das Nachladen entfillt; die
Bedienungist vielseitiger und
schneller als bei einem Menii.
Die Nachteile liegen darin,
daB man die Kommandos
auswendig lernen muf3, mehr
Speicherplatz verbraucht
wird und Befehle zum For-
matieren und Kopieren nicht
fest eingebaut sind.

Dieses
DOS vom Verlag Markt &
Technik unterstiitzt Single
und Enhanced Density. Im
groBen und ganzen gilt das-
selbe wie beim DOS XL, je-
doch sind hier Formatierbe-
fehle und eine Copy-File-
Funktion eingebaut.

~ DOS 4.0: Public Domain, ist
iiber den Verlag erhiltlich.
Dieses DOS ist eines der we-
nigen, die alle drei (!) Forma-
te (SD/ED/DD) unterstiit-
zen. Allerdings muf3 man von
Hand die jeweilige Konfigu-
ration einstellen.

In den USA gibt es noch eini-
ge weitere DOS-Versionen, die
sich aber mehr oder weniger
nur darin unterscheiden, wie
groBziigig ihre Meniis ausgelegt
sind und ob oder wie sie die
Dichten SD, ED und DD unter-
stiitzen,

Matthias Bolz
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Software-Tests haben oft ein doppeltes Gesicht: Ei-
nerseits sollen sie Kaufentscheidungshilfen geben und
den Anfinger wie den Fortgeschrittenen iiber Neues
und Niitzliches informieren. Zum anderen kann der
Tester meist nur kurze Zeit mit dem Testprogramm
verbringen und trifft dazu noch mit den Fragen, die er
an das Programm stellt, nicht immer die Fragen der
Leser. Der eine oder andere User, der bereits Erfah-
rung im Umgang mit dem betreffenden Programm hat,
schiittelt dann beim Lesen des Software-Tests ver-
standnislos den Kopf.

Wir brauchen daher Ihre Erfahrungen, liebe Leser.
Was bei Automobilzeitschriften schon ldngst iiblich
ist, soll nun auch bei uns gepflegt werden: der Leser-
Praxistest. Wir wollen Sie an ausgewihlten Software-
Tests fiir die 8- und 16-Bit-Systeme beteiligen. Um Ih-
nen und uns die Auswertung Ihrer Erfahrungen zu er-
leichtern, drucken wir dazu jedesmal einen Fragebo-
gen ab. Wenn Sie das betreffende Programm besitzen
und benutzen, miissen Sie diesen nur ausfiillen und an
uns abschicken. Um die Sache noch etwas interessan-
ter zu machen, verlosen wir unter allen Einsendern je-
der Praxistest-Aktion 5 ATARImagazin-Jahres-Abos,
Smal die Musik-Programmiersprache Masic (8 Bit)
und 5mal die aktuelle “Lazy Finger“-Diskette (16
Bit).

Nach Auswertung der Fragebogen veroffentlichen
wir dann die Ergebnisse in Form eines Berichts im
ATARImagazin. So hoffen wir, mit unserer Software-
Beurteilung noch ndher am Pulsschlag der Userschaft
Zu sein.

Zum Auftakt fragen wir heute nach Anwenderpro-
grammen aus der Familie der Textverarbeitungssyste-
me. Fir die 16-Bit-Benutzer geht es um “1st Word
Plus*“ der Firma Atari, die 8-Bit-User bitten wir um
Auskunft iiber ein beliebiges Textverarbeitungspro-
gramm fiir die XL/XE-Serie. EinsendeschluB fiir IThren
Fragebogen ist der 9. September 1987. Hier unsere
Anschrift:

Verlag Rétz-Eberle
Abteilung Leser-Praxistest
Postfach 1640

7518 Bretten

Sollten Sie beide Systeme besitzen, kénnen Sie den
Fragebogen fotokopieren und fiir jedes System einen
einschicken. Vergessen Sie bitte nicht, Ihren Namen
mit Anschrift gut leserlich anzugeben, denn vielleicht
sind Sie ja der Gewinner eines unserer ausgesetzten
Preise.

Und nun wiinschen wir Thnen viel SpaB3 beim Testen

und bedanken uns schon einmal im voraus fiir Ihre
Miihe.

Thre Redaktion des ATARImagazins

1. Welches System benutzen Sie?

O 16 Bit (ST) "1st Word+”
O 8 Bit (XL/XE/400/800)

Name des Programms:

2. Bitte geben Sie Ihre Geriitekonfiguration an:
Rechner:

Erweiterungen:
Laufwerk(e):
Bildschirm:

Drucker:

3. Seit wann besitzen Sie das Testprogramm ?

4. Nutzen Sie das Programm hauptséchlich?
O beruflich
O fiir Schule/Studium
O fiir Hobbyzwecke
O fiir Aufgaben im privaten Bereich

5. Welche Anforderungen stellen Sie an ein Textverarbeitungs-
programm (1 = sehr wichtig, 5 = vollig unwichtig):
O Privatbriefe
O Geschiftskorrespondenz
O Aufsitze, Referate, Hausarbeiten
O Artikel, Manuskripte
O Akten, Dokumente
O Erstellung von Programm-Quelltexten

6. Wie oft benutzen Sie das Programm im Durchschnitt?

O taglich O gelegentlich
O regelmiBig O selten

ATARImagazin 6/87 I 7 3
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10.
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Wie wiirden Sie Ihre Fertigkeiten
auf dem Computer einschitzen?

O gute Programmierkenntnisse

O Grundkenntnisse im Programmieren

O erfahrener Programmbenutzer

O Einsteiger bzw. weniger ambitionierter Programmbenutzer

Benutzen Sie gern und oft die Anleitung des Programms oder
kommen Sie groBtenteils ohne Anleitung aus?

O oft O ich komme ohne
0O manchmal Anleitung aus

Wie nutzen Sie Ihren Computer?

O hauptséchlich in Verbindung mit dem
Textverarbeitungsprogramm

O mindestens ebenso oft auch fiir andere Anwenderprogramme

O groBtenteils fiir Spiele

O groBtenteils fiir eigene Programmierprojekte

Bitte bewerten Sie das Programm unter den nachfolgenden
Gesichtspunkten mit den Noten 1-6 (1 = sehr gut, 6 = ungenii-
gend). Geben Sie, wenn moglich, als Kommentar stichwortar-
tig an, was Sie zu dieser Bewertung bewogen hat.
Kommentar

Gesichtspunkt Note

a) Meniiaufbau

b) Geschwindigkeit

c) Cursor-Bewegung

d) Diskettenzugriff

e) sicheres Arbeiten

f) Verhiltnis Bildschirm-
bild — Druckausgabebild

g) Menge und Hand-
habung der
Sonderfunktionen

h) Druckeranpassung

i) Flexibilitat

k) Benutzer-
freundlichkeit

1) Tauglichkeit fiir ernst-
hafte Anwendungen

m) Textformatierung
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11.

12.

n) ("1st Word+")
Trennungen

o) ("1st Word+")
Korrekturprogramm

p) ("1st Word+")
FuBnotenfunktionen

q) Handbuch

r) Preis/Leistungs-
Verhiltnis

Hatten Sie bei der Benutzung des Programms schon einmal
Schwierigkeiten, die Sie selbst nicht beheben konnten?

0O ja O nein

Benutzen Sie auBler dem Testprogramm auf dem gleichen
Computer noch andere Textverarbeitungsprogramme ?

O ja O nein

Wenn ja, welche?

13.Wenn Sie Frage 12 mit Ja beantwortet haben: Wie schneidet Th-

14.

15.

16.

17.

rer Meinung nach das Testprogramm im Verhéltnis dazu insge-
samt ab?

O Vorteile und Nachteile
gleichmiBig verteilt

O besser
O schlechter

Nur 8 Bit: Bitte geben Sie den Preis Ihres Programms an:
DM

Welche Anregung wiirden Sie den Herstellern fiir eine eventu-
elle Uberarbeitung des Programms geben? Bitte den wichtig-
sten Wunsch zuerst.

i

2.
3.
4
5

Wiirden Sie das Programm anderen Benutzern weiterempfehlen?
O ja O bedingt O nein
Bemerkungen:

Anschrift
Name:
StraBe:
PLZ, Ort:
Telefon:
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Das OPEN-Statement
im Atari-Basic

Welche weiteren OPEN-Ty-
pen, auBer 4, 6, 8,9 und 12, gibt
es noch und wie wendet man sie

an? Wo finde ich eine Liste aller
XI10-Befehle?

Der erste Parameter (hinter
der  Kanalnummer)  eines
OPEN-Kommandos gibt die
Betriebsart an, in der die ange-
sprochene Einheit arbeiten soll;
und jedes Geriit kennt natiirlich
nur ganz bestimmte Betriebsar-
ten. In Verbindung mit der Dis-
kettenstation (D:) haben tat-
sdchlich nur die fiinf genannten
Werte eine Bedeutung. Die Cas-
sette kann nur lesen (4) oder
schreiben (8). Die Betriebsart 5
bedeutet fiir die RS-232-Schnitt-
stelle, deren Handler nicht im
Atari implementiert ist, “Le-

2

sen .

Zum Experimentieren geeig-
net ist wahrscheinlich nur die
Betriebsart 13 in Verbindung
mit dem Editor: "Ausgabe auf
Bildschirm/Eingabe vom Bild-
schirm”. Ein per INPUT#...
iiber einen solchen Kanal einge-
lesener String wird ab der Cur-
sor-Position bis zum Ende der
(logischen). Zeile vom Bild-
schirm iibernommen. Mir ist al-
lerdings bisher keine sinnvolle
Anwendung dafiir eingefallen.

Eine Liste aller OPEN- und
XIO-Befehle mit Parametern
bietet 7. B. das Buch "Mein Ata-
ri-Computer”.

Fremdlaufwerk an XL

Ich méchte an meinem 800
XL eine Fremd-Floppy iiber
den seriellen Port betreiben.
Wie muB diese an den Compu-
ter angeschlossen werden?

Grundsdtzlich kann man sa-
gen, daf} ein Laufwerk, das
nicht fiir den Atari gedacht ist,
sich nur iber ein Interface mit
diesem Rechner betreiben ldfit.
Bisher stehen noch keine sol-
chen Schnittstellen zur Verfii-
gung, zum Anschlufi von Flop-
pys anderer Heimcomputer

Leserfragen

(z. B. Commodore oder Schnei-
der) wird es sie vermutlich nie
geben — es wiirde sich wohl auch
nicht lohnen.

Anders kénnte es mit "norma-
len” Industrielaufwerken (5,25"
oder 3,5") aussehen. Unseren
Informationen zufolge arbeitet
der Irata-Verlag an einem Inter-
face fiir solche Geriite. Es bleibt
abzuwarten, was dabei heraus-
kommt. Vielleicht sollte man
noch darauf hinweisen, daf es in
den USA einige (teure) Floppys
speziell fiir Ataris gibt, die aber
bei uns nie vertrieben wurden.

Haltbarkeitsfrage

Wie lange kénnen Compu-
terausdrucke auf Thermopa-
pier ohne wesentlichen Quali-
tatsverlust aufbewahrt werden?

Diese Frage kann ich nur an
unsere Leser weitergeben: Wer
hat bereits vergammelte Ther-
mo-Ausdrucke?

130 XE — Mehr Spei-
cher oder nicht?

Ich beabsichtige, entweder
einen Atari 800 XL oder 130
XE zu kaufen. Kénnen Sie mir
sagen, welche Bedeutung die
hohere Speicherkapazitit des
XE fir die Arbeit mit dem
Computer, insbesondere auch
fiir Spiele, hat?

Man sollte zundchst einmal
darauf hinweisen, daf es sich bei
diesen beiden Geriiten eigentlich
um ein und denselben Rechner
handelt. Die zusdtzlichen 64
KByte RAM des 130er bedeuten
nicht etwa, daf3 der Computer in
der Lage widre, 128 K Byte direkt
zu adressieren. Vielmehr lifit
sich zwischen verschiedenen so-
genannten Speicherbinken hin
und her schalten; es kéinnen aber
immer nur 64 KByte gleichzeitig
angesprochen werden. Der zu-
sdtzliche Speicher ist also auf
den Einsatz als RAM-Disk (eine
softwaremdpfig simulierte, sehr
schnelle Diskettenstation) oder
dhnliches beschrinkt.

Nur wenige Atari-8-Bit-Pro-
gramme benutzen die RAM-
Disk, und noch weniger setzen
sie voraus. Spiele werden mei-
stens ohnehin so geschrieben,
daf3 sie nur 48, héchstens 64
KByte belegen. Was Spiele be-
trifft, macht es also praktisch
keinen Unterschied, ob Sie nun
einen 800 XL oder einen 130 XE
verwenden. Es gibt jedoch
schon einige Anwendungspro-
gramme — und es werden be-
stimmt mehr —, die die RAM-
Disk sinnvoll einsetzen oder nur
durch sie maoglich sind (z.B.
"Text-130"). Man kann wohl
sagen, dafs die RAM-Disk sich
fiir jeden, der etwas mehr mit
seinem  Computer anfangen
mdchte als nur spielen, durch-
aus lohnt.

Peeks und Pokes

Fast alle Basic-Programme
enthalten eine Menge POKE-
und PEEK-Befehle. Wie funk-
tionieren diese, wo muB man sie
einsetzen und was bedeuten
sie?

Ein POKE-Kommando dient
dazu, einen bestimmten Wert
(von 0 bis 255) in eine bestimmte
Speicherstelle des Computers zu
schreiben. Mit der Funktion
PEEK (x) kann man deren In-
halt auslesen. Nun gibt es 65536
verschiedene Speicherstellen
und viele Méglichkeiten, sie mit
Zahlen zwischen 0 und 255 zu
beschreiben. Davon haben na-
tiirlich nur einige fiir den Basic-
Programmierer einen Sinn -
ndmlich iiberall dort, wo ent-
sprechende Basic-Befehle feh-
len, wo man etwas tiefer in die
Funktionsweise des Computers
eindringen will oder sich ein we-
nig aus der Kontrolle des Basic-
Interpreters l6sen mdchte (z. B.
Player-Missile-Grafik, Display-
list-Anderungen, erweiterte
Sound-Programmierung usw. ).
Diese Einsatzgebiete sind zu
umfangreich, um sie im Leser-
forum zu behandeln. Alle, die
mehr dariiber erfahren wollen,

LESERECKE

verweise ich auf folgendes
Buch: "Peeks und Pokes zu
Atari 600 XL, 800 XL”, Buch-
versand-Best.-Nr. DB 1.

Neuer Rechner —
gleiche Sofiware?

Mir schwebt vor, irgendwann
vom Atari 800 XL auf den ST-
oder PC umzusteigen. Wird sich
ST- oder sogar XL-Software auf
dem PC betreiben lassen?

Mit Sicherheit nicht! Es gibt
zwar Programme (oder Geriich-
te dariiber), die so etwas ver-
sprechen, jedoch funktionieren
die meisten dieser Emulatoren
—wenn iiberhaupt — nur sehr ein-
geschrdinkt,

Maschinen-
programme dndern

Wie muB man vorgehen,
wenn man ein kommerzielles
Maschinenprogramm abéandern
mochte, z.B. um ein paar Le-
ben mehr einzuprogrammieren
oder Farben zu dndern?

Dazu bendtigt man in erster
Linie zwei Dinge, nimlich einen
guten ( Disk-)Disassembler, mit
dem man zundchst einmal ein
brauchbares  Assemblerlisting
erstellen mufl, und auferdem
sehr viel Ahnung, sowohl von
Assembler als auch vom Atari
selbst. Nur dann besteht eine
Chance, das Assemblerlisting so
weit zu analysieren, dafl man die
entsprechenden  Anderungen
vornehmen kann. Auch spielt
immer etwas Gliick eine Rolle.
Ein unerfahrener Anwender
wird kaum Aussicht auf Erfolg
haben.

Sprache fiir Spiele
gesucht

Mit welcher Sprache werden
kommerzielle Spiele wie z.B.
"Time Bandit” geschrieben?
Meine Versuche in Basic und
LOGO brachten keine brauch-
baren Ergebnisse!

Generell werden solche Pro-
gramme in Sprachen erstellt, die
direkt in echte Maschinenspra-
che kompiliert werden. Gerade
bei Action-Spielen kommit es ja
sehr auf Geschwindigkeit an,
und Maschinensprache ist nun
einmal das Schnellste, was még-
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lich ist. Bisher hief3 das, daf}
man den Assembler einsetzen
mufite. (Das wird auf den 8-Bit-
Rechnern wohl auch in Zukunft
so bleiben.) Sprachen wie C
bringen jedoch, zumindest auf
dem ST, heute schon (fast) ge-
nauso gute Ergebnisse. Zudem
ist hier die Programmierung we-
sentlich einfacher (strukturiert
usw. ).

Funktionen in Basic

Das Atari-Basic enthilt kei-
nen DEFine-Function-Befehl,
mit dem man Formeln zu eige-
nen Funktionen erkldaren kann.
LaBt sich so etwas irgendwie si-
mulieren oder umsetzen?

Eine solche Funktion wire in
der Tat niitzlich, da sie Tippar-
beit und Speicher spart. Eine an-
dere Méglichkeit als ein GO-
SUB-Unterprogramm gibt es je-
doch nicht.

Monitor-Sound

Ich habe meinen Atari 800
XL tiber die Monitorbuchse mit
meiner Hi-Fi-Anlage verbun-
den. Allerdings klingt der BaB-
ton verzerrt und zu schwach.
Wie 1463t sich das dndern?

In diesem Fall sollte man die
Impedanz iiberpriifen. Eventu-
ell hilft auch die Schaltung im
Kasten.

Commodore-
Befehlssatz

Fiir den C 64 erschien einmal
ein Programm, das den Sinclair-
Befehlssatz auf diesem Rechner
emulierte. LaBt sich so etwas
auch mit dem Commodore-Ba-
sic auf dem Atari verwirkli-
chen?

Grundsdtzlich ist es natiirlich
mdglich, das Commodore-Ba-
sic auf dem Atari zu emulieren.
Sinnvoll wire das jedoch be-
stimmt nicht. Zum einen ist das
C-64-Basic sicher nicht besser
als das Atari-Basic, zum ande-
ren liefen wohl die wenigsten C-
64-Programme. Genau wie
beim Atari enthalten ndamlich
auch auf dem C 64 Basic-Pro-
gramme sehr viele Pokes. Diese
miifite man alle anpassen, was
sich aber nur schwer erreichen
liefie, da die Systeme hinsicht-
lich der Hardware vollig unter-

schiedlich sind.

Genau an diesem Punkt
mdchte ich einhaken. Jeder
Computerbesitzer mufite sich ir-
gendwann fiir ein System ent-
scheiden — im vollen Bewuft-
sein, daf} dieses sowohl Stiirken
als auch Schwichen hat. Ich
glaube, um mit seinem Gerdit
gliicklich zu werden, mufi man
auch die richtige Einstellung da-
zu haben, und die liegt sicher
nicht im stindigen Schielen auf
die Stdrken der anderen, son-
dern doch wohl eher darin, zu
versuchen, die Stirken des eige-
nen Systems voll auszuschdp-

fen.

zum Einfiigen von Zahlentabel-
len oder Texten ins Programm.
Luxus-Assembler bieten hier
auch solche Besonderheiten wie
bedingte Assemblierung, die
man jedoch nur selten benétigt,

Allgemein wird man im Nor-
malfall keine Schwierigkeiten
haben, Programme von einem
Assembler auf einen anderen
anzupassen (aus .BYTE wird
DFB usw. oder umgekehrt).
Wichtiger als diese Dinge sind
jedoch meistens Auferlichkeiten
wie Assembliergeschwindigkeit,
Editorkomfort und Zusatz-
Tools  (Monitor, Debugger
usw.). Hier ein paar Worte zu

16
KOhM
fATtari 1
HL/”RE KOhm
L Verstarker
Assembler-Dialekte den bekanntesten Assemblern:

Ich habe gehort, daBl es wie
bei Basic auch verschiedene As-
sembler-Dialekte geben soll.
Wenn das stimmt, welche As-
sembler gibt es und welcher ist
der beste oder am weitesten
verbreitete?

Daf} es verschiedene Assem-
bler-Dialekte gibt, ist nur einge-
schrinkt richtig. Die Assembler-
Befehle, die sogenannten Mne-
monics, sind ja eigentlich nichts
anderes als eine Buchstaben-
schreibweise fiir die nicht allzu
vielsagenden  Maschinenspra-
checodes. Sie sind international
festgelegt und natiirlich bei allen
Assemblern gleich. Sprachliche
Unterschiede zwischen den ein-
zelnen kénnen also nur noch in
den Assembler-Direktiven lie-
gen. Das sind Kommandos, die
nicht in  Maschinensprache
iibersetzt, sondern beim Kompi-
lieren ausgefiihrt werden. Zum
Standard gehdéren z. B. Befehle
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— Editor/Assembler-Cartridge:
Langsam und veraltet, nicht
zu empfehlen.

— Atari-Macroassembler:
Ebenfalls schon etwas veral-
tet, benotigt Texteditor und
muf vor jedem Kompilieren
extra geladen werden, lang-
sam; auch nicht unbedingt zu
empfehlen.

- ATMAS II: Bequemer, bild-
schirmorientierter Editor; be-
sitzt alle Direktiven, die man
normalerweise bendtigt (un-
terstiitzt Atari-Bildschirmco-
de!); schnelle Assemblierung;
kleiner MS-Monitor; alle Pro-
grammiteile befinden sich im
Speicher, also kein Nachla-
den mehr, aber dafiir kann es
bei sehr (!) langen Program-
men zu Speicherplatzproble-
men kommen; recht weit ver-
breitet; ideal zum Erstellen
von Tools und Unterroutinen
fiir Hobbyprogrammierer mit

beschrinktem Budget.

- MACI65 (Cartridge): Zei-
lennummernorientierter Edi-
tor; besitzt alles, was man sich
nur wiinschen kann (Include,
bedingte Assemblierung
usw.); sehr schnell; umfang-
reicher Debugger; kommt
auch mit langen Programmen
zurecht, da Assemblierung di-
rekt auf Disk moglich; alle
Programmiteile auf einer 16-
KByte-Supercartridge,  die
nur 8 KByte belegt; weit ver-
breitet; wohl der beste zur Zeit
erhiltliche Assembler; einzi-
ger Nachteil ist der recht hohe
Prels.

- Kyan-Pascal-Assembler: Im
Lieferumfang des Kyan-Pas-
cal enthalten; hebt sich etwas
von den anderen ab; Direkti-
ven dghnlich dem MAC/65; be-
notigt zusdtzlich einen Text-
editor. Der Kompiliervor-
gang lduft nach folgendem
Muster: Programm editieren
—speichern — Assembler laden
— assemblieren — wenn Fehler
gefunden, wieder Texteditor
laden ... Das macht die Ar-
beit mit Diskette sehr um-
stindlich (wie beim Atari-
Macroassembler), aber zu-
sammen mit einer RAM-Disk
ist dies sicherlich auch ein As-
sembler der Spitzenklasse.

Programmierung
in Maschinencode

Wie kann man direkt in Ma-
schinencode auf dem Atari XL
programmieren? Braucht man
dazu ein spezielles Programm?

Direkt in Maschinencode zu
programmieren, hiefle, die Zah-
lencodes eines jeden Assembler-
Befehls selbst auszurechnen.
Dazu ist kein spezielles Pro-
gramm erforderlich, sondern
nur ein Taschenrechner, ein gu-
tes Buch iiber Maschinenspra-
che (z. B. "Programmierung des
6502”7, R. Zaks, Sybex) und
viel, viel Geduld! Mit den (hof-
fentlich  richtig!)  ermittelten
Werten kann man dann unter
Basic eine der bekannten DA-
TA-Schlangen mit dem FOR-
NEXT-Kopf und dem USR-
oder RETURN-Schwanz pro-
grammieren. Wie man jedoch
schnell merken wird, ist diese



Methode nur als Ubergangsli-
sung und fiir ganz kleine Routi-
nen geeignet. Ein Assembler ist
eben nicht so leicht zu ersetzen!

Seikosha-Fragen

Ich besitze einen Seikosha
GP-550A mit GE-Printer-In-
terface und habe folgende Fra-
gen:

1. Wie kann ich meine Malta-
felbilder ausdrucken? Ich
verfiige zwar iiber das ent-
sprechende Programm, mir
fehlen jedoch die BIT-IMA-
GE-MODE-Steuercodes.

2. Wie erreiche ich den Aus-
druck der Sonderzeichen
(CONTROL A usw.)?

3. Wie bringe ich den Printer
zum Unterstreichen oder
zum Fettdruck?

4. Welche Textverarbeitung
wiirden Sie mir empfehlen?

5. Ich mochte die 1050-Turbo-
Erweiterung kaufen. Glau-
ben Sie, daf} ich mit dem zu-
gehorigen Interface besser
bedient wire als mit dem be-
reits vorhandenen ?

Die Fragen 1 bis 3 mdchte ich
an unsere Leser weitergeben.
Wer brauchbare Losungen zu
diesen Problemen gefunden hat,
schreibe doch bitte an den Ver-
lag.

Zu Frage 4: Wenn der Rech-
ner auf 128 KByte aufgeriistet
ist, sollten Sie mit "Text-130" ar-
beiten. Sonst benutzen Sie den
"Atari-Schreiber” unter der Op-
tion 1029. (Der Seikosha und
der Atari 1029 sind weitgehend
kompatibel. )

Zu Frage 5: Das 1050-Turbo-
Interface wiirde keinen Unter-
schied bewirken, also auch kei-
nen Vorteil gegeniiber Ihrem jet-
zigen Interface bringen. Das gilt
auch fiir fast alle anderen Druk-
ker und Schnittstellen.

Cassetten-Probleme

Wie bekomme ich meine
Cassettenprogramme auf Dis-
kette? "Copy Cass-Disc” aus
dem ATARImagazin 3/87 liuft
nicht.

"Copy  Cass-Disc”  liuft
schon, nur wenn man ein Pro-
gramm damit (oder mit irgend-

einem anderen entsprechenden
Kopierprogramm) erfolgreich
kopiert hat, heiflt das noch
nicht, daf dieses auch auf Dis-
kette lauffiihig ist. Viele Pro-
gramme sind so geschrieben,
dafs sie iiberhaupt nicht als File
von Diskette geladen werden
konnen, weil sie beispielsweise
den gleichen Speicher benutzen
wie das DOS.

Manchmal hilft hier ein spe-
zielles Startprogramm (wie z. B.
das Warpspeed-Mini-DOS, das
zur Happy-Software gehért; auf
Kleinanzeigen achten!). Spiite-
stens wenn das Programm auf
Cassette in mehrere Teile unter-
gliedert ist, kommt man aber nur
noch mit einem Freezer weiter.
Dabei handelt es sich um eine
spezielle Hardware, die beim
Auslésen den ganzen Speicher
so auf Diskette schreibt, daf} er
wieder gebootet werden kann.

zum Scanner

Nachdem wir in Heft 5/87 den
Bericht "Bilder digitalisieren
fiir wenig Geld” veroffentlicht
haben, erreichten uns zahlrei-
che Anfragen zum Thema
Scanner. Einige davon wollen
wir hier fiir alle beantworten.

Frage: Wo bekomme ich die
Bauteile fiir den Bastelvor-
schlag?

Konkrete Bezugsquellen fiir
Bauteile sind je nach Wohnort z.
T. schwer zu finden. Wir emp-
fehlen Fachgeschiifte und Ver-
sandhduser  fiir  Elektronik-
Kleinteile, z.B. Conrad-Elec-
tronic in Hirschau. Besonders
der Preis fiir den Abtaster
schwankt sehr stark. Man achte
auf die Ansprechspannung der
IR-Diode von héchstens 5 Volt!
Das Anschluf3kabel kann nicht
einem alten Joystick enthommen
werden, weil die PADDLE-An-
schliisse belegt sein miissen.
Nicht nur denen, die Schwierig-
keiten haben, alle Teile zu be-
kommen, empfehlen wir das
Scanner-Paket “scantronic* von
R+E-Software.

Was unterscheidet

Frage:
“scantronic” von R+E vondem
Bastelvorschlag aus Heft 57

“scantronic” enthdlt den fertig
montierten Abtaster, wie wir ihn
in Heft 5 beschrieben haben, an-
schlufifertig fiir XL/IXE mit
Klettverbindung zum Anbrin-
gen am Druckkopf. Weiterhin
gehért ein umfangreiches Soft-
ware-Paket zum Lieferumfang:

a) Steuerprogramm Version 2,
gegeniiber Heft 5 erweitert
um verbesserte Bildschirm-
speicherung und Anpassung
fiir  Star-NL-10-Drucker.
(Die Heftversion unterstiitz-
te dieses Druckermodell
noch nicht. )

b

S—

Malprogramm "Classic
Painter” fiir Turbo-Basic
XL zum Weiterverarbeiten
der gescannten Bilder mit
Text, Linien, Mustern, Spie-
gelung.

¢) 16-Graustufen-Hardcopy,

druckt iiber Maschinenpro-
gramm die Scans und andere
GRAPHICS-9-Bilder im
ungefihren Originalformat
aus; schwarz bleibt schwarz
durch doppelte Druckdich-
te.

d) Diashow-Programm  zum
komfortablen Laden der ge-
scannten Bilder, schaltbarer
Farbwechsel, selbstanpas-
send an alle DOS-2.5-for-
matierten ~GRAPHICS-9-
Bilderdisks.

e) 10 Beispiel-Scans
Auflerdem liegt noch ein aus-
fiihrliches Handbuch bei, das

kaum Fragen offen lassen diirf-
te.

LESERECKE

Frage: Kann ich “scantronic®
mit meinem Atari-1029-Druk-
ker verwenden?

Nein. Einer der zahllosen
Nachteile dieses Geriits wie auch
der anderen 7-Nadel-Printer ist
die mangelnde Kompatibilitit
zum Druckerstandard. “scan-
tronic* bendtigt einen durch
Steuerzeichen erzeugbaren Mi-
kro-Zeilenvorschub und kom-
fortable Tabulatorfunktionen,
wie sie nur Epson-FX-80-kom-
patible Drucker bieten. Da diese
zum Teil jetzt schon zu Preisen
ab 400.- DM angeboten wer-
den, steigen sicher demniichst
auch viele 1029-Besitzer darauf
um.

Fiir alle, die nicht genau wis-
sen, ob “scantronic* fiir sie bzw.
ihren Rechner das Richtige ist,
versendet R+E auf Anfrage ein
dreiseitiges Infopapier, in dem
man alles Wissenswerte iiber
“scantronic” nachlesen kann.
Weiterhin weisen wir auf den
Test in der CK-Computer Kon-
takt, Ausgabe 10/11-87, hin
(”"Der Drucker bekommt Au-
gen”).

Frage: Wird es einen &dhnli-
chen Scanner in absehbarer
Zeit auch fiir den ST geben?

“scantronic® ist speziell auf
die Moglichkeiten und Stirken
des XL/XE zugeschnitten. Der
eingebaute A/D-Wandler und
der 16 Graustufen verarbeitende
Grafikmodus 9 machen den
“kleinen” Atari zum idealen
Scan-Partner. Einen dhnlichen
Scanner, vor allem was den giin-
stigen Preis betrifft, wird es zu-
mindest von uns nicht geben.

Bezugsquelle:
R+E-Software
Postfach 1640
7518 Bretten
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Fehler in FlieBkomma-
routinen im GFA-Basic

Wieviel ist 266.67 DM minus
170.73 DM? Das Ergebnis lau-
tet nicht 95.94 DM, sondern
95.9399999999999!

Noch ein Beispielprogramm
(GFA-Basic):
A=0
Do
A=A+84
Print A
Loop

Bis sechs kann der Computer
rechnen, doch beim siebtenmal
heiBt das Resultat 58.800000001!

In meinem

Programm
kommt des Ofteren die Frage
vor: IF A = 0 THEN ... Nach
meinen laienhaften Berechnun-
gen miifite es auch jedesmal 0
sein, doch das Programm ver-
zweigt nicht dorthin, wie ich es
will, da der Wert =z.B.
0,0000000001 ist. Was stimmt
hier nicht?

Geschwindigkeit hat ihren
Preis, und es ist kein spezifischer
Fehler des GFA-Basic, daf3 sich
in den letzten Stellen nach dem
Komma manchmal Werte ein-
schleichen, die dort nicht hinge-
horen. Es liegt schlicht und ein-
fach daran, dafi man einen
Kompromifi finden muf} zwi-
schen hoher Rechengenauigkeit
(itber acht Stellen nach dem
Komma kann selbst ein norma-
ler wissenschaftlicher Taschen-
rechner nicht verarbeiten, und
bis zu acht Stellen bewiltigt auch
das GFA-Basic fehlerfrei) und
einer angemessenen Verarbei-
tungsgeschwindigkeit. Fiir den
angefiihrten Vergleich IF A = ()
THEN... stellt das GFA-Basic
eigens den Operator == zur
Verfiigung, der die beiden Zah-
lenwerte nicht auf exakte Gleich-
heit, sondern nur auf ca. 8.5
Stellen miteinander vergleicht.
Auflerdem ist IF A==
THEN... um einiges schneller
als IFA=0 THEN...
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Degas-Bilder
in GFA-Basic

Mir gelingt es einfach nicht,
"Degas”-"Elite”-Bilder in nied-
riger Auflosung in eigene GFA-
Programme zu laden. Kénnten
Sie mir bitte ein kleines Listing
nennen, das dies erméoglicht?

Mit  folgendem Programm
kann man "Degas”-"Elite”-Bil-
der jeder Auflosungsstufe in ei-
gene Programme einbinden:

Open "i”, #1,”A:Bild. PI?”
Seek 41,34

Bget #1, Xbios (3) ,32000
Close #1

Diese Routine lddt alle Bilder
ohne die entsprechenden bild-
spezifischen Farbangaben. Will
man auch die korrekten Farben
haben, muf} man fiir die niedrig-
ste Auflosungsstufe die ersten 16
Bytes der Datei, fiir die mittlere
die ersten 4 Bytes und fiir die ho-
he die ersten beiden Bytes in die
Farbregister lesen. Hier ein Bei-
spiel fiir die mittlere Auflosung:

Open "i”,%1,”A: Bild.PI2”
Seek#1,2
ForI=0To3
Setcolor 1,256xInp (1) +
Inp (#1)
Next 1
Seek 1,34
Bget 41, Xbios (3), 32000
Close #1

Bugs im GFA-Basic

Bei Benutzung der Sprite-
Funktion des GFA-Basic laBt
sich folgendes Phianomen beob-
achten: FaBt man zwei Sprites
zu einer Figur zusammen und
bewegt sie byteweise, so blei-
ben Sprite-Reste auf dem Bild-
schirm zuriick. Das gleiche Pro-
blem ergibt sich bei einer Kolli-
sion von zwei Sprites. Dies
taucht sowohl im hochauflésen-
den wie auch im mittleren und
Low-Res-Betrieb auf.

Ist Thnen dieser Effekt be-
kannt? Gibt es eine Mdoglich-
keit, diesen Fehler abzustellen?
Mit solchen Mingeln versehen
ist die wichtige Sprite-Funktion
ja nicht zu gebrauchen. Wird
eventuell schon an einer neuen
Version des GFA-Basic gear-
beitet, die eine verbesserte
Sprite-Funktion aufweist? Als
alter Atari-8-Bit-Fan vermisse

ich auBerdem die Kollisionsre-
gister. LieBe sich eine solche
Abfrage nicht als Befehl imple-
mentieren?

Wir fragten bei GFA System-
technik nach und erhielten fol-
gende Antwort: Leider ldfit sich
der beschriebene ”Effekt” bei
der Kollision von Sprites nicht
ohne weiteres abstellen. Der ST
besitzt keine Hardware-Sprites,
daher auch keine Kollisionsregi-
ster. Die von Ihnen gewiinschte
Sprite-Verwaltung bedeutet ei-
nen erheblichen Programmier-
aufwand und fiihrt auflerdem zu
einer langsameren Ablaufge-

schwindigkeit bei bewegten
Sprites  (Hintergrund  retten
USW. ).

So weit die Firma. In der Ver-
sion 3.0 des GFA-Basic, die fiir
Anfang néichsten Jahres geplant
ist, sollen diese Fehler auch noch
nicht ausgemerzt sein. Es bleibt
also nur die Mdoglichkeit, auf
Omikron-Basic ~ umzusteigen
(32 x 32-Punkte-Sprites) oder
selbst in Assembler eine Sprite-
Funktion zu schaffen, zumal die
16 x 16 Punkte der GFA-Basic-
Sprites sowieso etwas diirftig er-
scheinen.

Assembler

Vor einiger Zeit kaufte ich
“Das Maschinensprachebuch
zum Atari ST”. Es verweist dar-
auf, daB zur Arbeit ein Assem-
bler notig ist, enthilt aber kei-
nen. Liegt bei "Lohr Assem-
bler-Praxis” ein solcher bei?
Wie konnte man ihn sonst be-
kommen?

Die meisten Assembler-Bii-
cher beinhalten keinen Assem-
bler, und das ist auch gut so. Das
Listing eines leistungsfihigen
Assemblers wiirde schon den
Umfang eines normalen Buches
sprengen, von den mdéglichen
Tippfehlern ganz abgesehen.
Auf dem Markt ist eine ganze
Reihe von Assemblern erhiilt-
lich. Vor dem Kauf sollte man
besonders darauf achten, daf
der Assembler den Standardbe-
fehlssatz des 68000-Prozessors
versteht. Er sollte vor allen Din-
gen zu dem des Entwicklungspa-
kets von Digital Research weit-
gehend kompatibel sein. In allen
Verdffentlichungen zum Thema

Assembler wird normalerweise
von diesem Standard ausgegan-
gen und bei Abweichungen extra
darauf hingewiesen.

Eine sehr preiswerte Mdglich-
keit liegt darin, sich einen Pu-
blic-Domain-Assembler zu be-
schaffen, der mit einer Anlei-
tung auf Diskette ausgeliefert
wird. Ansonsten sind der Seka-
Assembler und natiirlich der des
Emtwicklungspakets von Digital
Research sehr empfehlenswert.
Die Bezugsquellen fiir einen Pu-
blic-Domain-Assembler (Dis-
kette Nr. 34) lauten:

ST-Magazin

Postfach 5969

6236 Eschborn 1

oder

Unabhdngiger Atari-User-Club
Hannover
Hermann-Lons-Strafie 40

3008 Garbsen 4

Der Preis betrigt 10.— DM
plus 5.50 DM Versandkosten.
Auflerdem ist ein Adrefaufkle-
ber einzusenden.

Formeleingabe
in GFA-Basic

Ich arbeite an der Universitét
mit GFA-Basic und bin damit
auch sehr zufrieden. Jedoch fin-
de ich keine Maoglichkeit, wih-
rend des Programmablaufs eine
Funktion einzugeben. Auf dem
ZX Spectrum ist dies beispiels-
weise ohne Schwierigkeiten mit
dem Kommando VAL moglich.
Wihrend das Sinclair-Basic da-
mit den Inhalt des Strings
durchrechnet, setzt das GFA-
Basic lediglich den String-Wert
in einen numerischen Wert um.
Gibt es noch eine andere Mog-
lichkeit, dieses Problem zu 16-
sen?

Mit den Funktionen im GFA-
Basic ist das so eine Sache. Der
Befehl Deffn lifit zwar das Defi-
nieren von Funktionen zu, je-
doch nicht variabel wihrend ei-
nes Programmablaufs. Auch die
beim Atari 8 Bit vorhandene
Méglichkeit, die Formel iiber
ein gesteuertes Bildschirm-RE-
TURN zu editieren bzw. als
List-Format abzuspeichern und
dann in das Programm zu
schreiben, besteht im GFA-Ba-
sic nicht, da das MERGE-Kom-
mando zum Anfiigen von Datei-
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Multicomp  waidstr. 1. 5220 waidbrs!
Computersysteme Tel. 02291-4408/3386
COMPUTER DRUCKER
Atari 1040 STF, 1MByte, Maus, Monitor .. 1648.~  Citizen 120D, Interface nach Wahl 498.~
Atari Mega ST2, 2MByte, Maus, Monitor . 2848.-  Star NL 10, Interface nach Wahl 698,
Atari Mega ST4, 4MByte, Maus, Monitor . 3948~  NEC P6, 216 Z,, LQ, parallel 1188~
AtariPC, 512 KByte, Maus, MS-DOS, GEM . 1288~  NEC P6, Color ... el 1689.~
Atari PC, mit Bemstein-Monitor 1598~ Epson LQ8O0O0, par. ser., 180 Z. . 1198.-
Zweitlaufwerk 720 KByte fiir ST/PC 438~ JUKI7200, Color, . 300 Z. 4998.~
MONITORE ZUBEHOR
NEC Multisync, alle 3 Aufiésungen 1488~  CDI 300 Baud Koppler 228~
EIZO Flexscan, alle 3 Aufldsungen 1798~  CDI 300/1200 Baud . 289.-
Mitsubishi EUM 1471A, alle 3 Auflsungen. 1698.-  Druckerkabel IBM/ST 29.90
Atari SM 124 y 489~  3.5"-Disketten schonab 27~
SOFTWARE
Omikron Basic auf Disk 179~  BSTimeadress 269~
BS-Handel, v2.0 . 948~  BSFIBUV2.0 1148~
Lieferung per UPS-Nachnahme oder Vorkasse.

Preise kdnnen giinstiger liegen, anfrufen lohnt. Hiéndleranfragen willkommen!

Atari 130/600/800 Disk.

Auto Duel 59.90 DM
Footballer of the Year 44.90 DM
Gauntlet 39.90 DM
221B Bakerstreet 39.90 DM
Leaderbeoard Tourn. 19.90 DM
Phantasie 54.90 DM
Phantom 32.90 DM
Atari 130/600/800 Cass.

Gauntlet 27.90 DM
Ninja 9.90 DM
Micro Rhythm 9.90 DM
Arkanoid 24.90 DM
Space Lobster 24.90 DM
Sprong 24.90 DM
World Cup Manager 32.90 DM

H.G. Dreeser, Soft- und Hardware

Wir bekommen laufend die aktuellsten Produkte fiir folgende Computer:
Spectrum, QL, Atari 600/800/130/ST, Amiga, IBM.
Nutzen Sie unseren Telefon- und Auftragsservice zu den angegebenen Zeiten,
damit auch Sie {iber die Neuheiten informiert sind.

Fordern Sie unsere Gratisliste mit Angabe des Computertyps an!
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.

Atari ST

Road Runner 69.90 DM
Into the Eag Nest 59.90 DM
Lurkin Horror 89.90 DM
Pro Sound Designer 179.00 DM
Pro Sprite Designer 119.00 DM
Stationfall 93.90 DM
Flash Back 148.90 DM
Vegas Gambler 59.90 DM
Extravaganza 36.90 DM
Golden Path 69.90 DM
Kings Quest 3 79.90 DM
Super Tennis 59.90 DM
Prohibition 59.90 DM
Airball 74.90 DM
Flight Sim. Il 162.90 DM

®

[

: 3.5 i)
@ 720KB i

®

@® Doppelstation 1,4 MB: 599.-

fse

TEAG-Diskettenlaufwerke
filr Atari ST

Vollkompatibel, leise, 12 Monate Garantie, anschluBfertig, inkl.
Kabel, Netzteil, Metallgeh&use. TEAC FD 35 FN bzw. FD 55 FR
(brandneu). Siehe auch Test in 68000er 8/87.

Disketten 3,5” no name 2DD, 135 tpi 10 Stck. 27.-, ab 100 Stck. je 25.-

Frank StrauB Elektronik, St. Marienplatz 7
6750 Kaiserslautern, Telefon 0631/693 71

®

H
5,25" L
720KB N 3

®
40/80 Track Umschaltung: 20.- @

wabash DataTech 2DD, 135 tpi

neutrale 2DD-Disketten ..................

PEGASYS MD 2 DD, 48 tpi
noutral mit Envelope ... ..............

PEGASYS-Diskettenbox FG50L
10r ca. 50 Stick, 3" oder 3,5"-Disketten,

mit Schiof und m15.90

Ersatzschilssel, tragbar

TOPANGEBOTE, TOPANGEBOTE

3,5 -Disketten, 10er Pack

1a Markendisketta, 100% fehlorfrei + geprift. Mit Rickgabegarantie . ................

e om 29,00

5,25"-Disketten, 10er Pack

PEGASYS-Monitorstander

g ind n35.00

dreh- und
kippbar

Der Versand erfolgt per Nachnahme zuziiglich Versandkosten.
Bei Auslandsbestellungen bitte einen Euroscheck beifiigen zuziiglich 15.- DM fiir Versand- und Zollkosten.

Hindleranfragen erwiinscht!!!

i

Goéddeker Computer und Zubehdr GmbH
Hoftestr. 32, D-4400 Minster 24, % 0251/6198 81 (8.30-18 Uhr), Telefax 892 160 goede d
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en nur im Editormodus, nicht
aber programmgesteuert funk-
tioniert.

Ich sehe die einzige Ldsung
darin, eine Prozedur zu erstel-
len, die gezielt den Formel-
String nach arithmetischen Aus-
driicken durchsucht und ent-
sprechend umwandelt. Das ist
zugegebenermafen eine sehr
umstindliche und langsame Art,
um eine Funktion abzuarbeiten.
Vielleicht fallt unseren Lesern ja
noch eine elegantere Methode
ein. Uber entsprechende Zu-
schriften wiirden wir uns natiir-
lich besonders freuen.

Warum GFA-Basic?

Warum werden so haufig Li-
stings in GFA-Basic gedruckt?
Wollen Sie die Leser, die nicht
so finanzstark sind und nur das
dem Rechner beiliegende ST-
Basic besitzen, benachteiligen?

Es liegt uns natiirlich fern, ein
Magazin nur fiir die zu machen,
die sich alles leisten konnen. Al-
lerdings hat Atari den Usern
beim ST-Basic einen schlechten
Dienst erwiesen. Es ist von na-
hezu chronischer Absturzfreu-
digkeit, enthilt viele Fehler und
unterstiitzt kaum die Leistungs-

fahigkeit des ST. (Man denke
nur an den SOUND-Befehl!)
Uber 90% unserer 16-Bit-Pro-
grammautoren benutzen des-
halb andere Basic-Dialekte oder
greifen gleich zum Assembler.
Es ist ein offenes Geheimnis,
dafi GFA-Basic zu einer Art
Standard geworden ist. Zur Zeit
bendtigen die meisten der uns
eingesandten Programme die
Version 2.0 des GFA-Basic, und
da wir auf diese Programmein-
sendungen angewiesen sind,
spiegelt sich das eben auch in un-
serem Magazin wider.

Wenn uns aber ein gutes Pro-
gramm in ST-Basic eingeschickt
wird, drucken wir das natiirlich
auch gern ab. Als Beispiel mag
"Knuffel” dienen, das im letzten
Heft erschienen ist.

Fiir den, der sich kein neues
Basic leisten kann oder mag,
aber trotzdem unsere abge-
druckten Programme nutzen
méchte: Aufunseren "Lazy Fin-
ger”-Programmdisketten ab LF
16-2/87 befindet sich eine Run-
time-Version des GFA-Basic,
mit der man die auf diesen Dis-
ketten befindlichen Programme
laufen lassen kann. Diese Run-
time-Version ist Public-Do-

main-Software; wir diirfen sie
daher mit abgeben. Natiirlich
dient sie nicht zum Abtippen
oder Analysieren von Program-
men, aber, wie Basicus, der Erz-
vater aller User, zu sagen pfleg-
te: "Hauptsache, es liuft!”

Probleme mit den
AnschluSbuchsen
fiir Maus und Joystick

Der 1040 STF besitzt sehr un-
gliicklich  angebrachte An-
schluBbuchsen fiir Maus und
Joystick. Ein bei vielen Spielen
erforderliches Auswechseln der
Maus gegen den Stick erfordert
ein Anheben des Rechners und
viel Kraft beim Handhaben der
Stecker. Gibt es einen Trick,
wie das zu vermeiden ist?

Die einfachste Losung ist der
Einsatz zweier kombinierter
Joystick! Paddle-Verlingerungs-
kabel (z. B. Conrad Electronic,
Hirschau, Bestell-Nr. 981036,
je Kabel 6.90 DM). Reine Joy-
stick-Verlingerungskabel  sind
fiir die Maus nicht geeignet, da
nicht alle nétigen Pins belegt
sind. Die Kupplungen eines Ver-
lingerungskabels sind beque-
mer und leichter zu handhaben
als die versenkten Buchsen des

1040 ST. Eine sehr elegante Lo-
sung ist auch der Trackball als
Mausersatz, da er sich auf Joy-
stick-Funktion umschalten lift.

Seltsames Gerat
auf der Titelseite
der Nr. 2

Welches Geistergerit stellte
die Abbildung auf der Titelseite
des ATARImagazins Nr. 2
dar? DaB es kein Mega-ST sein
kann, wissen wir spitestens seit
der Nr. 4, wo einer abgebildet
war. Auch der neue PC kann es
nicht sein. Also, wasist des Rit-
sels Losung?

Der geheimnisvolle graue Ka-
sten auf dem Titel von Heft 2 ist
ein gewdhnlicher 520ST mit
Farbmonitor, zwei 314-Lauf-
werken und — jetzt kommt’s! —
einem Einschub-PC-Gehduse,
wie es speziell fiir den ST und
seine Peripherie von verschiede-
nen freien Herstellern angeboten
wird. Z.T. sind fiir den ST maf3-
geschneiderte PC-Gehiuse mit
Hardware-Uhr und Platz fiir
3,5"- sowie 5,25"-Floppy kom-
plett mit Stahl-Tastaturgehiuse
erhdltlich. Ein solchermaflen
“gepanzerter” ST bietet dann
den Bedienungskomfort eines
Mega-ST.
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LESERECKE

Leser ruft Leser!

Unter dieser Rubrik geben
wir offene Fragen oder Aufrufe
unserer Leser weiter. Damit
soll der personliche Kontakt
unter den Usern gefordert wer-
den. Schreiben Sie deshalb Ihre
Antworten auf Fragen aus die-
ser Rubrik nicht an den Verlag,
sondern direkt an den Frage-
steller.  Die  betreffenden
Adressen werden jeweils im
Text angegeben.

Sound-Eingang-Pins
Harald Schmitz aus 4290 Bo-

cholt, Don-Bosco-Str. 109,
mochte wissen, wozu die
Sound-Eingarig-Pins bei der

Monitorbuchse des ST dienen.
Kann man mit ihrer Hilfe Ana-
logsignale in den ST einspeisen,
oder haben sie etwas mit dem
eingebauten  M.I.D.I.-Inter-
face zu tun? Wer etwas weiB,
bitte melden.

Computer und Wetter

H. Schulze-Neuhoff sucht
ST-User, die Deutschland-
oder Europakarten verschiede-
ner Mafstdbe auf Diskette ha-
ben oder gegen Bezahlung er-
stellen mochten. AuBerdem
hitte er gern Kontakt zu ST-
Usern mit RTTY-, Meteosat-
und DFU-Erfahrung. Er plant
einen privaten Wettermel-
dungsdienst auf Computerba-
sis. Wer also mal wieder iibers
Wetter plaudern mochte, bitte
bei ihm melden. Adresse: Am
Laubloch 12, 5580 Traben-
Trarbach

Viele Leserfragen betreffen
DruckeranschluB- und -anpas-
sungsfragen. Da wir in der Re-
daktion natiirlich nicht jeden
Drucker besitzen oder auch nur
kennen konnen, geben wir hier
einige solche Fragen weiter und
hoffen, daB sich die Besitzer
gleicher Gerite so gegenseitig
finden und weiterhelfen kon-
nen.

Atari-Drucker 1025
grafikfihig

Klaus Mieske aus 4220 Dins-
laken, Lessingstrafe 40, moch-
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te wissen, ob sich dem nicht gra-
fikfahigen Drucker Atari 1025
fiir die 8-Bit-Systeme iiber ei-
nen Trick evtl. doch eine, wenn

auch vielleicht nur primitive, |}
Grafik entlocken l46t. Unserer |8

Meinung nach konnte hoch-
stens iiber eine stetige Umdefi-
nition des druckereigenen Cha-
ractersets etwas zu machen
sein. Wer hat so etwas schon
einmal gemacht? Bitte melden!

Brother CE 550
an Atari 800 XL

Wer weill ein passendes In-
terface fiir den AnschluB3 eines
Brother CE 550 an den Atari
800 XL? Bitte an Dietmar
Klaushofer, Hubertusweg 14,
A-5020 Salzburg, schreiben.

Weitere
Druckerfragen

Sind die Drucker Citizen
120D und LSP-10 fiir den An-
schluB} an die 8-Bit-Ataris ge-
eignet? Wodurch unterschei-
den sich die beiden Modelle?
Arbeiten die Standardgrafik-
programme (”B-Graph”, "De-
sign-Master”,  "Print-Shop”)
und die gingigen Textverarbei-
ter mit ihnen zusammen? Gibt
es passende Hardcopy-Routi-
nen? Antwort bitte an Rein-
hard Kern, Postfach 76, A-3500
Krems a.D.

Jetzt noch zwei Aufrufe

Eric Balensiefer aus 2300
Kiel 1, Holtenauerstr. 158,
mochte ein Spieletestheft her-
ausbringen und ruft alle 8-Bit-
User auf, eigene Erfahrungsbe-
richte und Meinungen iiber
Programme aller Art fiir die
kleinen Ataris einzuschicken.
Name, Preis und Bezugsquelle
des jeweiligen Programms soll-
ten, wenn moglich, angegeben
werden. Frohliches Testen!

Gerhard Gruber aus der
DDR bittet bundesdeutsche 8-
Bit-User um Hilfe. Welcher
Club oder einzelne Anwender
mochte auf diese Art einen hob-
bybezogenen deutsch-deut-
schen Kontakt kniipfen? Die
berufliche Adresse: Gerhard
Gruber, Karl-Marx-Universi-
tat, WB-TEC, Dornburger Str.
24, DDR-6900 Jena

Der Autor unseres Topprogramms “Per-
xor” ist eigentlich kein Unbekannter mehr.
Obwohl erst 19 Jahre alt, hat der Wiesbade-
ner Rainer Kothe in Atari-Kreisen einen Na-
men. So wurde er z.B. 1983 bei den- Activi-
sion-Meisterschaften Dritter. Bekannt sind
auch das Spiel "Pyramidos”, an dem er maB-
geblich mitgearbeitet hat, und nicht zuletzt
das Spiel "Tales of Dragons and Cavemen”,
eine wahre Meisterleistung, wie ihm die Pres-
se bescheinigte. Zur Zeit ist Rainer mit der er-
sten Spiele-Sammeldiskette des AMC-Ver-
lags beschiftigt. Neben dem bald anstehen-
den Studium der Elektrotechnik will sich Rai-
ner auch weiterhin seinem Atari 800 XL wid-
men. Aus seinen Tasten werden sicher noch
einige Superspiele kommen.

MAMA hat endlich Telefon!

Endlich ist es der Post gelun-
gen, eine Telefonleitung zu
MAMA zu legen, zur Mailbox
des ATARImagazins im All-
géu. Sie ist unter der Nummer
08376/8507 rund um die Uhr
zu erreichen und mit 300 oder
1200 Baud ansprechbar. Die
Parameter lauten 8N1, also 8
Daten-Bits, keine Paritédt und 1
Stopp-Bit.

Die Benutzung von MAMA
ist kostenlos; der Anrufer mufl
also lediglich die Telefongebiih-
ren tragen. Dafiir hat MAMA
jedoch allerlei zu bieten. Hier
findet man stindig aktuelle In-
formationen, Tips und Tricks,
Programmtests und vieles
mehr. AuBerdem besteht die
Moglichkeit, Leserbriefe und
Bestellungen fiir unseren Dis-
ketten-/Cassetten-Service  zu
schreiben. Natiirlich koénnen
sich auch die User untereinan-
der Nachrichten iibermitteln.
Zahlreiche offentliche Bretter
(= Pinwinde) mit Tips und
Tricks, Verkdufen und Kaufge-
suchen, Witzen, Tratsch und
Geriichten, aktuellen Diskus-

sionen usw. lassen sich von al-
len lesen und beschreiben. Dar-
iiber hinaus besitzt jeder User
ein eigenes Postfach, das nur er
persdnlich nutzen kann.

Da MAMA mit der Brain-
works-Profibox betrieben wird,
konnen Anrufer, die das Atari-
1. Terminal besitzen, die Mail-
box sogar unter GEM bedie-
nen. Die Meniis werden dann
einfach mit der Maus ange-
klickt. Fiir die meisten Einga-
ben stehen nun richtige Formu-
lare zur Verfigung. MAMA
verwendet hier die gleiche
Hard- undSoftware wie z.B. die
Atari-Box in Raunheim. Fir
Clubs oder andere interessierte
Gruppen bzw. Einzelpersonen,
die bereit sind, die Verantwor-
tung fiir einen bestimmten Be-
reich zu iibernehmen, kann auf
Wunsch gerne eine eigene Ecke
eingerichtet werden.

Sollte MAMA wider Erwar-
ten unter 083 76/85 07 nicht er-
reichbar sein, ist bei der Post et-
was schiefgelaufen. Fragen Sie
dann bitte beim Verlag nach.




Clubnachrichten im ATARImagazin

Dachau

Unser Atari-ST-Club nennt
sich 15T Club und besteht seit
Februar 1987. Wir versuchen,
unseren Mitgliedern moglichst
viel zu bieten, und haben schon
einiges auf die Beine gestellt.
So bringen wir z.B. eine Club-
zeitung auf Diskette heraus, die
hoffentlich alle Altersgruppen
anspricht. Alle ST-Benutzer
konnen sich ganz unverbindlich
informieren (frankierten Riick-
umschlag beilegen) bei:
15T Club
Peter Grein

Fladstr. 4
8060 Dachau

Ich mochte einen GFA-Ba-
sic-Club griinden. Ziel ist die
Einrichtung einer Bibliothek
von Unterprogrammen und
Tools fiir GFA-User, die dann
allen Interessenten zuginglich
sein soll. Eventuell kénnte auch
eine GFA-Basic-Zeitung (auf
Disk?) fiir die Mitglieder er-
scheinen.

Bei dieser Gelegenheit will
ich auch noch auf ST-NEWS
hinweisen. Es handelt sich um
ein englischsprachiges Magazin
auf Diskette, das in Holland
herausgegeben wird und in un-
regelmiBigen Abstinden (ca.
alle zwei Monate) erscheint.
Bei Einsendung einer forma-
tierten Diskette und entspre-
chendem Riickporto schicke ich
es Thnen gerne kostenlos zu.
Sollten Sie an der neuesten
Nummer interessiert sein, so
wenden Sie sich bitte an:

Stefan Colombier

Marienburger Str. 17
5300 Bonn 1

Homburg/Saar

Unser Computerclub HT-Ig
wurde am 7. 7. 1986 gegriindet.
Im Beitrag von 10.— DM pro
Jahr sind diverse Leistungen
enthalten. So bieten wir eine
Clubzeitung per Post, Beratung
beim Rechnerkauf, Tips und
Tricks sowie Kontakte zu Com-

putershops. Natiirlich werden
bei uns auch Probleme erértert,
und zum Ende des Jahres haben
wir ein Programmpaket ge-
plant.

Uber viele Zuschriften wiir-
den wir uns sehr freuen. Infos
erhalten Sie gegen Einsendung
von 1.30 DM Riickporto bei:
HT-Ig/Kb.

Vorgartenstr. 9
6650 Homburg 8

Trebur

Der Rhein-Main-Club-Atari
(RCA) beschiiftigt sich mit al-
len Computern aus dem Hause
Atari. Schwerpunkte liegen da-
bei auf Hardware, Software
und Austausch aller wichtigen
Neuigkeiten. Der Mitgliedsbei-
trag fiir das Jahr 1987 betriigt
36.- DM. Die Club-Adresse
lautet:

Eckhard Linner

Am Mittelpfad 33
6097 Trebur 2

Wuppertal

Wir, einige Atari-User aus
Wuppertal, haben einen Com-
puterclub gegriindet und su-
chen noch weitere Mitglieder
(600XL - 130XE). Ein Club-
magazin auf Diskette ist in Vor-
bereitung; es soll zum Selbstko-
stenpreis (ca. 5.-DM + Porto
und Verpackung) abgegeben
werden. Einen Clubbeitrag
wollen wir moglichst nicht erhe-
ben, aber eventuelle Unkosten,
die bei einem Treffen aufkom-
men (z.B. Getrinke). Anfra-
gen von Raubkopierern sind
zwecklos. Info gegen Riickpor-
to.

ACCW
Giinter Wiederstein

Gemarker Ufer 15
5600 Wuppertal 2

Dortmund

Seit Anfang des Jahres be-
steht unser Verein Comtech
Dortmund, der sich mit Com-
putern aller Art beschéftigt, un-
abhingig vom System. Den
Hauptanteil stellen allerdings
die Rechner der Atari-ST-Se-

rie. Wir sind bemiiht, allen
Usern mit Rat und Tat zur Seite
zu stehen. Unser Club bietet ei-
nen groBen Vorteil: Wir wer-
den von der Fa. Atari Corp.
Deutschland GmbH als Benut-
zervereinigung gefiihrt und be-
kamen dementsprechende Hil-
fe zugesagt.

Wir erstellen Programme,
besorgen sie und unterstiitzen
bei ihrer Anwendung. Alle, de-
nen die Arbeit am Computer
SpaB bringt, koénnen bei uns
mitmachen. Demnichst wer-
den wir auch auf Ausstellungen
und Messen vertreten sein und
hoffen auf einen sehr guten Er-
folg. Wer Fragen hat, schreibt
bitte an:

Michael Wolf

Brauckstr. 40
5810 Witten 6

Oldenburg

Der Computer-Club Olden-
burg (CCO) besteht jetzt seit
einem Jahr. Wir arbeiten sy-
stemunabhéngig; im Club ver-
treten sind zB-:ST, €164
Schneider, Atari XL/XE. Un-
sere Leistungen erstrecken sich
vom Erfahrungsaustausch iiber
Kurse (Basic, Assembler, ST)
und Hardware-Basteleien bis
zu einer Mailbox (geht erst
demnichst ans Netz, die Tele-
fonnummer wird noch bekannt-
gegeben) und einem Hacker-
Stammtisch.

Monatlich wird ein Beitrag
von 5.— DM erhoben; ein
“Schnuppermonat” ist kosten-
los. Seit ca. einem halben Jahr
wirkt der CCO auch in der Ju-
gendvertretung der Stadt Ol-
denburg mit. Unsere Kontakta-
dresse lautet:

Computer-Club Oldenburg

Postlagerkarte 122977 C
2900 Oldenburg

Wien

Drei stolze Besitzer eines
Atari mochten den ersten
W.A.C. (Wiener Atari-Club)
griinden. Wir arbeiten mit Ata-
ri 400/800, 600/800 XL und 130
XE und besitzen sehr viel Soft-
ware  (Spiele/Unterhaltung,
auch Textverarbeitung und Pro-
grammierung). Unsere Hard-

LESERECKE

ware-Ausstattung besteht aus
Druckern, DFU, Diskettensta-
tionen und Programmrecor-
dern. Hauptsichlich program-
mieren wir in Basic, Microsoft-
Basic und Maschinensprache.

Monatlich sollen eine Club-
zeitung und eine Diskette mit
Utilities, Anwendungen und
Spielen erscheinen. Wer Lust
und Interesse hat, mége anru-
fen oder schreiben. Unsere
Adresse lautet:
Anton-Baumgartner-Str. 44/B1/162

1232 Wien
Tel. 0222/67-50-665

Bonen

Das ADVENTURE CON-
STRUCTION TEAM sucht
Kontakt zu anderen Clubs oder
Freaks, die sich mit dem Pro-
grammieren von Adventures
befassen. Wir schreiben auf
dem Atari ST in GFA-Basic,
haben jedoch Probleme mit der
Programmierung des Parsers.
AIET

Fritz-Husemann-Strafe 7
4703 Bénen

Liineburg

Unser Club beschiftigt sich
mit Action! und Maschinen-
sprache fiir 400/600/800 XL/
XE. Beide Sprachen kann man
bei uns erlernen. Die entspre-
chenden Kurse befinden sich
auf unseren Magazin-Disket-
ten, die regelméBig an die Club-
mitglieder versandt werden. Sie
enthalten auBerdem Ultilities,
Anwendungen, Tips, Tricks
und Spiele sowie eine Ecke fiir
den Hard- und Software-
Markt, an dem jeder teilneh-
men kann.

Unser Hauptziel ist es, eine
sinnvolle Zusammenarbeit von
Action! und Maschinensprache
zu erreichen und Action!-Pro-
gramme ohne Compiler lauffi-
hig zu machen. Anfinger und
Fortgeschrittene aus aller Welt
sind uns herzlich willkommen.
Wir stehen ihnen gerne mit Rat
und Tat zur Seite.

Action! User Group
c/o Markus Kretzer

v.-Stauffenberg-Str. 32
2120 Liineburg
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Bestellnummer

Aus der Zeitschrift “Computer Kontakt“ konnen
Sie die folgenden Programm-Disketten bestellen:

Lunar Lander (12/84), Car Race (7/84), Turbo Worm (1/85), Munsterjagd (3/85), Bewegte Grafik (3/85), Digger (2/85), 15und 3
A1 0 (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 lauffahig.

Sound Demo | (5/85), Sound Demo Il (nicht veréffentlicht), The Run and Jump Construction Set (6/85), *Bank Panik (7/85),
A 1 1 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 Il) (9/85). *Programme nur mit Erweiterung lauffihig.

A 1 2 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).

A 13 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).

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

86), MicroMon (nur filr 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).

a 1 6 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

A 1 5 Der hungrige Goff (11/86), Atari-Puzzler (11/86), Karteiverwaltung (11/86), Disc-Collector (11/86), Midi-Disk-Programm (11/

DOS (3/87), Danger Hunt (3/87), *Synvok (5/87), Farbige Cursorzeile (5/87), Autoprogramm Generator (5/87), *Stone guard (5/
87), Cavefire Il (5/87), Turbo-Tape (Basic) (5/87), *TurboTape (Assemblerlisting) (5/87). *Nur auf Diskette.

A 1 7 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.

A 1 8 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).

A 1 9 Rocket Man (11/87, Graphics-9-Hardcopy (11/87), Graphics-9-Zufallsréhren.TBS (11/87), Deutsche Tastatur (11/87, PS (11/
87, AMD (11/87), Sound-Programme (11/87), PM-Effekt (11/87), Siebenfarbige bewegte Players (11/87).

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-A13 zum absoluten Superpreis von 10.— DM pro Diskette, A14-A19 kostet 20.— DM pro Diskette. Bestellen
kénnen Sie mit dem abgedruckten Bestellschein. Wir liefern jede Diskette komplett mit Anleitung.

BESTELLSCHEIN

Strafle PLZ/Ort

Telafon Datum/Unterschrift

Ich wiinsche folgende Bezahlung:

(O Nachnahme (zuziigl. DM 5,70 Porte- 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.

=
l Coupon ausschneiden und einsenden an:

ATARImagazin, Softwareversand, Postfach 1640, 7518 Bretten
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LaSch

Das Buch- und Software-Haus

Inh. Rainer Langner u, Franz Schnitzler GbR
Nohlstr. 76
4200 Oberhausen 1
Tel. 0208/809014

tewi Verlag GmbH
Theo-Prosel-Weg 1
8000 Miinchen 40

| Postleitzahlengebiet 6 | Postleitzahlengebiet 6
KFC Computersysteme

Wiesenstr. 18

6240 Konigstein

Tel. 06174/3033
Mailbox 06174/53 55
Telex 4175040
Telexsysteme

Postleitzahlengebiet 7 | Postleitzahlengebiet 7

BNT Computerfachhandel GmbH
7000 Stuttgart-Bad Cannstatt

Tel. 0711/5583 83
— Ihr starker Partner in Stuttgart —

Postleitzahlengebiet 8

Uwe Langheinrich R. Schuster
Elektronik Center Computersoftware und Zubehor Electronic
Wachterstr. 3 Miillerstr. 44
8170 Bad Tolz D-8000 Miinchen 5 Obere Miinsterstr. 33-35
Tel.08041/41565 Tel. 089/26093 80 4620 Castrop-Rauxel
Bitte Gratisliste anfordern! u. 089/2604674 Tel.02305/37 70

Postleitzahlengebiet 8 +

| Uwe Langheinrich

Elektronik Center

Hindenburgerstr. 45

8100 Garmisch-Partenkirchen

Tel. 08821/71555

Bitte Gratisliste anfordern!

Marktstr. 48, 1. Stock i. d. FuBgangerzone = “ - 4 0”‘
Postfach 16 40 _ Fa - 4

Postleitzahlengebiet 5

GAMESOFT KRYPTO-SOFT GmbH
— Verschliisselungs-Systeme —
Inh. K.-H. Mund
Hospitalstr. 6 Weizenfeld 36
6450 Hanau D-5060 Berg. Gladbach 2
Tel. 06181/252381 Tel. 02202/306 02

7518 Bretten

Postleitzahlengebiet 1

Keithstr. 18-20
1000 Berlin 30
Tel.030/2139021

Postleitzahlengebiet 2

Computer Tiemann

Markstr, 52

2940 Wilhelmshaven

Tel. 04421/26145
autorisierter Atari-Systemfachhédndler

—*JWP_
dhe G GoBlerstr. 21
2000 Hamburg 55

Tel. 040/861255

Postleitzahlengebiet 6 ] Postleitzahlengebiet 4

Hendrik Haase

Rainer Stock und Computersysteme
Frank Stenner G.d.b.R. Wiedfeldtstr. 77
Alexander-Fleming-Str. 18 4300 Essen 1
6500 Mainz 43 Tel.0201/422575

Tel. 06131/86094-5043 79 Preisliste anfordern!
i nkﬁ ' Postleitzahlengebiet 5

et GE-son
atteme . Graurheindorfer Str. 9

s i 5300 Bonn 1

Tel. 0228/6942 21
Reparaturservice - Erweiterungen
Festplattenlaufwerke

g 2
D1, Hildebrandt & Buchbolz
Magdeburger Kamp 10
3380 Goslar
Tel. 05321/807 31-32

R. Schuster
¥y Electronic

W Obere Miinsterstr. 33-35
4620 Castrop-Rauxel
Tel.02305/37 70

Postleitzahlengebiet5 i‘

Ritzstr. 13, Postfach 1051
5540 Priim
Tel. 06551 /3039

f Postleitzahlengebiet4 | Postleitzahlengebiet 2

4620 Castrop-Rauxel
Tel.02305/37 70

Das Software-Paradies in Kéin
Postfach 41 08 66
5000 Kéin 41
Tel. 0221/4044 43

"*-éf D Electroni C - Schachdatenbank —

R. Schuster T.S. patensysteme-
& Chess Base Vertriebsges. mbH
Soft- und Hardware
Obere Munsterstr. 33-35 Hauptstr. 288 Forde™  Denisstr. 45
2114 Hollenstedt sielnf®® 8500 Niirnberg 80

Postleitzahlengebiet5

MHMER SDFT . .pﬂe", E..gjifz |

Postleitzahlengebiet 6

(@WH]] Gerald Kohler
Soft- und Hardware fiir Atari ST

Unter den Eichen 108a, 1000 Berlin 45 Mihlgasse 6
Tel.030/8315021-22 6991 Igersheim
IsGemDa —- Das Datenbanksystem Tel.07931/44661
fiir den Atari ST (24-h-Service)

J Postleitzahlengebiet 8

Tel. 04165/8566 an! Tel.0911/288286
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Ihr Computerpartner in Bremen
Doventorsteinweg 41
2800 Bremen
Tel.0421/170577

Pommernring 38
3170 Gifhorn
Tel.05371/54498
Wir bieten mehr als Hard- und Software!

Postleitzahlengebiet 6
Jiirgen Dorr

Einsteinstr. 6

6520 Worms 26
Tel.06241/34140
Soft- u. Hardware
fiir 8-Bit-Atari

Postleitzahlengebiet 6

ORION

Friedrichstr.

Tel. 06241/

Postleitzahlengebiet4

R. Schuster
3% Electronic

Obere Miinsterstr. 33-35
4620 Castrop-Rauxel
Tel.02305/3770

|

Postleitzahlengebiet5

Rolf Rocke Computer
ATARI-Vertragshéndler

Auestr. 1
5090 Leverkusen 3
Telefon 02171/2624

Ha,dw""’

Postleitzahlengebiet 2

J\ ATARI

Computer-Technik
Friedrich-Ebert-Str. 53-55
2970 Emden

Tel. 04921/29030

Wir fiihren die gesamte
ATAR] Atari ST u. PC Polette!

Wir sind einer der

in Deutschland (10 Jahre in der
Branche) Riesiger Kundenstamm,
Ladengeschaft und Versand.
ST-Mappe geg. DM 3.- Briefm. (

Postleitzahlengebiet 7

Computersysteme GmbH

22

6520 Worms

67 57-67 58

F.Hein - Computer-Systeme
Audifaxstr. 1
7760 Radolfzell
Tel.07732/567 54

Postleitzahlengebiet 8 | Postleitzahlengebiet 1

sueston computersnos MUNZENLOHER

Tolzer StraBe S
8150 Holzkirchen
Telefon (08024) 1814

Soft- u. Hardware)

Peripharisanpassung an alle Gerite. Schneller Gerite-
service. Riasige Auswahl an Biichern u. Programmen.

Postleitzahlengebiet 4

R. Schuster
o Electronic
W Obere Miinsterstr, 33-35

4620 Castrop-Rauxel
Tel.02305/3770

ot

VERLAG GMBH
Mierendorfplatz 8
1000 Berlin 10
Tel. 030/3453061

- Info kostenlos - Versand weltweit -

Postleitzahlengebiet 6

Landolt-Computer
Beratung - Service - Verkauf

Wingertstr. 114
6457 Maintal/Dérnigheim
Tel.06181/45293

Postleitzahlengebiet7 |

Anthony Sexton
Technische Entwicklung
Riedstr. 2
7100 Heilbronn
Tel.07131/78480

Postleitzahlengebiet 6

M. Fischer
Computersysteme

Reuterallee 53A

6100 Darmstadt 13
Tel.06151/51395

Atari - Prodisc - Floppydrives

Buchbergstr.

Postleitzahlengebiet 7

®

PROFAST
Se lbstbau-Plotter

.37

7712 Blumberg
Tel.07702/3246

Postleitzahlengebiet 3

Software Eilversand
Wolfsburg inhaber: M. Begni
Schachtweg 5A
3180 Wolfsburg 1

Tel.05361/14377
Ihr starker Partner fir ATARI, C64 usw.

Postleitzahlengebiet 4

:ﬂlll’l’ﬂll

GroB- und Einzelhandel

Poststr. 15, 4650 Gelsenkirchen-Horst
Tel.0209/52572

Hard- und Software, Literatur,

Bauteile, Service, Versand

Postleitzahlengebiet8

Gerald Engl

Computertechnik

Bunsenstr. 13
8000 Miinchen 83
Fordern Sie GRATIS-INFO an!

.'gu-'_ ame
Froo"

Postleitzahlengebiet 7 I

Ld5

EDV-Service GmbH
Windausstr. 2

7800 Freiburg i. Br.

Tel. 0761/81047

Postleitzahlengebiet 4

PADERCOMP

Walter Ladz

Erzbergerstr. 27
4790 Paderborn
Tel. 052 51/3 6396

Postleitzahlengebiet 5
o | v i P2
vy |
£1.0=
Schumannstr. 2, 5300 Bonn 1
Tel.0228/222408
Schneller Reparaturservice
in eigener Werkstatt

Elsotactic
PD-Service
Atari ST

Kopierservice

Telefon 02371/24192,

Postleitzahlengebiet5

Postleitzahlengebiet4 | Postleitzahlengebiet 6

Spitzen-PD-Software
Thematisch sortiert - Nur gute Programme
Liste gegen Freiumschlag (80 Pf) anfordern bei:
Stachowiak, Dérnenburg und Raeker
Burggrafenstr. 88, 4300 Essen 1

Tel. 0201/273290-71018 30

Public-Domain-Software
Dipl.-Betriebswirt Christian Bellingrath
Hans-Wéckler-Str. 55, 5860 Iserlohn

Telex 827937

fiir IBM — Amiga — Atari ST -
Macintosh — CP/M - C64/128

¢ Postleitzahlengebiet 5

H. G. Dreeser
Soft- und Hardware

Im Rosenhaag 6

5300 Bonn 1

Tel. 0228/254084
Fordern Sie unsere Gratisliste mit Angabe
des Computertyps an!

AMC

VERLAG - WIESBADEN
Armin Stiirmer
Bliicherstr. 17

6200 Wiesbaden

Info kostenlos anfordern

Postleitzahlengebiet 7

f
L

t..;: COMPUTER SERVICE
Michael & Joachim Maier GbR

Postfach 1304, 7913 Senden
Tel.07307/62 30
-~ Gesamtpreisliste gratis —

¢id

¢ .

dle

Bavaria- >ol=t'
{

DATENTECHNIK GMBH
Otto-Hahn-Str. 25, 8012 Ottobrunn
bei Miinchen, Tel. 089/60978 38
Telex 5218 411 bsdg d
Business-Software der neuen Generation
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Posleitzahlengebiet 8

resco electronic GmbH & Co. KG
Hessenbachstr, 35, D-8900 Augsburg
Tel. 0821/524033-34, Fax. 0821/
524045, Mailbox 0821/524035

Tx. 53776 rescod.

Axel Hegel

KaiserstraBe 35

7520 Bruchsal

Telefon 07251 /855 55-59
+47 09

®@® Atari 260 ST e 0@
Computer, Floppy SF 314 (beids.),
Maus, Monitor SM 124 (s/w) fir 1995.—
DM zu verkaufen. & 04131/49898
(freitags und samstags von 19-21 Uhr)

Suche fiir 520 ST+ Makler, Fibu, De
Luxe Term, Vereinsprogramm und
Modem. Heinz-D. Oestreich, Vor dem
Tore 11, 3414 Hardegsen, & 05505/
715

Suche Vereins- od. Hausverwaltung,
mdglichst in GFA-Basic (listbar!) fiir ST.
Wer kann mir helfen? Angebot an Peter
Mémecke, E 17310 Lloret De Mar, Hotel
Frigola, Apartado 48, Spanien

Atari ST: PEBU, die persénliche Buch-
fuhrung fiir jedermann. Umfangreiche
Auswertungen. Ausfiihrliche Anleitung,
nur DM 35.— oder Tausch. Info kosten-
los. Greiner, Nusselstr. 2, 8000 Min-
chen 60

®STesSTesSTe
Verkaufe PD-Soft fiir ST! Stellen Sie sich
Ihre eigenen PD-Disketten zusammen!
Liste gegen Riickporto bei: M. Gold-
schmidt, Geranienweg 4, 5628 Heiligen-
haus

Verkaufe mein  Original-Programm
>Krypto-Star<, GFA-Basic-Buch, Za-
porowski Sound-Sampler und Print-
Technik Realtizer. Preis VS. Klaus Em-
rich, Felix-Dahn-Str. 2, 8700 Wiirzburg,
®0931/76956

®STeSTeSTe
Verkaufe neueste Software aus USA:
Auto Duel, Phantasie 3, Ultima 4, Wi-
lard’s Crown, Defender of Crown, Gun-
ship, Hard Ball, Empire usw. ® 07041/
7946

® Software flir Atari ST @
BS-Handel, kpl. mit Stecker-Handbuch,
550.— DM (neu 900.— DM), Datamat ST
50.— DM, Textomat ST 50.— DM, Profi
Painter ST 50.— DM. 2 089/6 11 5005

Pubic Domain zum Unkostenpreis.
Auch eigene Programme. Liste anfor-
dern bei: Frank Lindenlaub, Kammweg
38, 7410 Reutlingen. Es lohnt sich!

® 16 Bit @ Atari ST ® 16 Bit ®

®®8® EUSAX PD-Service #9@
Die beste PD fiir hren ST
Kopien im Abo ab 2.—- DM ohne Disk,
ab 5.— DM mit Disk. Freie Wahl der Pro-
gramme im Abo: 4.50 DM 0. D., 7.— DM
mit D. Wir verwenden nur Markendis-
ketten. Kopierservice auch doppelsei-
tig. Info kostenlos oder Probedisk (nur
s/w) mit Katalog fir 8-~ DM bar/
Scheck/NN + 1.50 DM von EUSAX PD-
Service, Hans-Gravener-StraBe 85,
4018 Langenfeld G

B DISKETTENmMGar, H
W 3" 135tpi,2DD 2.50DM W
Bl Aligem. Austro-Ag. & Hges.,, W
B Ring-Str. 10, D-8057 Eching, W

% 08133/6116 G

9900 MASTER-PACK ooee
® Das Softwarepaket mit Anwender- ®
® prg., Games & Utilitys! Erweitert! @
@ Mehrere Disks fiir NUR 33.— DM! @
®®OFOTO ASSISTENT o0e@
@ Das Wahnsinnsprogramm fiir alle @
@ Fotofans! Jetzt mit aufwendigem @
® Verwaltungsprogramm. NUR 29.—- @
® DM! In Kiirze : ®
@WERTPAPIER ASSISTENT®
@® Das Programmsystem fiir Wert- @
@ papierbesitzer fir NUR 39.- DM! @
® Info 1.— DM. Scheck/NN + 450 DM @
® Arnd David, Ginsterweg 13, L ]
@®® 4700 Hamm 1 @ NUR XL/XE!!l @G

® SUPER-LOHN-/EINKOMMENSTEUER @
Jahresausgleich '87. Neu m. Datenspei-
cher, Kundenverwaltg., Formulardruck,
Analyse, giinst. jahrl. Aktu! (Demodisk!)
@@ MIET-/WOHNGELDBERECHNUNG 0@
Mit allen Kreisen u. Gemeinden d.
BRDeutschland. Disk. ab 70.- DM - Info
gg. RP. H-I-SOFTWARE, Niederfelder
Str. 44, 8072 Manching, & 08459/
1669 G

Ob Hard- oder Software, priifen Sie un-
ser Angebot: 10 x 3.5"-Disk. 29.— DM,
dito, aber voller PD-Software fir ST
69.— DM, Katalogdisk Hard- & Software
10.— DM. Expert Software, Pestaloz-
zistr. 6, 4350 Recklinghausen,

#®02361/36267 G

Public-Domain-Blitzversand:
Wir bieten die Riesenauswahl
fiir Ihren Atari ST! Preise:
ab 4.— DM fiir einseitige Disketten,
ab 6.— DM fiir doppelseitige,
inklusive Diskette!!!
Gratisliste anfordern bei:
A. Gauger Software, BuhlstraBe 16a,
7505 Ettlingen, & 07243/31828
G

®® Atari ST @@
Aufriistung auf 1 MByte inkl. Rlickporto
180.- DM. TV-AnschluBkabel fir 520
STM auf AV 25.—- DM, fir alle ST auf
Scartstecker 35.— DM. Disk.-Stat. 720
KByte anschluBfertig (NEC 1036a)
355.— DM. R. Reinsch, Kornblumenstr.
26, 8420 Kelheim, & 094 41/7828, ab
17 Uhr G

Original US-Software fiir Atari ST
Flight Sim. Il DM 119.— ® World- u. Win-
ter Games je DM 89.— @ Time Bandits
DM 99.— @ Weitere Prg. oder Bestellun-
gen: B. Duesmann, Nonnenbergweg 10,
4554 Ankum, & 05462/ 1808 G

Neue und gebrauchte Ataris/Floppys/
Drucker @ Monochrom-/Farbmonitore
@ Festplatten @ Ankauf bei System-
wechsel @ Ersatzteil/Reparaturservice
® Manfred Kobusch, Bergenkamp 8,
4750 Unna, ® 02303/13345 G

®9®@ Public-Domain-Software 80 @®
Verkaufe oder tausche PD-Software fiir
Atari ST. Zur Zeit habe ich ca. 200 Disks.
Liste 3.~ DM in Briefmarken, wird bei
Kauf verrechnet. Jede Disk 4.80 DM.
Peter Schomann, 2 02954/1050

Tausch von Atari-ST-Software! Bitte Li-
ste m. Tel.-Nr. an: Roland Miinger, Lan-
genmattstr. 32, CH-8617 Ménchaltdorf

900 Atari ST 00®
Suche Tauschpartner fiir Software:
Spiele, Anwendungen, Anleitungen.
Schreibt an: Arnd Roesner, Mainzer Str.
4, 7514 Egg.-Leopoldshafen 2

ITEC—Computer
Tel.: 02101/49646
Postfach 100708

4040 Neuss 1

SIE SUCHEN

topaktuelle Spiclesoftware zu S

sen fiir lhren Amiga, Atari S
Schneider, PC, C64/128/16, MSX, oder
Spcclmm

WIR FUHREN

mehr als 2000 Sofiwareprodukte der
Firma US- Eurogold. Elite. Activision.

Sublogic. Rainbow-Arts. Firebird. Ma-
stertronic, Rainbird. Gremlin - Graphics.
Ocean, Melbourne House, Epyx. Mirror-
soft. Microprose usw.
z. B. Flight 11
Amiga Spiele ab

DM 119,00
DM 2495

Wir fithren natiirlich auch  aktuelle
Hardware.

Z. B. Amiga oder Atari Laufwerk an-
schluffertig DM 398.00

Fordern Sie noch heute unseren umfas-

senden Gesamikatalog fir DM 3.00

in Briefmarken an.

mnnmn Achtung PC Use

CGA und EGA Emulation fiir die Hercu-

les Karte DM 19.90
Blitzversand

ATARI ST
EIZ0 30 10W-EU

12"-Monochrom-Monitor
—direkt anschlieBbar
—gestochen scharfes Bild

nur 385.— DM

Fred Martschin

Reherweg 5a, 3258 Aerzen

! i
Hotline: @ 05154/1495 }

Sind Sie
komplett?

Alle neuen Leser haben
die Méglichkeit,
zuriickliegende Hefte
nachzubestellen.

Die Lieferung erfolgt
gegen Vorauskasse mit
Verrechnungsscheck.

o X
RIN] =
el ki ity
_ Ex. 4/87 (6.—

— o BN
Versandkosten

(1 Heft 1.40 DM, 2 Hefte
2.—DM, 3-9 Hefte 3.— DM)

Summe

Name

StaBe

Ort

Datum

Unterschr.

Bestellschein ausschneiden,
ausfiillen, Scheck beilegen und
abschicken an:

ATARImagazin

Postfach 16 40, 7518 Bretten
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LESERECKE

Kaufe Programme fiir Atari 520 ST und
354 Floppy. Kauf bei Bestangebot.
Schickt Eure Listen an: W. Wiisten,
Waldnielerstr. 10, 4056 Schwalmtal 2

Verk. Atari 260 ST, Floppy SF 354, TOS
im ROM, Maus, Joyst, Zeitschriften und
29 Programme. Preis 850.— DM. Ralf
Steffens, Kreis Aachen, & 024 72 /34 82

Verk. oder tausche Software-Platine
ST. Suche Becker-Text fiir Atari-ST.
% 09131/27222 (ab 18 Uhr)

Atari ST @ Public Domain @ 23 Freewa-
re-Disketten f. 50.— DM (auch einzeln).
Info gegen Riickporto von: A. Hettinger,
Kittlerstr. 30, 6100 Darmstadt

ST Verkauf ST

Omikron Basic-Interpreter 170.— DM,
Orig. Profi-Painter + Handbuch 30.— DM,
ST-Maschinensprachebuch 25— DM,
ST — Peeks + Pokes 15.— DM, ST — Fir
Einsteiger 15.— DM, ST-Intern 45.— DM,
ST - Der Data Becker Fiihrer 10.— DM.
Karlheinz Rétz, Paul-Gerhardt-Weg 6,
8504 Stein

@ STOP @ STOP @ STOP @ STOP @
Suche/kaufe fiir Atari ST Spiele, Anwen-
derprg. usw. Listen an: Stefan Sauter,
Flandernstr. 7, 7407 Rottenburg 1

Fr alle Atari ST:
4 Disketten, gefiilit mit guter PD-Soft-
ware (lber 30 Spiele und Utilities), fir
nur 30 DM Schein/Scheck bei Dirk
Scholz, Homannstr. 16, 2300 Kiel-Wik

@ ATARI ST @ Software @ Atari XL/XE @
Tausche und verkaufe Top-Games. Call:
02307/60044

Wer verschenkt Spiele auf Cass. oder
Disk (800 XL) mit Spiel- und Ladean-
leitung an 11jdhrigen Schiiler? Mar-
kus PaB, Rheingoldstr. 1, 4240 Emme-
rich

Tausche Software f. Atari 800 XL
(Cass.). Liste an: Marco van Maris, L-
9838 Untereisenbach 54 (Luxemburg)!!!

Atari XL/XE Diskmonitor
Fur Single/Medium/Double Density!
Uber 70 Funktionen-umfangreiche An-
leitung. 25.— DM (Scheck/Nachnahme)
bei: I. Corbé, SchillerstraBe 35, 7906
Blaustein

Verkaufe Software fiir Atari XL/XE: Ar-
kanoid, Tomahawk, Nibelungen, Silent
Service, Solo-Flight, Gauntlet usw. Liste
bei Markus Schéfer, In den Hofgérten
17,6470 Blidingen 4

®®@® EPSON fir XL/XE @@

Verkaufe anschiuBfertigen Epson-8-
Nadel-Matrixdrucker (NLQ) GX-80
komplett mit Interface und Traktor.
Ein Jahr alt; NP: 1100.- DM; Preis: VS
(glinstig). H.-J. Schiirmann, Eichen-
dorffstr. 14, 5102 Wiirselen (System-
wechsel)

Atari 800 XL
Verkaufe Spielesammiung (Cass.). Liste
gegen Freiumschlag bei: T. Bachor, Ka-
pellenweg 52, 7997 Immenstaad

Verkaufe Atari 130 XE, Floppy 1050,
Joystick und Literatur fUr 650.— DM.
Christian Stelter, Rittnertstr. 26, 7500
Karlsruhe 41

Wir suchen Tauschpartner(in) fur Pro-
gramme aller Art (nur Disk). Meldet euch
beiuns. & 06331/4 3878 (Bernd) oder
% 06331/7 3340 (Matthias)

Verkaufe wegen Systemwechsels 600
XL + 64K + Floppy 1050 + Data 1010+ 2
Joyst. + Blcher + Spiele auf Disk u.
Cass. Neup. 2000.— DM. Verkp. 800.—
DM (VB). 2026 02/18577 (ab 18 Uhr)

Suche Skat u. andere Karten-Spiele
auf Disk/Cass. fiir XL/XE. Angebote
mit Preisangabe an: Heinz Drexler,
Saphirweg 3, 7143 Vaihingen 7

Verkaufe

Seikosha GP 500 AT Drucker 200.— DM
Sound Sampler mit Software 50.— DM
Atari-Touch-Tablet mit Modul 100.— DM
EPROM-Burner mit Handbuch 150.— DM
ca. 30 Original-Disketten, je 10.-DM
ca. 80 Original-Cassetten, je  5—~DM
® Suche Atari ST Soft und SM 124!
% 0431/728127 (ab 18 Uhr, Reinhard
verlangen)

©90 ATARISBIT00@®
Public-Domain-Software. Wer eine Dis-
kette schickt, bekommt eine neue wie-
der! Info gegen 80 Pf anfordern bei: Ro-
bert Osten, Marbacher Weg 17, 2800
Bremen 1

Sonderangebot fiir Atari ST: Stabiles
Blechgehéduse (wie in STcomputer
letzte Seite angeboten) mit Platz fiir 2
Floppys, Monitor u. Computer, zen-
trale Stromvers. einschl. SF 354 zum
Preis von VB 250.- DM zu verk.

% 064 41/74097 nach 17 Uhr. Lothar
DroB, Schillerstr. 6, 6338 Hiittenberg
3

520 ST+, 1040 KB, TOS im ROM, 2 SF-
354-Laufwerke, CSF-Gehduse, SM-
124-Bildschirm, ST-Clock mit Software.
1580.-DM. ® 089/3108872

@ Atari 1040ST @
Suche/tausche niitzliche Programme
(z.B. fir Versicherungsagentur). Demo-
disk erbeten. Otto Wieghardt, Postfach
2931, 5880 Ludenscheid

®9® Atari ST 99@®
1-MB-Erweiterung mit Einbau f. 160.—
DM, ROM-TOS (ICONS und Fastload
nach Wunsch) f. 90.— bis 100.— DM.
' 05136/86522

@®®® Schorsch's Disk-Library ®@@®
Das Original. Die Programmverwaltung
fur jeden ST mit Monochrommonitor.
Diskettendaten einlesen, bearbeiten,
ausdrucken. Schorsch’s Disk-Library
gibt es fiir 20.— DM (Schein/Scheck) bei:
Rolf Quermann, UberwasserstraBe 7,
4400 Minster
09 = 0251/45685 00@

0@@ Atari ST 900
Warmebedarfs- und K-Zahl-Berech-
nung, GEM-Technik, Pull-Down-Me-
niis. Demo-Disk 10.— DM; Programm
110.— DM; nur Vorkasse. J. Binder, Ei-
chendorffstr. 15, 5030 Hirth

©@@® Suche fiir Atari ST 520 00@
Software: Spiele, Textverarbeitung,
AdreBverwaltung, Kundenkartei.
Auch Programme fiir Versicherung,
Banken, Bausparkasse oder als Kom-
bination. Riidiger Schumacher, Bee-
tenwiese 4, 2400 Liibeck

Suche fir Atari ST
Software: Spiele, Grafikprogramme,
Programmiersprachen und  Blcher.
Jérg Heisch, Hirschstr. 36, 6100 Darm-
stadt 12

Suche fiir Atari ST
glinstig Software aller Art. Listen an:
Martin Bode, Gliickaufstr. 9, 3163
Sehnde 2

900 Atari ST 209
Suche Tauschpartner fiir alle ST-Pro-
gramme. Sendet Listen an: Tino Kesseli,
Volksgartenstr. 22, CH-9470 Buchs

Suche anschluBfertigen Star NL-10
fur Atari ST bis 400.- DM im Raum
Ostfriesland. & 04941/10862 (ab 19
Uhr)

Suche PD-Software fiir ST, hauptsédch-
lich Prgm.-Sprachen, Spiele, DFU und
Datenverwaltung. Angebote an: Sascha
Pokroppa, Wurth 1, 2060 Tralau

Professionelle Karteiverwaltung fir alle
Atari ab 520 STM. Selbsterstellbares
Kartenformular, Kalkulation auf den Kar-
ten, komfortable Suchfunktion u.v.m.
Ein Programm flir hohe Anspriiche fir
nur 50.— DM. Info bei Th. Modlich, Kie-
fernweg 22, 2084 Rellingen,

= 04101/34514

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 SchiBlbauer
Postfach1171H, 8458 Sulzbach-Rosenberg
Telefon 09661/6592 bis 21 Uhr

Verkaufe fir 800 XL Anwendungs- und
Spielprogramme ab 1.— DM auf Disk. Li-
ste gegen 80 Pf Riickporto bei: Klaus
Grabenstétter, Riedlinger Str. 10, 7950
Biberach/Rif

@ Osterreich ® Atari XL/XE @
® Speichererweiterung 320K, Happy, @
® OSB800, div. Programmezu @
® verkaufen oder Tausch gegen PC @
® (Wertausgleich). ®
® 2 02524/6629 ®

Atari XL/XE: Anwendungs-Software,
z.B. Tabellenkalkulation, Text-, Datei-
verw., Statistik, Grafik, Sound sowie
Spiele glnstig zu verkaufen. Preisliste
gegen frankierten Riickumschlag bei: H.
J. Griinert, Scharfensteiner Str. 46, 6050
Offenbach/M., & 069/8628 26

®® Das Angebot des Jahres 8@
800 XL (320 KByte) + Floppy mit HSB +
Schalter + Lichtgriffel + Drucker (Sei-
kosha GP 500 AT) + ca. 650 Programme
(evtl. S/W-Fernseher) + Anleitungen +
1000 Bl. Papier. Preis VS. & 02202/
21958, ab 17 Uhr! Nur komplett!

®0@® XL-SOFT @99 XL-SOFT 0o0@
Tausche und suche Software fiir 800
XL (D). Habe z.B. Little Comp. People,
Moonmist, Winter Ol., 1942 usw. Su-
che auch Kontakt zu Turbo-1050-
Usern! K. Huber, Bachweg 23, 7528
Karlsdorf

900 XL-SOFT 800 XL-SOFT e0@

Suche dt. Bed.-Anleitung fiir Seiko-
sha GP-100-AT-Drucker + Floppy fiir
800 XL. H. Kettler, & 069/ 76 60 66

Verkaufe Original Mercenary Comp.
(40.-), Hippo Ramd. (30.—-) und ST-Tool-
box (30.-). ® 0551/3007 81

@®® Atari the best, forget the rest @@
Ja, nach diesem Motto arbeitet unser
Club fiir XL + ST. Wir haben ein groBes
Angebot an Hard- und Software. LaBt
Euch von unserem Info mal Uberra-
schen. Bis dann: Atari-Club Schwein-
furt, Postlagernd, 8720 Schweinfurt

800 XL: Verkaufe ca. 800 Disks infolge
Systemwechsels. Spottbillig! Gratis-
liste von: K. H. Hanimann, Casa Gra-
ziella, CH-6518 Gorduno

Verkaufe Atari 130 XE, Floppy 1050,
Orion-Farbmonitor, 72000-Drucker-In-
terface, Spiele + Biicher. Preis VHS.
&®07221/26145

Verkaufe: 130 XE, Floppy 1050, Drucker
1029, 100 Disks, Basic XE (NP: 300.—
DM), 2 Biicher. Alles statt 1700.— DM
(NP) nur 750.- DM. & 07457/8277
(Mittwoch und Donnerstag ab 18 Uhr)

Suche Spiele auf Cass. (800 XL). Liste
an: Michael Dierauf, Horsdorf 18a, 8623
Staffelstein, ® 09573/1596

Verk. Anwenderprogr. + Spiele fir XL/
XE auf C + D (keine Raubkopien). Ko-
stenlose Public-Domain-Software!!! Li-
ste gegen 50 Pf. bei: Markus Kreye, Se-
bastianusstr. 6, 5024 Pulheim

"Inside Atari DOS”, "The Atari Basic
Source Book” (von Compute), Antic-
und Analog-Hefte gesucht! Zahle gut
oder tausche geg. Orig.-Software (Flight
Sim. 2 etc.). # 05223/46 03

Suche Software (nur Disk). Liste an S.
Neubert, Am Lister Tief 80, 2850 Bre-
merhaven-Sid

Massenweise PD-Software flir den XL!
Liste bei M. Maul, Briickes 12, 6550 Bad
Kreuznach. Riickporto! (nur Cass.!)
Suche auch SW jeder Art!!!

Verk. Orig.-Software auf Tape und Disk.
Who Dares Wins 2 (Tape) 20.— DM. Auch
auf Tape Warhawk 8.— DM, Diamonds
8— DM, Caverns of Khafka 10.— DM. Auf
Disk Mythos 1 25.— DM, Slotmachine
15—-DM. #040/644 0190

ACHTUNG!
Wegen Systemwechsels 800 XL + 1050-
Floppy + Datasette + Blcher + 2 Joy-
sticks + Software fiir 700.- DM zu ver-
kaufen. 2 04106/7 1522

Verkaufe 50 Spiele (XL) auf Cass. (Goo-
nies, Gauntlet, Ninja usw.). Liste gegen
Rlickporto bei: M. Zagler, Miillerstr. 14,
8424 Saal, ® 09441/80107. Suche
Software auf Disk (XL)!

XL/XE-Anwendungs-Software-XL/XE
In Ihrem Biiro steht ein Atari und Sie su-
chen nun gute Biro-Software? Dann
sind wir lhr Software-Partner: Daten-
banken, Finanzverwaltung, Grafik, Text-
systeme, Auftragsbearbeitung... Von
45.— bis 99.— DM, toller Service! AuBer-
dem haben wir: irre Grafik-Systeme, Uti-
litys, mathemat. Progr., Druckersoftwa-
re flir fast alle Typen, Backup-Program-
me fiir XL und 130 XE. Jeder Atari muB
uns kennenlernen! Ein ausflhrliches In-
fo gegen 1.30 DM

@ Michael Sailer, Augsburger Str. 49 @
® 8920 Schongau — Die Adresse! G @

@®@®® Super-Power-Angebote ©@@
Voice Box (Digitalisierer) 50.- DM,
8-Kanal-Schaltinterface 50.- DM.
Fordern Sie unsere Preisliste an!
GCE-Electronics, Jan Engelhardt, Ma-
rienstr. 35, 2390 Flensburg, & 0461/
28254

Verkaufe Drucker 1027 fiir 180.- DM
VB. 2 05573/1312 (ab 18 Uhr)

GESUCHT!
Wer hat eine Datasette mit Anschl.-Ka-
bel, passend zu Atari 800 XL, zu verkau-
fen? Preis nach Vereinbarung. Manfred
Bick, ® 09423/360
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©® Atari ST, 1-MB-Aufriistung @@
Erweitere lhren 260 ST u. 520 STM auf 1
MegaByte fiir nur 180.—- DM. ® 02151/
207 15 (ab 19 Uhr)

60 Disketten mit Grafik-Pictures von De-
gas, Neochrome u.a. flir Atari ST. Liste
von: M. Frey, Rheinstr. 12A, 6538 Min-
ster-Sarmsheim

XL: Suche 1050. Zahle 80.— DM und ge-
be Originale auf Tape dazu. Melden bei:
Uwe Fiestelmann, Siidfelder Dorfstr. 10,
4953 Petershagen 1. PS: Tausche auch
Spiele auf Tape!

LESERECKE

Anfénger sucht fiir 800 XL glinstige An-
wenderprogramme und Spiele! Ange-
bote an: K. Mrass, Am Wilhelmsbiihi 27,
8710 Kitzingen (nur auf Disketten!)

Verkaufe Atari 800 XL + Diskettenlauf-
werk 1050 + Joystick inkl. mehrerer
Spiele fur 300.- DM. Rogalski, &
06181/573184

906 HDB-FIBU 900
Verkaufe Original-HDB-FIBU fiir
500.- DM. W. Gabert, & 07031/
228557

Suche Software fiir Atari 800 XL auf D/C
wie neue Spiele, Lernprogramme und
Druckprogramm fiir Atari 1029. Suche
noch Floppy und Software fiir Happy-
Chip7.0. 2 02054/82643

For Sale: 800 XL + Happy Floppy + 100
Disks + Literatur. VB 550.— DM.
% 02202/38108 (Dirk verlangen)

Suche Tauschpartner (Disk). Habe die
neueste Software! Schickt eure Listen
an: Gregorio Seijo, Vogelsmiihle 4, 5608
Radevormwald. Antworte sofort!

Atari XL
Suche Tauschpartner (nur auf Disk).
Habe auBerdem noch Spielanleitun-
gen fiir Solo Flight u. Strike Eagle.
B 02247/4712

Drucker SX-100 P, Epson-kompatibel, 9
Nadeln, fir 350.— DM zu verkaufen.
= 04662/5432

@® AN ALLE XL-USER IN BERLIN ®®
Zwei XL-Suchtige suchen Gleichgesinn-
te in Berlin zum Austausch von Pro-
grammen, Informationen usw. ®
8515008 oder & 824 2129 (jeweils ab
18 Uhr, Christian verlangen)

Suche Sinclair QL (deutsch), auch de-
fekt. Angebote an: Robert Otto, Schau-
inslandstr. 7, 7831 Sexau

SUCHE
Atari-Drucker 1029 + Hardcopy! Micha-
el Schulz-Harbort, Oversand 7, 2105
Seevetal 2, & 040/7686788 (ab 17
Uhr)

Public-Domain-Software fiir Atari
600/800/130 XL/XE.
Pro Diskette, beids. randvoll, 6.— DM. Li-
ste geg. 50 Pf in Briefmarken bei: B.
Niegl, Sdbenerstr. 24b, 8000 Miinchen 90

Verkaufe flr Atari 800 XL neun doppel-
seitige Disketten voll mit Public-Do-
main-Software fiir 30.— DM. M. Czybul-
ka, Im Mellsig 10, 6000 Frankfurt 50,
®069/520549

oY

ass. Dis
24.90
24.90
17.50 27.50

?inautml

10 Stck. DM 9.50

10 Stck. DM 12.50

Disketten 5,25", 96 tpi Precision
Z'D”b 1?‘Stck. DM 17.80

Sonderliste S087 fiir XL/XE anfordern!
Achtung ST-Freunde! Software-Liste ST mit Su-
p anfordem!

. Postfach 140 246

Software XL/XE
Crumbles Crisis
ElectraGlide
Spyvs Spy|

31310

“1-IIHZYH04dE

=)
™
eSS
(=)
%
~
™m
-
/7

Riesiges PD-Angebot fir den ST! Alle
Programme frei auswéhlbar! Und jetzt
kommt's: Nur 1,5 Pf pro KByte!!! End-
lich wird nach Softwaremenge und nicht
nach Diskpreis abgerechnet!!! Gratisin-
fo (16 Seiten) bei Are Zingel, Vermeh-
renring 11a, 2400 Libeck 1 G

99@ Atari XL/XE 00@
Biete Public-Domain-Software auf C +
D, Games und Utilities in Basic und As-
sembiler. Detlef Patrovsky, Ellernweg 7,
2720 Rotenburg, B 04261/826 50

@ Atari 800 + Atari 800 XL @
2 Floppys 1050 mit Software, Interface
850 + Druckerkabel, viele Biicher + Hil-
festellung, eventuell Seikosha GP-700A.
Martin Wozny, 2 040/2297258

Verkaufe 1010 Datasette, Joystickka-
belverl., Joyball fiir 70.— DM. Tausche
1029 mit Hardcopyprogr. und Textver-
arbeitung gegen Drucker mit Centro-
nics. Aufpreis maglich. ®02163/18 85,
ab 18 Uhr bis 20 Uhr

Suche Tauschpartner fiir 800XL-Soft-
ware (Disc). & 02241/42184. Niels
Goldbach, Larchenweg 1, 5210 Trois-
dorf

ATAR T

] XL/XE Gratisinfo
* DYNATOS
B DER Diskmonitor fur Hacker
B Cracker & Frogrammierer !
B Editiert in 6{!) Codes !
B Viele Extras & Optionen !
B Alles dran fur 2% DM

UTILITY DISE 2

B Uber 10 UTLs -> 19 DM #
Verk. auf Cass. Solo Flight 20.— DM so-
wie Spiele + Utilities auf Disk. Liste ge-
gen 50 Pf in Briefmarken bei: Joachim
Tuchel, Johannesstr. 7, 7140 Ludwigs-
burg

Verk. Atmas Il 0. Anl. fiir 20.— DM (Origi-
nal-Diskette) u. Spiele + Utilities. Public-
Domain-Soft! Liste gegen 50-Pf-Brief-
marke bei: Thomas Harich, Seestr. 69,
7140 Ludwigsburg

Verkaufe Atari 800 XL + Floppy 1050 +
Joyst. + Buch + 3 Original-Program-
me (The Pay-Off, Paint, The Home Fi-
ling Manager) fiir 420.- DM. % 040/
2509619

Suche Bruce Lee fiir meinen 800 XL! Nur
Cassette, nur Original. Suche auBerdem
Tale of Beta Lyrae und Astro Droid, zahle
je Spiel 12— DM. ® 08456/1297
(Hans-Peter verlangen). Suche auBer-
dem Pokes fiir Atari-Cassettenspiele
oder Tricks wéhrend dem Spielen!

Verkaufe fir Atari XE/XL Original-Soft-
ware (Disk) ab 5.— DM. Zubehdr ab 5.—
DM. Zeitschriften wie HC, CK, Test,
Chip und andere Einzelhefte ab 2.—- DM.
Liste gegen adressierten Freiumschiag
von: Dieter Kick, Weberweg 2, 8590
Marktredwitz

Public-Domain-Disketten mit Grafik-
Pictures von Degas, Neochrome u.a.
fiir Atari ST. Katalog von: M. Frey,
Rheinstr. 12a, 6538 Miinster-Sarms-
heim

Wegen Systemw. verkaufe ich meine
Software-Sammlung auf C + D (z.B. Int.
Karate 8.— DM, Print Shop 30.— DM, Tri-
vial P. 10.— DM, Spindizzy 10.— DM usw.,
insges. Uiber 250 Prog.). Liste gegen 80
Pf in Briefmarken bei: Karsten Schiitte,
Herforder Str. 118, 4800 Bielefeld 1

®®@® Atari 400/800/XL/XE ®@@®
Biete Spiele, Utilities, Anwender- und
PD-Programme (D/C). Drucke Listings!
Info/Liste gegen 80 Pf Riickporto bei: R.
Evertz, Venloer Str. 76, 5024 Pulheim 1

Suche glinstiges Original von Alternate
Reality: The City und Fortsetzungen fiir
Atari 800 XL. ® 07305/5542 (ab 17
Uhr, Reiner verlangen)

Public-Domain fiir Atari ST
und viele Demos prof. Software hat
Software-Service Ulrike Noite, Wasen-
weiler Str. 11a, 7817 Ihringen,
#®07668/7301 @ Info gegen 80-Pf-
Briefmarke. G

Riiste 800 XL auf 320-K-Ram fiir 160.—
DM auf. Verkaufe Cassetten: Tilt, Euro-
pas Lander, Slinky, Steeple Jack, Hi
Jack, Elektra Glide, Streit d. Kéafer, Kiss
Koussin, je 20,— DM. B. Kreus, Erbe-
richshofstr. 11, 5100 Aachen, & 0241/
520643 (ab 19 Uhr). Suche Software
auf Disk aus Happy-Computer/Analog/
CK/ ATARImagazin!

@@ ATARI 130 XE @@
Tausche Floppy 1050 gegen 1029
oder Interface 850. Suche dringend
Schachprogramm (Disk). Klaus Karl
Mallin, Girlingstr. 19, A-5020 Salzburg

Suche Floppy 1050 flir Atari 800 XL.
Tausche auch Topgames auf Tape. Zu-
schriften an: Melanie Straub, J. G.
SchultheiBweg 8, 7742 St. Georgen,
B 07724/6994

800 XL. Verk. spottbillige Spiele! Listen
(kostenlos) bei: R. Wittmann, Unterkon-
hof 3, 8471 Altendorf

900 Atari XL 000
Suche intakte Floppy 1050. Biete 26 Su-
per-Spiele und Datasette XC12 an! An-
gebote an: Sebastian Kruse, zum Gie-
sing 2, 4953 Petershagen

Verkaufe Atari 800 XL + Floppy 1050 +
Drucker 1029 + 1 Joystick + 20 Disks +
Diskbox fiir 1000.— DM. Marco Metzler,
®09371/4787

It TEXT-800 !

Dieses Textprogramm holt das letzte Bit
aus Ihrem Atari 800 XL. Arbeiten im 80-
Zeichen-Modus, moderne Fenstertech-
nik, Sonderzeichen u. Unterléngen fiir 7-
Nadel-Drucker u.v.a. Disk 19.— DM. Gra-
tisinfo bei B. RuBmann, Kalvariengtirtel
14, A-8020 Graz

900 Atari 8-Bit 000

Ab sofort Versand aus dem Norden.
Atari-8-Bit-Computer, Zubehér,
Software und Hardware.

Preisliste gegen Freiumschiag.
Bauteile-Versand - Platinenherstellung

Jorg. D. Lange
Postfach 630528

D-2000 Hamburg 63 G

9900000 HAPPY-BOARD 000000
Floppy 1050 wird bis zu echten 500%
schneller! Double Density, Backups
von geschiitzter Software, nur ein-
stecken, keine Létarbeiten, inkl. An-
leitung nur 160.— DM (Ausland 165.—
DM). Wo? Schimmelpfennig, Haaner
StraBe 31, 5650 Solingen 19,

% 02123/38537 (Info 2.50 DM)

Verk. Atari 800 XL + XC 11 + Spiele + Bii-
cher, VB 400— DM. ® 07121/53460
(ab 18 Uhr). H. Riegel, Lenaustr. 19,
7415 Wannweil.

Suche Tauschpartner fiir Atari XL/XE
auf Cass. oder Disk! Schreibt an: Holger
Pidde, GoethestraBe 6, 6270 Idstein-
Wérsdorf

00e® (OSTERREICH eeee
Suche fiir XL/XE Tauschpartner. Viele
Originale aus USA und Beschreibun-
gen vorhanden. Freue mich auf Zu-
schriften oder Listen. Antworte Ga-
rantiert! Auch Kauf bei Interesse. Hel-
mut Jankowi, Baumgasse 32/9,
A-1030 Wien

Verkaufe Drucker Seikosha GP 500 AT
mit Hardcopy fiir 300.— DM, Dataphon S
21 d mit Terminalprogramm 250.— DM.
% 06104/2175 (Andy verlangen)

® ATARI XL/XE Spitzen-Software @
Original-Software zu verkaufen (D u. C),
2.B. Hitchhiker's Guide, Ultima I,
S.A.M. (Software-Sprachsynthesizer),
Solo Flight, Boulder Dash C.-Kit, Memo-
box und vieles andere mehr! Liste anfor-
dern bei: Paul Blinzer, Rebenring 13,
3300 Braunschweig

ATARI XL/XE
Neueste Spitzensoftware ...

Sentinel C 19.-DM
ChickenChase C 19.-DM

zusammen 30— oM

Zusammen

Fred Martschin

Reherweg 5a, 3258 Aerzen
Hotline: @ 05154 /1495

@®® Atari XL-Programmservice @@
Ich tippe flr 5 bis 15 DM jedes Listing.
AuBerdem kopiere ich fiir 5 DM jedes
Cassettenspiel auf Disk. E. Lewis, Bot-
tigenstr. 120, CH-3018 Bern, Schweiz

Atari 800 XL + Recorder 1010 + Pro-
gramme + Joysticks + 6 Bucher fiir
280.- DM zu verkaufen. Michael Dier-
kes, Burghagstr. 17, 7700 Singen 18,
07731/46818

Verkaufe haufenweise Original-Soft-
ware fiir Atari 800 XL auf Cass., Disk und
Modul fiir 10.— bis 15.— DM. J. Lorenzen,
Flasshof 10, 2251 Rosendahl oder
®04841/71752

Kaufe und tausche Programme +
Spiele fiir Atari 800 XL. Liste an: A.
Wenzek, Sehretstr. 34, 6070 Langen.
Nur Disk!

Osterreich
@ Atari-XL-, XE-, ST-Software @
Suche auch User aus BRD, CH, ... Bitte
meldet Euch bei: Peter Lingauer, Zille-
hof 7, A-1130 Wien,
®0043/0222/8464084

Verk. 3 HC-Blcher (Was d. Atari alles
kann | + Il und Start mit Atari Logo) +
Programm Logo auf Disk. ® 07158/
62248, Preis ca. 120 DM

Atari XL
Suche fiir meinem Atari 800 XL das
Pinball-Construction-Set-Spiel,
wenn méglich Disk. 2 07546 /2101

Suche DOS 2.5/D0S 2.0 (+ Anleitung) A.
Kende, Werderstr. 53, 7000 Stuttgart 1
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LESERECKE

Suche und tausche Spiele f. Atari 130
XE. Schwerpunkt Adventures in
Deutsch, auch Anleitungen in Deutsch f.
diverse Spiele. Zuverladssigkeit er-
wiinscht! Harry Koser, Walterstr. 46,
7531 Kieselbronn

Suche Steuercode von Epson LX-90 an
Austro.Text, Version 1.20. Verkaufe 2D
5,25 + Medium formatiert + zweiseitig
gelochte Disketten, Stiick 1.10 DM.
% 0951/73447 (ab 18 Uhr, Thomas
verlangen)

90® Atari 800 XL 00@®
Wir suchen noch Mitglieder fir den Ata-
ri-User-Club. Infos anfordern! AuBer-
dem PD-Software, Tips und Tricks so-
wie fiir den Atari 1029 die Escape-Code-
Tabelle. Infos bei: K. Schmitt, V.-Beh-
ringerstr. 86, 6050 Offenbach a./M.

Verkaufe fir XL (alles Orig.): Trailblazer,
Airline, je 20.— DM, Koronis u.v.a., je
10.— DM (alle Disk). Blcher: Atari Pro-
gramm-Sammlung, Spiele Buch, je 15.—
DM. Fir ST: Textomat, G-Diskmon, je
35.-DM. V. GroBmann, & 022 42 /42 55

Verkaufe Atari 130 XE + 1050 (ca. 10
Stunden alt, original verpackt usw.), VB
600.— DM. Eddi Brock, #® 02238/
43575

Verkaufe Atari 800 XL, Floppy 1050,
Drucker 1029, Cass. XC 12, 2 Joy-
sticks + Software (z.B. Textverarbei-
tung, CAD, Assembler) + Spiele + Bii-
cher, VB 850.-DM. %:0911/446 8727
(ab 16 Uhr)

Strategische
Kampfsimulationen
Field of Fire 69.- DM
Kampfgruppe 79.- DM
Vietnam 69.- DM
Alle 3

zusammen 199.' DM

Fred Marischin

Reherweg 5, 3258 Aerzen
Hotline: @& 05154/1495

0090 Atari XL 000
Anfanger (10 J.) sucht billig gebrauchte
Einsteigerliteratur. 2 0521/144 3202

Tausche Software auf Disk. Listen an: L.
Hinners, Herm.-Lons-Str. 7b, 2359 Hen-
stedt-Ulzbg. 3

Suche giinstig Plotter/Drucker fiir
Atari 800 XL. Angebote an: D. Bens,
Heideweg 6, 4005 Meerbusch 3

Suche defekte Floppy 1050. Kauf bei
Bestangebot. Bitte Defekt — wenn még-
lich — angeben. Telefonnr. angeben! W.
Wiisten, Waldnielerstr. 10, 4056
Schwalmtal 2

Suche Floppy 1050, Tauschpartner (C)
und Flash Gordon! @& 07724/3476.
Martin WeiBer, Winterbergstr. 18, 7742
St. Georgen. (Bis bald!)

Suche Tauschpartner auf Cass. (Atari
130 XE). Sascha Bizjak, Wiesbadener
StraBe 4, 4100 Duisburg 12, & 4204 11

800 XL 320-KB-RAM =280.- DM.
600 XL/64K + 2 Joy. = 80.—DM.
Centronics-Interface = 99.- DM.
Disk Whistlers Brother = 20.-DM.
3 Analog mit Disk, je 12.—DM.
Analog-Software,  je Disk 10.- DM.
Cass.-Orig., je 20.- DM,

Diamonds, Jet Boat Jack, Snokie, Cap.
Sticky, El. Glide, Darts, Drelb. B. Kreus,
Erberichshofstr. 11, 5100 Aachen,
% 0241/520643 (ab 19 Uhr)

Verkaufe Atari 260, Floppy SF 354, Mo-
nitor SM 124, viel Software. Preis:
1000.-DM VB. ® 06121/406154

Verk. 600 XL, erweitert auf 192K-RAM,
mit Floppy 1050 + 5 Spiele und Hand-
buch. ®0211/2172 11

Atari 800 XL
Suche gute Spiele. Wer tauscht mit mir?
Liste oder Freiumschlag an: Torsten
Krusemann, Im Hasener 32, 4670 Li-
nen-Gahmen

Verk. GE-TXP 1000 inkl. Interface fiir
XL/XE, 280.—- DM. Bernhard Kick, Eli-
sabethstr. 36, 4018 Langenfeld,
% 02173/80090 (nach 18 Uhr)

Suche Floppy 1050 fiir Atari + Program-
me auf Disk. ® 05777/1083

Verkaufe ca. 100 Listings fir XL/XE (Ba-
sic- u. Maschinenprogr.) fir 40.— DM.
Auch fiir andere Programme, die listbar
sind, mdglich. Informationen iber Cas-
setten- und Disksoftware gegen 80 Pf
Riickporto anfordern bei: W. Wiisten,
Waldnielerstr. 10, 4056 Schwalmtal

Verkaufe 130 XE (2 Mon. alt) + massen-
weise Peripherie und Zubehér fir nur
900.— DM. Ingo Stapel, ® 05561/
73401 (ab 16 Uhr)

Verkaufe 43 Cass. fir XE (Neupreis
770.— DM) fiir nur 350.— DM VB. Evtl.
auch einzeln abzugeben! Suche auch
Tauschpartner im Raum Hamburg
(Disk!). # 040/204281 (ab 20 Uhr)

Suche DOS 2.5 mit Anleitung fiir
800 XL. Matthias Wartig, Strothheide
46, 4837 Verl. (Kostenerstattung iiber
Bankverbindung!)

Verkaufe Orig.-Software (Disk), Blicher
und Zeitschriften. Billig! Liste gegen 80
Pf. Rickporto bei: Karsten Gauger,
Kirchhofsallee 7f, 2430 Neustadt/i.H.

Bestellschein fiir Kleinanzeigen

Bitte veréffentlichen Sie in der ndchsten Ausgabe folgende Anzeige:

Meine Anzeige soll in

10 20 3 0O Ausgaben erscheinen.

Bitte ankreuzen:
O Private Kleinanzeige:

proZeile1.— DM
O Gewerbliche Kleinanzeige:

Vor- und Zuname

promm 2.40 DM + 14% MwSt

Bei mehreren Kleinanzeigen bitte Be-
stellschein kopieren. Den Betrag in Brief-
marken oder als Scheck zusammen mit

Strafe

der Kleinanzeige einsenden. Bei gewerb-

lichen Kleinanzeigen ist keine Voraus-
zahlung notwendig. Hier erhalten Sie

PLZ/Ont

Datum Unterschrift

nach Abdruck eine Rechnung.

Postfach 1640, 7518 Bretten

Atari-System zu verkaufen! Atari 130
XE, 1050-Floppy, Software, Biicher,
Zeitungen und noch einiges mehr an
Zubehor. Preis VHS. & 06159/54 81

Verkaufe Atari 800 XL mit Floppy und
Disketten + Monitor + 1 Joystick flr
1200— DM VB. ® 0511/5353263
(nach 18 Uhr)

Verkaufe Atari 800 XL mit Floppy, Da-
tenrecorder, Drucker, Monitor, Spielen
und Anwenderprogrammen flir 1200.—
DM. Norbert Martens, Hasenburgstr. 4,
2912 Uplengen, % 04956/26 53

® ATARI 1040 @
Suche Atari-LOGO, bezahle gut. Ange-
bote an: Andreas Wagner, Lindenstr. 1,
6109 Mihital 2, 2 06151/1469 84

Suche zuverldassigen Tauschpartner
(nur Disk). Listen an: Uwe Tlinnermann,
Blomberger Weg 1, 4923 Extertal 6,
& 05754/1216

600 XL (Top-Zustand) + Floppy 1050 +
400 Games. Top + Tape 1010 + 50 Ga-
mes + Maltafel + Software sowie 5 Mo-
dule wie Galaxian, Ms. PacMan und 4
Biicher fiir 1000.— DM. Nur komplett zu
haben bei: Andreas Nikutta, Schemann-
str. 23, 4650 Gelsenkirchen. PS: 600 XL

Verkaufe Atari 800 XL + Disk 1050 mit
eingebaut. Turbo-1050-Modul +
Drucker-Kab. inkl. ca. 600 Prog.
(Spiele). Kompl. Nur 600.— DM; alles
in Topzustand! # 05251/34654 (ab
18 Uhr). Kontakte zu weiteren XL-
Usern!

Tausche Spiele auf Disk fiir 800 XL. Su-
che Footballer of the Year, Winter Ga-
mes. Listen an T. Lemme, Olwerk 63,
4478 Geeste 1. 100 % Antwort.

Atari-XL-800-Fan sucht dringend DOS-
2,5-Diskettenkopie. Zahle 20.- DM.
H. G. Engel, Ulzburger Str. 488 d, 2000
Norderstedt, & 040/5262109

Suche Tauschpartner XL/XE. Disk.-Li-
sten an Jirgen Lippmann, Otto-Lauffer-
Str. 3, 3400 Gottingen

Verk. Spiele fiir 800 XL/XE auf Cass.
Liste gegen 1 DM bei Thomas Siihrer,
Sudetenstr. 9, 6982 Freudenberg

800 XL + 1050 + Software + Literatur +
Joystick fir 700 DM zu verkaufen.
% 0234/7046 16, Susanne verlangen!

Atari-800-XL-Software ab 25 Pf. (C/D).
Keine Raubkopien, Liste bei Michael
Wagner, Hubertusstr. 27, 4970 Bad
Oeynhausen. DOS 4 = 5 DM. Schnelle
Lieferung! Suche jede Art von Program-
men (kein Tausch) zu guten Preisen.

® ATARI @ 800/130/XL/XE ® ATARI @
PD-Software (DOS-Versionen, PD von
ANTIC, Games, Utilities). Nur Disk. Liste
gegen Freiumschlag anfordern. P. Lind-
ner, Korsérweg 2, 2300 Kiel 1

Verkaufe 130 XE + Floppy 1050 + Data-
sette XC12 + Software (Disk, Cass.) +
Zeitschriften fiir 700 DM. Jirgen Am-
merbacher, Wittelshofenerstr. 4, 8821
Ehingen, ® 098 35/643 (ab 17 Uhr)
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Bei "Invasion” werden Sie vom
Geschehen ferngehalten

Invasion

Haben Sie schon einmal von
einem SchieBspiel gehort, in dem
nicht geschossen wird? “Inva-
sion” kdnnte der Prototyp dieser
Gattung sein. Das soll aber nicht
heilen, daBB man es hier mit ei-
nem vollig neuen Spiel zu tun
hat. Das ist leider nicht der Fall.

Bei "Invasion” muB der Spie-
ler wieder einmal eine Welt ret-
ten, indem er Aliens eliminiert
und eine Wetterstation zerstért.,
Das alles l4uft aber nicht in be-
kannter Action-Manier ab; viel-
mehr hat man es auf dem Bild-
schirm hauptsichlich mit einer
Landkarte zu tun, auf der die
Aliens, Stationen und allerlei
Drumherum eingezeichnet sind.

Mit einem quadratischen Cursor
kann man jetzt seine Radar- und
Sprengeinheiten einsetzen, in-
dem das feindliche Ziel gesucht
und markiert wird. Ist das ge-
schehen, bewegt sich z.B. eine

Sprengeinheit und zerstért sich
und den Gegner. Davon sieht der
Spieler aber nichts. Informiert
wird er lediglich durch Kommen-
tare am Bildrand.

Da man immer nur einen klei-
nen Ausschnitt der Karte vor sich
hat, sollte man sténdig in Bewe-
gung bleiben. Trotzdem bin ich
bei ”Invasion” nicht nennens-
wert weitergekommen. Man ver-
liert schnell den Uberblick und
wird auch nicht besonders zum
Weiterspielen motiviert. Der
Sound ist bescheiden, die Grafik
ebenso. Allesin allem fillt ”Inva-
sion” damit unter den Durch-
schnitt und kann nicht empfohlen
werden.

System: Atari 8 Bit
Hersteller: Bulldog
Bezugsquelle: Diabolo

Stephan Konig

GAMES

Barbarian

Vielleicht ist dem einen oder
anderen Leser schon die Wer-
bung aufgefallen, die fiir ”Bar-
barian” gemacht wird. Sie be-
zieht sich aber nicht auf das hier
vorgestellte Spiel, sondern auf
das Programm fiir 8-Bit-Rechner
wie den Schneider CPC, den C 64
usw. Die hier beschriebene Ver-
sion gibt es dagegen nur fiir den
ST und den Amiga. Im Grunde
bieten beide Programme die glei-
che Story, der 8-Bit-Barbar ist et-
was brutaler, der 16-Bitter besser
gemacht.

Ort der Handlung ist das un-
terirdische Reich Durgan, das
von dem teuflischen Herrscher
Necron unterdriickt wird. Ne-
cron tragt unter anderem die
Schuld am frithen Tod des Vaters
unseres Barbaren Hegor. Dieser
ist ein ausgesprochen guter Krie-
ger und Jéger, und er hat es sich
in den Kopf gesetzt, seinen Vater
zu richen. Dazu muB3 er im Reich
Durgan einen Kiristall finden.
Wird dieser zerstort, bricht ein
Vulkan aus, der das ganze Reich
mit seinen bésen Bewohnern ver-
nichtet.

Held Hegor 14Bt sich iiber
Maus, Joystick und Tastatur
steuern. Neben den iiblichen Be-
wegungen kann die Figur iiber
Symbole am unteren Bildschirm-

YBarbarian”
spielt im
unterirdischen
Reich des
bésen Necron
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GAMES

rand auch laufen, springen, Ge-
gensténde aufnehmen, benutzen
oder ablegen. Auch Angriff und
Verteidigung werden von hier
aus eingeleitet, ebenso die pani-
sche Flucht vor Monstern, die
nicht zu schlagen sind. Von die-
sen Monstern wimmelt es natiir-
lich nur so. Sie sind, ebenso wie
die Hintergrundgrafik, sehr gut
gelungen. Die Steuerung der Ak-
tionen ist iibrigens relativ ein-
fach, da man z.B. auch beim An-
griff nur das entsprechende Sym-
bol anklicken muf3; der Rest lauft
selbsténdig ab.

Besonders iiberrascht war ich
vom Sound, der aus digitalisier-
ten Tonen besteht, die Hegor hin
und wieder von sich gibt. Das
Gegrunze und Gebriill klingt
wirklich barbarisch. Unange-
nehm aufgefallen sind mir dage-
gen folgende Dinge: Die Bild-
iiberginge finden nicht mit sanf-
tem Scrolling statt, sondern in
ruckartiger Verschiebung.
Manchmal wird ohne erkennba-
ren Grund das ganze Szenario
eingefroren und irgendetwas
nachgeladen. Hin und wieder er-
scheinen vier Bombchen, die das
Spiel brutal abbrechen. Woran
das liegt, war nicht auszuma-
chen. Ich hoffe, das geschieht nur
bei meinem Testexemplar. Dem
Interessenten bleibt nur iibrig,
das Programm direkt im Laden
auszuprobieren. Die hier aufge-
zihlten Unschonheiten traten bei
mir am Anfang des Spiels auf.

Davon abgesehen ist "Barbari-
an” ein ulkiges Kampf- und Such-
programm mit ausgezeichneter
Grafik und tollen Toneffekten,
ohne dabei einen sehr hohen
Spielwert zu bieten. Neben den
zwei Programmdisketten und ei-
ner umfangreichen, leider engli-
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schen Anleitung erhilt der Kiu-
fer iibrigens auch noch ein Poster
von Roger Dean, welches das
Cover-Bild von "Barbarian” dar-
stellt.

System: Atari 16 Bit
Hersteller: Psygnosis
Bezugsquelle: Ariolasoft

Rolf Knorre

Power Down

Das Mastertronic-Programm
"Power Down” bietet ein Scien-
ce-fiction-Szenario, das sich am
besten als Mischung aus Laby-
rinth- und SchieBspiel bezeich-
nen 14Bt. Die kriegerische Story
kann man getrost vergessen; sie
klingt wie viele andere aus die-
sem Bereich. Das Programm
selbst ist zum Gliick interessan-
ter. Dem Spieler stehen fiinf
Raumschiffe (= Leben) zur Ver-
fiigung, um in einer feindlichen
Station fiir Ordnung zu sorgen.
Gestartet wird am Eingang der
Station, von der natiirlich immer
nur ein kleiner Teil auf dem Bild-
schirm sichtbar ist.

Beim Startpunkt setzt auch
gleich die Kritik an. Verliert man
innerhalb der Station ein Schiff,

Abgesehen von der Story ein
hervorragendes Spiel

muf3 man wieder ganz von vorne
beginnen, was auf Dauer sehr
frustrierend sein kann. Anson-
sten gibt es eigentlich nur Positi-
ves zu berichten. Wer sich gerne
mit Ballerspielen dieser Art be-
schiftigt, findet hier alle Merk-
male, die ein solches Programm
braucht, um anzukommen.

Das Spiel ist grafisch gut auf-
bereitet und verlangt Konzentra-
tion und Schnelligkeit. Beson-
ders tiickisch sind die hin und
wieder aufblitzenden Energiefel-
der, die bei Beriihrung ein Schiff
kosten. Wenn man direkt vom
Startpunkt aus eine Skizze iiber
den zuriickgelegten Weg anfer-
tigt, hat man auch Chancen, tie-
fer in die Station vorzudringen.
Alles in allem halte ich “"Power
Down” fiir ein einfaches, aber
gut gemachtes Programm, das
sein Geld wert ist.

System: Atari 8 Bit
Hersteller: Mastertronic
Bezugsquelle: Diabolo

Rolf Knorre
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Ein Adventure
mit hervor-
ragender Grafik
und gutem
Parser

The Guild of Thieves

Das Programmierteam von
Magnetic Scrolls Ltd. hat seit
dem Erfolg des Gratik-Adventu-
res "The Pawn” einen Ruf wie
Donnerhall. Daf dies auch seine
negativen Seiten hat, ist wohl be-
kannt. Das lange erwartete
Nachfolgeprogramm mit dem Ti-
tel "The Guild of Thieves” hat
schon Wochen und Monate vor
seinem Erscheinen Spekulatio-
nen dariiber ausgelost, ob es dem
hohen Standard von "The Pawn”
entsprechen wiirde. Inzwischen
ist das Ritselraten beendet, das
Spiel liegt vor, und - ich kann es
ruhig vorwegnehmen — séimtliche
Erwartungen wurden mehr als
erfiillt.

Die Handlung spielt auf der In-
sel Kerovnia. Dort tagt die Gilde
der Diebe, eine Elitetruppe der
Unterwelt. Der Spieler bewirbt
sich um Aufnahme in die Gilde,
wird jedoch vor einer Entschei-
dung getestet. Er soll einen
Schatz zusammentragen und von
der Insel schaffen. Diese Aufga-
be ist natiirlich nicht so einfach,
wie es hier klingt. Das wiirde
schon dem Ehrenkodex der Gil-
de widersprechen. So wimmelt es
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auf der Insel von gefihrlichen
Tieren, Ureinwohnern und ande-
ren Uberraschungen.

Diese Geschichte klingt wenig
beeindruckend, wurde von Ma-
gnetic Scrolls aber hervorragend
umgesetzt. Das von "The Pawn”
bekannte duflere Erscheinungs-
bild findet sich auch hier wieder.
Auf dem Monitor sieht manin er-
ster Linie die Texte zum Adven-
ture. Der obere Bildschirmrand
zeigt eine Leiste mit vier Pull-
Down-Meniis. Von hier aus kén-
nen diverse Besonderheiten akti-
viert werden (z.B. Printer-Aus-
druck, Textart klein oder groB,
SAVE, LOAD und anderes
mehr). Mit der rechten Mausta-
ste 14Bt sich die ganze Leiste nach
unten ziehen, wodurch die Gra-
fik freigegeben wird.

Mehr als 30 Bilder erscheinen
im Verlauf des Spiels. Obwohl
sie keine Ldsungshinweise bie-
ten, sind sie doch ein wesentli-
cher Bestandteil von "The Guild
of Thieves”. Man kann die mei-
sten dieser Bilder ohne Ubertrei-
bung als phantastisch bezeich-
nen. Sie sind detailreich, farblich
gut gestaltet und machen einen
duBerst plastischen Eindruck.

Die Kommentare sowie die
Moglichkeiten des Parsers stehen
der Bildqualitit keineswegs
nach. Besonders der Parser, der
dem Erkennen und Verarbeiten
der eingegebenen Texte dient,
wurde im Vergleich zu “The
Pawn” nochmals verbessert und
erlaubt sehr komplexe Eingaben.
Leider liegt auch dieses Aben-
teuerspiel nur in einer englischen
Version vor, so daf} der deutsche
Benutzer hin und wieder Proble-

me hat, wenn er die englische
Sprache nicht gut beherrscht.
Trotzdem ist das Programm mei-
ner Meinung nach einfacher zu
l6sen als sein Vorgédnger. Leicht
ist die Aufgabe deshalb aber
nicht.

Was Infocom fiir reine Text-
Adventure, ist Magnetic Scrolls
fiir Grafikabenteuer. *The Guild
of Thieves” gehdrt mit zum Be-
sten, was in dieser Kategorie an-
geboten wird. Ubrigens konnen
alle ST-Besitzer in den GenuB
dieses Programms kommen, da
es sowohl mit dem Farb- als auch
mit dem Monochrommonitor
lauft.

System: Atari 16 Bit
Hersteller: Magnetic Scrolls/
Rainbird

Bezugsquelle: Ariolasoft

Stephan Konig

Space Gunner

“Planet Erde wird angegriffen!
Fliegende Untertassen von Pro-
cryn 5 assimilieren ihre moleku-
lare Struktur, um diese zuriick
auf eigenen Planeten zu verwen-
den. Sie miissen aufgehalten wer-
den! Eingeschnallt in deinen Ra-
ketenanzug fliegst du hoch in der
Stratosphire, um die feindlichen
Raumschiffe in tausend Stiicke
zu zersprengen, achte jedoch auf
RAM STAR, wenn du mit dei-
nem Leben davonkommen
willst.”

Diese Zeilen habe ich wortlich
dem Cassetteneinleger zum Pro-
gramm "Space Gunner” entnom-
men. Dariiber hinaus ist kein
Wort iiber das Spiel zu finden.
Da auch keine Screen Shots vor-
handen waren, wuBte ich zu-
nichst nicht, was mich erwartete.
Nach beendetem Ladevorgang
sah es schon anders aus. Obwohl
ich schon jahrelang Programme
aller Art teste, bin ich hin und
wieder doch iiber die Frechheit
einiger Software-Hiuser er-
staunt. Das ist auch hier der Fall.
Es handelt sich bei diesem Spiel



R+E-Software bringt
lhrem Computer das Staunen
und lhrem Geldbeutel

das Lacheln bei

aB} die kleinen Ataris in
puncto Sound anderen

Heimcomputern  méchtig
was vormachen konnen, ist be-
kannt. Wie aber bekommen Mu-
siktiiftler diese tollen Effekte hin?
Mal ulkige Jammertdne, mal kri-
stallklares Stakkato? Schlagzeug-
sound und seidige Streicherklinge,
kurzum reizvolle Musik- und Ge-
rduschprogrammierung sind nun
nicht linger ein Geheimnis der
Softwareprofis. Mit MASIC, der
strukturierten Programmierspra-
che speziell fiir Musik und Sound,
stehen Moglichkeiten wie Synthe-
sizerhall, freie Hiill- und Tonkur-
vengestaltung, Mini-Sequencing
und Transponierautomatik jetzt je-
dermann offen. Durch die komfor-
table Unterprogrammtechnik kén-
nen Sie schon mit wenig Aufwand
verbliiffende Resultate erzielen.
Und was MASIC hervorbringt,
1aBt sich miihelos fiir eigene Pro-
gramme nutzen. MASIC-Kompi-
late arbeiten im Interrupt, ohne
z.B. ein gleichzeitig laufendes Ba-
sic-Programm zu storen. Sie sind
voll relokatibel.

Lernen Sie die 8-Bit-Soundspra-
che kennen, die auf der diesjéhri-
gen Atari-Show in Diisseldorf fiir
Aufsehen gesorgt hat. Zeigen Sie
anderen Heimcomputer-Musik-
freunden, was eine
Harke ist — mit MASIC! 49."

ie sind Ray Cooper, von
SBeruf Privatdetektiv, wohn-
haft in der Themsestadt Lon-
don, und kénnen sich iiber einen
Mangel an Feinden nicht beklagen.
Da ist diese Bande, die Sie schon
den ganzen Vormittag belauert.
Und der Fremde, der sich vor Ih-
rem Haus herumtreibt, sieht auch
alles andere als harmlos aus. Das
Telefon ist schon seit Stunden ge-
stort. Und gerade jetzt erhalten Sie
einen Hilferuf von einem guten
Freund und Berufskollegen aus
den Staaten. Klar, da3 Sie ihm zu
Hilfe eilen wollen. Aber ob Sie es
auch schaffen?

DER

LEISE TOD

Setzen Sie sich in Thren Ferrari
und brechen Sie auf. Jenseits des
“groflen Teichs” warten die Riitsel
und Gefahren von GroBstadt und
Slums, von Dschungel und Surmpf
auf Sie. Aberseien Sie auf der Hut.

Wenn Sie mit heiler Haut wieder
zuriick in London sind, miissen wir
unbedingt ein Guiness zusammen
trinken und Sie erzidhlen mir, wie
Sie es geschafft haben, auch diesen
Fall zu Iésen. Bis dahin wiinsche
ich Thnen viel Gliick bei Ihrer
schwierigen Aufgabe.

“Der leise Tod” ist ein deutsches
Grafik-Text-Adventure fiir Atari
800-XL/XE und
130-XE-Computer. 39-'

pischen Temperaturen und

kaum beriihrten Urwildern ist
das Leben nur mit Hilfe wirklich
gut gekiihlter Drinks zu ertragen.
Hier sind die Transportwege noch
langwierig und gefahrvoll, und
auch den zivilisierten Mitteleuro-
péer ergreift nach einiger Zeit die
unwirkliche Stimmung aus bedroh-
lichen Ahnungen und den Erfah-
rungen wirklicher Hérte.

In diesem Land sind Sie der Be-
sitzer einer kleinen Fluglinie. Da
Sie hart und fleiBig sind, geht Ihr
Geschift leidlich gut, Ihr einziges
Flugzeug wird also bald abbezahlt
sein. Leider plagen Sie jede Nacht
unter Threm Moskitonetz schwere
Alptrdume. Die abergldubischen
Eingeborenen behaupten ja, Triu-
me seien ein Spiegel der Wirklich-
keit. Wer wei3? Ist es das Klima
oder die Vorahnung, daf die Kon-
kurrenz nicht schlift und hinter Ih-
rem Riicken irgend etwas vorberei-
tet, um Sie zu Fall zu bringen? Je
aufmerksamer Sie trdumen, desto
mehr werden Sie erfahren. Wa-
chen Sie nicht zu frith auf, denn
dann konnte es zu spit sein!

I n einem kleinen Land mit tro-

”Alptraum” ist ein deutsches
Grafik-Text-Adventure fiir die
800-XL/XE- und 130-
XE-Computer. 39-'

ALPTRAUM

DEUTSCHES ADVENTURE

R+E-Software erhalten Sie im gutsortierten Fachhandel oder beim Verlag Rétz-Eberle, PF 1640, 7518 Bretten. Handleranfragen erwiinscht!
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Das nérdliche
Afrika wird
durch die
Piraten
unsicher
gemacht

94

um die Urversion des Oldies
“Breakout”, der ja gerade erst
durch ”Arkanoid” eine phanta-
stische Wiederbelebung erfahren
hat.

Anders als bei “Arkanoid”
wurde bei "Space Gunner” auf
jede Neuerung verzichtet. Man
sieht am oberen Bildschirmrand
mehrere Reihen rechteckiger
Steine, am unteren Rand einen
Schlager und dazwischen kurz
nach dem Programmstart eine
Kugel, die mit dem Schldger nach
oben abgelenkt werden muf.
Trifft sie einen Stein, verschwin-
det dieser. Ziel ist es, alle Steine
abzurdumen, um in den nichsten
Level zu gelangen.

Der Sound beschrinkt sich auf
ein fades Bub beim Aufprall, an-
sonsten herrscht Schweigen. Die
Grafik ist extrem einfach gehal-
ten. Da fragt man sich wirklich,
was das alles mit den fliegenden
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Untertassen von Procryn 5 zu tun
hat. Als Bonus ist iibrigens auf
der B-Seite "Mutant Bats” ab-
gespeichert, das bei meinem
Testexemplar aber leider nicht zu
laden war. Da mit ”Arkanoid”
ein hervorragender Vertreter
dieser Spielart zur Verfiigung
steht, kann man "Space Gunner”
getrost vergessen.

System: Atari 8 Bit
Hersteller: Red Rat
Bezugsquelle: Diabolo

Rolf Knorre -

Als Kapitin eines Piratenschiffs
miissen Sie 50.000 Goldstiicke
auftreiben

Pirates of the
Barbary Coast

Die Einleitung zu diesem Spiel
liest sich wie die Vorgeschichte
eines mittelméBigen Piraten-
films. Der Pirat Bloodthroat hat
die schone Tochter des Kapiténs
eines Handelsschiffes geraubt.
Der Kapitan hat dreiBig Tage
Zeit, um 50.000 Goldstiicke als
Losegeld aufzutreiben. Erst
dann wird er seine Tochter Ka-
therine aus den gierigen Armen
des blutriinstigen Piraten befrei-
en kénnen.

Die Rolle des Kapitins iiber-
nimmt der Spieler. Er kann ent-
weder versuchen, die Goldstiicke
zu beschaffen, oder gleich zu den
Inseln des Piraten fahren und
diesen angreifen. Ratsam ist al-
lerdings, vorerst die Befreiung
von Katherine auf dem gewaltlo-
sen Weg anzustreben. Das Lose-
geld mufl durch Handel zwischen
den groBen Héfen an der afrika-
nischen Nordkiiste verdient wer-
den. In jedem Hafen erwartet
den Kapitin der "Master Tra-
der”, der zum Besuch seines Wa-
renlagers einladt. Seine Ange-



botspalette reicht von Musketen
iiber Seide und Tee bis zu Arz-
neipflanzen. Doch hier ist Vor-
sicht geboten! Die Héndler sind
durchtrieben. Schnell hat man
iiberteuerte Waren an Bord, die
man nicht mehr los wird.

Solchen Verlustgeschiften
kann man vorbeugen, indem
man zuvor den ”Shop” besucht.
Hier sind neben Kanonenkugeln
und Verpflegung fiir die Mann-
schaft auch Informationen er-
héltlich. Fiir ein paar Goldstiicke
erfihrt man einiges tiber giinstige
Ein- und Verkaufspreise in den
verschiedenen Hifen. Sobald der
Kapitiin in einem davon seine
Geschiifte erledigt hat, kann er
weiterfahren und Tunis, Casa-
blanca oder eine andere Stadt an-

steuern.

Auf der Fahrt zum niichsten
Zielpunkt wird das Handelsschiff
meist mit einem Gegner konfron-
tiert. Will man nicht vor ihm flie-
hen, bleibt die Moglichkeit, sich
auf eine Seeschlacht einzulassen.
Nun sind die Kanonen zu laden.
Die Entfernung zum Gegner
wird eingestellt und dann gefeu-
ert. Der Kampf ist keineswegs
einfach, denn der Feind schief3t
ebenfalls aus allen Rohren und
zielt gut.

Gelingt es, das andere Schiff
dreimal zu treffen, kann es geen-
tert werden. Nun bietet sich die
Gelegenheit, entweder das Log-
buch oder einen wertvollen
Schatz zu rauben. Die Wahl soll-
te man sorgfiltig treffen; der
Schatz bringt Kapital, das Log-
buch gibt Hinweise auf versteck-
te Schitze, die sich mit etwas
Gliick finden lassen und die
Geldsorgen lindern. Ist das Lose-
geld beschafft oder l4uft die 30-
Tage-Frist ab, ist es an der Zeit,
Bloodthroat aufzusuchen.

GAMES

1. (1) Tomahawk Digital Integration (C/D)
2. (3) Arkanoid Imagine (C/D)
3. (5) Footballer of

the Year Gremlin (C/D)
4. (=) Ninja Mastertronic (C/-)
5. (4) Leaderboard U.S. Gold (C/D)
6. (=) Mercenary

Kompendium Novagen (c/D)
7. (8) Gauntlet U.S. Gold (C/D)
8. (7) FighterPilot Digital Integration (C/D)
9. (6) Boulder Dash

Construction Kit (C/D)

10. (=) Living Daylights Domark (c/D)

Viele von Euch werden sich wundern, daB "Silent Service”,
letztes Mal von 10 auf 2 hochgeschnellt, nicht mehr unter
den Top 10 weilt. Der Grund ist schnell gesagt: "Silent Servi-
ce” ist inzwischen indiziert und darf somit weder angeboten
noch redaktionell besprochen werden. Das Ganze wird von
der Bundesprifstelle fir jugendgefdhrdende Schriften in
Bonn-Bad Godesberg festgesetzt und liberwacht. Schade!

Erfreulich, daB der ehemalige Spitzenreiter "Ninja” von
Mastertronic wieder den Sprung geschafft hat. Ein weiterer
alter Bekannter kam im neuen Gewande, als Kompendium,
und macht sich wieder in den Charts breit: "Mercenary”. Mal
sehen, wie lange er sich da oben halten kann.

Wenn Sie wieder mitmachen und mitgewinnen wollen, ein-
fach eine Postkarte mit Angabe des Lieblingsspiels einsen-
den an das

ATARImagazin, Stichwort Top Ten,
Postfach 1640, 7518 Bretten

Auch diesmal wartet die Gliicksfee auf 5 Gewinner, die das
Spiel "Clowns and Balloons” erhalten. Viel SpaB!

Hier die Gewinner vom letzten Mal. Die Musikprogram-
miersprache MASIC haben gewonnen:

Christoph Grimlowski, Neuland 8, 5608 Radevormwald
Markus Fischer, AlleenstraBe 40, 7140 Ludwigsburg
Micki v. Oppen, SteinwaldstraBe 25, 7000 Stuttgart 70
Uwe Dammrich, Wegefahrels 37, 2168 Drochtersen 5
Norbert Mauss, Staffelseeweg 4, 8192 Geretsried 2
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“Pirates of the Barbary Coast”
bietet tatsichlich die Handlung
eines Piratenfilms. Auch die
brauchbaren Grafiken lassen ans
Kino denken. Der Spielablauf
wird mit dem Joystick durch An-
klicken der gewiinschten Hand-
lungen gesteuert. Texteingaben
sind unnotig.

Die Anleitung ist leider recht
diirftig ausgefallen. Zudem fehlt
eine Moglichkeit, das Spiel abzu-
saven. Wer sich aber von diesen
Schonheitsfehlern  nicht  ab-
schrecken 1dBt, erhilt mit "Pira-
tes of the Barbary Coast” ein un-
terhaltsames und spannendes
Action- und Wirtschaftsspiel.

System: Atari 8 Bit
Hersteller: Cascade Games
Bezugsquelle: Diabolo

Martin Goldmann

In diesem
Schachbrett
tun sich die
Hindernisse
auf, die der

Laufer zu iiber-

E

winden hat

ROLKD

Metrocross

Endlich mal wieder ein Ac-
tion-Spiel, in dem nicht geschos-
sen und vernichtet wird! Den-
noch kommt bei "Metrocross” zu
keiner Zeit Langeweile auf. Dies
ist auch nicht verwunderlich,
denn das Programm z#hlt bereits
zu den absoluten Spielhallen-

I TIME ©DT08"7¢
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Hits. U.S. Gold hat bei der Um-
setzung auf Heimcomputer vollig
auf eine ausschweifende Rah-
mengeschichte verzichtet, sich
dafiir aber umso mehr Miihe mit
der Programmierung gegeben.
Worum geht es nun in diesem

Spiel, das mir sofort sehr gut ge-
fallen hat?

Man steuert einen Laufer iiber
eine schachbrettartige Strecke
zum rechten Bildrand hin. Dabei
sind Punkte zu sammeln und ein
Zeitlimit einzuhalten. Mit dem
Joystick kann der Liufer nach
oben oder unten bewegt und be-
schleunigt bzw. abgebremst wer-
den. Ein Druck auf den Feuer-
knopf 14Bt ihn springen. Die
Strecke ist in blaue und weille
Felder aufgeteilt, die den norma-
len Untergrund darstellen.

Sobald die Uhr lduft, sollte
man starten. Dann geht es auch
sofort rund. Griine Felder sind
nach Maoglichkeit zu iibersprin-
gen, da sie den Liufer abbrem-
sen, was Zeit kostet. Auch ande-
re Hindernisse, wie heranrollen-
de Cola-Dosen, Hiirden, Was-
serlocher und einiges mehr, mis-
sern umgangen oder iibersprun-
gen werden, sonst landet der
Laufer auf der Nase. Dann ver-
gehen wertvolle Sekunden, be-

ééi5§§§§iEifii!ifiiiiiiiiii%ii%iiii%ii§

vor man weiterspielen kann. Mit
etwas Ubung lassen sich positive-
re Erscheinungen nutzen. So ka-
tapultieren z.B. die gelben
Sprungbretter unseren Sportler
ein groBes Stiick nach vorne,
wihrend die Skateboards ihn er-
heblich beschleunigen. Verschie-
dene Dosen haben - von der je-
weiligen Farbe abhingig — die
Aufgabe, den Timer voriiberge-
hend anzuhalten oder das Lauf-
tempo zu erhohen usw.

Erreicht man innerhalb der
vorgegebenen Zeit nicht das
Ziel, ist das Spiel vorbei. Halt
man das Limit dagegen ein, wird
die verbleibende Zeit gutge-
schrieben. Als Gag steht die
Spielfigur dann einige Sekunden
keuchend im Ziel, bevor die
nichste Runde beginnt. Der Ab-
lauf ist immer derselbe, nur die
Hindernisse nehmen sténdig zu.
Ab der vierten Runde wird es be-
sonders schwierig. Nun kommt
man nur noch mit viel Training
und Geschick weiter.

Grafik und Sound sind bei
"Metrocross” eher durchschnitt-
lich, bei diesem Spiel aber auch
nicht so wichtig. Die hohe Moti-
vation ist hier entscheidend. Das
Programm macht SpaB, stellt
Anforderungen an Geschicklich-
keit und Geschwindigkeit und
bleibt lange interessant. "Metro-
cross” zéhlt wohl zu den besten
Neuerscheinungen des Monats.

System: Atari 16 Bit
Hersteller: U.S. Gold
Bezugsquelle: RSE Schuster

R. Knorre



Gridrunner

”Gridrunner”, eines der neue-
sten Programme von Mastertro-
nic fiir die 8-Bit-Ataris, kam mir
auf den ersten Blick bekannt vor.
Nach dem Laden war dann sofort
alles klar. Hier liegt ndmlich ein
Spiel vor, das vor rund vier Jah-
ren bereits fiir den ZX Spectrum
angeboten wurde. Vorwegneh-
men mdochte ich, daB es sich bei
“Gridrunner” um eines der am
einfachsten gestalteten SchieB-
spiele iiberhaupt handelt. Darum
sind die Ausfithrungen im Cas-
setteneinleger, wobei es wieder
einmal um eine Science-fiction-
Story geht, nicht der Rede wert.
Sie haben jedenfalls nichts mit
dem Programm zu tun; deshalb
will ich hier auch nicht naher dar-
auf eingehen.

Wie schon gesagt, stellt "Grid-
runner” ein reines SchieBspiel
dar. Auf dem Monitor sieht man
ein Gitternetz, eben das Grid, in
dem sich die Kanone des Spielers
und die Gegner herumtreiben.
Der Rest ist schnell erklirt.
Feindliche Angreifer kommen
von oben immer tiefer und miis-
sen mit der Kanone abgeschos-
sen werden. Am unteren Bild-
rand zuckt hin und wieder ein
Blitz auf, dem man entgehen soll-
te. Hat man ein Grid gereinigt,

In 32 soichen Netzen treiben sich
die Gegner herum

GRIDRUNNER

FLI BBBA3IA HI:

gelangt man in die néchste Stufe.
Insgesamt stehen 32 zur Verfii-

gung.

Der einzige Grund, warum
dieses einfach gemachte Pro-
gramm auch heute noch empfoh-
len werden konnte, liegt in der
enormen  Ablaufgeschwindig-
keit. Grafik und Sound stehen
vollig im Hintergrund. Es geht
einzig um Reaktionsvermogen
und einen schnellen Finger. Da
solche Spiele bekanntlich oft gut
ankommen, sollten es sich inter-
essierte Leser ruhig einmal anse-
hen. Da es nur rund 10.- DM ko-
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stet, ist die Anschaffung viel-
leicht fiir den einen oder anderen
Speedfreak lohnend.

System: Atari 8 Bit
Hersteller: Mastertronic
Bezugsquelle: Diabolo

Rolf Knorre

Gauntlet

Bei diesem Programm, dessen
Titel in der Ubersetzung Fehde-
handschuh bedeutet, handelt es
sich nicht um Science fiction,
sondern um die gute alte Zeit.
Was beim Auspacken der Dis-
kette am meisten iiberrascht, ist
der aufwendige Einleger mit der
mehrsprachigen  Programmer-
klarung. Dort erfihrt der Spie-
ler, worum es geht und was zu tun
ist,

Zunéchst muB er sich zwischen
vier Personen entscheiden, nim-
lich Thor, dem Krieger, Thyra,
der Walkiire, Merlin, dem He-
xenmeister, und Questor, dem
Kobold. Jeder dieser Figuren hat
besondere Stirken und Schwi-
chen, die sich im spiteren Pro-
grammverlauf auswirken sollen.
Die Entscheidung wird damit
nicht leicht gemacht. Gegner, die
spdter auftauchen, sind ebenfalls
im Detail beschrieben. Da wim-
melt es von Geistern und Damo-
nen, Lobbers, Brummern und
Zauberern; natiirlich ist auch der
Tod dabei. Ziel des Spiels ist es
nun, die Angriffe der verschiede-
nen Gestalten moglichst lange zu
tiberleben und dabei Schitze und
Zaubertrinke zu sammeln, was
Punkte einbringt.

Das Spielfeld ist
immer in der
Vogel-
perspektive

zu sehen

ATARImagazin 6/87 I 97



GAMES

Das Computer-
spiel zum Film
*The Living
Daylights”

Das alles klingt doch recht gut.
Dies sowie die #uBere Erschei-
nung machten mich auch sehr ge-
spannt auf das eigentliche Spiel,
zumal deshalb, weil ich es schon
auf 8-Bit-Rechnern gesehen ha-
be, wo es mich nicht iiberzeugen
konnte. Ganz anders ist dies al-
lerdings beim Atari ST. Die Hin-
tergrundbilder sind zwar relativ

einfach gestaltet, da es sich in der
Regel nur um Rdume und Laby-
rinthe handelt, die durch Mauern
gekennzeichnet werden. We-
sentlich schoner sind da schon die
verschiedenen Spielfiguren und
Gegner. Trotzdem wiirde ich die
gesamte Grafik eher als durch-
schnittlich bezeichnen. Ubrigens
sieht man das Spielfeld immer
von oben, also als Draufsicht,
was der Orientierung zugute
kommt.

Da man beim Spielstart mit
viel Energie ausgestattet wird
und zudem =zahlreiche Auffri-

SNV VRS EN GRS
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schungen erhalten kann, ist es bei
”Gauntlet” moglich, auch ohne
Ubung lingere Zeit zu spielen.
Beim ersten Versuch kam ich be-
reits in den neunten Level und
hatte viel SpaB dabei. Wer gerne
solch knifflige Aufgaben 106st,
sollte sich “Gauntlet” unbedingt
einmal ansehen.

System: Atari 16 Bit
Hersteller: U.S. Gold
Bezugsquelle: RSE Schuster

Stephan Konig

James Bond 007 —
The Living Daylights

Es ist wieder soweit — in den
deutschen Kinos ist der neue
Bond-Film angelaufen. Nach
Sean Connery und Roger Moore
will jetzt Timothy Dalton sein
Glick versuchen. Gleichzeitig
mit dem Filmstart bringt das eng-
lische Software-Haus Domark
die entsprechende Computerum-
setzung auf den Markt. Film und
Programm tragen den Titel "The
Living Daylights.” Bevor ich ni-
her auf das Programm eingehe,
mochte ich noch vorausschicken,
daB ich den Film noch nicht gese-
hen habe, da Domark schon eine
Vorabversion zu Testzwecken
eingeschickt hat. Daher muf ich

00

= o

auf Handlungsvergleiche ver-
zichten.

Kommen wir nun zu den
Abenteuern des Agenten Ihrer
Majestit. Das Programm besteht
aus insgesamt acht verschiede-
nen Levels bzw. Aufgaben. Im
Gegensatz zu A View to a Kill”,
der letzten Umsetzung eins
Bond-Films, ist “"The Living
Daylights” ein reines Action-
Spiel. Das hat zumindest den
Vorteil, dal jeder damit umge-
hen kann. "A View to a Kill”
blieb nicht zuletzt deshalb in den
Regalen der Handler liegen, weil
es fast unspielbar war.

Das neue Programm lief3e sich
noch genauer als SchieBspiel spe-
zifizieren. In jedem Level geht es
eigentlich nur darum, moglichst
viele Punkte zu sammeln, indem
die Feinde abgeschossen werden.
Im einzelnen sind folgende Auf-
gaben zu bewiltigen:

— GIBRALTAR: Hier rennt
Bond, vom Spieler gesteuert,
iiber die Insel und muf} dabei
die hinter Biischen und Felsen
auftauchenden Gegner ab-
schieBen sowie iiber Steine
und Biische springen.

- LENIN PEOPLES MUSIC
CONSERVATORY: Der rus-
sische KGB-Uberlidufer Kos-
kow soll in Sicherheit gebracht
werden. Wieder lauern Scharf-
schiitzen auf unseren Helden.

— PIPELINE: Das Szenario
spielt in der Unterwelt der
Transsibirien-Pipeline, die
zum Fluchtweg von Koskow
gehort. Neben herabfallenden
Triimmern tauchen auch be-
waffnete Wichter auf.



— MANSION HOUSE: Obwohl
schon beim britischen Ge-
heimdienst, lauern auch hier
Gefahren. Der Killer Necros
soll den Uberliufer entfithren.

- FAIRGROUND: Auch im
fiinften Level spielt Necros ei-
ne Hauptrolle. Diesmal soll er
Bond umlegen, was dieser na-
tiirlich nicht zulassen kann.

— TANGIERS (Tanger): Kos-
kow ist wieder verschwunden.
Uber den Dichern von Tanger
darf Bond ballern, was das
Rohr hergibt.

- MILITARY COMPLEX: Ein
Gefangenenlager in Afghani-
stan bildet den Mittelpunkt der
siebten Attacke auf das Leben
unseres Helden. Hier sind die
Wichter besonders zahlreich.

- WHITTAKERS HOUSE:
Endlich trifft Bond auf den
Hintermann aller Aktionen. In
dessen Haus findet der End-
kampf statt.

Bis zum letzten Level vorzu-
dringen, erfordert sehr viel
Ubung, eine Portion Gliick und
natiirlich Geduld. Jede einzelne
Stufe ist fiir sich allein schon
schwierig. Neben dem Schwer-
punkt des Programms, durch wil-
de Ballerei Punkte zu sammeln,
gibt es noch zahlreiche Gags am
Rande. Trotzdem ist "The Living
Daylights” ein SchieBspiel der
gehobenen Klasse mit teilweise
hervorragender Grafik und Ani-
mation. Wer solche Programme
mag, wird hier bestens bedient.

System: Atari 8 Bit
Hersteller: Domark
Bezugsquelle: Diabolo

Stephan Konig

Bureaucracy

Zwei bekannte Namen treffen
wieder einmal aufeinander — das
amerikanische  Software-Haus
Infocom und der Buchautor
Douglas Adams. Von Adams
kennen wir die vierteilige Ro-
mantrilogie "Per Anhalter durch
die Galaxis”, die ja bereits von

GAMES

Infocom in ein Text-Adventure
umgesetzt wurde. Zu Infocom
selbst ist nichts mehr zu sagen; es
handelt sich mit Sicherheit um ei-
ne der bekanntesten Software-
Schmieden der Welt (im Spiele-
bereich). Das neueste Abenteu-
er dieser Company trégt den Ti-
tel "Bureaucracy” und verrit da-
mit bereits, worum es geht. DaB
man mit der Biirokratie und den
Biirokraten die tollsten Aben-
teuer erleben kann, wei3 hierzu-
lande wohl jeder. DaB es auch in
Amerika nicht anders ist, lernt
man beim Spielen dieses Pro-
gramms schnell.

Der Aufbau entspricht dem
bei Infocom iiblichen: Viel Text,
keine Grafik und ein hervorra-
gender Parser, der auch sehr um-
fangreiche Eingaben analysieren
und verarbeiten kann. Das
Abenteuer mit der Biirokratie
beginnt eigentlich harmlos. Der
Spieler ist umgezogen und will
jetzt in aller Ruhe sein neues
Heim einrichten. Und dann geht
plétzlich alles schief. Die Mobel
sind noch nicht da, die Post geht
an die falsche Anschrift, man hat
noch keine neue Kreditkarte
usw. Um die Kreditkarte zu be-
kommen, muB man nur der Bank
die neue Adresse mitteilen. DaR
das nicht so einfach ist, versteht
sich von selbst.

Wer den Stil von Douglas
Adams kennt, wei3, daB er in
diesem Spiel mit allem rechnen

muB, nur nicht mit logischen Ab-
ldufen. Der manchmal abstrakte
Humor von Adams kommt voll
zur Geltung. Wie im richtigen
Leben wird auch im Programm
der momentane Zustand beim
Kampf mit der Biirokratie durch
den Blutdruckwert angezeigt.
Dieser steigt bei jeder Panne. Bei
rund 230 ist dann Schluf3, und
man darf wieder von vorne be-
ginnen.

Wie bei Infocom-Spielen meist
erforderlich, sollte man auch hier
iiber gute Kenntnisse der engli-
schen Sprache verfiigen, da man
nur dann das Adventure lésen
kann und voll in den GenuB} der
haarstrdubenden  Geschichten
kommt. Von dieser Einschrin-
kung einmal abgesehen, ist "Bu-
reaucracy” wieder eine echte Be-
reicherung fiir den Software-
Markt.

System: Atari 16 Bit
Hersteller: Infocom
Bezugsquelle: Activision

Stephan Kénig

Im neuen Text-
adventure von
Infocom haben
Sie sich mit der
Biirokratie
herum-
zuschlagen
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BUCHER

Das Super-
grafikbuch zum
Atari ST

Von Plenge

Verlag Data Becker
830 Seiten, 69.—- DM
ISBN 3-89011-004-5

Der Autor hat sich im vorlie-
genden Band zum Ziel gesetzt,
dem Leser Grafik in den Spra-
chen C, Basic, GFA-Basic und
Assembler  ndherzubringen.
Doch keine Angst vor den 830
Seiten; keiner muB sie von vor-
ne bis hinten durcharbeiten.
Das Buch stellt eine Mischung
aus  Nachschlagewerk und
Lehrbuch dar. Wer gezielt ein
grafisches Problem 16sen moch-
te, kann dieses in dem umfang-
reichen Inhaltsverzeichnis auf-
suchen.

Die meisten Kapitel sind
weitgehend voneinander unab-
hdngig. Es werden viele The-
men behandelt, so z.B. das
Nachladen von neuen Zeichen-
sitzen in den ST, eine komplet-
te AES-Library, ausfiihrliche
grundlegende Grafikroutinen
und eine Anleitung, wie 3-D-
Objekte zu erstellen sind. Das
Buch ist durch Beispielpro-
gramme aufgelockert, die aber
zum Teil etwas besser doku-
mentiert sein koénnten. Doch
mit etwas Miihe lassen sich auch
diese Programme erarbeiten,
da sie im nachfolgenden Text
erldutert werden.

Der Anhang besteht aus 84
Seiten. Er beginnt mit einer
Einfiihrung in die Grundlagen
rund um den Computer. Ferner
behandelt er die Computerma-
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thematik, die Dezimal-, Dual-
bzw. Hexadezimalrechnung
und enthilt eine Ubersicht iiber
den Grafikspeicheraufbau und
das Video-Register. Dann fol-
gen noch die wichtigsten AES-
und VDI-Funktionen. Auch
werden die fiir die Grafik in
Frage kommenden Funktionen
des GEMDOS, BIOS und
XBIOS beriicksichtigt.

Ein kleines Computerlexikon
rundet das Buch ab. Mit beson-
derer Sorgfalt wurde das Ver-
zeichnis der Funktionsbeschrei-
bungen erstellt. Auch hat man
nicht versdumt, die verwende-
ten GFA-Basic-Befehle aufzu-
listen. Der Band schlieft mit ei-
nem ausfiihrlichen Stichwort-
verzeichnis. Die angefiihrten
Beispielprogramme sollte man
nachvollziehen. Sie sind wirk-
lich gut gelungen. So sind z.B.
im Kapitel PLOT bzw. POLY-
MARKER ein Programm und
die Losung in den Program-
miersprachen Assembler, C
und GFA-Basic dargestellt.
Der Band, dem eine Diskette
beiliegt, bietet ein ausgezeich-
netes Preis/Leistungs-Verhalt-
nis.

M. L. Stiirmer

Atari ST
Assembler-Buch

Von Peter Wollschldger
Verlag Markt & Technik
300 Seiten, 59.- DM
ISBN 3-89090-467-X

Es beginnt alles ganz harm-
los: Man kauft einen Compu-
ter, spielt ein wenig mit fertigen
Programmen herum, schaut
sich nach einiger Zeit auch mal
den Basic-Interpreter an, er-
stellt ein paar kleine Program-

me, und schon ist das “Un-
gliick” nicht mehr aufzuhalten.
Vielleicht machen Sie noch ei-
nen kleinen Umweg iiber C,
aber schlieBlich landen Sie doch
bei der Maschinensprache, und
die Assembler-Sprache galt
schon immer als etwas Beson-
deres.

Peter Wollschldger mochte
mit seinem Buch nun zeigen,
daf dem nicht so sein muB,
nicht so sein darf. Auch die Ma-
schinensprache 146t sich erler-
nen, und zwar fast ebenso ein-
fach wie eine der etwas kompli-
zierteren Hochsprachen. Er be-
schreibt alles unter einer sehr
lobenswerten Mafigabe: Immer
nur soviel Theorie wie notig,
um den néchsten Praxiseinsatz
erfolgreich zu bewiltigen und
zu verstehen. Er beginnt mit ei-
ner kurzen Vorstellung und Be-
urteilung der einzelnen Assem-
bler, die sich derzeit auf dem
Markt befinden. Somit kann
sich der Anwender auch gleich
die richtige Ausriistung besor-
gen, um den Kurs erfolgreich zu
absolvieren.

Dann geht es richtig los, zu-
néchst immer mit etwas Theo-
rie, Fakten und Wissen, dann
wieder mit der Erprobung im
Praxiseinsatz. Zum SchluB3 ent-
wickelt der Autor zusammen
mit dem Leser eine RAM-Disk
und einen Diskettenmonitor.
Wer hiitte sich das wohl zu Be-
ginn des Kurses zugetraut? Ab-
gerundet wird das Buch durch
ein Kapitel iiber die Einbin-
dung von Assembler-Routinen
in Hochsprachen und einen aus-
filhrlichen Anhang mit allen
wichtigen Betriebssystemrouti-
nen. Als Bonbon wird eine Dis-
kette mitgeliefert, die alle Bei-
spielprogramme zum Auspro-
bieren und Uberpriifen enthilt.

Das Atari ST Assembler-
Buch ist allen, die ihren Com-
puter in Maschinensprache pro-
grammieren wollen, uneinge-
schrinkt zu empfehlen. Die
Sprache ist zwar teilweise etwas
trocken und langweilig, doch
wie sagt es der Autor bereits in
seinem Vorwort: "Nicht aufge-
ben!”

Christian Kurtz
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Einfiihrung
in CAD

Von Liesert und Linden
Verlag Data Becker
288 Seiten, 69.—- DM
ISBN 3-89011-133-5

Zunichst gibt das vorliegen-
de Buch eine kleine Ubersicht
iiber grundlegende Dinge beim
technischen Zeichnen. Die Au-
toren machen aber deutlich,
daB dieser Teil nur fiir den Lai-
en bestimmt ist. Danach wird
CAD auf einigen Seiten vorge-
stellt. Das néchste Kapitel ist
wohl das beste in diesem Band.
Es behandelt auf interessante
und verstdndliche Weise die
Darstellung der Mathematik,
die zur Erstellung eines CAD-
Systems notwendig ist. Allein
dieser Telil ist es wert, das Buch
zu kaufen.

Nach Abschlu3 der Theorie
geht es im vierten Kapitel mit-
ten hinein in die Erstellung ei-
nes eigenen CAD-Systems.
Hier ist das Handwerkszeug
des CAD-Programmierers be-
schrieben; als Sprache wurde
GFA-Basic gewidhlt. Im fiinften
Kapitel erldutern die Autoren,
wie man damit programmiert.
Dies ist wiederum ein sehr ge-
lungener Teil dieses Buches.
Die Programmierung wird mo-
dulweise durchgefiihrt. Das ist
wirklich gut gemacht.

Zum Buch erhilt man eine
Diskette, auf der sich das Mini-
CAD-System "Aristocads” be-
findet. Es ist allerdings nicht
ganz absturzsicher. Mit dem
bisher erworbenen Wissen laBt
sich dieses System erweitern.
Bei diesem empfehlenswerten
Band stort eigentlich nur der
Preis von 69.- DM.

M. L. Stiirmer
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Das Floppy
Arbeitsbuch

-

Atari ST -
Das Floppy
Arbeitsbuch

Von Frank Aumann,

Peter Maier, Ralf Stoppner
Verlag Sybex

160 Seiten, 69.- DM

ISBN 3-88745-642-4

Der Atari ST mausert sich
langsam zu einem Freak-Com-
puter. Nach der Beschiftigung
mit der tollen Benutzeroberfli-
che wandten sich viele den In-
nereien des Rechners zu. Das
Betriebssystem wurde auch
schon in vielen Biichern bis ins
Detail erldutert, so daB die Pro-
grammierung selbst kaum noch
ein Geheimnis ist. Im vorlie-
genden Buch geht es nun um die
Peripherie, genauer gesagt um
die Floppy und den Disketten-
Controller.

Der Band ist nicht fiir Ein-
steiger ins Programmieren ge-
dacht, sondern fiir all diejeni-
gen, die schon Erfahrung in As-
sembler und C haben. Ihnen
wird das gesamte Know-how
zur Verfiigung gestellt, um mit
der Diskette alles zu tun, was
moglich ist. Im ersten Kapitel
beschreiben die Autoren die
Datenorganisation auf diesem
Triger. Darauf aufbauend wird
dann zunéchst die Programmie-
rung der Diskette unter TOS
besprochen. Der Leser lernt al-
so zundchst einmal, mit den fer-
tigen Routinen zu arbeiten, die
das Atari-DOS bietet. Alle Bei-
spiele liegen in C vor.

Danach folgen die Einzelhei-
ten. Auf 30 Seiten wird die Pro-
grammierung des Floppy-Disc-
Controllers in Maschinenspra-
che erldutert. Mit diesem Wis-
sen lassen sich die Tracks ein-
zeln lesen und vielfiltige Mani-
pulationen der Diskette vor-

nehmen. Das Buch schlieBt mit
den Routinen des BIOS und
den Anhingen mit vielen Infor-
mationen.

Besonders erfreulich ist, daB
dem Band eine Diskette beige-
legt wurde. Sie bietet neben al-
len aufgefiihrten Beispielpro-
grammen auch ein Filecopy-,
ein Diskcopy-, ein Disketten-
monitor- und ein umfangrei-
ches Diskettenmanipulations-
programm. Das Buch ist also ei-
ne schone runde Sache, mit der
man sich die notwendigen
Kenntnisse zur Floppy und ih-
rer Programmierung aneignen
kann. Der Stil ist insgesamt
recht verstandlich. An einigen
Stellen entsteht allerdings der
Eindruck, daf sich die Autoren
recht knapp gefaBt haben. So
hatte man sich beispielsweise
noch ein interessantes Kapitel

iiber  Kopierschutzmethoden
gewiinscht. Ansonsten liegt
hier ein empfehlenswerter

Band vor, in dem man alles
rund um die Floppy des ST er-
fahren kann.

Christian Kurtz

Programmieren
mit Forth
Atari ST

Von Rainer Aumiller und
Denise Luda

Verlag Markt & Technik
531 Seiten, 49.- DM
ISBN 3-89090-237-5

Fiir den Atari ST gibt es ver-
schiedene Versionen von Forth.
Um Unklarheiten zu vermei-
den, machen die Autoren sofort
darauf aufmerksam, daf3 dieses
Buch fiir 32 Forth geschriecben
ist, das demnichst bei Markt &
Technik erscheinen wird. Lo-
benswerterweise geben sie je-
doch auch den Fingerzeig, wie
Leute mit schmalem Geldbeu-
tel an Forth kommen, namlich
Volks-Forth 83, die Public-Do-
main-Version. Durch den gan-
zen Band ziehen sich Hinweise,
daB dieses oder jenes Wort
nicht in Forth 83 enthalten ist.

Auf ca. 50 Seiten beschreibt
das Werk die elementaren
Forth-Worte. Dann wird die

groBe Stirke von Forth erarbei-
tet. Sie liegt in der Moglichkeit,
neue Befehle, in Forth "Worte”
genannt, zu erstellen. Diese
Operation beginnt mit einem
Doppelpunkt; dann folgen der
Name des neuen Kommandos
sowie die Dinge, die es erledi-
gen soll. Abgeschlossen wird
der Vorgang durch ein Semiko-
lon und Betitigung der RE-
TURN-Taste.

Das erste Drittel des Buches
befaBt sich mit der Program-
mierung in Forth allgemein.
Dann gehen die Autoren fast
ausschlieBlich auf 32 Forth ein,
insbesondere auf die GEM-
Programmierung unter dieser
Sprache. Der Band bietet im er-
sten Drittel eine gute Einfiih-
rung in Forth, der Rest ist aber
nur Besitzern von 32 Forth zu
empfehlen,

M. L. Stiirmer

Programmier-
lexikon fiir den
Atari ST

Von H. Lemcke, V. Dittmar,
M. Sommer

Verlag Hiithig

500 Seiten, 48.—- DM

ISBN 3-7785-1412-1

Wenn man sich als normaler
Anwender ans Programmieren
macht, besteht der groBte Teil
der Arbeit aus Suchen nach ge-
nau den Angaben, die man fiir
ein bestimmtes Problem unbe-
dingt benotigt. Doch die stehen
nicht etwa gesammelt in einem
Werk zur Verfiigung, sondern
sind iiber unzihlige Biicher und
Dokumentationen verteilt. Das
Durchforsten eines grofien
Blatterbergs ist dabei aber nicht
die Hauptschwierigkeit. Viel-
mehr hat kaum ein Program-
mierer die Moglichkeit, an all
diese Informationsquellen her-
anzukommen. AuBerdem sind
viele Biicher veraltet und feh-
lerhaft. Hier verspricht das Pro-
grammierlexikon fiir den Atari
ST Abhilfe.

In alphabetischer Form bie-
tet dieses Buch alle Daten und
Fakten, die der Programmierer
fiir seine Arbeit benétigt. Von

BUCHER

1) Histhig

den Schnittstellenbelegungen
bis zum Aufbau des Boot-Sek-
tors, von den Betriebssystem-
routinen bis zu den AES- und
VDI-Aufrufen, von den Opco-
des bis hin zur Beschreibung
der Programmierung von Fen-
stern, Dialogboxen usw. wurde
alles in einem Werk vereinigt,
gepriift und alphabetisch sor-
tiert. Es erlaubt einen schnellen
Zugriff auf die gewiinschten
Daten und liefert viele Tabellen
und Abbildungen, die veran-
schaulichen und das Verstind-
nis erleichtern.

Es handelt sich nicht um ein
Einfithrungswerk fiir Anfin-
ger, denn dafir ist zu wenig
Platz vorhanden. Es eignet sich
vielmehr fiir alle, die schon in
die Materie eingearbeitet sind.
Leider gibt es einen gravieren-
den Schwachpunkt, der das po-
sitive Gesamtbild stark triibt.
Das gesamte Buch wurde mit
einem Matrixdrucker erstellt
und ohne zusitzliche typogra-
phische Aufbereitung weiter-
verarbeitet. Die Qualitit ist de-
mentsprechend schlecht. Es
macht daher keinen SpaB, hin-
einzuschauen. AuBerdem ist
der Einband nicht sonderlich
stabil, so dal man bei hiufigem
Gebrauch mit fliegenden Blt-
tern rechnen muB.

Mit ein wenig mehr Liebe
hétte man ein Lexikon anferti-
gen konnen, das allen anderen
Biichern dieser Art weit iiberle-
gen ist. Vor allem jetzt, da sich
mit einer Ubersetzung aus dem
Ausland starke Konkurrenz fiir
dieses Werk anbahnt, sollte
man auf Verlagsseite dariiber
nachdenken, eine besser gestal-
tete Neuauflage auf den Markt
zu bringen. Vom Inhalt her gibt
es keine Schwachpunkte; wer
die reine Information mochte,
ist mit diesem Buch gut bedient.

Christian Kurtz
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Entdechs,
Guide” Jgjgy Mtdeckun

St Erste Hilfe,

Dies
& Das

Liebe Freunde,

seit ein paar Wochen bin ich
stolzer Besitzer eines Turbo-
Freezers und wiihle mich durch
die Bytes diverser Atari-Pro-
gramme. Diese Erweiterung er-
moglicht unter anderem die
langersehnten  Super-Pokes.
Hier nun die ersten beiden:

YArkanoid”:$37F6,X
”Green Beret”:

$4ECD bzw. $06CC,X

(X = Anzahl der Leben)
$5122,A9 (Unsterblichkeit)

Mit dem Freezer wagte ich ei-
nen Blick hinter die Kulissen
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des Cassetten-Adventures
"Mordon’s Quest”. Wie ist es
moglich, so viel Text in 64
KByte unterzubringen? Des
Ritsels Losung sieht so aus:
Kommt ein Wort mehr als ein-
mal im Adventure vor, wird es
in einer Tabelle abgelegt. Jede
Textstelle, an der dieses Wort
stehen muB, enthilt eine Zahl
(1-2 Byte grof3) als Verweis auf
die Position des Ausdrucks in
der Tabelle. Die Platzeinspa-
rung ist enorm. Probiert es ein-
mal aus. Komplexere Kodie-
rung und Komprimierung fin-
det man bei Rainbird und Info-
com.

Den Wortschatz von “Mor-
don’s Quest” findet ihr eben-
falls in diesem Heft. Nun noch
ein paar weitere Tips: Wenn
man dem Frosch an der richti-
gen Stelle den Garaus macht, ist
der Weg zu weiteren Gegenden
frei. Den romischen Bauernhof
sollte man auf Radioaktivitit
untersuchen. Vergef3t nicht,
auch unter manche Gegenstén-
de (z.B. ButterfaB) zu schauen.
Wie besiegt man den Gladia-
tor? Ist es moglich, das Tauch-
gerdt wieder aufzufiillen?

Andreas Klocke aus Bad Pyr-
mont kann den Schliissel in
”Sereamis” nicht finden. Wer
dem dicken Koch bei der Bitte
um Suppe das Geheimwort
sagt, das er vom Bettler an der
Palastmauer erfahren hat, er-
reicht, daB die Suppe einen et-
was metallischen Beigeschmack
bekommt.

Markus Veldkamp aus Bo-
chum hat mit der Kélte vor dem
Eisturm in “The Pawn” zu
kémpfen. Das ist kein Wunder,
wenn man seine Kleidungsstiik-
ke an Armbénder und dhnliches
knotet, anstatt sie anzuziehen.
Weiter fragt Herr Veldkamp
nach dem Nutzen des Calcium-
carbonats, der Salzsdure und
der exotischen Pulver im Ad-

venture "“Spiderman”. Wie
kommt man in andere Riume?
Welcher Leser hilft?

Wieder erreichten mich Fra-
gen zu "Asylum”. Den Flug mit
dem Raketengiirtel iiberlebt
man, indem man fiir eine wei-

che Landung am Ende des Gan-
ges sorgt. Die hypochondrische
Mitinsassin deckt man am be-
sten mit Medikamenten ein.
LaBt mit dem Beil den aufge-
stauten Aggressionen freien
Lauf; die Demontage des Tele-
fons bringt Geld und wichtige
elektrische Bauteile.

Vergiftetes Essen ist fiir den
erfahrenen Dungeon-Freak in
"Gauntlet” kein Problem
mehr. UngenieBbare Cider-
Flaschen haben an der linken
oberen Ecke einen schwarzen
Strich anstelle des Punktes.

Vor Antritt der Reise in
”King’s Quest Ill” sollte man
die magische Karte nicht ver-
gessen. Uber Schwierigkeiten
mit der Medusa hilft ein Stu-
dium von Schwabs "Sagen des
klassischen Altertums” hinweg
(Stichwort Perseus). Ein wich-
tiges Utensil befindet sich im
Schlafzimmer des Hexenmei-
sters. Nach 30 Minuten kommt
der Zauberer aus dem Urlaub
zuriick. Trifft er den Spieler mit
magischen Gegenstinden an,
beendet er effektvoll dessen
Computerdasein. Deshalb soll-
te man sich vorher aller Zauber-
mittel entledigen. Der schnell-
ste Weg, seine Habseligkeiten
loszuwerden, ist der, sich in die
Hinde der Rauber zu begeben.
Spiter kann man alles aus deren
Versteck in einem Baumhaus
zuriickholen. Greift man in ein
Loch am FuBe eines bestimm-
ten Baums, fillt eine Stricklei-
ter aus den Asten und gibt den

Tips fiir die Mitglieder der ”"Guild of Thieves”




130 XE/600XL/800XL

. 'f:f}f;"‘-:"k;--, A,
//’%"f? /'(
FiJR EINSTEIGER

Wer richtig in einen Rechner ein-
steigt, programmiert den eigenen
Erfolg vor. Dieses Buch begleifet Sie
vom ersten Kontakt mit dem Com-
puter bis zum ersten Programm.
Alle interessanten Themen rund um
den Rechner werden abgehandelt:
der Editor, Einflihrung in die BASIC-
Programmierung, Arbeit mit Grafik-
und Sound-Befehlen und vieles
mehr. Uberall gibt es anschauliche
Beispiele, die das Erkldrte verdeut-
lichen.

ATARI 600XL/800XL/130XE fiir
Einsteiger

199 Seiten, DM 29,—

ADVENTURES
u_,{ N

oy
WP

UND WIE MAN SIE AUF DEM

ATARI

S00XL/B00XL
PROGRAMMIERT

l EIN DATA BECKER BUCH | —

Das Abenteuer ruft. Alles, was Sie
brauchen, um diesem Ruf zu fol-
gen, ist ein ATARI 600XL oder
800XL und dieses Buch. Schon
kbnnen Sie die beliebten Abenteuer-
Spiele selbst programmieren. Von
der grundlegenden Strategie bis hin
zum packenden Grafik-Adventure.
AuBer den fertigen Spielen wird ein
kompletter ADVENTURE-GENERATOR
geboten, mit dem das Programmie-
ren von Spielen wirklich zum Spiel
wird.

Adventures — und wie man sie auf
dem ATARI 600XL/800XL
programmiert

284 Seiten, DM 39,—

DATA BECKER

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

S00XL/800XL

‘ EIN DATA BECKER BUCH |

Trainieren Sie mit! BASIC program-
mieren auf dem ATARI. Bald
meistern Sie grundlegende BASIC-
Befehle und kénnen auch schwieri-
gere Hirden nehmen, wie zum Bei-
spiel Algorithmen, Schleifen und
Zahlensysteme. Und wenn Sie sich
Inr Ziel ganz besonders hochge-
steckt haben, dann kdnnen Sie mit
diesem Buch auch die Grundele-
mente der Textverarbeitung lernen
oder das Programmieren von Block-
und hochauflésender Grafik. Es gibt
viel zu fun...

Das BASICTrainingsbuch zu ATARI
600XL/800XL

383 Seiten, DM 39,—

SCIII!!!DEI

STRATEGIESPIELE

—i‘;*v

ATARI

600 XL/ 800 XL
PROGRAMMIERT

EIN DATA BECKER BUCH

Eine tolle Einfihrung in das
packende Thema .Sirategiespiele”.
Von Spielen mit feststehender Stra-
tegie Uber komplexe Spiele mit
Suchverfahren bis zu lernféhigen
Programmen - hier finden Sie viele
interessante Beispiele: Nimm mit
einem Haufen, Blockade, Hexapan,
Mini-Dame... Neben fertigen
Losungen finden Sie hier auch zahl-
reiche Anregungen. Auch flir den
ATARI 130XE geeignet.
Strategiespiele — und wie man sie
auf dem ATARI 600XL/800XL
programmiert

181 Seiten, DM 29,—
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PEEKS & POKES

ATARI

600XL/800XL

EIN DATA BECKER BUCH

600XL/BOOXL

EIN DATA BECKER BUCH

Das
SCHULBUCH
u

ATARI

S500XL/800XL

EIN DATA BECKER BUCH

Dieses Buch ist Ihr Reisefihrer
durch den Speicherdschungel des
ATARI: Wandern Sie durch das
Innenleben Ihres Computers, ent-
decken Sie die Geheimnisse des
Bildschirmspeichers, nutzen Sie die
Memory Map. Sie werden staunen,
welche Dinge mit Peeks und Pokes
mdglich sind. Ein Listschutz, ein
neuer Zeichensatz... Fast nebenbei
nehmen Sie noch eine Menge
Grundwissen iber den Aufbau des
Rechners mit. Spannender kann
Computern nicht sein.

Peeks & Pokes zum ATARI
600XL/800XL

251 Seiten, DM 39,—

Technik und Betriebssystem der
ATARI 600XL- und 800XL-Rechner
erkidrt und dokumentiert. Das bietet
Ihnen dieser Intern-Band. Hier
finden Sie alles beschrieben, was
ATARI-Profis wissen mussen: Kon-
zept der ATARI-Hardware, ANTIC,
Player Missile Grafik, GTIA, POKEY,
PIA und Befriebssystem. Nach der
Lektlire dieses Buches ist lhnen
nichts mehr davon fremd. Ein gut
lesbares Buch, das alle Anforderun-
gen eines Nachschlagewerkes
erfiilit. Eben ein Buch fiir Profis,
ATARI 600XL/800XL Intern

383 Seiten, DM 49,—

_’—: rﬁ;u;nonn : bn_'r_mét '

Viele interessante Problemidsungs-
und Lernprogramme, ausfiihrlich
und leichtverstdndlich beschrieben!
0Ob unregelmdBige Verben oder
quadratische Gleichungen - dieses
Buch macht infensives Lernen zu
einem echten Vergnligen. Eine
kurze, anschauliche Einflhrung in
die Grundlagen der EDV und ein
praxisnaher Einsteigerteil zu BASIC
vervollstdndigen dieses sinnvolle
Buch. Eine echte Lernhilfe also -
nicht nur flr die Schule. Auch fir
den ATARI 130XE geeignet.

Das Schulbuch zu ATARI
600XL/800XL

389 Seiten, DM 49,—

Schneller und effizienter mit seinem
Rechner arbeiten? Meist geniigen
dazu einige kleine Tricks und schon
wird alles einfacher. In diesem Buch
werden sie verraten. Egal, zu welchem
Thema - Grafik und Sound, BASIC
und Maschinensprache, DOS und
Befriebssystem, Kassefte und Diskette,
Drucker und Bildschirm. Hier zeigen
Ihnen Profis, wie Sie noch mehr aus
Ihrem ATARI rausholen kénnen. Mit
vielen niifzlichen Hilfsprogrammen
und wichfigen Peeks und Pokes.
Nutzen Sie dieses Buch und es
tun sich ungeahnte Maglich-
keiten auf.

Tips & Tricks zum
ATARI XE / XL
260 Seiten,




LESERECKE

RAINDIRD

Zugang zur Riuberbehausung
frei.

Hier einige Tips fiir Ama-
teurdiebe, die der *Guild of
Thieves” beitreten méchten.
Ins Schlo kommen nur hilfrei-
che Einwohner Kerovnias.
Glaubt nicht alles, was der
Computer sagt, denn die Stdbe
in der Hohle sind nicht so soli-
de, wie er dem Spieler weisma-
chen will. Ein Meisterdieb
weill, wann er sich von einem
Beutestiick trennen muf3. Laft
also die Statue los, sonst nimmt
das Spiel ein feuchtes Ende.
Am Strand sollte man nach fe-
stem Schuhwerk graben. Das
glitschige Seil 1aBt sich umge-
hen, indem man vorher die Lei-
ter iiber dem Wasserfall los-
macht. Zur Durchquerung des
Rainbow-Rooms sollte man
sich eine Karte des Musters ma-
len und die Reihenfolge der
Farben eines Regenbogens
kennen.

Joystick- bzw. Mausartisten
haben ihre liebe Not, den Hel-
den von ”Barbarian” durch das
mit Fallen gespickte Labyrinth
zu mandvrieren. Der erste Bo-
gen ist nicht zu erreichen, da er
durch einen unbesiegbaren
Gegner geschiitzt wird. Um den
zweiten Bogen zu erlangen und
das Bild wieder lebend zu ver-
lassen, hat sich folgende Zug-
folge bewdhrt: Den Gegner vor
der briichigen Holzbriicke mit
einem Salto iiberwinden. So-
bald das Bild zu scrollen be-
ginnt, die Sprungtaste betiiti-
gen, losrennen, den Bogen neh-
men, zwei Salti riickwérts und
bei Erfolg auf die Schulter klop-
fen. Der Bogen wird erst bei
den Zauberern benétigt; alle
anderen Hindernisse kann man
ohne seine Hilfe liberstehen, al-
so Pfeile sparen.

”Bureaucracy” treibt mich
zur Verzweiflung. Douglas
Adams Logik warf schon bei
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"Hitchhiker’s Guide to the
Galaxy” ernste Probleme auf.
Bei seinem neuen Werk mufte
ich aber kapitulieren. Ich habe
zwar die ganze Post aufgesam-
melt, finde aber kein Geld, um
den Flughafen zu erreichen.
Fiir alle, die noch auf der Suche
nach der verlorenen Post sind,
folgender Tip: Sprecht dem
Paranoiker alles nach. Sobald
er im Spieler einen Leidensge-
nossen erkannt hat, testet erihn
mit Fragen aus ”"Popular Para-
noia” und gibt sich nach richti-
ger Beantworung sehr aufge-
schlossen.

*Timebandit” ist ein Klassi-
ker auf dem Atari ST. Wer eine
Komplettlosung besitzt, sende
sie mir bitte zu, daich viele An-
fragen zu diesem Spiel erhalte.

In der nidchsten Ausgabe
folgt ein Utility zur Erzeugung
eigener Kriminalfille fiir 221B
Baker Street”  Ein Hinweis
zur Struktur der Case-Disk:
Die Fille sind sequentiell ange-
ordnet. Jeder tragt eine Num-
mer, der erste die Zahl 1, der
zweite die Zahl 2 usw. Der Auf-
bau ist immer derselbe:

Titel

Fragen fiir das Quiz, gefolgt
von einer Zahlenkombination
(z.B. 3321). Die erste Zahl ent-
hélt die Anzahl der Fragen, die
restlichen die richtigen Antwor-
ten.

Losung des Falls

nochmalige Auffilhrung der
richtigen Antworten

Ich suche noch die Directory
der Case-Disk, in welchem dem
Hauptprogramm mitgeteilt
wird, wo ein Fall beginnt. Bis
zum neuen Jahr wird dieses
Problem gelost sein, so daf sich
neue, deutschsprachige Krimis
erstellen lassen.

Frank Emmert

Auto-Duel/
Roadwar 2000

Zwei neue Spiele, mit denen
sich StraBenschlachten a la
"Mad Max” und "007” nach-
vollziehen lassen, sind in Ver-
sionen fiir XL und ST neu auf
dem deutschen Markt erschie-
nen.

”Auto-Duel” aus dem Haus
Origin Systems stammt von
Lord British und Steve Jackson.
Lord British wurde der Home-
computer-Szene ja hinreichend
durch seine "Ultima”-Serie be-
kannt. Aber auch Steve Jack-
son ist in der Welt der Spiele
kein unbeschriebenes Blatt. Er
gehort zu den produktivsten
Game-Programmierern im an-
glo-amerikanischen Raum und
schuf neben "Auto-Duel” u.a.
das futuristische Strategiespiel
"Ogre” (auch von Origin fiir die
Ataris umgesetzt), das Dracu-
la-Rollenspiel "Undead” (eine
Mischung aus ”Scotland Yard”
und "Dungeons & Dragons”)
sowie ein Regelwerk fiir ein an
amerikanischen Colleges sehr
beliebtes  Réuber-und-Gen-
darm-Spiel ("Gotcha!”). Wei-
ter ist Steve Jackson der Schop-
fer der "Fighting-Fantasy”-Rei-
he, einer Art Solo-Rollenspiel
im Taschenbuchformat, aus der
mehrere Bédnde in deutscher
Ubersetzung  beim  Thiene-
mann-Verlag erschienen sind
(z.B. "Der Hexenmeister vom
flammenden Berg”).

In ”Auto-Duel” iibernimmt
der Spieler die Rolle eines
Gliicksritters. Dieser versucht

in einem Amerika der Zukunft,
dessen StraBBen von Gesetzlo-
sen kontrolliert werden, Ruhm
und Geld zu erlangen. Er be-
ginnt als harmloser FuBgénger,
nur mit einer Handvoll Dollars
ausgestattet. Den notigen Cash
zum Autokauf kann man sich in
den Arenen verdienen. Jedem,
der den Gladiatorenkampf auf
vier Riédern siegreich iiber-
steht, winkt eine hohe Pramie.
Nach einigen erfolgreichen
Wettkdmpfen begibt sich unser
Held zur o6rtlichen Fabrik, wo
nach seinen Wiinschen ein Spe-
zialfahrzeug zusammenge-
schweilit wird. Der Spieler be-
stimmt GroBe, Geschwindig-
keit, Bewaffnung und Panze-
rung seines Vehikels. Je mehr
Extras, desto teurer kommt der
SpaB.

Motorisiert klappert man
nun die Bars, das FBI und
ADAA (ADAC-Aquivalent)
nach Auftriagen ab. Stidte und
Firmen heuern Freiwillige an,
die die Ordnung auf den High-
ways wiederherstellen oder ge-
fahrliche Kurierdienste in ande-
re Teile des Landes iiberneh-
men. Im Laufe des Spiels wach-
sen die Fihigkeiten, das Ver-
mogen, Prestige und natiirlich
der Wagenpark des Helden.
Auf den Streifziigen durch die
USA gilt es, Hinweise auf eine
letzte Mission zu sammeln und
durch deren Erfiillung "Auto-
Duel” zu gewinnen.

Im Gegensatz zur abstrakten
Brettspielversion laufen auf
dem Computer alle Gefechte in
bester "Spyhunter”-Manier ab,
was Rollenspielpuristen viel-
leicht storen wird. Freunde von



Bildschirm-Action kommen auf
ihre Kosten. Die Grafik ist Mit-
telmalB, in der Ausgabe fiir die
8-Bit-Ataris leider nur schwarz-
weifl. Der Sound beschrinkt
sich auf das Notigste. Die Aus-
stattung hingegen 4Bt keine
Wiinsche offen. Der ausfiihrli-
chen Dokumentation liegt eine
Tabelle mit den wichtigsten
Kommandos bei. Eine StraBen-
karte bietet dem Spieler Infor-
mationen zu den einzelnen
Stadten und Highways. Als
Gimmick enthilt "Auto-Duel”
ein kleines, praktisches Werk-
zeugset.

Aus dem Hause SSI kommt
"Roadwar 20007, in den USA
als bestes Computer-Strategie-
spiel 1986 preisgekront. Die
Version fiir die kleinen Ataris
istin Vorbereitung. Bis Redak-
tionsschluf lag nur die ST-Aus-
gabe vor.

Terroristen haben eine todli-
che Epidemie ausgeldst und die
Staaten ins Chaos gestiirzt.
Uberall herrscht Anarchie; De-
sperados machen das Land un-
sicher. Der Spieler erhilt die
Aufgabe, nach sechs ver-
schwundenen Wissenschaftlern
zu suchen, die in der Lage sind,
das Gegenmittel zur Bekédmp-
fung der Seuche herzustellen.
Ausgeriistet mit einem Fahr-
zeug und begleitet von einer
kleinen Gruppe erfahrener
Kampfer, macht er sich auf die
Reise. Neue Vehikel, Treib-
stoff, Proviant und Gefolgsleu-
te lassen sich unterwegs auftrei-
ben. AuBerdem muB} Vorsorge
gegen die im Land wiitende
Krankheit getroffen werden,
aber Heilmittel sind knapp.
Man begegnet freundlichen und
weniger wohlgesonnenen Zeit-
genossen. Letztere sind im
Kampf zu besiegen.

Fiir diese StraBenschlachten
wurde das System von “Wi-
zard’s Crown” iibernommen.
Der Spieler hat die Wahl zwi-
schen einem abstrakten, sehr
verlustreichen Gefecht (das Er-
gebnis wird einfach ausgewiir-
felt) und der taktischen Ausein-
andersetzung, bei der der Aus-
gang des Kampfes vom eigenen
Feldherrngeschick  abhiingt.

LESERECKE

Bei "Auto-Duel” kénnen die Fihigkeiten der Hauptperson eingestellt werden

"Roadwar 2000" fordert anders
als ”Auto-Duel” die grauen
Zellen. Bei einem Fehler in der
Logistik findet sich der Spieler
leicht ohne Proviant und Treib-
stoff in einer Wiiste wieder.
Wer aus Versehen die friedli-
chen Einwohner bekriegt und
bestiehlt, muB damit rechnen,

daf} die eigenen Leute sich aus
dem Staub machen.

Das Spielgeschehen ist sehr
detailreich und fast vollig maus-
gesteuert, die beileigende An-
leitung (wie von SSI gewohnt)
ausgezeichnet. Wer sich nicht
scheut, viel Zeit in ein Spiel zu

investieren, ist mit "Roadwar
2000™ gut beraten.

Bezugsquellen:
Auto-Duel: Diabolo
Postfach 1640

7518 Bretten
Roadwar 2000: Magic
Trierer Str. 110

8500 Niirnberg

Frank Emmert

Wortschatz von Mordon’s Quest

ascend, climb, jump, descend, board, bow, prowl, dive, swim, enter, tzpe, accept, refuse, get,
take, put, drop, look, examine, search, find, read, move, press, push, activate, switch, touch,
shine, light, sleep, sit, wash, bath, slash, crap, break, smash, destroy, cut, tear, rip, open, slite,
close, shut, unlock, eat, drink, swallow, call, scream, talk, tell, shout, ask, question, make, form,
blow, kill, stab, attack, sacrifice, fight, use, shoot, wait, hang, dig, lift, phone, dial, feed, offer,
show, give, pay, spent, bribe, listen, watch, repair, communicate, practice, free, replace, insert,
flee, escape, run, leave, drum, answer, dance, fill, refill, charge, recharge, stand, save, quit, stop,
load, restore, wear, cost, burn, Help, Info, where, which, what, Inventory, Score, (N)orth,
(S)outh, (E)ast, (W)est, NE, NW, SE, SW, (U)p, (D)own, left, right, (Y)es, No, inside, under,
beneath, on, off, Mordon, Bostafer, Exit, Lion, Jane, Me, Monkey, Chimpanse, Apes, Portal,
Stalagmite, Archway, 1611, Button, Remote, Room, Music, 8875, Modul, Qil, Person, Drum,
Basin, Beach, Corall, Spiderman, Superhero, Hero, Web(s), Valley, Overhang, Hill, Barn, Mes-
sage, Notice, Amphitheatre, Temple, Arena, Emperor, Caesar, Concubine, Senator, Gentle-
men, Cornelius, Voluptas, Yoke, Tapestry, Jester, Cupboard, Wall, Rock, Cliff, Rubble, Moun-
tain, Water, Mist, Island, Isle, Dr’inpipe, Pillar, Pile, Path, Track, Trail, Crawl, Corridor, Tun-
nel, Passage, Quicksand, Dung, Pipe, Farm, Hut, House, Food, Meal, Fruit, Utensil, Fragment,
Pott, Tool, Plan, Carnivore, Hole, Door, Alcove, Sea, Gate, Chamber, Vault, Cave, Mouth,
Crack, Shaft, Beach, Trap, Diary, Shed, Road, Viaduct, Bridge, Cataract, Keyhole, Note, Mo-
saic, Smoke, Grass, Hay, Straw, Telephone, Receiver, Coin, Money, Keyboard, alphabetic, nu-
meric, Can, Paint, Droid, Robot, Home, Game, Popular Computing Tomorrow (PCT), Plat-
form, Panel, Control, Reactor, Nuclear, Core, Rod(s), Steel, Lead, Alluminium, Plastic, Vinyl,
Polyester, Adam, Barren, One(1) - Four(4), Monitor, TV, VDU, Cryo, Bodies, Body, Pass-
word, Code, Seaweed, Fish, Whale, Oyster, Leviathan, Octopus, Ink, Boat, Ship, Galleone,
Wreck, Pump, Air, Mask, Bone, Skeleton, Spanish, Barcasse, Sailor, Soldier, Guard, Milk
Stool, Wood, Churn, Terrace, Box, Stand, Vegetable, Stick, Microphone, Computer, Gladiator,
Trident, Net, Spear, Minotaurus, Bell, Treasure, Blanket, Paper, Daily News, Transporter,
Beam, Face, Torch, Lantern, Lamp, Ivory, Tusks, Bamboo, Berries, Thorn, Pygmy, Native,
Tarzan, Jewel, Gems, Jade, Dagger, Knife, Device, Machine, Part, Piece, Unit, Object, Iron,
Fool, Diamond, Roman, Creten, Geiger, Counter, Prytonite, Crystal, Orb, Cigar, Aqualung,
Pearl, Chest, Doublone, Power, Pack, Battery, Silver, Ring, Sword, Shield, Gold, Key(s), Rust,
Frog, Dead, Window, Carpet, Tree, Flies, Fly, Ashes, Fire, Skull, Head, Step, Stair, River,
Lake, Entrance
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VORSCHAU

Wettbewerb

Zu unserem Programmierwettbe-
werb erreichten uns eine Flle von
interesssanten Einsendungen. Die
Redaktion ist zwar noch damit be-
schaftigt, die besten Programme
herauszusuchen, das Listing des
Gewinners werden wir aber in der
néchsten Ausgabe verdffentlichen.
Man darf gespannt sein.

Freezer

In Ausgabe 5 haben wir den Free-
zer der Firma Engl vorgestellt. Kurz
nach Erscheinen des Heftes erhiel-
ten wir einen weiteren Freezer, der,
wenn man dem Anbieter glauben
darf, noch besser und dazu noch bil-
liger sein soll. Bis zur nachsten Aus-
gabe werden wir der Sache auf den
Grund gehen.

Spielereien

DaB Computerspiele durchaus ei-
ne ernstzunehmende Sache sind,
wird kaum einer bestreiten. Immer-
hin nehmen Spiel und Unterhaltung
am Computer bei unseren Lesern ei-
nen wichtigen Platz ein. Die Serie
Uber die Programmierung von Rol-
lenspielen wird in der nachsten Aus-
gabe fortgesetzt und kommt nun
langsam zur Sache. Auch ST-An-
wender kénnen sich freuen. Sie wer-
den in die Programmierung eines
Parsers eingefuhrt, dem intelligen-
ten Kern eines jeden Textadventu-
res. Der Parser ist daflir verantwort-
lich, wie Sie sich mit dem Computer
unterhalten kénnen und wie und vor
allem wie schnell er darauf reagiert.

Drucker

Das Top-Modell von Star, der 24-
Nadel-Drucker NB-24 steht zur Zeit
bei uns zum Test. Auch er zeichnet
sich durch die bei Star-Druckern be-
kannte  Bedienungsfreundlichkeit
aus. Was die 24 Nadeln zum Aus-
druck bringen, werden wir im nach-
sten ATARImagazin zeigen.
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STarke STucke

fur Ihren Atari ST

Software-Entwicklung
auf dem Atari ST

Programmieren unter GEM
und TOS

von Jiirgen und Dieter GeiB
2. Auflage 1987, 410 S., kart,,
DM 54,—

ISBN 3-7785-1533-7

/
Dieses Buch “E“ ‘.
enthdlt alles, was /
ein ernsthafter
Programmierer braucht, um gute
und professionelle Software auf
dem Atari ST zu entwickeln.

Zunéachst wird die Entwicklung von
TOS-Programmen - das sind Pro-
gramme, die auf Text-Ebene laufen
- aufgezeigt. In diesem Rahmen
wird das GEMDOS, BIOS und
XBIOS mit Beispielen genau er-
klart. AnschlieBend werden die
beiden Teile des GEM, AES und
VDI, grindlich beschrieben. Darauf
aufbauend wird die Entwicklung
von GEM-Programmen vorgestelit.
Dabei wird zuerst der Umgang mit
dem Resource- Construction-Set
geiibt und in zwei Lektionen die
Arbeit mit diesem vertieft.

An zwei kompletten Beispielpro-
grammen, einer Applikation und
einem Desk-Accessory, werden
die typischen Probleme der GEM-
Programmierung gelost. Dazu ge-
héren u. a. die Verwaltung von
Fenstern, Meniis und Dialogboxen.
Der komfortable Drucker Spooler
ist ein fertiges Utility-Programm
zum Drucken von Dateien.

Fiir das schnelle Auffinden von Sy-
stemprozeduren und Systemvaria-
blen sind im Anhang ausfiihrliche
Tabellen aufgefiihrt.

In die Neuauflage wurden auch
Programmierbeispiele in Omikron-
BASIC aufgenommen.

Atari ST Assembler-
Programmierung
unter TOS/GEM

fiir Einsteiger und Fortgeschritiene

von Heinrich Kersten
1987, ca. 180 S, kart., ca. DM 45,—
ISBN 3-7785-1463-6

Dieses Buch ist “{m
eine Darstellung /

»aus einem GuB*,
die 68000-Programmierung und
spezifische Betriebssystem-Fra-
gen sinnvoll zusammenfaBt.

Der erste Teil beinhaltet eine Ein-
fiihrung in die Assembler-Program-
mierung, die sich an Anfanger mit
z. B. BASIC-Kenntnissen richtet.
Auch der Umgang mit einem De-
bugger wird an einfachen Beispie-
len trainiert.

Der zweite Teil behandelt ausfiihr-
lich alle 68000-Befehle und den
Aufbau eines Programms unter
dem Betriebssystem GEMDOS.
Einige nitzliche Unterprogramme
(Konvertierungen, Arithmetik, ..)
bilden den AbschluB des zweiten
Kapitels.

Die Beschreibung der GEMDOS-
Funktion bildet den Inhalt des drit-
ten Teils. Mit vielen Beispiel-
Programmen- wird der Leser an
eine sinnvolle Nutzung dieses Teils
des Betriebssystems TOS herange-
fihrt. Dabei werden unter anderem
die Programmierung von mehrstu-
figen Prozessen und die von XENIX
herkommenden Maglichkeiten der
Umleitung von Datenstrémen im
Detail behandeit.

Die mehr Hardware-orientierten
Teile BIOS und XBIOS sind Gegen-
stand des Kapitels 4. Hier finden
sich Beispiele zum Kopieren und
Formatieren von Disketten, Aufruf
der Hardcopy-Funktion und ein
Beispiel zur Installation eigener
Trap-Vektoren. Spezielle Hard-
ware-Kenntnisse werden dabei
nicht vorausgesetzt.

Programmierlexikon
fir den Atari ST

von Hajo Lemcke, Volker Dittmar
und Michael Sommer

1987, 494 S., DM 48,—

ISBN 3-7785-1412-1

Wie jedes Lexikon ist auch dieses
vollstdndig nach Stichworten sor-
tiert. Im Gegensatz zu einem nor-
malen Lexikon findet der Leser hier
jedoch nicht nur eine Beschrei-
bung, sondern gleich eine Pro-
grammieranleitung. Es gibt nicht
nur Hinweise zur Programmierung
von Dialogboxen, Fenstern oder
Kommandointerpretern, sondern es
werden auch alle systeminternen
Fragen beantwortet. Dies umfaBt
sowohl die Programmierung der im
Rechner benutzten Chips, als auch
eine Beschreibung der Schnittstel-
len und deren Benutzung. Es wird
auf alle grafischen Mdglichkeiten
des ST eingegangen. Gleichgiiltig,
ob nach den deutschen oder nach
den englischen Begriffen gesucht
wird, es sind alle vorhanden und
verweisen gegebenenfalls aufein-
ander.

Logo auf dem Atari ST

von Dieter und Jiirgen GeiB
1986, 145 S, kart., DM 35—
ISBN 3-7785-1262-5

Das vorliegende Buch zeigt das
Planen und Schreiben von faszi-
nierenden und nitzlichen Pro-
grammen. Es lehrt die gesamte
LOGO-Sprache mit strukturierter
Top-Down-Programmierung, Pro-
zeduren, Rekursionen usw. In
»Logo auf dem Atari ST stehen die
Antworten auf die Fragen, die im
Original-Handbuch offen geblie-
ben sind.

Einige beispielhafte Projekte zei-
gen, daB LOGO weit mehr ist als
eine anschauliche Lernsprache fiir
Kinder.

H. Lemcke - V- Dittmar - M. Sommer

Programmier-
lexikon
fir den Atari ST

Jurgen GeiB - Dieter GeiB

Software-

2., erweiterte Auflage

entwicklung
aufdem Atari ST

Programmierenunier GEMund TOS

I

Dieter GeiB - Jurgen Geif

LOGO
auf dem AtariST

[J GeiB, Logo auf dem Atari ST,
ISBN 3-7785-1262-5, DM 35,—

GeiB, Software-Entwicklung auf dem Atari ST,
ISBN 3-7785-1533-0, DM 54,—

(|
[ Kersten, Atari ST Assembler-Programmierung unter
]

TOS/GEM, ISBN 3-7785-1463-6, ca. DM 45—

Lemcke/Dittmar/Sommer, Programmierlexikon fiir den
Atari ST, ISBN 3-7785-1412-1, DM 48,—

Gewiinschte Biicher bitte ankreuzen und an Dr. Alfred Hithig
Verlag, Postfach 10 28 69, 6900 Heidelberg, schicken.
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