DM 7,-
0S 56,~
SF 7,~

ISSN 0933-887X

(RALERNNYD ITiagasint

1 1 2. Jahrgang
Novembher 88

Textverarbeitung

® WordPerfect ST und
K-Word2 ST im Test

Disk-Editor fiir XL

® Alle Schr

[ERESEE

Soundware fiir ST

® Neue Serie fur
besseren Sound

Fur Zwei | Bericht von der

® ST-Spiel ’Magneto” < Atari Messe '88
& in Dusseldort

Im Test:
Die neuen




Y P " w L R
W & - e 2
¥ G T ¢ e !2
RN Lo Jee ” |
% e Lo LI "
4 NS e . 1
é‘ 7 sp % ™ > l
y @ Fields & o 5 1 “ee‘
(=] R " o & S ! 2
o " o o oM L
~~ Clerkenwell v ol €
%" Ec‘r"“ ) 6:\‘”‘& ’ w"%ia L Flier
Ls \
- _,q,\ e % Y e
-+ v Read 5 1‘» %w‘"i H
El U E U mE o = s ¥ Eet
e =
- ®
- P %_%\ % . paec® S Chiguegy
3 st " a
r r r wz = h"mm.Qf‘.... — 8% * Gmnﬁ&m& 1{
[“' I'[a - T 5 £ +*" % Barbican® ™" {
p?‘w' Sl & EC1 s| Siat s
Ed )
s St Erhaldrad t M””‘Ag
S Folbarn e T8
5 % Hoy wall ‘&7
H i
R b3 Thoy ¢ ¥ o oerd @\\w ‘i ¥ Wi L $°C ‘p} E \ s g?gif
Hall i (e g ove 2R 3 Torel e g + “'m"'""' ‘ vl L el 1
®l€G£ul!”‘wﬂ m Y Cons D . \—\\d“ o5 o5 Mw" Pl s o . 2 ji |
,""“’" tord cireet ‘:l,., R I % ?';«F::'?'? ‘ § ‘g?ﬁ e c2 v S A |
“1‘ ¥outare 4 B;::e g o } T o M %,,w_«- =3 - B i i # el E! ! f <
tord Gyrea i AR i z
% .:”" %, % f@‘g' ". Street ’lr. Oide L CheaDSide i h
3 e o oL i B < A & v a0 vdgare A
Streer ¥, 2 et < i% Soha-%" 3" & 95... -g: n, et Meie Hiy i1 g Pouny, |
5 R \“w—*"—p e v Ve ?w% % ote .‘Tv—-’ ,:,,,»c: RO % Sté’-'.'..'('. S (.. " ¥ R~ % 221
N g el % },«H,;»_-j a;i‘ "L -, {.. " Sarie, "n”"""" e x Cinng 5‘@3\,,:"_ s
oot % | > ¢ 2, anes | Tuber Srem
a % N J‘mb o L \\%9’\ °-mc Rnnhshnp"ﬁ },e“ '",'""' l§ E. J!M?:J:E c,?,. Victoria _9 e S(rger
L et %{} i f -”'/%9 J""’ ) \‘b:.i'"'o 5"‘""‘"'” Gy ﬁ'g “"“‘u et : ’lm K ACKFRIARS " Uspat Thameg H'w" C'% &
oo M*. i [+ " ;‘ Qe \ v “!®‘ h."; ‘ ;,'5"_559*,_.— q}t‘f’ Eut-)ng .m n el Blackiriars Streqr 4 ooy M
\_,f Y o " + \ﬁ"h’"“""lgm;\\il -r,.. ﬂ:ﬂg b o : # nmnn.-.- Presidunt E[ ; am| &
o Y &% Glasshouse 5 g Eres o | Fopen 24 hiy Y '3 i Discavery 3 ;?; 0 » c .|
o 3y A Mational W (nd Underpast i A ; 'y
o o, "z‘"'“’é & el ke o0, | o 5 River Thames &7 b
. At e piccad, oy \
A IR e O N g8 LS A e Lt B
MAY FAIR "N g : e Fields b, o & R L_“ “:”a-‘ 3 ’ .
e ;?z:.m..,,wo" EE S < Sherlock Holmes
@ STARLGHY S IT“V;I 1 by & et Sl G < ’ R ‘
e o B S . g ™ Laflonkment ‘i-‘ TionaL C sl [QI: bi
Tratulcer O ey '+ 5 i . T .
LN \ R i S - PN ] -7 viminal-Cabinet
12t n Parl . —t
ittt | gimEn *-"\ ‘A@' T e
¢ S ?V Foghul \’ STl sl &, e
A 1numr‘:urrmmv Ditics v 1 T i 5 18
1borough
4‘;""_"“9'(‘:‘5\\ %, s\ il \* [réng ~‘&\,b\\ \ I Acaderl :.;:‘ ®
A ; Gunrés Hows 2
GREEN | PARK @ 3558 ) . PR w0
s W e TN f;j"
oo ouse %% House 3 = Rty
& — 1555 S
onstitution  Hill /’\.”-‘TA f .
.Uurlnw/
i [}
B
—=,
Pp. h
) o
- S !
%

Mit Sherlock Holmes verwandeln

Sie Ihr Wohnzimmer in den nebligen Sumpf
Londons — und das komplett in Deutsch!

Wenn in diesem aufregenden
Spiel ein SchuB féllt, horen Sie
ihn nicht. Ballerspiele, die oft
auf grausige Geriuscheffekte
angewiesen sind, gibt es schon

genug.

DalBl man Spannung nicht
nur mit dem Feuer-
knopf des Joysticks
erreichen kann, das
wissen alle, die gerne
Adventures losen.

Viele schrecken je-
doch vor dieser
interessanten
Spielidee zuriick.

Doch jetzt gibt es "Sherlock
Holmes Criminal Cabinet” aus
dem Hause R+E Software.

Spannend, intelligent und kurz-
weilig. Mit dieser Mischung aus
Adventure, Quiz und Krimi
kommen Ihre grauen
Zellen garantiert ganz
schon in Schwung.

Ob allein oder mit
Freunden und Familie,
ein einzigartiger Spal3
ist Ihnen sicher.

Diese Spielidee, die in
der Brettspielform 1985
zum Spiel des Jahres
gekiirt wurde, liegt

jetzt als Computerversion fiir
Atari XL/XE vor. Zum Liefer-
umfang gehoren 2 Disketten
und ein kleines Handbuch. In
diesem findet man nicht nur die
deutsche Spielanleitung, son-
dern auch eine Fiille von Infor-
mationen, die zur Losung des
Falles benotigt werden.

Zu der Grundversion, die
jetzt im gutsortierten Fach-
handel und bei Versandhéu-
sern zu haben ist, gehért ne-
ben der Systemdiskette der
erste Fall "Der erschossene
Waffenfabrikant”. Haben Sie
ersteinmal diesen Fall gelést,

kénnen Sie sich den neuen
Fillen zuwenden, die nach
und nach verdéffentlicht und
ebenfalls mit den Systemdis-
ketten des ersten Falles ge-
spielt werden.

Mit "Sherlock Holmes Cri-
minal Cabinet” bekommen
Sie fiir 59.— DM ein ausgefeiltes
Stiick Software, das IThnen auch
nach langem Spielen noch im-
mer viel Freude machen wird.
Fiir Nachschub sorgt wie so oft
R+E Software.

Viel Spall und "Gut Schnuffel!”
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Unser Service endet nicht
an der Ladentiir.
Auch bei Versandbestellung
garantieren wir lhnen unsere
volle Unterstiitzung.

Hier ein kleiner Auszug aus unserem
umfangreichen Software-Angebot:

|

Lattice C (MCC) dt. Handb. 298.-DM
MCC Assembler V 12, dt. Handbuch 198.—-DM
MCC Pascal 2 dt. Handbuch 248.—DM
Pro Pascal (Prospero) 248.—DM
Pro Fortran 77 (Prospero) 378.-DM
Cobol-Paket best. aus Utah-Cobol,

PC-Ditto u. e. Progr. shell 398.—-DM
SPC Modula 2 dt. Handbuch 348.- DM
AC Fortran 77 (absoft) 448.—~DM
Omikron Basic Compiler 178.—DM
Aztek C professional 398.—-DM
Aztek C developer 598.— DM
GFA Basic Interpreter V3.0 198.— DM

089 Betriebssystern mit Compilern fir C, Basic,
Pascal, Assembler und Tabellenkalkulation,
Textverarbeitung und Datenbank =~ 1598.— DM

|

Signum Il prof. Textprogramm 428.—DM
StarWriter ST dt. Textverarbeitung 198.— DM

BASICALC Tabellenkalk. deutsch 78— DM

Querdruck 9-24 Nadeldr. 58.— DM
K-Graph 2 Grafik und Statistik 148.— DM
Chrunch Harddisksicherung 98.- DM
dBMan V 4.0, Datenbank 598.—- DM

T.L.M. Buchfiihrung ab 298.-DM
PC-DITTO V 3.64, MS-DOS-Software-
Emulator fiir s/w und Farbe 198.—DM

|

Diirer universelles Grafik-, Mal- und
Zeichenprogramm 78.—-DM
CADproject Konstruktionsprogramm
neuV 2.0 mit 400 S. dt. Anleitung ~ 298.— DM
CADproject Vollvers. mit Plottertreiber und
vollautomatischer BemaBung 798.—-DM
CADproject Demoversion 10.-DM

Psion Chess 69.— DM
Carrier Command 69.— DM
Flight Il Flugsimulator s/w + Farbe ~ 99.— DM
Fragen Sie nach den neuesten Spielen!

Hardware

Festplattenkontroller

fiir beliebige PC-Festplatten 348.—DM
Doppellaufwerk, 2x3,5" 598.—DM
Einzellaufwerk 5.25", 40/80 448.— DM
10 Disketten 3.5", 2DD, Fuji 36.—DM

Bei Bestellung unter 200.— DM betragt der
Versandkostenanteil 4,80 DM. Nachnahme 3.20 DM.
Ins Ausland liefern wir nur gegen Vorkasse
(Uberweisung oder Euroscheck).
Telefonische B hme und
Hotline-Service: 089/281228
von Mo. bis Fr. 9.00 bis 18.30 Uhr,

Sa. 10.00 bis 14.00 Uhr

Preis- bzw, Handlerlisten anfordemn bei

ohilgermda

& 089/281228

Neu: 4600 Dortmund 80
Baroperstr. 337, & 0231/759292

uerst einmal mdchte ich mich

Thnen vorstellen: Mein Name

ist Arnd Rosemeier. Ich werde
ab der nichsten Ausgabe die Aufga-
ben im ATARImagazin iiberneh-
men, fiir die Peter Schmitz zustéindig
war. Er ist seit 1. Oktober fiir einen
anderen Verlag tétig.

s ist wohl kaum moglich, an

dieser Stelle alles aufzuzihlen,

was Herr Schmitz fiir die Ata-
riszene im allgemeinen und fiir die
XLs und XEs im Besonderen getan
hat. Er hat dazu beigtragen, daB die
schon totgesagte 8-Bit-Atariszene
bestindig weiterlebt. Aber auch im
Bereich der STs hat sich Herr
Schmitz groBe Verdienste erworben.

un aber zum aktuellen Heft.

Gerade fiir ST-Benutzer stellt

sich oft die Frage nach dem
passenden Monitor. Den Mono-
chrom-Modus sollte er beherrschen,
weil sonst viele Anwenderprogram-
me nicht laufen. Fiir diejenigen unter
Ihnen, die auch hin und wieder mal
ein Spielchen mit dem Computer wa-
gen, sind sicher auch die beiden
Farbmodi interessant. Also am be-
sten zwei Monitore?

inen Ausweg aus diesem Di-

lemma bieten die sogenannten

Multisync-Monitore.  Einer
wirklich sehr scharfen Farbdarstel-
lung steht in der Regel ein akzepta-
bler Monochrommodus gegeniiber.
Die allermeisten dieser Gerite kén-
nen sich im Monochrombetrieb al-
lerdings nicht mit dem SM124 von
Atari messen. Bei der typischen

Desktop-Schraffur erkennt man viel-

fach nur noch einen einheitlichen
Grauton.

m etwas Licht in diese Ange-

legenheit zu bringen, haben

wir diese Monitore einem aus-
fithrlichen Test unterzogen. Die Er-
gebnisse koénnen Sie in diesem Heft
begutachten.

bwohl ”S.A.M.”, unser 8-
Bit-Desktop, auch auf einem
normalen Fernseher eine
recht gute Figur macht, ist wegen der
80-Zeichen-Darstellung  ein guter
Monitor sicherlich zu empfehlen.

MEHR
DURCH-
BLICK

!

Die ”S.A.M.”-Serie bringen wir mit
dieser Ausgabe des ATARImaga-
zins zu einem vorliufigen Abschluf.
Hier geht es jetzt um Accessories,
die bei ST-Benutzern einen hohen
Beliebtheitsgrad erreicht haben.
”S.A.M.” ist damit fiir uns allerdings
noch nicht beendet. Bei spiteren
Gelegenheiten werden wir weitere
”S.A.M.”-Anwendungen verdffent-
lichen.

atenkompression spielt auch

im Heimbereich eine immer

groBere Rolle. Megagraphik
und Supersound sind nicht nur
schwer zu programmieren, sondern
kosten auch eine Menge Speicher-
platz. Da dieser uns, sowohl auf Dis-
kette als auch im RAM des Compu-
ters, nur begrenzt zur Verfiigung
steht, braucht man gute und vor allen
Dingen schnelle Kompressions- und
Dekompressionsroutinen. Ein gutes
Beispiel hierfiir geben wir in der 16-
Bit-Assemblerecke dieses Magazins.

in Diskettenmonitor ist ein

Programm, mit dem man Da-

ten auf Disketten besehen und
verindern kann. Ein solches Pro-
gramm kann bei vielen Gelegenhei-
ten von Nutzen sein; z.B. wenn es
darum geht, schon geloschte Dateien
wieder zu restaurieren. Physisch ge-
lscht werden -Files ja nur dann,
wenn man einen neuen File auf der
Diskette anlegt. Damit auch Sie so-
bald als moglich in den GenuB eines
solchen Programms kommen, miis-
sen Sie nichts anderes tun, als unse-
ren Diskettenmonitor abzutippen.
Er lduft unter Turbo-Basic auf allen
8-Bit-Ataris.

/@Naﬁ/

Arnd Rosemeier, Redaktion

ATARImagazin11/88 I 3
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Ein Disketteneditor fur 8 Bit, der endlich alle Schreibdichten beherrscht
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Relationale Datenbanken erfreuen sich dank ihrer einfachen
aber leistungsfihigen Struktur groBer Beliebtheit. "Superbase”
bringt noch eine weitere Qualitit mit: Es kénnen Bilder mit den
Datensatzen abelegt werden (Seite 28/29).
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So kommt die ST-Maus an den XL/XE
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Monitor

Der Monochrom-Monitor
des ST ist in seinen Dar-
stellungsqualitaten  si-
cherlich vorbildlich. Aber
schon wenn wir zum
Farbmonitor kommen,
IaBt die Begeisterung
nach. Und erst recht,
wenn man sowohl die ho-
he SW-Auflésung als
auch die Farbe gerne zur
Verfligung hatte, beginnt
das Interesse an Monito-
ren, die beides gleich gut kdnnen. Fir die 8-Bit-User
stellt sich das Problem ganz anders: hier ist der Farb-
fernseher meist nur eine Notlésung. Fir beide Interes-
sengruppen haben wir uns Monitore ins Haus geholt
und an ST und XL angeschlossen. Ohne Abenteuer
ging das nicht ab. Was herausgekommen ist, lesen Sie
in unserem groBen Testbericht.

Die neuen

Monitore ™

i

-

i _F {

Es bedarf einigen Aufwands, bis ein Bild daraus wlrd' Das in-
nenleben des Mitsubishi Monitors bringt hervorragende Quali-
téit auf den Bildschirm. Mehr iiber ihn und andere auf Seite 18-
27.
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Overlander 102
Mickey Mouse 102
Summer Olympiad 104
Chubby Cristle 104
The Empire Strikes Back , 105

So sieht ein Atari ST aus, wenn er fiir industrielle Anwendungen

*aufgebohrt” wird. Dieses System der Firma "rhotron” war auf Legend of Sword 106
der Atari-Messe '88 zu sehen. Was es sonst noch gab, lesen Sie
in unserem Bericht ab Seite 8.

Bomb Jack : 107
Wizard Warz 108
Pandora 110
Yahze 110
Thundercats 11

Public-Domain-Ecke 79

Noch ein DOS fiir XL/XE? Das "Turbo-DOS” ist maBgeschnei-
dert fiir Anwender des Turbo-1050-Moduls. Aber nicht nur sie Kleinanzeigen 83
kdnnen Nutzen daraus ziehen (Seite 30-33)

Leserfragen _ 87

Games Guide ' 93

mit neuen Tips und Hilfen, der Méglichkeit, ein Spiel zu gewinnen und mit einem
Ausflug nach Paris zu dem bekannten Software-Haus Coktel-Vision

RUBRIKEN

Software-Service 70
Bezugsquellen 82
Buchbesprechungen 91

[

Ein Geschicklichkeitsspiel fiir den Atari ST ist "Magneto”. Es \orschau, Impressum,
wird zu zweit gespielt und selbstverstindlich spielt auch der . p
Computer mit. Das Listing in GFA-Basic finden Sie ab Seite 34. NS€rentenverzeichnis 112

ATARImagazin11/68 I 5
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Transfile auch
fir Casio 850

Die bekannte “Transfile”-
Rechnerkopplung von Yellow
Computing ist nun auch fiir Ca-
sio FX-850P verfiigbar. Somit
konnen Sie Thren FX-850P an
den Atari ST bzw. einen PC/XT/
AT anschlieBen.

Die speziell zugeschnittene
Software erlaubt es, Daten und
Programme des Casio-Rech-
ners zuverldssig und schnell zu
editieren, auf Diskette abzu-
speichern und auf dem 80Z-Ma-
trix-Drucker in iibersichtlicher
Form auszugeben. Alle Spei-
cherbefehle des Casio werden
unterstiitzt. Damit kann die
Entwicklung neuer Pocket-
Computer-Software auf dem
Personalcomputer erfolgen. Ei-
ne Toolbox zur mobilen Daten-
erfassung wird bald erhiltlich
sein.

Yellow Computing

HauptstraBe 10
7107 Bad Friedrichshall

GEM-Retrace-
Recorder

Was nimmt ein Retrace-Re-
corder auf? Musik? Bilder?
Weit gefehlt. Ein solches Pro-
gramm sieht Thnen bei der Ar-
beit mit dem Atari gewisserma-
Ben auf die Finger und kann Sie
“nachmachen”. Doch wozu soll
das gut sein?

Bei nahezu allen Program-
men kehren bestimmte Bedie-
nungsabldufe’ immer wieder.
Mit "GEM-Retrace-Recorder”
haben Sie nun die Moglichkeit,
diese zu einem einzigen (Dop-
pel-)Tastendruck zusammen-
zufassen. Dieses Accessory
kontrolliert ndmlich sdmtliche
Aktionen der Maus und der Ta-
statur und speichert sie unter
der gewihliten Funktionstaste
(F1bis F10) mit ALTERNATE
ab. Dazu mufl man zu Beginn
der ”Aufnahme” (natiirlich bei
aktivem Accessory) lediglich
die zu belegende Taste zusam-
men mit CONTROL driicken.
Als Kontrolle wird in der rech-
ten oberen Bildschirmecke

Wiederkehrende Abliufe konnen mit dem "GEM Retrace Recor-
der” automatisiert werden.

dann ein R eingeblendet. Beti-
tigt man diese Tastenkombina-
tion ein zweites Mal, wird die
Aufnahme beendet.

Eine Anwendungsmoglich-
keit ist beispielsweise das Er-
stellen von Tastatur-Makros. 10
héufig benotigte Redewendun-
gen oder Befehlsfolgen lassen
sich auf die Funktionstasten
verteilen und jederzeit mit ei-
nem Tastendruck aufrufen. Da
sich die erstellten Aufnahmen
auch abspeichern lassen, stehen
sie jederzeit schnell wieder zur
Verfiigung. Wenn man eine sol-
che Datei AUTO nennt, wird
sie beim Booten gleich geladen
und gestartet. So lassen sich
dann z.B. Programme durch ei-
ne wie von Geisterhand beweg-
te Maus in Gang setzen, wobei
sogar gleich einige Einstellun-
gen vorgenommen werden kon-
nen. Es ist aber auch moglich,
auf einfache Art und Weise
selbstlaufende Demos von Pro-
grammen zu erstellen. Hier ste-
hen drei Abspielgeschwindig-
keiten zur Verfiigung.

Leider ist es nicht vorgese-
hen, die Aktionen in Schleifen
ablaufen zu lassen. Eine Folge
kann also nicht wiederholt wer-
den. Es wiire fiir die Program-
mierer sicher kein groBes Pro-
blem gewesen, eine entspre-
chende Moglichkeit vorzuse-
hen. Der Versuch, nach Ende
einer Folge diese durch eine er-
neute

der von vorne zu beginnen, wur-

6 I ATARImagazin11/88

ALTERNATE-Funk- .
tionstasten-Kombination wie-

de leider mit dem Abbruch der
Aufnahme quittiert. Zusam-
men mit einer Abbruchmdglich-
keit fiir solche Endlosschleifen
stiinde dann mit diesem Pro-
gramm ein wirklich hervorra-
gendes Werkzeug zum Erarbei-
ten von Anwendungsdemos zur
Verfiigung. Diese lieBen sich
z.B. ideal fiir die Schaufenster-
werbung einsetzen. Aber auch
mit dieser Einschrinkung erge-
ben sich viele Méglichkeiten fiir
dieses Ultility.

Das Programm ist leicht zu
verstehen, doch werden sich
Anwender ohne Drucker iiber
die zwar relativ kurze, aber nur
auf Diskette enthaltene Anlei-
tung nicht besonders freuen.

G Data

Siemensstr. 16
4630 Bochum 1

TOPANGEBOTE

Software und Zubehor flr
Atari XL/XE und ST

B mit XL/XE PD-Service

Katalog 80 Pf Riickporto
Bitte Computertyp angeben
Info-Disk XL/XE fiir 3.— DM in Briefmarken

COMPYSOFT
Alexander & Karl-Heinz Schmitt

Hersteller:

Kreuzstr. 32, 6050 Offenbach/M.

K-Minstrel 2

Kuma hat jetzt "K-Minstrel
2” herausgebracht, ein umfas-
sendes Programm zum Kompo-
nicren fiir den Atari ST. Es lauft
unter GEM und erlaubt dem
Benutzer, Musikstiicke schnell
und einfach zu erstellen und zu
editieren. Die Komposition er-

KaroSoft

Atari-ST-Software

ANWENDERPROGRAMME:
STEVEV.3.0 .. DM 478~
CopySTar V. 3.0 . . DM 159~

Timeworks DTP (GST}
CALAMUS DTP (DMC) ..

s%gnum I, Text-/Grafiki a. Anfrage
Flex 120 .. DI .
MEGAMAX MODULA-2, kompl. indt. DM 388.—
IMAGIC (Appl. Syst .
1st F‘ropomonal 85.
Printmaster Plus 2
-Handel £
ress . £
Star Writer-ST, Vers. 1. x
GFA-Farb-/Manochroml .-
Sympatic-Paint (G DATA) . o .
PC-ditto EuroVers, 3.64, g‘lnHandb DM 198.—
95.
Pro Sound Designer, neue Version .... DM 132.—
Harddisk Ha4p U, .
CYBER-Paint 2.0 .. .-
Anti-Viren-Kit .. DM 95-
AS- Soundsampler I, incl. Softw. DM 298.—-
AS-Soundsampler [li, 16 Bit .. DM 588.—
Biicher aller I'uhrenden veriage a. Anfrage
STEINBERG MUSIKSOFTWARE a. Anfrage
Diverse Lemsoftware ab Lager .......... a. Anfrage
SPIELE:
Buggy Bo
CamerCcrnmand dt. Handbi
Die Arche des Captain Blood .

Dungeon Master, kpl. deutsch .
Flight Sim. 1l kpl. deutsch
Scenery Disk 7/11/Jap./
Fugl!?:r kpl. deutsch .

Jet, anm Simulator .
Kaiser, kpl. deutsch .
Kampf um die Krone, kpl
Mickey Mouse, dt. Anleftung
Pink Panlher(Paulchen) dt.
Qoze, kpl. deutsch

Oulrun dt. Anlmtung
Quadralien, dt

Di ,
Summer Oiémpladaas dt. Anleitung . DM 64.50
Super Star Eishockey, dt. Anleitung ... DM 69.—
The Empire strikes back, dt. Anl. ....... Dl
Universal Military Simul., dt. Ham
Warlocks

WnterOfympAadeBB dt. Anrl’glung e gM 59:90
Telefon 02103/42022 - Katalog kostenlos
Jirgen Vieth
Biesenstr. 4010 Hilden

scheint wihrend der Arbeit auf
dem Bildschirm und kann mit
Epson-FX-80-kompatiblen
Printern ausgedruckt werden.
Bis zu 3200 Akkorde lassen sich
im 4-Kanal-Modus speichern.
Das entspricht etwa einer Ab-
spielzeit von 20 Minuten.

Uber den M.1.D.1.-Ausgang
des ST ist die Wiedergabe auf 4,
8, 12 oder 16 Kanilen moglich.
Besondere Optionen erlauben
es, die Ausdrucksweise der Mu-
sik zu beeinflussen. Lautstiirke,
Tempo, Kanalwahl und vieles
mehr kann man mit der Maus
anwihlen oder verindern. Be-
sondere neue Eigenschaften
sind die Echtzeit-Einspielung
externer M.I1.D.I.-Instrumente
und die optionale Laufbilddar-
stellung bei der Wiedergabe.
Fiir Besitzer der Originalver-
sion von "K-Minstrel” ist ein
Upgrade fiir 10.— £ erhiltlich.
Kuma Computers Ltd.

12 Horseshoe Park

Pangbourne, Berkshire
RG8 IW

L. Seifert
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(c)  Disk I/0 Drucken

Block I/0  Optionen  Or,- Hode

Schaltungen-

s £,y

Bnut-ll. in

18 Felder fir je

24 Bauteilen.

2 Felder fir Je
L-Bauteilen.

' * #or
Linaen ¥ Krers umi

Gitter,

mnit zvei Bildschirmen

vier Richtungen pl“
verfugbar.

Fadenkreuz ein/aus.
Programm arbeitet generell

6M 124 - SF 354.
Uber 138 Bauteile
auf der Diskette.

mit mind. 3512 KByt
D" 58'

Konstruktions-Prograsm fiur den ST
“ Mit den EDITOR

unendlich viele incl.Yersand
a.nl:::ll ...'a ..... . "" + m s'aa
1] oo, Info DM -.B8

* § (Briefmarke)
Mit Bauteile EPITOR

g lo|m=

Selbst Stecker, Lnlltnn.
DIP-S8chalter und v
kannen mit dem

definiert werden

- Uieles schon vorhanden.

und vieles el

gleichzeitig (DIN A4).

[Jiirgen Dirr Einsteinstr.6 6520 Norns 25”
Tel. 86241/34148 ==Fp-§oftware ab DM 4.98 7 Katalog DH 1.3

8-Bit-Heimfibu

Gcehoren auch Sie zu den XL/
XE-Anwcendern, die sich zu Be-
ginn cincs Monats mit bangem
Blick fragen, wo denn am Ende
dessclben das ganze Geld ge-
blicben scin wird? Greifen auch
Sic dann zu der populiren Stan-
dardlosung (wozu hat man
schlicBlich cinen Computer?),
sich den Biorhythmus des kom-
mcnden Monats ausgeben zu
lassen, um auf dicse Weise et-
was iiber die personliche "Ver-
schwendungssuchtkurve™” zu er-
fahren?

Eine wesentlich bessere Kon-
trolle iiber das heimische Bud-
get  verspricht  “Finanzplan”.
Das in Turbo-Basic XL entwik-
kelte Programm setzt die kurz-
und mittelfristige private Ein-
und Ausgabenkonstellation in
Bezichung zu den Buchungs-
vorgingen des eigenen Giro-
kontos. Parallel zu den Ein- und
Ausgabekonstellationen  lduft
also eine Kontostandsinforma-
tion. Die Kontrolle des Giro-
kontos erfordert nun keine all-
monatlichen Recherchenin Sta-
peln  von uniibersichtlichen,

halbvergessenen Ausziigen
mehr.
Der Autor Helmut Beck-

mann legt nun mit der brand-
neuen Version 3.3 ein praxiser-
probtes Stiick Software vor, das
durch ein vollig tiberarbeitetes,
umfangreiches Handbuch mit
Beispiclausdrucken auch gut
dokumentiert ist. Daf3 "Finanz-
plan” programmtechnisch ge-
diegen ist, zeigt sich unter ande-
rem in einem recht flotten Da-

tei-Handling. Allerdings muB
der Anwender im Besitz von
Turbo-Basic XL sein; dieses
kann aus urheberrechtlichen
Griinden nicht mitgeliefert wer-
den.

Die Geldbewegungen kon-
nen in 35 frei benennbare Ein-
nahme- und Ausgabepositionen
aufgeschliisselt werden. Als De-
fault-Werte stehen vier Einnah-
mepositionen zur Verfiigung;
der Rest ist den Ausgaben vor-
behalten. Die vom Programm
erstellten Tabellen konnen auf
Epson-kompatiblen Druckern
und auf dem Bildschirm ausge-
geben werden. Dort findet man
dann eine genaue Aufstellung
der’ Kontobewegungen eines
oder mehrerer Monate. Fiir das
ganze Jahr kann eine Einnah-
men/Ausgaben-Ubersicht  er-
stellt werden. Finanzpliine las-
sen sich auch als Dateien auf
Diskette ablegen, auf die dann
spiter zuriickgegriffen werden
kann.

BILLIGER geht'’s nicht mehr!!!

XL/XE  Jinxter 49.00/—.—
Herbert 28.00/——
Mirax Force 33.00/25.00
Four great Games 3 23.00/15.00
Atari 130 XE —f—
Atari XF 551 398 —/——

ST Black Lamp, Vampire's Empire je56.00
Dungeon Master, Carrier Command  je 68 00
Arcade Force Four 65.00

Bitte Computertyp angeben.

Gralisliste anfordem bei:

Inh. Peter Bergler

CVB-Computer

Die Handhabung des Pro-
gramms ist ordentlich, wenn
auch nicht ohne Mingel. So
fehltin den Eingaberoutinen ei-
ne Moglichkeit, diese zwischen-
durch zu verlassen. Will der An-
wender beispielsweise die Posi-
tionen umbenennen, so muB3 er
immer alle 35 Benennungen

das neue Wirtschaftsspiel.

Handleranfragen erwlinscht!
fur Deutschland
bidCech
Marktplatz 13, 7918 lllertissen
Tel. 07303/5045

durchlaufen. Das ist vor allem
dann drgerlich, wenn nur eine
Position geédndert werden soll.
Die BREAK-Taste ist leider
nicht gesperrt, so dal man sich
vor einem versehentlichen Aus-
steigen aus dem Programm in
acht nehmen muB.

Trotz solcher Detailmingel
bietet "Finanzplan” all denen,
dic ihre Einnahmen und Ausga-
ben im privaten Bereich iiber-
sichtlich darstellen wollen, eine
brauchbare Hilfe. Auch fiir die
Kontoiiberwachung und Fi-
nanzplanung kleinerer Ge-
schifte eignet sich das Pro-
gramm, das zusitzlich zu seinen
anderen Vorteilen noch mit ei-
nem wirklich giinstigen Preis
von ? DM glénzt. Es kann und
will allerdings keine komplette
und detaillierte Buchfiihrung
leisten, weder fiir den privaten
Haushalt noch fiir kommerziel-
le Zwecke. Werjeden einzelnen
Einkauf nach Datum, Mark und
Pfennig im nachhinein sehen
will, muB zu Programmen ande-
rer Art greifen. “Finanzplan”
unterstiitzt ~ dagegen einen
Uberblick, der sehr viel weniger
aufwendig und vielleicht in
mancher Hinsicht niitzlicher ist.

Bezugsquelle: ?
Martin Goldmann

Atari - Spitzen-

werte
Nach einer Untersuchung der
amerikanischen  Wirtschafts-

zeitschrift Fortune, die jedes
Jahr die 500 fiihrenden Wirt-
schaftsunternehmen des Lan-

Wenn die Maus mal kranke Beine hat!

3 Mausreinigungsset nur 28 DM*
3 Mausleder nur21.90 DM*

die ideale Arbeitsunterlage fiir lhre
Maus-Oberflache — aus echtem Leder -

...und aus unserer eigenen Softwarekiiche!!
3 INDEX nur 30 DM*

erstellt Inhaltsverzeichnisse aus 1st-Word-plus-Texten mit viel-
zdhligen Funktionen, z.B. 148t sich 15t Word plus direkt starten usw.

3 Software Manager ST 39.90 DM*

Werden Sie Elite-Manager in der Software-Branche.
In Ihren Handen liegt das Gliick eines Software-Hauses.

*unverbindliche Preisempfehlung
fiir die Schweiz

PoststraBe 6, CH-6370 Stans
041/611789

des ermittelt, landete im Jahre
1987 die Computerbranche auf
dem drittbesten Platz der profi-
tabelsten Geschiftszweige. Die
Rechnerhersteller  erreichten
1987 ein Umsatzplus von 15,5%
auf insgesamt 111,6 Milliarden
Dollar.

Unter den Computeranbie-
tern konnte sich Atari im ver-
gangenen Jahr einen Spitzen-
platz sichern, vor allem in den
Bereichen Umsatzrendite, Pro-
Kopf-Gewinn und Produktivi-
tat. Mit einem Umsatz von welt-
weit 493,2 Millionen Dollar und
einem Nettogewinn von 57,4
Millionen Dollar wurde eine
Umsatzrendite von 11,8% er-
wirtschaftet. Damit kam Atari
auf den vierten Rang aller Com-
puterhersteller und iiberfliigel-
te sogar die Branchenriesen
IBM und AT&T. Gegeniiber
1986 erzielte die Firma eine
Umsatzverbesserung um 91%.

Beziiglich der Produktivitit,
dic am Umsatz und Gewinn je
Beschiftigtem gemessen wird,
konnte sich Atari 1987 ebenfalls
unter den Top Ten der Branche
etablieren. Mit einem Pro-
Kopf-Umsatz von 124 860 Dol-
lar lag das Unternehmen iiber
dem Durchschnitt aller ameri-
kanischen Firmen (121 860 Dol-
lar). Mit 3 950 Beschiftigten
konnte Atari einen Gewinn von
57,4 Millionen Dollar realisie-
ren. Das entspricht einem Pro-
Kopf-Gewinn von 14 531 Dollar
und sichert Atari den sechsten
Rang unter den Computerher-
stellern.

Atari Corp. (Deutschland) GmbH
Postfach 1213
6096 Raunheim

ATARImagazin11/88 I 7
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Der Spieler testet selbst

J\

ATARI
messe

Die Audio-Video '88 in Diis-
seldorf war gerade dabei, ihre
Pforten zu schlieflen, da fiillten
sich die Hallen 1 und 2 des Diis-
seldorfer Messegelindes bereits
wieder mit neuem Trubel und
neuen Ausstellern: Die zweite
deutsche Atari-Messe prigte
dem Wochenende vom 2.-4.9.88
ihren ebenso kurzzeitigen wie
lautstarken Stempel auf. Wer
“nur” als Besucher dort war,
hatte realistische Chancen, die
Messe ohne Gehdrschaden wie-
der zu verlassen. Wer jedoch das
zweifelhafte Gliick hatte, als
Aussteller speziell in Halle 2 in
Hérweite einiger Anbieter von

Auch kleine Dinge kommen zur
Geltung, hier am Stand der Fir-
ma Rocke

M.I1.D.I.-Systemen plaziert zu
sein, der konnte in Diisseldorf ei-
ne ganz neue Dimension von
Lirm erleben. "Ach, wie war es
so schon ruhig im letzten
Jahr...”

Computermusik war also an-
gesagt — natiirlich M.1.D.1.-Sy-
steme fiir halbprofessionelle
Musiker und dariiber hinaus,
basierend auf dem Atari ST. Der
8-Bit-Atari, auf dem beim Stand
des Verlags Riitz-Eberle MA-
SIC-Kliinge laufen sollten, hatte
dagegen keine Chance. Trotz-
dem war eine Menge los auf die-
sem Stand. Vom neuesten ST-
Spielprojekt "Gorf's Laby” bis
hin zum brandheifien 8-Bit-Ad-
venture "Fiji” wurde die gesamte
Atari-Palette von R + E-Soft-
ware gezeigt. Auflerdem gab’s
einiges aus dem ATARImaga-
zin hautnah zu bewundern: die
8-Bit-Sprachbox etwa oder das
S.A.M.-Anwenderpaket  mit
Maussteuerung. Als ”Untermie-
ter” waren hier noch zwei nord-
deutsche Sampling-Profis ver-
treten: Sophisticated Applica-
tions erregten mit ihrem "Gad-

8I ATARImagazin11/68

get” Aufsehen unter Sound-
Bastlern.

Der gutwillige Besucher, der
die "Hausmesse” der Atarianer
locker durchschlendern wollte,
mufite dieses Vorhaben spiite-
stens nach einigen Stinden als
undurchfiihrbar beiseite legen:
zu viele Eindriicke, zu viele Su-
perlative, zuviel Action. Da gab
es nach einiger Zeit nur noch
zwei Moglichkeiten: entweder
Abstumpfung und  Sichhin-
durchzerrenlassen oder Begei-
sterung. Begleiten wir einen Ata-
rianer, der sich mit wunden Fii-
Pen und einer Unmenge an ge-
sammelten Informationen einen
Tag lang von dem, was auf der
Atari-Messe in Diissseldorf ge-

boten wurde, beeindruckenliefs.

Ich war schon in aller Friihe
aufgestanden, um mit dem er-
sten Zug Richtung Diisseldorf
zu rollen. Ich hoffte, einige In-
formationen zu erhaschen, noch
bevor der Besucherstrom die
Hallen in Anspruch nahm. Weit
gefehlt! Alsich gegen neun Uhr
fiinfzehn die Hallen erreichte,
waren diese schon mit einem

Kein Mangel an interessiertem Publik

CAD-Anwendung: mit dem Plotter zu Papier gebracht

breiten Besucherspektrum—das
vom Geschiftsmann bis zum
Hacker und Spiele-Freak reich-
te—angefiillt. Dies verlangte ein
systematisches  Durchforsten
der Hallen, um méglichst nichts
zu iibersehen. Nach einem er-
sten Durchgang, der mir einen
Uberblick iiber das Aussteller-
spektrum geben sollte, stellte
ich fest, die Dominanz auf die-
ser Messe hatten industrielle
Anwendungen fiir kleine und
mittelstindische Betriebe. Den
Rest bildeten Software-Werk-
zeuge fiir den professionellen
wie auch fiir den Privatanwen-
der. Von den 8-Bit-Ataris war
leider nicht viel zu sehen, ob-
wohl Atarisein weiteres intensi-
ves Engagement auf diesem
Sektor ankiindigte. So nahmen
sich neben dem Verlag Riitz-
Eberle auch nur der Compy
Shop und der AMC sowie einige
Clubstéinde des Supports dieser
Rechner an.

Nun, was gab es also anson-
sten Neues? Ein kurzes Inter-
view am Atari-Stand brachte
Klarheit: Derschon lange ange-



reits zwei Hallen groB: Atari Messe "88

T

s CD-ROM, eine der spektakularen Neuentwicklun-
n bei Atari

kiindigte 68030 war immer noch
nicht serienreif, nichteinmal ein
Prototyp war zu sehen. Das ¢in-
zige, was ich erfahren konnte,
war die vage Zusicherung, daf
zur CeBIT 89 die ersten Serien-
gerite zu besichtigen sein wiir-
den. Ansonsten konnte man die
Atari-PC-Serie und ein CD-
ROM-Laufwerk am Atari be-
trachten und ausprobieren. Das
CD-Laufwerk sah sehr vielver-
sprechend aus. Leider lief die
Software nur im Demo-Modus,
so daB die Geschwindigkeit
beim Suchen nicht zu testen
war. Das Spektrum der auf CD
* verfiigbaren Information rich-
tet sich mehr an Forschungsstit-
ten als an den Privatanwender,
wenn er nicht gerade die Bibel
auf CD mochte. Eine erfreuli-
che Nachricht kam vom Atari-
Software-Vertrieb und heif3t
CALAMUS. Das Programm
wurde ausfithrlich auf einem
Stand vorgestellt und scheint
tatsichlich Marktreife erlangt
zu haben. Es waren keine Feh-
ler mehr zu sehen. Mit mehr
konnte Atari selbst nicht auf-
warten.

Interessanteres war an den
anderen Messestinden zu se-
hen. Bei Application Systems
aus Heidelberg gab es unter an-
deremdie neue Versiondes Me-
gamax-C-Compilers, in der er
nun ausgeliefert wird, sowie den
Megamax-Modula-2-Compi-
ler. Aber auch ecinige sicher
nicht uninteressante Program-
me wie "Daily Mail”, das spe-
ziell auf die Erstellung der tégli-
chen Korrespondenz abge-
stimmt ist, und "Creator” zum
Erstellen bewegter Bilder auf
dem ST waren zu schen und zu
bestaunen.

Die Firma IBP aus Hannover
stellte ihren in ein professionel-
les 19"-Gehduse und an Indu-
stricbedingungen angepalten
Mega ST vor, mit optionalen
Schnittstellen fiir den EURO-
BUS-E, ECB-, VME-Bus.
Durch die 100%ige Hardware-
Kompatibilitdt dieses Produk-
tes mit dem Original steht die
ganze Palette der Atari-Soft-
ware zur Verfligung.

Auf dem gleichen Gebiet ist
auch die Firma rhothron aus

Kaum mehr zu erkennen: ST im rhotron-System

Homburg titig, deren Konzept
auf einer anderen Philosophie
beruht. Sie beniitzt als Basis-
rechner einen 1040 ST, den sie
in ein eigenes Gehiuse baut.
Mit einem Steckverbinder, der
auf die CPU aufgesetzt wird,
wird er mit ihrem Bussystem
verbunden und ermdéglicht von
dort den Zugang zu einem
VME-Bus. Weiterhin waren
Streamer-Laufwerke zu sehen,
die bequem am DMA-Port des
Atari angeschlossen werden
und somit eine einfache Mog-

lichkeit der Datensicherung bie-.

ten.

Am Stand der Bochumer Fir-
ma Technoboxkonnte man die
neue Version 1.3von”Campus”
auf einem GroBbildschirm be-
sichtigen. Damit ist auch ein in-
dustriell einsatzfihiges CAD-
Programm geschaffen, das den
Vergleich mit anderen profes-
sionellen Programmen nicht zu
scheuen braucht. CAD-Pro-
gramme konnte man noch auf
einer ganzen Reihe anderer
Messestianden sehen, es waren
jedoch alle nicht so ausgereift,
wie dies bei "Campus” zu sehen

MARKT

Die Arcade ~ nichts fir Frauen?

war. Auflerdem war bei man-
chen festzustellen, daB die Ent-
wickler sich "Campus” als Vor-
bild genommen haben.

Die Firma GFA System-
technik und Data Becker wa-
ren mitihrer Standard-Software
vertreten, Neues war auf ihren
Messestinden nicht zu erfah-
ren. Auf einem eigenen Stand
war der Entwickler des "Virus
Construction Set” zu sehen.
Was mich wunderte, ist, daB er
dies unbeschadet iiberstand und
nicht von Usern, deren Dateien
durch einen Virus zerstort wur-
den, gehetzt wurde!

Aufdem Stand der Firma Ba-
varia Soft aus Miinchen war ihr
neues Betriebsverwaltungspro-
gramm “BSS-Plus” zu besichti-
gen.

Wenn man sich der Halle 2
niherte, so konnte man schon
erahnen, welche Aussteller sich
dort befanden. Hier waren die
Musiker beheimatet. Auf einer
ganzen Reihe von Messestin-
den fand man alles, was sich mit
einer M.I.D.1.-Schnittstelle

ATARImagazin11/88 I 9
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Am Stand des Compy-Shop: Auch 8-Bit-Fans kamen reichlich

steuern 148t und fiir musikali-
sche Anwendungen brauchbar
ist. Das fachkundige Publikum
war denn auch fleiBig und vor al-
lemlaut. Wassich mit dem Atari
als Steuerrechner an exotischen
Klangkombinationen erzeugen
liel, war ein wahrhaft hollischer
Larm.

Daneben befand sich auch
der Messestand von Atari
GroBbritannien, ‘dessen einzi-
ges Anliegen das Vorstellen
neuer Spiele war. Dementspre-
chend waren die dort aufgestell-
ten Gerite auch permanent be-
lagert. Ansonsten konnte man
nur bei gezielter Suche das eine
oder andere Spielprogramm
ausmachen. Dies bestitigt auch
den Eindruck, daB die ST-Serie
in der Bundesrepublik nicht
mehr als Spielerechner, son-
dern als professionelles Werk-
zeug und Arbeitsmittel gesehen
wird.

Im Bereich der Grafiksoftwa-
re konnte man ein neues Werk
des durch "Monostar” bekannt-
gewordenen Programmautors
Stephan Stoskebewundern. Es
trdgt den Namen "CAG”, was
eine Abkiirzung fiir "Computer
Aided Graphics™ ist. Dahinter
verbirgt sich ein System, das alle
zur Verarbeitung von Grafik
anfallenden Aufgaben bewiilti-
gensoll. Alle Moglichkeiten des
Programms aufzuziihlen, wiirde
den Rahmen dieses Artikels
sprengen. So werden einfaches
Malen, kreative Grafik, techni-

sches Zeichnen, Grafik- und Ef-
fektmanipulation,  Textsatz,
Schriftmanipulation,  Schrift-
und Texterkennung sowie
Drucksatz durch mehr als 1200
Funktionen ermdoglicht. Dreidi-
mensionale Objekte kénnen im
3-D-Teil des Programms er-
stellt, und in beliebiger GroBe
und Perspektive in eine "2-D-
Zeichnung” kopiert werden.
Die GroBe eines Arbeitsblattes
betrégt bei "CAG” 1280 x 1600
Punkte.

Eine Schnittstelle zu *Graph-
base” — eine ebenfalls von Ste-
phan Stoske stammende Gra-
fikdatenbank — erméglicht die
Benutzung von Grafikbiblio-
theken. Die Benutzeroberfli-
che von "CAG” wurde wie das
gesamte Programm mit sehr viel
Liebe zum Detail entwickelt
und verbindet somit einfache
Bedienung mit einer optimalen
Arbeitsgeschwindigkeit. Das
Programm kommt ohne die Be-
nutzung von Betriebssystem-
routinen aus. Die Routinen fiir
die Benutzeroberfliche und
samtliche Grafikroutinen wur-
den bei "CAG” vollstindig neu
entwickelt. Aufler einer erheb-
lichen Geschwindigkeitssteige-
rung hat diese Methode den
Vorteil, daB das Programm
leicht speziellen Benutzerwiin-
schen angepallt werden kann.
Wie schon "Monostar™ ist auch

, "CAG?” speziell fiir die Arbeit

mit Monochromgrafik entwik-
kelt. Es ist kompatibel zu allen

10 I ATARImagazin11/88

Mal- und Zeichenprogrammen,
DTP- oder Schriftprogrammen,
Scannern und Digitizern und ar-
beitet auch mit allen géngigen
Textverarbeitungen zusam-
men.

Das Programm wird voraus-
sichtlich ab November dieses
Jahres fiir 698.— DM erhiltlich
sein. Im Lieferumfang sind 4
Disketten mit Programm,
Schriften, Grafiken und Bei-
spielen, ein ca. 800 Seiten star-
kes Handbuch sowie eine Regi-
strierkarte fiir Updates und In-
formationsservice enthalten.

Zu den Schlaglichtern gehor-
ten auch ”SPC Modula” auf

dem Stand von Advanced App-
lications Viczena aus Karlsru-
he, sowie Turbo C fiir den Atari
ST von Heimsoeth & Borland
aus Miinchen. Zum Abschluf3
ist noch zu erwihnen, daf auch
die Bildverarbeiter und die Vi-
deobranche den ST als Rechner
entdeckt haben und auch schon
einige, wenn auch noch nicht
sehr ausgereifte, aber doch in-
teressante Produkte zu sehen
waren. Nun war dies noch lange
nicht alles, was die Messe zu bie-
ten hatte, doch gibt dieser Be-
richt sicher einen Uberblick
dariiber, wo die Trends dieser
Messe lagen.

Michael Beising und Bernd Barsuhn

'

>

Computer Trend

w

lhr Computer Spezialist

5000 Aarau, Bahnhofstrasse 86, Tel. 064/22 78 40
4102 Basel-Binningen, Kronenplatz, Tel. 061/47 88 64
5430 Wettingen, Zentralstrasse 93, Tel. 056/27 16 60
8400 Winterthur, St. Gallerstrasse 41, Tel. 052/27 96 96
8021 Ziirich, Langstrasse 31, Tel. 01/241 73 73

Grosste Auswahl an
Peripherie, Software, Literatur
und Zubehor
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FUNDGRUBE

Der Speedking
liegt in der Hand wie ein
Wattebduschchen.

Nur bei uns
fiir 35I_ DM
Best.-Nr. JS 01

Super-Joystick

Der Magnum  kostet
bei uns

ldppische 29.— Mirker

Best.-Nr. JS 02

DIABOJO

* Wenn Sie giinstig
an die
neuesten Games
kommen wollen,
miissen Sie
zu uns kommen!

[ %,
comeron

Das Produkt:

Handy Scanner

»Typ 3
flr Atari ST

Der Preis:

:M_7—_7 7-'

Best.-Nr. AT 17

Fiir 80
3,5"-Disketten

Best-Nr. AT 18 DM 19.50
Fur70

5V4"-Disketten

Best.-Nr. AT 19 DM 19.50

Diskettenboxen,
abschlieBbar und chic!

Best.-Nr. AT 22

Damit Ordnung
herrscht:

Stehsammiler

n 1220

514"
10 Stck

om 9.50

Best.-Nr. AT 20

om 23.50

Best.-Nr. AT 21

Wir biirgen
fur Qualitat!

Monat fiir Monat!

Grofler Bericht: Sportspiele auf dom ST

Tolle Angebote,

oder?

Wenn Sie etwas
bestellen wollen,
einfach den
Bestellschein
auf Seite 113
benutzen.




Ohne Ubertreibung diirfen
wir sagen, daB die Musik-
programmiersprache
MASIC mittlerweile zum
Standard geworden ist.

MASIC ist mehr
also nur ein
Musikprogramm!

Eine strukturierte Programmiersprache zum freien Gestalten
von Musik und Sound. Stichworte wie Hall, Harmonisierungs-
automatik, Hillkurveneditierung, Frequenzaddition oder Mini-
Sequencing deuten die Moglichkeiten der Programmierung in
MASIC an. lhren mit MASIC kreierten Sound kénnen Sie nach
Belieben in Basic- oder Assemblerprogramme einbauen. Nie
war es einfacher, anspruchsvolle Titelmusik zu programmie-
ren. Mit mehr als 100 verschiedenen Befehlen kénnen Sie die
erstaunlichen Soundmdglichkeiten lhres Atari-Computers voll
ausreizen. Das deutsche Handbuch hilft lhnen dabel

Best.-Nr. AT 12 49 =

r;lrnmicrspm"h"

Die Musik-Progd’

SOUNDMACHINE

Vierstimmig, 10 Hillkurven, Schlagzeug, bis zu 5000 Noten, auch von eigenen Pro-
grammen nutzbar, Eingabe liber Tastatur oder Joystick. Mit Demos auf 2 Disketten-
seiten, ausfiihrliches Handbuch. ATARI 400 - 130 XE, ab 48K

29.80 DM

Best.-Nr. AT 1
ATARI POWER SUPERBUCH

Bauanleitungen, Listings, Tips & Tricks ... 75 Seiten DIN A4, nicht im Buchhandel er-
haltlich!

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

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

AN

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

Best.-Nr. AT 5 19.80 DM

ATMAS I

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

Diskette 49.—- DM

Best.-Nr. AT 6
ATMAS TOOLBOX

Rechenroutinen,l/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 Fehlermeldungen
auch fiir Basic und DOS. Der Basic-Speicherplatz bleibt unberiihrt, Anleitung und
Disk. ATARI 600 XL (64 K)/800 XL/ 130 XE

19.80 DM

Best.-Nr. AT 8
SCANTRONIC

Ein Scanner, der mittels Drucker Bildvorlagen auf den Bildschirm bringt. Inkl. Mal-
programm Classic Painter, damit Sie die Bilder bearbeiten konnen. (Turbo-Basic er-
forderl.)

Best.-Nr. AT 14 59.-DM

\\\\\\“

Ausgabe auf Diskette mdglich.
Parameter iber Kommandokiirzel
einstellbar, Schriftarten durch
Invers-Kombinationen.
ASCII-Werteingabe maglich.
Deutsche Umlaute und B

werden unterstitzt, wahl-

weise mit Standard- oder
DIN-Tastaturbelegung. Text-
verkniipfung, Fileverkettung,
Blockspeicherung und Directory-
Ubernahme in den Text sind
zusatzliche wertvolle Features,

die AUSTRO.TEXT bietet. Ein
ausfuhrliches deutsches Handbuch
im stabilen Ringordner wird
mitgeliefert.

AUSTRO.TEXT

Das Textverarbeitungsprogramm
fur alle 8-Bit-Atari-Computer.
Komfortable Editorfunktionen,
Blockoperationen, Suchen-
Ersetzen, Schnellspriinge, Ein-
riicken. Automatischer Zeilen-
und Seitenumbruch, Blocksatz AUSTRO.BASE

maglich. Formatierte Ausgabe Die Datenbank fiir alle 8-Bit-Atari-
in echter 80-Zeichen-Darstellung. Computer. Leistungsfahige
Mehrzeilige !(0pr und FuBtext- Verwaltung fiir Adressen,

vorgabe, Seitenzédhlung. Bibliotheksbesténde, Video-
Druckertreiber kénnen als cassetten usw. Bis zu 3000
Texffiles frei gestaltet werden. Datensétze in einer Datei.

Fiir die gangigen Drucker sind Bis zu 18 Felder in einem Datensatz,
bereits fertige Treiberfiles die alle als Sortierfelder verwendbar
vorhanden. Serienbriefe und sind. Freie, unkomplizierte

Adressenlisten in Zusammen- Gestaltung von Eingabemasken.
arbeit mit AUSTRO.BASE. Feldarten: Text, Geldbetrag,
Grafiken kénnen eingebunden Datum, GroBbuchstabenfeld,
werden, bidirektionales Ja-/Nein-Feld, numerisches Feld,
Softscrolling. Formatierte Zeichenfeld, automatisches
Zahlfeld. Automatischer Feldiber-
trag zur zeitsparenden Eingabe von

Preis: 89.— DM
Bestell-Nr. AT 15

Hier kommt ein Beispiel der AUSTRO.TEXT-
Graphics — Funktion

LONDON FiOG ‘

m

DESIGN MASTER

Bedienung {iber Fenster-Technik, Auflésung 320 % 192 Punkte, Fadenkreuz, MaB-
stabsgitter ein/ausblendbar, 2 Screens gleichzeitig, iber 122 000 Punkte im Direkt-
zugriff, iiber 100 verschiedene Schriften, Hardcopy fiir fast alle Matrix-Drucker (ab 8
Nadeln), Ausdruck in verschiedenen GroBen maglich, ausfiihrliche deutsche Anlei-
tung. ATARI 600 XL (64 K)/800 XL/ 130 XE

Best.-Nr. AT 9

DAS ASSEMBLERBUCH

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

29.80 DM

Best.-Nr. AT 10

Diskette 19.80 DM

T
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Datensétzen. Standige Anzeige
der freien Datenkapazitat.
Anderung der Maskenstruktur
innerhalb der gewahlten
Satzlange auch bei einer

bereits in Benutzung befindlichen
Datei moglich.
Zugang zu den
Daten lber
direktes
Anspringen
eines Satzes,
einfaches
Blattern oder
Suchen mit
Wildcard-
funktionen.

=S __ Du siehst einen endlos langen Strand
ﬁﬂz‘gaaglef;‘r:lt Datumsbereichen l.ll’ld I‘I-O-I"dlich VOI‘I Dil" liege“ f&lSige Hﬁgellll

und logischen Verkniipfungen.

;%SF;EEEth’:;’%?ﬂf:ﬁ%%%?&%‘;f” Ein neues, deutschsprachiges Adventure, das  Air Force. Sie sind ein angehender Pilot, der
VongWe,ien bei Listenausgabe, alles bisher Dagewesene in den Schatten auf den Fiji Islands mit seinem Fallschirm lan-
Ordnen von Datensatzgruppen. stellt. Grafisch eine Augenweide und mit det. Der nichste Stiitzpunkt liegt in Australien
Bilden von Unterdateien und einem Parser, der Sie versteht. Das Adventure  und ist ca. 2500 km entfernt . . .. Viel Gliick!

Mergen von Satzen aus einer . . . . i i
Datenbank in eine andere mdglich. simuliert einen Ausbildungscomputer der U.S.  Fiji ~ Best.-Nr. AT 28 DM 39.

Maskierte Ausgabe. Etikettenaus-
druck, Listen, Datei-Textfiles.

L1 ] -
ror . London — NewYork — Siidamerika
ﬁgﬁggﬁfgﬁf f;:s?:#gg;gitung. Wenn Sie das Fernweh packt, werden Sie von uns in
Ein ausfiihrliches deutsches Hand- SRR TN alle Himmelsrichtungen geschickt. Ob Sie als Ray
buch wird mitgeliefert. Criminal-Cabinet Cooper in New York Verbrecher jagen oder als Privat-
pilot in Stidamerika Ihr Gliick versuchen: bei Der Leise
Tod und Alptraum missen Sie Abenteuer am laufen-
den Band bestehen.

Sie sind Sherlock Holmes und kldren im sumpfigen
Nebel Londons lhren ersten Fall. Hoffentlich. Das
Brettspiel des Jahres auf lhrem Atari XL/XE. Selbstver-
standlich in deutscher Sprache.

Alptraum Best.-Nr. AT 25 DM 39.—
Der Leise Tod Best.-Nr. AT 26 DM 39.—
Sherlock Holmes Best.-Nr. AT 27 DM 59.—

- ich! Reich! Wir sind reich
— Reich! Reich! Wir sind reich!!!
s Mit dem Programm Finanzplan werden Sie zwar nicht (iber Nacht zum Millionar, aber
Sie konnen jederzeit sehen, wenn Sie mal wieder pleite sind. Nach den Prinzipien
der Girokontoflihrung verwalten Sie die Einnahmen und Ausgaben, die
monatlich anfallen. So haben Sie die neuen Kontostéinde vor Augen
und sehen, wo gespart werden muB. Diese 24.90 DM Einsatz
armortisieren sich in kiirzester Zeit. Zu diesem Programm
wird auch lhre Frau "JA” sagen. Was Sie brauchen
ist ein ATARI XL/XE, ein EPSON-kompatibler
Drucker, ein Haushalt und Best.-Nr. AT 24

DM 24.90

POWER

Screen Aided Management

Das Anwenderpaket: Textverarbeitung, Karteikartenverwal- ~ Wer bislang noch nicht ins Staunen gekommen ist, dem ge-
tung, 128-Farben-Grafikprogramm, Maschinensprach- ben wir jetzt den Rest: Alle S.A.M.-Programme sind voll
monitor sowie Zeichensatzeditoren filr ein- und mehrfarbige  mausbedienbar! SchiieBen Sie eine ST-Maus am Joystick-
Zeichensétze. Das alles im "Desktop-Look” mit Window-  port 2 Ihres XL/XE an und lassen Sie sich iiberraschen!

technik und Pull-Down-Menis! Editieren mit echten 80 tndigi o :

Zeichen pro Zeile, volle Druckerunterstiitzung bei Text und 3\2%232311??:1}:&33 ng M Sprogiitiung koctetinkiu
Grafik fiir alle Epson-kompatiblen Drucker — endlich kénnen

Preis: 89.—- DM
Bestell-Nr. AT 16

Sie mit Inrem 8-Bit-Atari richtig arbeiten! Ihre Disketten sind
nicht ldnger namenlos; Kommentarkdpfe sorgen fiir Uber- EE
sichtlichkeit — natiirlich ohne Speicherplatzverlust! Best.-Nr. AT 23 ]

oo d
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DIABOLO ohne

Unterleib?

Der DIABOLO-Versand
veranstaltet einen Mal-und Zei-
chenwettbewerb, zu dem grof3
und klein aufgefordertist mitzu-
machen.

Wer kenntihn nicht, den mar-
kanten Kopf, das Emblem des
Versandhauses fiir Computer-
spicle? Damit dieser nicht l4n-
ger nur einen kiihlen Kopf be-
wahren kann, sondern auch sa-
gen kann: "Von Kopf bis FuB
auf Service eingestellt!”, sind
jetzt wertvolle Preise ausge-
setzt, um diesem MifB}stand ein
Ende zu bereiten.

Was ist zu tun? Im Prinzip
ganz einfach: in jedweder Form
des kreativen Schaffens dem
DIABOLO-Kopfchen  einen
Korper (mit Fiien natiirlich)
zu verpassen. Bewertet werden
Originalitat, Witz und Ausar-
beitung.

Einen der Héhepunkte dieses
Spektakels stellt die Jury dar.
Da ist namlich unter anderem
der Vater von Asterix und Obe-
lix, Uderzo aus Frankreich, mit
dabei. AuBerdem ist die Grafi-
kerin Muriel Tramis des Soft-
ware-Hauses Coktel Vision mit
von der Partie.

Als erster Preis ist ein kom-
fortabler CD-Player zu gewin-
nen. Weitere Preise sind Soft-
ware-Pakete von Diabolo.

Einsendeschluf3 ist der 31.
Dezember 1988. Die Adresse:
DIABOLO, PF 1640, 7518
Bretten.

[\

ST-Futter
Spiele- und Anwenderprogramme

schon ab DM 15-—

Software-Sonderliste SO-88/4ST anfordemn.

Achtung XL/XE-User!!
Software-Sonderliste S088/4 XL/XE anfordem.

- Postfach 140 246
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“Holograhica”

Technik und Kunst—zwei Be-
tatigungsfelder fiir menschli-
chen Erfindungsreichtum, die
sich gegenseitig ausschlieBen?
Nein. Gerade im Bereich der
Neuen Medien gibt es einen
fruchtbaren Austausch zwi-
schen beiden Bereichen. Mit

" elektronischen Bauteilen be-

stiickte Klangskulpturen geho-
ren ebenso dazu wie verbliiffen-
de visuelle Effekte.

Die perfekte Illusion, jahr-
hundertelang ein Menschheits-
traum, ist mit der Technik der
Holographie Wirklichkeit ge-
worden. Holographische Bilder
scheinen dreidimensional, sind
aber in Wirklichkeit auf einem
zweidimensionalen Trager
(Film oder Glasplatte) gespei-
cherte Informationen. Wird der
Triager aus einem bestimmten
Winkel beleuchtet, gibt er seine
mittels Laserlicht gespeicherten
Informationen wieder frei:
Plotzlich ragt ein Arm zum An-
greifen nahe aus der Wand, ein
lebensechtes Gesicht scheint
uns zuzulachen, eine Unterwas-
serlandschaft tut sich in der Tie-
fe des Raumes auf. Wer die Vi-
sion mit Hinden greifen will,
faBt ins Leere.

Mit den “Holographiewo-
chen” vom 20. Oktober bis 13.
November 1988 in Stuttgart und
Fellbach wird das junge Me-
dium erstmals in seiner gesam-
ten Bandbreite vorgestellt.
Zwei Ausstellungen dokumen-
tieren die Entwicklung der Ho-
lographie seit den 40er Jahren
ebenso wie ihre Anwendung in
der Hochtechnologie. In der
Bezirksstelle der Neckarwerke
in Fellbach (Bahnhofstrae 16)
zeigt die Ausstellung “Kunst
der dritten Dimension” ab 20.
Oktober 1988 unter anderem,
wie sich Kiinstler eine neue
Technologie zu eigen machen
und damit verbliiffende Effekte
erzielen. Das "dreidimensiona-
le Bild”, in der Architekturma-
lerei der Renaissance mit Pinsel
und Stift zu hochster Vollen-
dung gefiihrt, erlebt mit der
kiinstlerisch gestalteten Holo-
graphie eine hochtechnologi-
sche Neugeburt: Ebenso wie

14 | ATARImagazin11/88

vor 500 Jahren dient die perfek-
te Illusion unserer Tage sowohl
praktischen als auch kiinstleri-
schen Zielsetzungen.

Die "Holographica 88” zeigt
vom 10. bis 13. November auf
dem Stuttgarter Messegelinde
alle Aspekte der Holographie:
Fir die umfangreiche Schau
iiber das faszinierende Bildme-
dium stehen 2000 Quadratme-
ter Ausstellungsfliche bereit.
"Faszination der Technik - Se-
hen in der dritten Dimension”
lautet das Motto dieser grofBten
europiischen Holographie-
Ausstellung, deren Konzeption
und Exponate aus dem Museum
fiir Holographie & neu visuelle
Medien (Pulheim) stammen.
Das "offene Labor” gibt erst-
mals vor Publikum das Geheim-
nis der Entstehung von Holo-
grammen preis. Dafiir wird ei-
gens ein Lasergerit installiert.

Orgatechnik
Koin ’88

Vom 20. bis 25. Oktober 1988
veranstaltet die Messe- und
Ausstellungs-GmbH  in  den
Kolner Messehallen die diesjéh-
rige Orgatechnik. Hierbei han-
delt es sich wohl um die nach der
CeBIT grofite Biiro- und Com-
puterfachmesse auf deutschem

ORGATECHNIK
KOLN ’88

Boden.
INTERNATIONALE BUROMESSE

B % 20. bis 25. Oktober |

TR U G R A S SR SN R

Zwar wird der Schwerpunkt
im Bereich Biirotechnik und
-kommunikation liegen, doch
reichen sich hier bereits seit Jah-
ren alle namhaften DV-Anbie-
ter die Klinke in die Hand. Ins-
gesamt fungiert diese Messe
vom Termin und von ihrer The-
matik her ganz bewuft als so ei-
ne Art "Pendant” zur CeBIT,
wo sich alles das an Neuheiten
vorstellen 1dBt, was im Friithjahr
noch nicht spruchreif war, fiir
die nédchste Hannover Elektro-
nik-Messe aber schon wieder zu
spit sein diirfte.

Berichtigung

In der PD-Ecke von Ausgabe
10/88 haben wir die Adresse des
Autors von "Public Painter” ge-
bracht. Diese Adresse ist nicht
‘mehr auf dem neuesten Stand.
Die Bezugsadresse fiir die kom-
merzielle Version (Version 0.46
oder hoher) von "Public-Pain-
ter” ist:

Axel Braukmann

Am Sportplatz 51
4005 Meerbusch 2

Das Programm kostet 79.—
DM und enthélt unter anderem
viele neue Zeichensitze und ei-
nen erweiterten Funktionsum-
fang.

Hackerbibel,
Teil 2

Die legenddre Hackerbibel
hat einen Nachfolger bekom-
men. Hackerbibel 2 ist ein ge-
balltes Paket Information aus
dem bekannten Hamburger
Chaos Computer Club, mitdem
der Blick fiir die Moglichkeiten,
aber auch die Gefahren des mo-
dernen Informationszeitalters
geschirft werden soll. Dal} da-
bei auch der Glaube an die
Computertechnik ein biichen
erschiittert wird und manchem
Datenschiitzer die Haare zu
Berge stehen, ist beabsichtigt.

Das Buch dokumentiert die
Aktionen dieses Computer-
clubs, die immer wieder Presse
und Gerichte beschiftigen.
Denn der Club "hackt”, um auf
die Locher in den Datensyste-
men, die es angeblich gar nicht
gibt, hinzuweisen.

Das Buch ist im 8-Bit-Buch-

versand der ATARImagazins
erhéltlich.
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Ihr Computerpartner
in Bremen

Doventorsteinweg 41
2800 Bremen
Tel. 0421/170577

500 PD-Disketten

-, fiir den Atari ST a,

s++ iiber 250 PD-Spicle 1=+ alle ST-Disketten s+
Softwate fiir Euvachsene +++ giinstige Staffelpreise
t4+ schnellste Bearbeitung +++ 99 Phennig-Aktion uom,
Fordern Sie deshalb rioch haute unseren gegen 120 DM in ant

10 T0P-PD-3PIELE

fur nur 10,- DM

oder eine Disk voll mit heiBen Girls,
Anwendungen, Utilities, Spielen,
Accessories, u.a. (incl. Katalog).
erhalten Sie auf einer Markendiskette, wenn Sie Ihrem Schreiben
10,- DM beilegen. Bitte angeben ob Spisle oder Anwendungen!
Tl

Compulter - SofFware
TRalfl MDarkert

+++ Balbachtalstr. 71 *++ 6970 Lauda *++ T 09343/3854 ss»

Wiinschen Sie weitere Informationen iiber Atari-Produkte?

Fullen Sie dazu einfach den nebenstehenden Coupon aus und senden Sie ihn an unsere Anschrift.
Wir leiten Ihre Anfrage sofort an Ihren zusténdigen Handler
aus dieser Seite weiter. Von dort erhalten Sie dann
lhre kostenlosen Informationen.

‘n:eigen ‘orkeﬁng lgemur

KaiserstraBe 35
7520 Bruchsal
Tel.07251/85555

Zum Beispiel
der MEGA ST

® 2 MByte oder 4 MByte RAM

® 16/32 Bit Motorola 68000
Mikroprozessor

Bit BLT Chip (Blitter)

Platz fiir Erweiterungsplatine

(z.B. Arithmetik-Coprozessor)
Festplatten-Schnittstelle
Integrierter Floppy-Disk-Controller
Integriertes 3,5"-Diskettenlaufwerk
mit zwei Schreib-/Lesekdpfen von
720 KByte formatiert
Video-Ausgang fiir RGB-Monitor
professionelle Tastatur
mit separatem Prozessor

Auf diesen preiswerten
Werbeflachen kdnnen Sie
sich als kompetenter Fach-
héandler fir Atari-Computer
und -Zubehdr prasentieren.

Reservierungen bei AMA
Anzeigen Marketing
Agentur
Kaiserstr. 35
7520 Bruchsal
Tel.07251/855555

ot

Gpac

8330 Eggenfelden
Schellenbruckstr. 6
Tel.08721/6573

Lomputer
Lenfrum

8265 Neudtting
Altottinger StraRe 2
Tel.08671/71610

G-Skanner ... . 248.—
Easytizer ... .. 248.—-
Easy Prommer ... 248.—
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Adventurix jetzt
preisgiinstiger

Im ATARImagazin 8/88 ha-
ben wir auf Seite 43 den Adven-
ture-Compiler  "Adventurix”
von Detlef Pleil vorgestellt.
Der dort angegebene Preis von
149.50 DM wurde jetzt auf 99.50
ermiBigt. Damit ist die Kauf-
schwelle fiir hoffnungsvolle Ad-
venture-Programmierer  nun
nicht mehr so hoch.

Detlef Plei

Modemannskamp 5
4500 Osnabriick

Layout ST

Mit "Layout ST” bietet Wi-
scholek Computertechnik ein
Programm fiir alle ST-Rechner,
das sowohl fiir den Hobbybe-
reich als auch fiir den semipro-
fessionellen Einsatz geeignet
ist. Es handelt sich um ein pixel-
orientiertes Zeichenprogramm
fiir Platinenvorlagen bis maxi-
mal 200 x 200 mm mit einer ma-
ximalen Auflésung von 1/80
Zoll. Hardware-Voraussetzun-
gen sind ein freier Speicher von
mindestens 320 KByte sowie ein
hochauflosender Monitor. Fiir
den Ausdruck eignen sich alle
Epson-kompatiblen  Drucker
mit Centronics-Schnittstelle.

Das Programm ist so konzi-
piert, da3 selbst Anfanger nach
kurzer Einarbeitungszeit ihr
Platinen-Layout fiir ein- oder

zweiseitige Vorlagen auf dem

Bildschirm erstellen konnen.
Vorgegebene Pin-, Leiterbahn-
typen und Bauteile lassen sich
verindern.  Unterschiedliche
MafBstibe sind moglich. Selbst
Platinen mit SMD-Bauteilen,
Userport-Steckerleisten in ge-
normten und ungenormten Ma-
Ben lassen sich individuell er-
stellen, abspeichern und bei Be-
darf wieder laden. Fiir die Be-
schriftung stehen verschiedene
SchriftgroBen zur Verfiigung.

"Layout ST” kostet 149.—
DM, eine Demodiskette 15.—
DM. Zur Zeit entwickelt der
Autor ein dazu kompatibles
Autorouter-Programm. Es soll
voraussichtlich Ende 1988 er-
scheinen.

Wischolek Computertechnik

Mesteroth 9
4250 Bottrop-Feldhausen

L. Seifert

Computer-Service

Michael & Joachim Maier GbR
HaydnstraBe 2, 7913 Senden/lller

Telefon 07307 /62 30
Atari ST Disk. Atari XL/XE Cass. Disk.

Superstar Icehockey ... 64.90 Rampage . 27.90/39.90

59.00 Spy "F)ra:lgogy 39.90/49.00
SUper Hang ‘On 54,90 .. 9.90
Night Raidel 54.90 90
Phantasm 59.00 .. 44.90
Football M 59.00 .. 27.90
Quadralien 59.00 29.90/29.90
Ooze .. 69.00 weners 24.90
Impossible Mission Il 59.00 2
Carrier Command 64.90 29.90/39,90
Kampf um die Kr 69.00 14.90/19.90
Overlander 54.90 27.90/39.90
Buggy 54.90 .. 59.00
Arkanoid Il 54.90 39.90
Thundercats 59.00 The Guild of Thieves .. . 49.90
Gauntlet Il .. 54.90 Gaunuat 90
Return to Gen 59.90 Ace Of A 19. 501’35 90
Starglider Il . 64.90 Alptraum f Der leise Tod ...j@37.90
Maniax . 39.00 ngm Raider* -1
Strip Poker Il .. .. 34.90 Herbert .... ceneea 2790

atalog nur gegen 1.-DMin bis 150.- DM:

AGHTUNG: & riGmer 3.50 DM, .~ DM. * Solange Vorat

I..I Sie unser

in der

2inSenden e00®

1 6 I ATARImagazin11/88

Transfile-Tool-
box fiir Omikron-
Basic-Standard

Auf der Atari-Messe wird
von Yellow Computing eine
Toolbox vorgestellt, die das
Weiterverarbeiten von ”Trans-
file”-Daten mit Omikron-Basic
erlaubt. Sie besteht aus doku-
mentierten Omikron-Basic-
Programmen, die der Anwen-
der auf seine Bediirfnisse erwei-
tern kann.

Mit Hilfe der Toolbox lassen
sich eigene Accessories mit
Omikron-Basic entwickeln, die
iiber die eingebaute “Transfi-
le”-Accessory-Pipe mit "Trans-
file” kommunizieren kdnnen.
Datenkonvertierungsroutinen
zu "1st Mail”/”1st Word” und
”Adimens” sind auf Disk ent-
halten. Das ermdéglicht eine ein-

fache, mobile Datenerféssung
mit der “Transfile”-Rechner-
kopplung.

Yellow Computing

Hauptstr. 10
7107 Bad Friedrichshall

Ordnungs- und
Antiviren-
Programm

Fiir ST-Rechner mit Festplat-
te ist das neue Programm "CP-
Security” gedacht, jiingstes Pro-
dukt der Firma Computer Pho-
tography. Es wurde aus der Pra-
xis heraus entwickelt und hilft,
Ordnung in die Dateien auf der
Festplatte zu bringen. Es unter-
stiitzt das automatische Anle-
gen von Sicherheitskopien und
verwaltet gleich mehrere "Ge-
nerationen” davon. Aulerdem
soll ”CP-Security” Schutz gegen
Viren bieten. Das Programm
kostet im Handel 79.— DM.

Zudem gibt Computer Pho-
tography bekannt, daf das Un-
ternechmen ab sofort unter neu-
er Adresse zu erreichen ist.
Nachdem die Firma mit der ST-
Bildverarbeitungs-Software
“Photo Workstation” erfolg-
reich war, muBte sie nun drin-
gend groBere Geschiftsrdume
bezichen. Hier ist man nach wie
vor von Montag bis Freitag zwi-
schen 9.00 und 15.00 Uhr zu te-
lefonischen Auskiinften bereit.
Computer Photography
Uber der Esebeeke 23

3400 Gottingen
Tel. 0551/600717

® ATARI @ ATARI ® Achtung Preissenkung ® ATARI ® ATARI ®

TURBO-FREEZER XL/XE

-

Fir Atari 800 XL und intern auf 64 K er-
weiterte Atari 600 XL!

Version fiir Atari 130 XE und Atari 800 XE!
Einfach am parallelen Bus anstecken,
kein Eingriff in den Atari nétig!

Friert auf Knopfdruck vollautomatisch
laufende Programme ein und legt diese
auf Disk, Cassette oder RAM-Disk ab,
von wo sie beliebig oft an der gleichen
Stelle wieder gestartet werden kénnen!

-

-

b Der Floppyspeeder fiir die Atari 1050!

1050 TURBO

» Bringt echte Double Density 180 K/Seite und 70000 Baud TURBODRIVE!

» Backup Utilitys serienmaBig, kopieren auch kopiergeschiitzte Disketten!

» Nur 79.- DMI Mit optionalem Druckerkabel fiir 42.~ DM bekommt man ein echtes Centro-
nics-Druckerinterface! Gratisinfo anfordern

b Mit eingebautem Debugger, der auch

die Hardware-Registerinhalte ausliest!

Mit eingebauten DOS-Funktionen, die

jederzeit aktiviert werden konnen!

Testbericht im ATARImagazin,

Heft 5/87!

b SerienméBig mit altem Betriebssystem
auf EPROM!

» Komplett schon fiir 129.- DM!

b Gratisinfo anfordern, Postkarte geniigt!

v w

Gerald Engl - Bunsenstr. 13 - 8000 Miinchen 83



Neues von
C.AS.H.

Zur Atari-Messc in Diissel-
dorf vom 2. bis 4. September
prascnticrte  dic  C.A.S.H.
GmbH zwei ncue Produkte aus
der Scric "Time is Money”,
"TiMII”, cine komplette Fi-
nanzbuchhaltung, und “TiM
1.27, die Nachfolgeversion von
"TiM 1.1". "TiM 1.2” wurde
hauptsichlich um diec Summen-
und Saldenliste und die Eingabe
ciner Belegnummer erweitert.
Der Preis des Programms fiir
den Atari ST betridgt weiterhin
298.— DM; die Update-Gebiihr
fiir "TiM"-Besitzer licgt bei
50.- DM.

"TiM II” ist ein eigenstindi-
ges Produkt, das parallel zu
"TiM” angeboten wird. Es bie-
tet folgende zusitzliche Mog-
lichkeiten:

— Bilanz auf drei Ebenen

— Gewinn- und Verlustrech-
nung

— Steuersatz im Kontenrahmen
(Jedem Gegenkonto kann
jetzt ein Steuersatz zugeord-
net werden. )

— Privatanteil (Die Buchungen
lassen sich in Netto-, Steuer-
und Privatanteil splitten.)

— Nettoeingabe  (Buchungen
mit Umsatzsteueranteil kon-
nen auch als Nettobetrag er-
falt werden.)

— Sortierung (Die Ausgaben
lassen sich nach abgespei-
cherten Kriterien ordnen.)

— Firmendaten (Die Ausgaben
erhalten einen Kopf mit Sei-
tennummer.)

— Druckbreite (80, 96 und 132
Zcichen pro Zeile werden un-
terstiitzt. )

— extern: Analyse von Tabel-
lenkalkulationsmodellen und
Aufbereitung von Perioden
fir diese Modelle

"TiM I1I” kostet fiir den Atari
ST 598.— DM. Fiir 10.— DM ist
eine Demodiskette des jeweili-
gen Programms erhiltlich, fiir
30.- DM das Handbuch. Auf-
grund des gleichen Datenfor-
mats ist jederzeit ein problemlo-
ser Aufstieg von "TiM 1.2” zu
"TiM 11" méglich.

C.A.S.H. GmbH

Robert-Bosch-Str. 20a
8900 Augsburg

ATARI ST ~ Testen Sie uns!

4 Disketten, gefiillt mit tollen Public-Domain-
Pragrammen. Im Spezialverfahren komprimiert
auf eine 2seitige 3'2"-Diskette
oder
2 Disks auf einer 1seitigen 32"-Diskette

azu
unsere ausfihrliche PD-Liste bekommen Sie

bei uns zum Schnup- nkl. Disk, Porto
perpreis von nur = und Verpackung

FsKS LUDWIG « Abteilung Atari

Kastanienallee 24 - D-7600 Offenburg - @ 07 81/58345

Englisch lernen

Nachdem bereits die bisheri-
ge ST-Version des Englisch-
Lernprogramms  “Exercise”
Anklang gefunden hatte, kam
im Oktober die erweiterte Fas-
sung "Exercise Plus” auf den
Markt. Sie ist gegeniiber dem
Vorginger mit einigen zusétzli-
chen Funktionen ausgestattet.

Neben den standardmiBig
vorhandenen 3000 Vokabeln
sowiec 2400 Redewendungen
kann der Anwender selbst eige-
ne Begriffe eingeben oder Lek-

tionen erstellen. Die Lexikon-
Funktion hilft dabei, nicht nur
Vokabeln, sondern auch Rede-
wendungen und Wortzusam-
mensetzungen, die den Suchbe-
griff enthalten, schnell zu fin-
den.

Optional sind auBerdem Spe-
ziallektionen zu "Exercise Plus”
erhiltlich, so z.B. die Spezial-
lektion Technik. Sie vermittelt
schwerpunktmiBig Vokabeln
aus den Bereichen Computer,
Reisen, Arbeit, Wirtschaft und
Technik. Sie wird mit einem be-
gleitenden Buch (Englisch, Se-
kundarstufe II, Verlag H.
Stamm) ausgeliefert und kostet
89.— DM. Weitere Speziallek-
tionen sind in Vorbereitung. Sie
lassen sich jedoch nur zusam-
men mit "Exercise Plus” anwen-
den.

"Exercise Plus” kostet 99.—
DM und lduft auf dem Atari ST
mit mindestens 512 KByte
RAM. Besitzer der Version
"Exercise” kdnnen diese gegen
Einsendung der Originaldisket-
te und Zahlung eines Aufprei-
ses von 30.— DM gegen "Exerci-
se Plus” eintauschen.

Verlag Kay Laukat
Friedrichstr. 2

2304 Laboe
Tel.04343/8115

Wettbewerb
’Jugend forscht”

Forschungspraktika, Geld-
preise und Studienreisen win-
ken alljahrlich den Gewinnern
des Wettbewerbs “Jugend
forscht”. Dieser Tage rief die ei-
gens hierfiir gegriindete gleich-
namige Stiftung zur Teilnahme
fiir 1989 auf. Die Stiftung ist ein
Forderungswerk der Zeitschrift
Stern, der Industrie, der Schule
sowie der Bundesregierung. Es
soll den naturwissenschaftli-
chen Nachwuchs unterstiitzen.

Anmelden kann sich, wer am
31.12.88nochkeine 22 Jahre alt
istund zu den Themen Biologie,
Chemie, Geo- und Raumwis-
senschaften, Mathematik/In-
formatik, Physik, Technik oder
zum Sonderpreis-Thema Ar-
beitswelt etwas zu bieten hat.
Gute Beitrige zum Thema Um-

MARKT

welt haben zudem Extrachan-
cen bei dem Wettbewerb.

Studenten koénnen nur bis
zum 1. Semester teilnehmen.
Wer noch keine 16 Jahre alt ist,
startet in der Sparte “Schiiler
experimentieren”. Sowohl Ein-
zelpersonen als auch Gruppen
mit maximal drei Teilnehmern
konnen mitmachen. Anmelde-
schluB fiir die 24. Wettbewerbs-
runde (1989) ist der 30.11.1988.
Teilnahmebedingungen und In-
formationsmaterial werden ko-
stenlos versandt.

Stiftung Jugend forscht e. V.

NotkestraBe 31
2000 Hamburg 52

Prodata heif3t
kiinftig
novoPLAN

Nachdem die Firma Prodata
mit ihrer Finanzbuchhaltung
"fibuMAN” einen Erfolg lan-
den konnte und damit iiberre-
gional bekannt wurde, regten
sich andere Unternehmen mit
gleicher oder dhnlicher Firmen-
bezeichnung und veranlaBBten
eine Namensidnderung. Aus
diesem Grund nenntsich Proda-
ta ab sofort novoPLAN Soft-
ware GmbH. Die Anschrift hat
sich nicht gesindert.

Die Firma wartet nun mit ei-
ner neuen "fibuMAN”-Version
(3.0 fiir ST und MS-DOS) auf.
Diese ist mit zahlreichen Ver-
besserungen versehen. Trotz-
dem bleiben die Preise gleich.
Besitzer von dlteren fibu
MAN”-Fassungen konnen ge-
gen Einsendung der Original-
disketten und einen Aufpreis
Updates erhalten. Bis zum 30.
November 1988 sind dafiir 148.—
DM zu zahlen, danach weitere
100.— DM mehr. Dariiber hin-
aus gibt es neue Programme zu
"fibuMAN”, nimlich das
BWA-Modul zu "fibuMAN e”,
"fibuSTAT” mit Schnittstelle
und neuem Handbuch sowie
IMPORT-Modul zur liickenlo-
sen Regeneration einer Buch-
haltung aus fritheren Journalen.
novoPLAN Software GmbH
Broicherstr. 39

5060 Bergisch Gladbach
Tel. 02204/514 56
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Philips CM 8833

ine der meistgesteliten

E Fragen in unserer Leser-
sprechstunde, sowohl

bei 8-Bit- als auch bei ST-
Usern, ist die nach dem richti-
gen Monitor. Der "Richtige”
soll so preiswert wie méglich
sein, dabei jedoch alle Még-
lichkeiten, die der bilderzeu-
gende Rechner bereitstellt,
auch unterstiitzen. Was An-
schluB und Bedienung angeht,
soll es so unkompliziert wie
méglich zugehen. Last not
least erwartet man heute auch
in puncto Bildscharfe und
Farbbrillanz schon so einiges.

Eizo Flexscan

Wenn ich gleich vorausschik-
ke, daB3 es den “totalen Moni-
tor”, der alle genannten Bedin-
gungen in idealer Weise erfiillen
wiirde, nicht gibt, so sage ich da-
mit gewi nichts Unerwartetes.
Die Bildschirme, in die man sich,
was Bildqualitit, Ergonomie und
Leistungsdaten angeht, sofort
verlieben konnte, biilen spite-
stens bei der Frage nach dem
Preis einen Grofiteil ihrer At-
traktivitat wieder ein.

Benutzer eines 8-Bit-Atari be-
finden sich bei der Monitorfrage
noch voll und ganz im Rahmen
preiswerter Heimelektronik.
Den AnschluB} an einen Fernseh-
empfanger, der iiber ein Anten-
nenkabel erfolgt, wollen wir hier

Mitsubishi EUM 1481 A

der begrenzten Wiedergabequa-
litat wegen einmal auBer acht las-
sen. Fiir den Betrieb an einem
“echten” Monitor stellen XL und
XE ein zusammengesetztes
PAL-Videosignal bereit, das zu
dem des weitverbreiteten C 64
voll kompatibel ist. Es lassen sich
also alle Bildschirme nutzen, die
fiir diesen vorgesehen sind.

Besonders interessant er-
scheint dabei der Commodore-
1701-Farbmonitor, der in einigen
GrofBmaérkten jetzt schon fiir um
die 300 DM erhiltlich ist. Dieser
wie auch der bekannte Amiga-

Auf der Suche nach dem optim:

Edles Fi
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NEC Multisync Il

Monitor sind fiir XL und XE des-
halb so interessant, weil hier wie
beim C 64 die Signale fiir Lumi-
nanz und Farbe getrennt ange-
schlossen werden konnen (Aus-
nahme: 600 XL). Das entstehen-
de Bild weist weniger Farbschat-
ten (Geisterbilder) auf als ein
durch ein Mischsignal erzeugtes.
Das gesonderte Luminanzsignal
ist auch niitzlich, falls man an den
8-Bit-Atari einen der billigen
FBAS-Griinmonitore anschlie-
Ben will (schade nur um die scho-
nen 256 Farben!). Aber auch
Fernseher mit Videobuchse sind
fiir die 8-Bit-Ataris gut geeignet;

hier wird dann nur das Farbsignal

eingespeist. Als AnschluBkabel
konnen die fiir den C 64 vorgese-
henen eingesetzt werden, wenn
man den ohnehin bedeutungslo-
sen Mittel-Pin des DIN-dhnli-
chen Steckers abkneift.

Santec Multiflat DMC 1537

Beim ST sieht die Sache etwas
kritischer aus. Atari hat seinen
Erfolgsrechner bewuBt fiir unter-
schiedliche = Anwendergruppen
konzipiert. Der wissenschaftli-
che und kommerzielle Benutzer
sollte mit einer besonders hoch-
auflosenden, scharfzeichnenden
und absolut flackerfreien Mono-
chromdarstellung arbeiten kon-
nen, wihrend man dem Spiele-
und Grafikfan eine befriedigen-
de Farbwiedergabe in zwei Auf-
16sungsstufen ermaglichte.

Die betreffende Schnittstelle
am ST wurde von Anfang an so
ausgelegt, dafl der Benutzer sich
stets nur fiir eine der beiden
Maoglichkeiten entscheiden
kann. Entweder ein Farb- oder
ein Monochrombildschirm kann

Philips Autoscan 8 CM 875

angeschlossen sein. Ein Um-
schalter ist ebensowenig vorgese-
hen wie eine softwaremiBige
Wahlméglichkeit zwischen allen
drei verfiigbaren Darstellungs-
stufen. Folgerichtig bietet Atari
auch zwei Monitore an: den SM
124 (monochrom) und den SC
1224 (color).

Was den SM 124 angeht, so ist
dieser als reiner Schwarzweil3-
monitor fiir den ST véllig kon-
kurrenzlos. Die hohe Vertikal-
frequenz (Bildwechselrate) von
71 Hz, die ausgezeichnete Bild-
schiarfe und der giinstige Preis

TEST

len Monitor fiir Atari ST und XL/XE

Immern
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Lesen ohne
Ratespiel:
S.A.M.-
Memobox auf
dem CM 8833

von unter 500 DM haben ihm ei-
ne beachtliche Verbreitung ver-
schafft.

Der Atari-eigene Farbbild-
schirm war nicht so erfolgreich.
Mit seinem anfinglich vollig
iiberhohten Preis von tiber 1000
DM konnte er gegen die preis-
werteren und technisch pfiffige-
ren Mitbewerber kaum beste-
hen. Da er tiber keine entspiegel-
te Bildrohre verfiigt, ist der SC
1224 besonders in nicht abgedun-
kelten Raumen eine Zumutung
fiir die Augen. Dariiber hinaus
kann man ihn wirklich nur an den
ST anschlieBen. Weder mit ei-
nem Videorecorder noch mit ei-
nem wie auch immer gearteten
zweiten Computer mag er sich
vertragen.

Mit Hilfe eines Scart-Kabels
(auch Euro-AnschluB genannt)
vermag der ST in seinen farbigen
Arbeitsmodi mit allen géingigen
RGB-Monitoren zusammenzu-
arbeiten, die ein analoges Signal
vertragen. IBM/CGA- und selbst
EGA-Monitore tun das nicht,
sehr wohl aber einige der preis-
werten MSX- und Kombi-Video-
monitore einschlieBlich des Ami-
ga-Screens. Diese bieten fiir
Preise von 700 DM und weniger
zum Teil eine voll ST-taugliche
Auflésung, vereint mit zusitzli-
chen Moglichkeiten wie Griin-
schaltung oder umschaltbarem
PAL-Anschluf} fiir Videorecor-
der und 8-Bit-Computer.

Einen besonders hochwertigen
Vertreter dieser Kombi-Gattung

20 I ATARImagazini1/88
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Im Detailfoto ist jeder einzelne Bildpunkt zu sehen

hatten wir im Test: den Philips
CM 8833. Er markiert die untere
Preisgrenze der von uns geteste-
ten Gerite; daher soll er in unse-
rem Reigen der vorzustellenden
Farbmonitore den Anfang ma-
chen.

Der kleine
Wandlungsfihige

Mit einer angegebenen Auflo-
sung von 600 x 285 Bildpunkten
erweist sich das Gerét als voll ST-
tauglich. Tatsachlich 14Bt sich
auch die kleinste GEM-Schrift in
der hoheren der beiden Farbauf-
losungsstufen (der sogenannten
mittleren Auflésung) noch gesto-
chen scharf erkennen und gut le-
sen. Der angenehm groBe 14-
Zoll-Bildschirm ist dunkel ge-
tont, verfiigt aber leider iiber kei-
ne Entspiegelung.

Beide Vertikalfrequenzen, die
der ST im Farbmodus liefern
kann (50 und 60 Hz), vertrigt der
8833 problemlos und ohne Nach-
regeln von Bildfang und -grofe.
Alle wichtigen Regler befinden
sich {iibrigens als unauffillige
Walzen unten an der Frontseite
des Gehiuses. Bildbreite, Hohe
und senkrechte Zentrierung wer-

den an der Geriteriickseite ein-
gestellt, was bei diesem Gerit

' aber im Normalfall nur einmal zu

erfolgen braucht.

Tonteil und Lautsprecher des
8833 lassen nichts zu wiinschen
iibrig; auch satte Béasse kommen
in wiinschenswerter Klarheit.
Wie man am Foto sieht, ist die
Lochmaske des Bildschirms zwar
nicht so fein wie bei den teuren
Multisync-Gerdten, Bildschirfe
und Farbbrillanz sind aber den-
noch ausgezeichnet fiir einen
Monitor dieser Preisklasse.

Der Betrieb am 8-Bit-Atari
zeigt dann, welch schone Bilder
diese “kleinen” Computer liefern
konnen, wenn der richtige Moni-
tor zur Anwendung kommt. Das
Detailbild demonstriert, wie klar
auch ein etwas kritisches Bild wie
die 80-Zeichen-Darstellung un-
seres 8-Bit-Anwenderpakets
S.A.M. auf den Schirm kommt.
Die Videobuchse kann iibrigens
durch einen Schalter aktiviert
werden und darf auf diese Weise
auch dann belegt sein, wenn im
RGB-Modus gearbeitet wird.

Als erginzender Hinweis sei
gesagt, daB3 der 8833 zusitzlich zu
RGB-Analog- und PAL-Video-
auch noch tiber einen RGB-TTL-
Anschlu} (fiir IBM-CGA) ver-
fiigt, also auch fiir PC-Besitzer



interessant ist. Ach so: Einen
Griinschalter gibt’s auch noch;
Atari-User werden so etwas wohl
jedoch kaum benutzen.

Der Philips 8833 (empfohlener
Preis: 699.— DM) steht hier stell-
vertretend fiir eine Reihe dhnli-
cher Geriite, zu denen auch der
Amiga-Monitor gehort. Da man
ihn als positives Beispiel fiir diese
Art von Monitoren ansehen
kann, durfte seine Beschreibung
hier einen etwas breiteren Raum
einnehmen.

ST-Benutzer, die wirklich alle
Darstellungsméglichkeiten ihres
Rechners nutzen wollen, miissen
allerdings zusétzlich zu einem
solchen Monitor noch einen SM
124 fiir die monochrome hohe
Auflosungsstufe aufstellen. Um
die Bildschirmsammlungsinnvoll
anschlieBen zu konnen, emp-
fichlt sich dann einer der han-
delsiiblichen Monitor-Umschalt-
kdsten, die das stindige Umstop-
seln an der Bildschirmbuchse des
ST ersparen.

Teure Platzsparer
Wer den Platz fiir zwei Flim-

merkisten auf seinem Schreib-

tisch einfach nicht hat oder aber
auBer einem ST auch noch einen
PC mit EGA-Karte anschlieBen
mochte, kommt um die Anschaf-
fung eines sogenannten Multi-
sync-Monitors nicht herum. Das
sind Geriite, die iiber ein breites
Band von Vertikalfrequenzen
verfiigen und somit auch die 71
Hz des ST-Monochrommodus
vertragen. Ferner ist hier eine
Aufldsung von meist deutlich
mehr als 600 x 400 Bildpunkten
gegeben. Der Vorteil liegt auf
der Hand: Mit dem entsprechen-
den Umschalter in der Zuleitung
kann man hier fiir alle drei ST-
Auflosungsstufen einen einzigen
Monitor verwenden.

Der erste derartige Monitor,
nach dem die ganze Gattung be-
nannt wurde, war vor mehr als
zwei Jahren der auch heute noch
beliebte NEC Multisync. Inzwi-
schen gibt es seinen Nachfolger,

den Multisync II. Aber auch die
Mitbewerber haben nicht ge-
schlafen. In Technik, Bedie-
nungskomfort und bei den Prei-
sen gibt es groBe Unterschiede,
leider jedoch auch bei den
Schnittstellen. Der durchschnitt-
liche User ist normalerweise
spdtestens dann iiberfordert,
wenn es um den richtigen An-
schluB, erst recht jedoch, wenn es
um die Beurteilung und den Ver-
gleich solcher Monitore geht. Da
man sich hier nicht mehr im Be-
reich der Heimelektronik be-
wegt, sind sowohl Preise als auch
Vertriebswege eher im Lande
der kommerziellen EDV zu su-
chen. Dies hat natiirlich auch
handfeste Vorteile: Ergonomie
spielt hier eine wichtige Rolle;
Bildschirmentspiegelung  und
neigbarer Standfuf} sind selbst-
verstiandlich. Statt der im Heim-
bereich bisweilen verwendeten
12-Zoll-"Portable”-Bildréhr-
chen kommen die groBeren 14-
Zoll-Screens zum Einsatz.

Wir haben einige Multisyncs
getestet, darunter absolute New-
comer wie auch bewihrte Model-
le. Das Preisspektrum der gete-
steten Gerite reicht von 1550
DM bis tiber 2300 DM. Ein Preis-
brecher, von dem wir erst in letz-
ter Minute erfuhren, lief "auBer
Konkurrenz” mit, aber dazu spa-
ter mehr.

Die grundsitzlichen Nachteile
aller Multisyncs sollen gleich zu
Beginn genannt werden: Zum ei-
nen hat keiner der uns bekannten
Monitore dieser Art ein Tonteil.
Wer also mit einem ST daran ar-
beiten will, muf sich eine zusitz-
liche ”Soundbox” mit Verstirker
und Lautsprecher beschaffen
und das Audiosignal dafiir von
der ST-Monitorbuchse oder ei-
nem daran angeschlossenen Um-
schaltkdstchen abzweigen.

Zum anderen sind diese Moni-
tore in erster Linie fiir PCs mit
den unterschiedlichsten Grafik-
karten — von Hercules bis VGA —
entwickelt worden. Den ST hatte
man dabei weniger im Blick. Die
verschiedenen Vertikalfrequen-

zen von 50, 60 und 71 Hz, die die-
ser je nach Auflésungsstufe und
Programm liefert, erfordern da-
her bei den einzelnen Monitoren
unterschiedlich aufwendige Ein-
stellarbeiten fiir Bildfang, -grole
und -zentrierung.

Ginzlich vergeblich sucht man
bei allen Multisyncs — bis auf eine
einzige Ausnahme! — nach einer
PAL-Videobuchse. XL-Besitzer
und Videorecorderfreunde wer-
den schmerzlich daran erinnert,
daf3 man sich hier nicht mehr auf
ihrem Markt bewegt.

Wie sag’ ich’s meinem
Monitor?

Ein besonders finsteres Kapi-
tel betrifft den Anschluf3. Mitge-
liefert wird in allen Fillen ein
RGB-TTL-Kabel fiir IBM-kom-
patible PCs mit EGA-Karte, das
fiir ST-Besitzer kaum von Wert
ist. NEC hat mit seinem ersten
Multisync, was die Schnittstelle
angeht, einen gewissen Standard
gesetzt: Die 9polige Sub-D-
Buchse, wie sie beim PC iiblich
ist, wurde hier zusitzlich auch
mit den Signalen fiir RGB-Ana-
log belegt. Ein Umschaltkist-
chen fiir Monochrom- und Farb-
signale des ST mauserte sich, zu-
niachst von Usern selbstgebaut,
dann auch von kleineren Firmen
in Serienproduktion hergestellt

A Datei lavewt fesicht Schrift Fermat Editer

TEST

"Publishing
Partner” in der
mittleren ST-
Auflésung auf
dem Philips CM
8833

Schiet”]
e koofe Club-Buiz
uch ohne Feusr Gherfeuer-
wehrmann Ralf
Hngsarspecht

tenfchiten Sk, 0uf £ Sresce oder B3l

und von Atari-Héndlern vertrie-
ben, vom Geheimtip zum Allge-
meingut.

NEC blieb dem selbstgeschaf-
fenen Standard auch beim neuen
Multisync II treu; einige andere
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Hersteller schlossen sich freund-
licherweise an. Wieder andere
wiirfelten exotischere Stecker-
formen aus, blieben aber in punc-
to Signalbelegung auf dem Tep-
pich. Ganz besonders schwarze
Schafe jedoch gingen génzlich ei-
gene Wege. So haben wir es nun
mit einer fast schon babyloni-
schen Schnittstellenverwirrung
zu tun, die nur den geduldigen
‘Lotkolbenakrobaten nicht
schocken kann.

Der Alte

Beginnen wir unseren Reigen
von Multisync-Monitoren mit ei-
nem bei ST-Besitzern recht be-
liebten Oldie, dem Eizo Flexscan
8060 S. Er 146t sich problemlos,
namlich mit Hilfe der genannten
Standard-Umschaltbox, mit dem
ST verbinden. Beim Umschalten
der verschiedenen Vertikalfre-
quenzen féllt keine Nachregelor-
gie an; nur Bildhohe und -breite
miissen geringfiigig korrigiert
werden. Erfreulicherweise befin-
den sich die entsprechenden
Regler an der Gehiusefront.

Der Eizo 14Bt sich auf eine
"bernsteinfarbene” und eine re-
lativ neutrale Graustufendarstel-
lung umschalten. Letzteres ist fiir
den ST-Monochrommodus recht
geschickt.

Damit wire aber auch schon so
ziemlich alles gesagt, was dieses
Gerit positiv von den anderen
Testkandidaten abhebt. Offen
gesagt brachte ndmlich der Eizo
rein optisch das schwichste Er-
gebnis, und mit optisch meinen
wir nicht etwa sein etwas plump
wirkendes Gehiduse. Was Bild-
schirfe und Farbbrillanz angeht,
steht er deutlich hinter seinen
zum Teil preiswerteren Kollegen
zuriick. Wie schon erwihnt, ver-
fiigen ja alle getesteten Multi-
syncs iiber eine entspiegelte Bild-
rohre. Dal es aber auch hier
noch deutliche Unterschiede
gibt, zeigt die Entspiegelung des
Eizo: Im stumpfen Winkel ange-
schaut, lassen sich Schlieren und
Kornung nicht iibersehen. Eine
besser geloste Entspiegelung hit-
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Die etwas ungenaue Wiedergabe in der Reproduktion verdeckt ein wenig

die Schwiichen der Eizo-Darstellung

te hier vermutlich auch eine bes-
sere Bildschirfe ermoglicht. Ge-
rade im Monochrombetrieb
konnte uns die Textschirfe beim
Eizo gar nicht iiberzeugen. Hat
man ein Bild, das den Screen
nicht ganz ausfiillt (schwarzer
Rand), so stellt man fest, daB
dieses oben ein wenig breiter ist
als unten. Das ist zwar nicht
schlimm, aber bei dem stolzen
Preis dieses Gerits (2331.—- DM)
eigentlich auch nicht nétig.

Der Eizo ist ein recht braver,
unkomplizierter Monitor, der
weder beim Anschlufl noch bei

‘der Handhabung Bastelgeschick

verlangt. Demjenigen, der hohe
Anspriiche an Schirfe und Bril-
lanz des Bildes stellt, konnen wir
ihn jedoch nicht empfehlen.

Ein rasanter Neuling

DaB von Mitsubishi nicht nur
Autos kommen, wei3 sicherlich
noch nicht jeder. Der brandneue
Mitsubishi-Monitor EUM 1481
A kann jedoch , wenn er sich am
Markt durchsetzt, den guten Ruf
seines Herstellers auch im Com-
puterbereich etablieren.
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Verschwommenes, kontrastarmes Monochrom-Bild beim Eizo-Flexscan



Unwichtig, aber doch immer
wieder interessant: das Ausse-
hen. Von allen getesteten Moni-
toren war keiner so schick wie
der Mitsubishi: Nicht so hiibsch
fanden wir es, daB nur Hellig-
keits- und Kontrastregler noch
an der Unterseite der Geh#use-
front verbleiben durften; selbst
der Farbregler wurde nach hin-
ten verbannt,

Eine Einfarbschaltung sucht
man beim EUM 1481 A vergeb-
lich; unserer Meinung nach ist so
ctwas auch durchaus verzichtbar.
Dafiir hat dieser Monitor etwas
fiir Multisynes ganz und gar Un-
typisches: einen PAL-Video-An-
schluf} in Form einer BNC-Buch-

Regler und Buchsen in Hiille
und Fiille beim EUM 1481 A
se. Mitsubishi hat diesen An-
schluB eigentlich fiir eine Btx-
Applikation vorgesehen. Man
kann aber durchaus auch einen
Videorecorder oder einen 8-Bit-
Heimcomputer dort anstépseln
(freilich ohne Ton). Wenn man
den Video-AnschluB} fiir einen
Atari XL benutzt, ist jedoch die
Bildqualitdt wesentlich mieser
als etwa beim Philips CM 8833;
deutliche Farbschatten erinnern
sehr schnell daran, daB man es
hier eigentlich eben doch nicht
mit einem Videomonitor zu tun
hat.

In puncto Anschliisse wiinsch-
ten wir uns, man wire bei Mit-
subishi etwas weniger originell
gewesen. Getrennte Einginge
fir Analog- und TTL-Signale —
das ist nun wirklich nicht notig!

Eine 25polige Sub-D-Buchse,
wie man sie vom Akustikkoppler
her kennt: Na ja, wirklich ganz

witzig, aber ohne Bastelei
kommt man hier kaum an ein ST-
Kabel. Immerhin 148t sich das
NEC-Schaltkistchen mit Hilfe
eines einfachen Adapters an den
Mitsubishi anpassen, und dann
tut dieser am ST brav seine Ar-
beit. Der Bildfang stellt sich au-
tomatisch ein; alle Vertikalfre-
quenzen des ST werden ge-
schluckt. Die verschiedenen

Auflésungsstufen sind auch kein
Problem. Die BildgroBe mubB
man nachregeln, und dies erfor-
dert immer wieder eine Umar-

mung des Monitors. Auf diese
Weise bekommen wir zwar ein
sehr herzliches Verhiltnis zum
EUM 1481 A, aber die Regler
hitte man doch vielleicht auch
woanders anbringen kénnen.

Entschadigt werden wir durch
das wirklich ausgezeichnete Bild
des Mitsubishi. Die ausgezeich-
net entspiegelte, tiefblauschwar-
ze Bildrohre wirkt schon in lee-
rem Zustand dunkler als die der
anderen Geriéte. Beim Betrieb
registrieren wir auch tatsichlich
eine sehr kontrastreiche Darstel-
lung. Auch der Monochrommo-
dus kommt recht gut heriiber,

HIEL LN

L o et T e
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Die leichte
Bildschirm-
wdélbung ist
erkennbar, das
Bild selbst
aber ist
verzeichnisfrei
und sehr
kontrastreich:
derEUM 1481 A

1 Auchim

Randbereich
iiberraschend
scharf:
Monochrom-
darstellung auf
dem Mitsubishi
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Selbst in
extremer
VergréBerung
zeigt das NEC-
Bild klare
Konturen und
kaum
Farbschatten

wenn er auch nicht ganz so
schwarzweil} erscheint wie bei ei-
nem echten SM 124.

Der Mitsubishi ist unser Ge-
heimtip fiir preisbewuflte Multi-
sync-Aspiranten: Fiir seine 1550
DM bietet er ausgezeichnete Lei-
stungen. Leider gibt es zur Zeit
noch keine deutsche Dokumen-
tation, was sich aber vermutlich
bald dndern dirfte.

Multisync, der Zweite

Der erste Multisync von NEC
war wegweisend; ein heute noch
gutes Gerit. Somit konnte man
vom Nachfolger einiges erwar-
ten. Was das Gehiduse angeht,
hat man bei NEC vom flotten
Kleid des ersten Multisync auf ei-
nen cher hausbackenen "Fernse-
her-Look” zuriickgeschaltet. Die
Technik ist jedoch frisch und
durchaus attraktiv.

Was den AnschluB3 angeht, er-
warten den Benutzer zum Gliick
keine Uberraschungen. Ein ech-
ter Fortschritt 148t sich dann aber
feststellen, wenn man den ST an-
geschlossen und in Betrieb ge-
nommen hat. Waren noch beim
ersten Multisync umfangreiche
Einstellprozeduren nach jeder
Anderung der Vertikalfrequenz
vorzunehmen, so erscheint beim
Multisync II in jedem Fall ein ru-
higes, stehendes Bild in ungefihr
richtiger GroBe und ungefihr
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Deutlich sichtbar ein Farbmonitor: der NEC liefert im Monochrommodus
des ST dennoch gewohnt gute Ergebnisse

richtig zentriert. Die nétigen
Korrekturen lassen sich hier mit
grofiter Leichtigkeit vornehmen,
da wirklich alle Regler an der
Frontseite des Gehiduses ange-
ordnet wurden. Hinter einer
Klappe versteckt, harren die Ein-
stellregler fiir vertikale und hori-
zontale Zentrierung sowie fiir die
Bildhdhe der Benutzung. Auch
die Bildbreite 146t sich hier ver-
dndern, allerdings nur mit Hilfe
eines zweistufigen Schalters.

Wer den NEC mit einem Ana-
logsignal betreibt, wie es etwa

aus dem ST kommt, kann die
Moglichkeiten der Einfarbendar-
stellung mit ihrer bequemen
Farbwahl nicht nutzen; das ist
dem PC-User vorbehalten. Der
neue Multisync enttduscht den
ST-Benutzer allerdings trotzdem
nicht: Die gestochen scharfe
Darstellung in allen drei Auflo-
sungsstufen des ST macht, ver-
bunden mit wirklich absolut pro-
blemloser Handhabung, diesen
Monitor trotz seines Preises von
2165.— DM auch fiir den reinen
ST-User interessant. Der NEC
war in unserem Test der Moni-

tor, der die wenigsten Bedie-

nungshandgriffe verlangte.

Der neue Scharfe mit
dem kleinen Farbbild

Auf der diesjahrigen CeBIT
stellte Philips einen neuen Multi-
sync-Farbmonitor vor: den Au-
toscan 8 CM 875. Angeschlossen
wird er wie der NEC Multisync
(danke!), und auch er verkraftet
alle Auflosungsstufen des ST mit
den dazugehdrigen unterschied-
lichen Vertikalfrequenzen.

Allerdings verfiigt er, vergli-
chen mit den bislang vorgestell-
ten Geriiten, iiber etwas weniger
"Intelligenz”: Da er nur die Ho-
rizontalsynchronisation automa-.



tisch erkennt, mul man hier bei
verdnderter  Vertikalfrequenz
nicht nur die BildgroBe, sondern
auch den Bildfang nachstellen.
Ungliicklicherweise geht dies nur
mit Hilfe eines Reglers, der sich
an der Geriteriickseite befindet.
Jammerschade, denn sonst ist
dies ein so schéner Monitor! Das
Bild kann sich, was Schirfe und
Farbbrillanz angeht, voll und
ganz mit dem des NEC messen.
Der Monochrommodus des ST
wird dabei vom Philips sogar
noch deutlich ”monochromer”
gezeigt. Die Bildgeometrie ist
cinwandfrei, und die Entspiege-
lung der Bildréhre kann man nur
noch ausgezeichnet nennen.

Leider ist jedoch der Regelbe-
reich fir die BildgroBe nicht weit
genug; die Bildbreite ist nur
durch einen 2-Stufen-Schalter
cinstellbar.  Der  mangelnde
Spielraum fiithrt dazu, dal man,

TEST

voller Bild-

der Philips
Autoscan

Die

zeigt ein
chrombild,
Randschiirfe

:2i: sein kénnte

schirmgroBe:

etwas besser

Gutes Farbbild,
leider nicht in

VergréBerung
sauberes Mono-

wenn auch die

ERS I E SAHNE!

Neues von der Spielefront vom ATARImagazin fiir
den Atari ST mit Farbmonitor

GORF’S LABY

Lassen Sie sich in einen vielstdckigen Alptraum aus hunderten von Gangen,
Winkeln, Geheimtlren, Leitern und Teleports hineinfallen. Wenn Sie aus die-
sem erstklassigen Rollenspiel nicht mehr herauskommen, sind Sie selber
schuld. Wir helfen lhnen jedenfalls nicht.

Best. Nr. AT 30 DM 29.90

Gorf’s Laby

S il L SAMPLE

O.K., SOLITAIRE ist nicht neu. Auch diverse Spielereien mit Schachfiguren
sind, wie auch unser Springer nicht der letzte Schrei. Aber wenn Sie die Gra-
fik gesehen haben, schmeiBen Sie Ihr Schachbrett in die Ecke.

Zur guten Grafik kommt bei Schiebung noch ein immer gréBer werdender
Schwierigkeitsgrad hinzu. Mit dem Bulldozer Kisten schieben soll einfach
sein—dann probieren Sieesersteinmal.  Best. Nr. AT 31 DM 19.90

. Bitte Bestellschein auf Seite 113 benutzen.

Springer (Sample)
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Optimal in jeder
Hinsicht: die
VergréBerung
zeigt die
Stirken des
Santec
Monitors

Testsiegerin

Puncto
Monochrombild:
Der Santec
besticht durch
Schérfe und
Kontrast-
reichtum

wie das Foto zeigt, ein ST-Farb-
bild nur mit schwarzem Rand auf
den Schirm bekommt. Aus die-
sem Grund ist das ansonsten
technisch ausgezeichnete Geriit
fiir ST-User wohl weniger zu
empfehlen.

Der unbekannte
Champion

Den Markennamen des nich-
sten Monitors, Santec, wird ver-
mutlich kaum jemand kennen.
Wenn ich jedoch verrate, daB
sich dahinter die Firma Sanyo-
Video verbirgt, wird schon so
manche Augenbraue wissend
hochgezogen werden. Der Multi-

flat DMC 1537 besticht gleich auf
Anhieb durch sein hiibsches Ge-
hduse und verirgert — ebenfalls
gleich auf Anhieb — durch seine
absolut verriickte Schnittstellen-
belegung. Auch hier, wie beim
Mitsubishi, eine Sonderbuchse
fiir Analogsignal - wozu?

Ist es aber einmal gelungen,
den ST anzuschlieBen, herrscht
nur noch eitel Begeisterung: in
den Farbauflosungsstufen gute
Leistungen, vergleichbar mit de-
nen des NEC. Im Monochrom-
modus des ST bietet der Santec
allerdings mit Abstand das beste
und schérfste Bild. Ein netter Ef-
fekt besteht darin, dall man bei
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diesem Monitor auch bei Benut-
zung des Analogsignals eine Ein-
farbendarstellung wihlen kann.
Dies kann lila, gelb, rot, griin,
blau oder weil} sein und 148t sich
mit Hilfe dreier Tasten an der
Unterseite der Gehdusefront ein-
stellen. Die Regler fiir Bildzen-
trierung und BildgroBe sitzen
samt und sonders an der Gehiu-
seriickseite.  Gliicklicherweise
braucht man sie nicht unbedingt,
da die Automatik des Santec
auch die Anpassung an die unter-
schiedlichen Vertikalfrequenzen
recht gut bewiltigt. Er wiirde,
wenn unser ST dies verlangte, so-
gar eine Bildwechselrate von 90
Hz akzeptieren. Zum Vergleich:
Der NEC wiirde ab 80 Hz, der
Philips schon bei weniger als 80
Hz nicht mehr mitspielen. Auch
die vertikale Aufldsung ist beim
Santec noch etwas hoher als bei
den Kollegen: 600 Punkte statt
560. Aber wie gesagt, dem ST ist
dies ohnehin ziemlich egal.

Wenn man mich nach meinem
Favoriten fragen wiirde: Hier ist
er, einmal abgesehen von der un-
verstindlichen  Schnittstellen-
Extrawurst. Die Bildgeometrie
ist nicht ganz so schnurgerade
wie etwa beim NEC, und die
Konvergenz ist auch ein ganz
kleines biflichen weniger exakt:
Leichte rotliche Schatten bei
diinnen senkrechten Linien sind
die Folge, erkennbar anhand des
Detailfotos. Das aber sind so
winzige Nuancen, dal man es
hier moglicherweise bereits mit
Fertigungstoleranzen zu tun hat.

Im letzten Moment:
der Preiskniiller, der
Handarbeit veriangt

Vom letzten Kandidaten in un-
serer Monitorriege haben wir lei-
der kein Foto. Der Highscreen
Multiscan-Monitor MS 800 lief3
sich erst nach Redaktionsschluf3
von uns entdecken. Wegen sei-
nes auBergewohnlich niedrigen
Preises sei uns trotzdem ein Hin-
weis auf ihn gestattet.



Der Anschlufl erfolgt dhnlich
wie beim NEC iiber eine einheit-
liche TTL- und Analogschnitt-
stelle. Nur hat man es hier nicht
mit einer Buchse, sondern mit ei-
nem fest montierten Kabel mit 9-
poligem Sub-D-Stecker zu tun.
Geschmackssache, aber es gibt
Schlechteres. Ein simples "Dop-
pelweibchen” als Adapter, und
schon kann man das Standard-
Umschaltkastchen benutzen.

Technisch dem Philips nicht
undhnlich, erledigt auch der
Highscreen die Anpassung an die
verschicdenen  Synchronisatio-
nen nur teilweise automatisch:
Bildfang, -hohe und -zentrierung
miissen jedesmal nachgeregelt
werden, wenn die Vertikalfre-
quenz gedndert wurde. Gliickli-
cherweise befinden sich hier je-
doch alle Regler hinter einer
Klappe an der rechten Seite der
Gehausefront.

Das Bildformat der Farbauflo-
sungsstufen ldBt sich wunderbar
gro3 cinstellen, nur im Mono-
chrommodus stoBt man an Gren-
zen. Es bleiben schwarze Rin-
der: das Bild wird nicht groBer
als etwa bei einem unmodifizier-
ten SM 124.

Die Bildschirfe ist besonders
im Monochrommodus nicht ganz
so gut wie bei den getesteten Ge-
raten. Dafiir 1aBt die Farbbrillanz

WOW iRRSiNN,DIiESE FARBEN,
DiESE AVFLOSUNG, DigSE ANIMATEON .

nichts zu wiinschen iibrig. Mit ei-
nem Preis von nur 1098.—- DM
empfiehlt sich der Highscreen als
ernsthafte Alternative fiir Spar-
same.

Fazit

Was ist nun insgesamt zu den
Multisyncs zu sagen? Ersetzen
sie wirklich einen SM 124 und ei-
nen herkommlichen Farbmoni-
tor? Zunichst: Was die Ergono-
mie angeht, ist ein "echter” Mo-
nochromer natiirlich durch nichts
zu ersetzen. Ein Farbmonitor,
und sei es der beste, mul} jeden
weillen Punkt aus einem roten,
einem griinen und einem blauen
Punkt zusammensetzen. Die
Klarheit eines SM-124-Bildes
wird also sicher kein Farbmoni-
tor erreichen; Dauertipper auf
dem ST sind mit dem Atari-Mo-
nochrommeonitor auch weiterhin
besser beraten. Fiir den an-
spruchsvollen Hobbyuser mit
wenig Platz jedoch stellen die
Multisyncs eine iiberlegenswerte
Alternative dar. Gerade derjeni-
ge, der auch einmal einen PC an
seinen Monitor "hingen” moch-
te, hat damit echte Vielzweck-
bildschirme zur Verfiigung, wo-
bei Highscreen und Mitsubishi
auch noch durchaus erschwing-
lich sind — na ja, jedenfalls im
Vergleich zu den anderen.

Peter Schmitz

Bezugsquellen:

Eizo Flexscan 8060 S:
Rein Elektronik GmbH
Postfach 1312

4050 Nettetal

Tel. 02153/733-0

Preis: 2331.- DM

Highscreen Multiscan MS 800:  Preis: 1098.- DM
Vobis
Postfach 1778

5100 Aachen

Mitsubishi EUM 1481 A: Preis: 1550.- DM
Mitsubishi Electric Europe GmbH

Gothaer StraBe 8

4030 Ratingen

Tel. 02102/486-0

NEC Multisync II:  Preis: 2165.- DM

NEC Business Systems Deutschland GmbH
Tel. 089/93006-0
Philips CM 8833: Preis: 699.- DM
Philips GmbH

Geschaftsbereich Monitore
AlexanderstraBBe 1

2000 Hamburg

Tel. 040/2812925

Philips Autoscan 8 CM 875:
Macrotron AG
Stahlgruberring 28

8000 Miinchen 82

Tel. 089/4208-0

Preis: 1807.- DM

Santec Multiflat DMC 1537
Cetec Trading GmbH
Kornkamp 4

2070 Ahrensburg

Tel. 04102/4901-0

Preis: 2045.- DM

TEST

ATARImagazin11/88 I 27



TEST

Hlustrierte
Dateien

Die relationale Dateiverwaltung "Superbase” kann auch
Bilder in die Datenséatze aufnehmen.

[ [ |

ber relationale Datenban-
Uken haben wir ja bereits
berichtet, so z.b. iiber
”Adimens” in Heft 1/88 oder "Is-
GemDa” in Heft 5/88. Jetzt liegt
uns auch ein solches Programm
aus England vor, dessen deut-
sche Version vom Verlag Markt
& Technik vertrieben wird. Es
triigt den Titel "Superbase”. Wer
sich ernsthaft damit beschiftigt,
stellt fest, dal3 sich die Verfasser
wirklich bemiiht haben, dem Na-
men gerecht zu werden und ein
sehr vielseitiges und trotzdem be-
nutzerfreundliches Programm zu
schaffen. Bis auf wenige Punkte,
die sich bei einer nichsten Ver-
sion sicher noch verbessern las-
sen, ist ihnen das auch gelungen.

16

Eine Besonderheit von ”Su-
perbase” ist die’ Moglichkeit,
fremde Bild- oder Textdateien in
die Datensiitze einzubinden und
damit deren Informationsgehalt
z.B. durch eine bildliche Darstel-

Jung oder einen Originaltext we-

sentlich zu erweitern. Das Pro-
gramm lduft sowohl im hochauf-
l6senden Modus in Schwarzweil3
als auch mit dem Farbmonitor in
mittlerer Auflosung, macht aller-
dings selbst kaum von den Mog-
lichkeiten der Farbwiedergabe
Gebrauch. Es besitzt keinen Ko-
pierschutz und 4Bt sich daher auf
Festplatte iibertragen.
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Nach dem Start (SBGE.PRG)
erscheint der typische GEM-
Bildschirm, allerdings mit einer
zusitzlichen Darstellung von
12Befehlstasten am  unteren
Rand. Nachdem man eine Datei
geoffnet hat, kann man durch
Mausklick auf diese Tasten in der
Datei blittern oder Such- bzw.
Sonderfunktionen anwihlen.
Die Hauptfunktionen des Pro-
gramms werden mit GEM-Me-

. niis aufgerufen, einige auBerdem

wahlweise auch mit einer AL-
TERNATE-Tastenkombina-
tion. Dabei enthilt das Menii fol-
gende Punkte:

— PROIJEKT bietet Funktionen
zur Verwaltung der Daten-
bank, zum Auswihlen von Da-
teien, Feldern und Indizes.

— DATENSATZ stellt Funktio-
nen zur Eingabe und zum Edi-
tieren von Daten zur Verfii-
gung.

— PROZESS enthilt alle daten-
bankorientierten Funktionen
wie Suchen, Sortieren, Re-
port, Aktualisieren, Loschen,
Im-/Exportieren und Etiket-
tendruck. Dabei kénnen Filter
zur Selektion benutzt werden.

— EINSTELLUNG bietet eine
Reihe von Funktionen, die das
PROZESS-Menii beeinflussen
oder voreingestellte Werte 4n-
dern.

— In SYSTEM sind Dienstpro-
gramme zu finden, wie Druk-
kereinstellung, Ausgabe von
Verzeichnissen oder Statusli-
sten und Reorganisation der
Datenbank.

Markt&Technik
ATARI ST-Software

— Bei EINRICHTUNG einer
neuen Datei kann man bis zu-
drei PaBworter festlegen. Der
unbefugte Zugriff 146t sich so
vollig oder teilweise sperren.

Als nachstes werden die Felder
des Datensatzes definiert. Dabei
helfen Kommunikationsfenster,
mit denen Feldtyp und -parame-
ter meist einfach durch Anklik-
ken festzulegen sind. Zur Verfii-
gung stehen:

— Textfelder mit Lingen bis zu
255 Zeichen

— Numerische Felder mit einer
Fille von Wahlmoglichkeiten
fiir das Format der maximal
13stelligen Nummern

— Datumfelder mit jeder Art der
Datumschreibweise

— Felder fiir externe Dateien. In
diese werden spiter die Na-
men fremder Bild- oder Text-
dateien geschrieben, die sich
bei Aufruf des Datensatzes in
einem getrennten Fenster dar-
stellen lassen. Die Taste mit
dem Fotoapparat ganz unten
in der rechten Bildschirmecke
ruft diese Sonderfunktion auf.

— Berechnete Felder. Sie werden
durch Rechenoperationen zwi-
schen anderen Feldern oder
mit Konstanten erstellt. Die
Formel fiir die Berechnung
kann 255 Zeichen lang sein.
AuBer den Grundrechenarten
(+, —, %, /), relationalen (=,
<, >) und logischen Funktio-
nen (AND, OR, NOT, LIKE)
stechen noch 30 gebrduchliche



Funktionen zur Verfiigung.
Was man damit alles anfangen
kann oder auch nicht, 148t sich
erst am Einzelfall in der Praxis
erkennen. Diese Vielfalt bie-
ten normalerweise nur Daten-
banken mit eigener Program-
miersprache.

Jeden der ersten vier Feldty-
pen kann man auerdem noch zu
einem zu Uberpriifenden oder zu
einem erwarteten Feld erkldren.
Dann muf3 es iiberhaupt ausge-
fullt worden sein, che sich der
Datensatz abspeichern 1d8t. Fiir
die Uberpriifung stehen die glei-
chen Funktionen wie bei der Be-
rechnung zur Verfiigung.

Sind alle Felder definiert, so ist
festzulegen, welche davon Index-
felder sein sollen. Theoretisch
sind 999 Indexfelder erlaubt,
praktisch wird man im Sinne ei-
ner hohen Arbeitsgeschwindig-
keit moglichst wenige withlen. Es
ist jederzeit moglich, Indexfelder
neu zu bestimmen und eine neue
Indexdatei zu erzeugen.

Fiir die Arbeit mit der Daten-
bank 6ffnet man eine oder auch
mehrere Dateien. Die zuletzt ge-
offnete ist die aktuelle Datei. Je
nach gewdhltem Index wird der
erste Datensatz dargestellt. Da-
bei hat man die Wahl zwischen
der Anzeige als Datensatz (alle
Felder untereinander), als For-
mular (Felder beliebig iiber den
Schirm verteilt) und als Tabelle.
Falls nicht alle Felder erscheinen
sollen, kann man im Meniipunkt
OFFNEN, FELDER eine Aus-
wabhl treffen. Bei Formular- und
Tabellenanzeige konnen die Fel-
der bzw. Spalten mit der Maus
verschoben werden. So 148t sich
eine fiir den Ausdruck giinstige
Verteilung erreichen.

Nun kann man mit den er-
wihnten Tasten am unteren Bild-
schirmrand die Datei durchbliit-
tern oder nach bestimmten Da-
tensdtzen fahnden. Suchen (Ta-
ste ?) 1aBt sich nur nach einem
Feld des aktuellen Index. Mit
dem Meniipunkt OFFNEN, IN-
DEX kann man notfalls einen an-
deren Index aktualisieren. Die
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Bedingungen fiir ein Selektieren
(Taste =) oder Filtern, wie es-
hier heiBt, werden in einem
Kommunikationsfenster wieder
sehr einfach durch Anklicken
festgelegt. Zusitzlich kann man
aber auch direkt in die Befehls-
zeile des Filterfensters schreiben
(max. 256 Zeichen) und damit
noch flexibler werden. Aber so
ganz genau ist das leider nicht aus
dem Handbuch ersichtlich.

Natiirlich ist das Selektieren
besonders fiir die Ausgabe der
Datensitze an den Drucker oder
andere Dateien wichtig. Aber
dies wird man wohl meist iiber
die wichtigste Sammelfunktion
des Programms ABFRAGE
durchfiihren. Damit lassen sich
formatierte Ausgaben von einer
oder mehreren Dateien erstel-
len, mit groBen EinfluBmoglich-
keiten zur Wahl der Datensiitze
und deren Erscheinungsbild.
Auch dafiir wird der Filter be-
nutzt, aber er 146t sich hier auf al-
le zur Zeit offenen Dateien an-
wenden und bringt damit die
Vorteile der relationalen Daten-
bank zur Wirkung.

Alles in allem ist ”"Superbase”
ein recht gelungenes Programm,
das sicher viele Freunde auch im
Kreise der professionellen An-
wender finden wird. Etwas gefiel
uns allerdings nicht so ganz: Bei

der Erstellung eines Reports

kann man zwar Gruppen definie-
ren, aber dabei hapert es an der
Flexibilitit, die man von dem
Programm gewohnt ist. Es fehlt
die Gruppendnderung beim
Wechsel von 1, 2 oder n Zeichen.
Wie will man so z.B. Monate,
Postleitzahlbezirke oder gar alle
Kunden mit dem Namensanfang
A zusammenfassen?

Beim Eintrag oder Editieren
von Datensitzen ist man mit der
Tastatur beschiftigt und wiirde
gern mit Tastendruck zum néich-
sten weiterschalten. Oder kdnnte
das nicht nach dem Abspeichern
automatisch geschehen? Nicht zu
verachten wiare auch eine Taste
zur Einleitung des Suchvorgan-
ges usw. Vielleicht konnte man
die Funktionstasten des Atari pa-
rallel zum Bedienfeld am unteren
Bildschirmrand schalten. Warum
erscheinen die Alert-Boxen nur
so kurz, dall man sie nicht lesen
kann? Wenn sie nicht wichtig
sind, sollte man sie weglassen.

Wie gesagt, all dies wird sich si-
cher bei der nichsten Version
noch dndern und sollte keinen
davon abhalten, die Vorteile von
”Superbase” schon jetzt zu nut-
zen. Der Preis betrigt 249.— DM.
Bezugsquelle:

Markt & Technik Verlag AG

Hans-Pinsel-StraBe 2
8013 Haar bei Miinchen

L. Seifert

TEST

Grafiken lassen
sich aus Grafik-
programmen
einbinden

Inzwischen ist
“Superbase 2”
angekiindigt,
das sich

vor allem
durch einen
leistungs-
starken Editor
auszeichnet.
Ein
ausfiihrlicher
Testbericht
folgt
demndachst.
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TEST

DOS mit Turbo

"Turbo-Dos”, eine neue DOS-Version nicht nur fiir

Anwender des 1050-Turbo-Moduls

as  1050-Turbo-Modul
Dvon Bernhard Engl hat
mittlerweile einen festen
Platz unter den Floppy-Speedern
fiir die 1050-Laufwerke einge-
nommen, was sicherlich auf den
niedrigen Preis und die integrier-
te  Centronics-Druckerschnitt-
stelle zuriickzufithren ist. In we-
nigstens einem entscheidenden
Punkt waren Turbo-Besitzer al-
lerdings bis heute gegeniiber
Happy- oder Speedy-Usern be-
nachteiligt: Es war kein maBge-
schneidertes DOS im Handel.
Zwar gibt es einige leistungsfahi- |
gere DOS-Versionen, wie z.B.
das BIBO-DOS von Compy-
Shop, das wir in Heft 1/88 vorge-
stellt haben. Solche DOS-Ver-
sionen erlauben unter anderem
die Benutzung der echten Dou-
ble Density mit 180 KByte pro
Diskette, die ja von allen im Han-
del befindlichen Speedern er-
moglicht wird, sowie von RAM-
Disks mit einem Umfang von
mehr als 64 KByte. Jedoch arbei-
ten diese Versionen meist nicht
uneingeschrinkt mit der Turbo-
Software zusammen, die ja vor
dem Booten des DOS aus dem in
der Floppy eingesetzten ROM-
Modul in den Arbeitsspeicher
des Rechners geladen werden
muB. Das gemif der Turbo-An-
leitung modifizierte DOS 2.0 ist
alles andere als eine brauchbare
Losung.

Als das 1050-Turbo-Modul vor
gut zwei Jahren auf dem Markt

erschien, stellte Bernhard Engl
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ein Turbo-DOS in Aussicht, das
keine Wiinsche offenlassen soll-
te. Dieses Projekt wurde jedoch
leider schon bald zugunsten des
Turbo-Freezers XL auf Eis ge-
legt. Dennoch liegt uns heute das
Turbo-DOS XL/XE vor. Es
stammt allerdings nicht aus der
Werkstatt der Gebriider Engl,
sondern wurde vom Team Mar-
tin Reitershans geschrieben, der
ja schon mit seinem fischertech-
nik-Interface fiir die XLs Aufse-
hen erregte.

Dieses DOS ist, wenn auch
durch die Einleitung ein wenig
dieser Eindruck entstanden sein
mag, keineswegs nur fiir User mit
einem 1050-Turbo-Modul ge-
dacht. Es hat ndmlich eine Eigen-
schaft, die es auch fiir jeden an-
deren User interessant erschei-
nen laft: Turbo-DOS wurde auf
absolute Kompatibilitit zum
Standard-DOS 2.5 hin angelegt.
Mit “absolut” ist gemeint, daf3
nicht nur das Disketten- bzw.
Dateienformat mit dem von
DOS 2.5 iibereinstimmt, sondern
daB die Versionen auch intern
kompatibel sind.

Wie der Autor uns sagte, muf3-
te hier wahre Detektivarbeit ge-
leistet werden. Alle Anpassun-
gen und Verbesserungen am
File-Management-System  und

allgemein am DOS.SYS von
DOS 2.5 mufiten so vorgenom-
men werden, daB3 erstens alle
Einsprungadressen, die von an-
deren Programmen sinnvoll be-
nutzt werden kénnten, unverin-
dert blieben (!) und zweitens das
DOS.SYS nicht mehr Speicher-
platz verbrauchte (!) als das Ata-
ri-Original. Diese Tatsachen sind
nicht zu unterschitzen, denn
schlieBlich ist die interne Inkom-
patibilitdt ~zum Standard der
groBte Schwachpunkt des BIBO-
DOS, und hier liegt vielleicht
auch einer der Griinde dafiir, da
Atari es nicht zum offiziellen
necuen Standard machen wollte.

Beim Turbo-DOS wurde je-
denfalls auf groBtmogliche Nihe
Wert gelegt, und so konnte es
kommen, daB sich Martin Rei-
tershan das Copyright fiir das
DOS.SYS mit der Firma Atari
teilt: Die aus DOS 2.5 iibernom-
menen Teile werden “kostenlos
mitgeliefert”.

Trotz allem ist jedoch die
Kompatibilitit auch hier nicht
hundertprozentig gelungen. Zum
einen lduft das Turbo-DOS nicht
auf den Computern der alten 400/
800-Serie und somit auch nicht
unter dem Oldrunner-System des
BIBOMON. Das liegt daran, daf3
die meisten Diskettenzugriffe
nur iiber das Betriebssystem der
XL- und XE-Computer platzspa-
rend genug programmiert wer-
den konnten. Zum anderen wer-
den fiir den Betrieb in echter
doppelter Schreibdichte 256-
Byte-Buffer anstelle der 128-
Byte-Buffer des DOS 2.5 beno-
tigt, weshalb Programme, die
schon im Bereich vor hex. 2200
beginnen, voraussichtlich nicht
unter Turbo-DOS laufen wer-
den. Viele diirften das allerdings
nicht sein, und um Nutzprogram-
me wird es sich dabei kaum han-
deln.

Kommen wir nun zu den Fi-
higkeiten und Eigenschaften die-
ses neuen DOS. DaB es neben
einfacher und erhodhter Schreib-
dichte auch die echte Double
Density auf einem Percom-kom-
patiblen, sprich erweiterten



Laufwerk unterstiitzt, ist klar.
Aber was bietet es auBerdem
noch? Herausragend ist die Mog-
lichkeit, vier unterschiedliche
Speichererweiterungen als
RAM-Disk anzusprechen: die
serienmifBige RAM-Disk des 130
XE sowie die 320-KByte-Erwei-
terung von Compy-Shop, die
chemals auf Wunsch eingebaute
RAM-Disk des Turbo-Freezers
XL und die Selbstbau-Speicher-
aufriistung des ATARImagazins
(Hefte 2/87, 3/87).

Die Einstellung auf den jewei-
ligen RAM-Disk-Typ erfolgt
iber ein- Setup-Programm. In-
stalliert wird die RAM-Disk (im-
mer D8:) durch das Programm
"Autocopy”, das auf jeder Tur-
bo-DOS-Arbeitsdiskette als AU-
TORUN.SYS vorliegen sollte.
"Autocopy” ersetzt das RAM-
DISK.COM fiir den XE, wobei
das Reset-Verhalten der RAM-
Disk entscheidend verbessert
wurde. Nur das Ausschalten des
Computers loscht sie zwingend.

Wie der Name schon vermuten
14Bt, erledigt ”Autocopy” aber
noch eine Menge mehr. Beim
Booten der Diskette arbeitet es
ein Batch-File ab. In einer sol-
chen Datei kann der User mit
Hilfe einiger Befehle praktisch
beliebig viele Programme ange-
ben, die automatisch in die
RAM-Disk kopiert, von dort
oder (wenn keine RAM-Disk
vorhanden ist) von Diskette gela-
den und gestartet werden. Dies
konnen auch Basic-Programme
sein.

AufBler einigen Sonderbefeh-
len, mit denen der Boot-Vorgang
am Bildschirm tberwacht wer-
den kann, ist noch der Befehl
"Turbo 4th page” von besonde-
rem Interesse. Hier wird zum er-
sten Mal klar, dal das Turbo-
DOS seinen Namen zu Recht
trdgt. Wenn es auch die Ultra-
Speed eines Happy-Enhance-
ments oder einer Speedy 1050
nicht unterstiitzt, so vertrigt es
sich doch ganz hervorragend mit
der Turbodrive-Software eines
installierten 1050-Turbo-Mo-
duls. Der erwdhnte Befehl hilft

nun sogar bei Programmen, die
sich mit dem Turbodrive norma-
lerweise nicht vertragen, weil sie
sowohl den Stack (ab hex. 100)
als auch Page 6 (ab hex. 600) be-
nutzen. Er verschiebt namlich
das Ubertragungsprogramm in
den Cassettenpuffer (hex. 400).
Gleichzeitig wird es tibrigens so
verdndert, daf alle im DOS an-
gemeldeten Diskettenstationen
mit der hoheren Geschwindig-
keit betrieben werden, was frii-
her nur durch ein Zusatzpro-
gramm moglich war. Fiir User
mit mehreren Turbo-Laufwer-
ken ist das sicherlich eine feine
Sache. Wer aber mit zwei Lauf-
werken arbeitet, von denen nur
eines erweitert ist, kann mit dem
"Turbo 4th page”-Befehl leider

nicht mehr viel anfangen.

stellt das Nachladen ohnehin kei-
nen ernstzunchmenden Faktor
mehr dar. Wie unser Test ergab,
ist dariiber hinaus mit einer be-
schleunigten  Diskettenstation
auch die Arbeit ohne RAM-Disk
durchaus zumutbar.

Befassen wir uns nun ein wenig
eingehender mit dem Thema
DUP. Nach dem Reinfall mit
DOS 3 von Atari liegt allen Pro-
grammierern eines DOS nattir-
lich daran, die Handhabung, also
den Weg zu den einzelnen Funk-
tionen, so schnell und unkompli-
ziert wie moglich zu gestalten.
Wiihrend man bei Compy-Shop
fiir das BIBO-DOS hierzu die
Meniitechnik  perfektionierte,
griffen die Turbo-DOS-Entwick-
ler auf ein vom DOS XL und den
anderen  OSS-DOS-Versionen

NELUES DOS UND WICHTIGE HILFSPROGRFE
»* fuer alle nTQRI HL/HE Mmit Floppy

Uersion
Ccy 198

ML o o L e 5

Nachdem “Autocopy” seine
Arbeit beendet hat, befindet
man sich entweder im eingebau-
ten Basic, in einem automatisch
gestarteten Programm oder in
der Disk Utility Package — sozu-
sagen dem DOS-Menii. Wie bei
DOS 2.5 liegt das DUP.SYS
nicht resident im Speicher, son-
dern muf} bei jedem Aufruf neu
geladen werden. Deshalb gibt es
auch immer noch die MEM.
SAV-Datei, in die bei Bedarf der
vom DUP iiberschriebene Spei-
cherbereich  gerettet werden
kann. Wer nun das BIBO-DOS
riihmt, dessen DOS-Menii per-
manent im Speicher bleibt, der
sei beruhigt. Wenn nimlich
DUP.SYS und MEM.SAV auf
der RAM-Disk angelegt wurden,

her bekanntes Prinzip zuriick,
das ein wenig an CP/M und MS-
DOS erinnert. Es ist kein Menii
zu sehen. Vielmehr gibt man auf
ein Prompt, das die Nummer des
aktuellen Laufwerks anzeigt, ei-
nen Befehl ein. Ein solcher DOS-
Befehl hat eine Linge von drei
Buchstaben, lautet also beispiels-
weise DIR(ectory), REN(ame)
oder COP(y), gefolgt von den
zugehorigen Parametern. Die

. zeitraubenden Nachfragen des

Computers sind damit praktisch
iberfliissig. Natiirlich ist auch im
Turbo-DOS bei einigen kriti-
schen Qperationen wie etwa dem
Formatieren einer Diskette eine
Yes/No-Sicherheitsabfrage vor-
handen. Diese kann aber auch
unterdriickt werden.

TEST

Der Autor von
”Turbo-DOS”
wurde schon
durch das
Fischertechnik-
Interface fiir
XL/XE bekannt.
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TEST

System-
informationen
kénnen
ausgegeben
werden.

Das notwendige Auswendig-
lernen der 25 Befehle diirfte kei-
ne Schwierigkeit darstellen, zu-
mal man von einer Referenzliste
unterstiitzt wird und ein Druck
auf die HELP-Taste alle Befehle
ausgibt.

Alle im Turbo-DOS imple-
mentierten Befehle und Funktio-
nen zu beschreiben, ist ebenso-
wenig moglich wie nétig. Ich will
mich daher auf diejenigen be-
schriinken, die eine Besonder-
heit darstellen. So kennt bei-
spielsweise auch Turbo-DOS das
Clearen als schnelles Neuforma-
tieren einer bereits formatierten
Diskette. Gibt man beim COPY-
Befehl keine speziellen Files
bzw. Wildcards an, befindet man
sich in einer echten Multi-File-
Kopierroutine. Damit werden
mehrere Dateien in einem
Rutsch kopiert. Die Wildcards
haben iibrigens auch eine Erwei-
terung erfahren: Ein Minus-Zei-
chen steht fiir den Rest des Na-

Fiir besonders Eilige sind auch
die Konsoltasten belegt. START
liest die Directory, SELECT
schaltet das aktuelle Laufwerk
zwischen D1: und D8: um, RE-
SET & SELECT l6sen einen
Kaltstart aus.

Ein wichtiges Kennzeichen
beim DOS XL war die Moglich-
keit, COM-Programme wie bei
MS-DOS einfach durch Eingabe
ihres Namens (quasi als zusétzli-
che DOS-Befehle) laden und
starten zu konnen. Auch beim
Turbo-DOS ist dies moglich. Al-
lerdings konnen dabei keine Pa-
rameter libergeben werden. Au-
Berdem muB in einem solchen
Fall die Eingabe mit SHIFT &
RETURN anstelle von RE-
TURN abgeschlossen werden,
damit fiir das DOS eindeutig fest-
gelegt ist, daf es sich um ein zu
ladendes Programm handelt.
Unter DOS XL konnte man bei
dem Versuch, ein File wie RUN-
TIME.COM zu laden, schon ein-

- DODOS5S—Version:

- 2 filecCs)

— compatibel

= BaCK-—-—address:
— Ramdisk—Type:

5 M

— Connected Drivedds):

open sSsimultaneously
to DOS 2.5

- Start of DOS—Buffer:

— MEMLO at $1iDB0

S179F

i

i 8

S1nEDQ

mens, ersetzt also das bekannte
#.%. Eine Datei kann auch durch
ihre Position in der Directory
spezifiziert werden.

Fiir Maschinensprachebastler
sind sogar einige Monitorbefehle
zum Listen und Andern von
Speicherbereichen enthalten. In-
teressant ist auch ein Disketten-
befehl, der alle COM-Header ei-
nes Binir-Files anzeigt. Es geht
weiter. Zahlenparameter kon-
nen in vier verschiedenen Arten
angegeben werden: dezimal, he-
xadezimal, als ASCII-Code und
sogar als numerischer Offset, be-
zogen auf die jeweils letzte Zahl
(also z.B. + 200)!
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mal ernsthafte Zustinde bekom-
men, da die ersten drei Buchsta-
ben prinzipiell als DOS-Befehl
RUN interpretiert wurden. Un-
ter Turbo-DOS sind solche Ver-
wechslungen ausgeschlossen.

Soweit die wichtigsten Fea-
tures. Was mich am Turbo-DOS
noch besonders beeindruckt hat,
sind die vielfaltigen Moglichkei-
ten, DOS und DUP an eigene
Bediirfnisse anzupassen. Ein
Beispiel dafiir ist die Riick-
sprungadresse aus dem DUP fiir
den CAR-Befehl. Normalerwei-
se fiihrt dieser Befehl in das ein-
gebaute Basic zuriick oder funk-
tioniert nicht, wenn dieses ausge-

schaltet ist. Durch Andern der
Riicksprungadresse kann man
nun dafiir sorgen, daf nach ei-
nem Ausflug ins DUP der Riick-
weg in eine vorher benutzte An-
wendung moglich ist. Dies funk-
tioniert beispielsweise mit dem
ATMAS-II-Assembler oder so-
gar —man hore und staune! — mit
Turbo-Basic XL. Fiir letzteres
muf} man dabei mit MEM.SAV
arbeiten. Jede Verinderung
kann einfach durch erneutes
Schreiben des DOS auch auf Dis-
kette gebracht und so als neue
Voreinstellung fiir die weitere
Benutzung festgehalten werden.

Wer unter Turbo-DOS mit
Turbo-Basic XL arbeiten will,
wird sich auBerdem iiber zwei
kleine Hilfsprogramme freuen,
die das Turbo-Basic direkt auf
der Diskette verindern. Das eine
Programm versieht die Program-
miersprache mit einem neuen
Reset-Schutz, der nun auch das
Ubertragungsprogramm des
1050-Turbo-Moduls schiitzt. Mit
dem anderen kann man ab
Adresse $362A einen Speicher-
bereich von 1 Byte bis 4 KByte
fiir eigene Maschinenroutinen
reservieren.

Im Lieferumfang von Turbo-
DOS ist noch eine Reihe weiterer
Utility-Programme  enthalten,
die ebenfalls nicht unerwihnt
bleiben sollen. Das michtigste
darunter ist zweifellos der DOS-
Konvertierer, mit dem alle Pro-
bleme, die sich aus unterschied-
lichen Disketten- und Dateifor-
maten ergeben, endgiiltig besei-
tigt sein diirften. Fast ohne Ein-
schrankung konnen Files zwi-
schen DOS 2, DOS 3 und DOS 4
in jeder Richtung konvertiert
werden.

Sozusagen der Vollstindigkeit
halber sind auch ein Diskmap-
per, ¢in RAM-Disk-Tester und
ein Sektorkopierer dabei. Die
Besonderheiten des Kopierers:
Er arbeitet in Turbo-Geschwin-
digkeit, unterstiitzt eine 64-
KByte-RAM-Disk und ermog-
licht die Formatianderung Single
— Enhanced Density. Mit SET-
UP.COM und DOSINFO.COM



hat man eine Kontrolle iiber die
augenblickliche  Konfiguration
des DOS. Das Programm "Mini-
Ramdisk” stellt eine sehr kurze
Version von RAMDISK.COM
dar. Mit WRMINI kann man ein
Mini-DOS in Form eines Lade-
meniis auf eine Diskette schrei-
ben. Das Programm PRINTER.
COM schlieBlich simuliert eine
Centronics-Druckerschnittstelle
iiber die beiden Joystickports.
Ein passendes Kabel erhilt man
fiir 30.— DM von Reitershan
Computertechnik.

Die Programme und alle Funk-
tionen des Turbo-DOS sind im
Handbuch gut beschrieben.
Auch zahlreiche interessante
Anmerkungen fiir Maschinen-
spracheprogrammierer  fehlen
nicht.

Damit bin ich am Schluf} dieses
Tests angekommen. Als Fazit
mag folgendes gelten: Turbo-
DOS XL/XE ist eine ausgearbei-
tete, sehr leistungsfihige DOS-
Version, die von den Fahigkeiten
und der Bedienungsfreundlich-
keit her eine ernsthafte Konkur-
renz fir das BIBO-DOS von

Bezugsquelle
fiir 3D-Video-
Studio

Bei unserem Testbericht
iiber das ”3D-Video-Studio”
in Heft 8/88, S. 31, ist uns ein
kleiner Schnitzer unterlaufen.
Da das von der gleichen Firma
entwickelte Spiel ”Skyblaster”
von Ariolasoft vertrieben
wird, haben wir diese Firma
irrtiimlich auch als Bezugs-
quelle von "3D-Video-Stu-
dio” angegeben. Dieses je-
doch wird nur vom Entwickler
selbst, also der Firma Expert
Software, vertrieben. Deren
Adresse lautet:

Expert Software
Pestalozzistr. 6
4350 Recklinghausen

CISKCOPY 1Z8KB

VERXFY : )
VERIFY MRITTEW SECTORS: [IEGE
TURBO MODULE : [OIHdR
1 COMTIMUE OM ERROR: [N
SIMGLE -——3> ENHANCED COMVERSIOM: [OISH
ENHANCED —-> SINGLE CONVERSIOMW: O1d4
QUXT OMNM EMPTY SECTOR: [1]]
MULTICOPY MODE: [OIdAH
SHOM DIRECTORY

SOURCE : 688
CFESTINATION: 8060
BUFFER: 1880 —a
b < o o S e ey =M. = =

LD TS KCOPY € HYT

O F

ANY KEY TO STaART

Compy-Shop sein kann. Auch
der Preis von 19.80 DM ist iiber-
raschend. Fiir 8-Bit-User, die ei-
nen Computer mit RAM-Disk
und 1050-Turbo-Modul in der
Floppy besitzen, ist Turbo-DOS
wirmstens zu empfehlen. Aber
auch ohne RAM-Disk und/oder
Turbo-Modul 146t es sich mit
dem neuen DOS sehr gut arbei-
ten. Besitzer einer Diskettensta-
tion, die mit einer Happy oder
Speedy erweitert ist, werden
wohl weiterhin bei BIBO-DOS
bleiben, da im Turbo-DOS kein

Erweiterungen installiert wurde.
Dieser ist aber vorerst auch das
einzige, was ich daran vermisse.

Ubrigens ist es nicht ausge-
schlossen, dafl Reitershan Com-
putertechnik eine Spezialversion
des DOS fiir die neue Atari-Sta-
tion XF551 entwickeln wird. Bis-
her ist die BIBO-DOS-Version
6.0 das einzige, womit man ein
solches Laufwerk richtig nutzen
kann.

Bezugsquelle:
Reitershan Computertechnik

TEST

Die Disketten-
Kopier-Option

Ultra-Speed-Emulator fiir diese

Kreuzweg 12
5429 Miehlen/Taunus

Matthias Bolz

Ro
Bei uns gibt
es das Topprogramm des
Monats, bei dem jeder Programmierer die
Chance hat, 1000 DM Honorar zu erhalten. Beteili-
gen konnen sich alle, die fiir Atari-Computer Pro-
gramme schreiben. Schicken Sie nun diese Program-
me auf einem geeigneten Datentriiger samt Beschrei-
bung und Listing an die Redaktion. Wer keinen
Drucker hat, kann auch nur den Datentriiger und die
Beschreibung einsenden, nur das Listing und kein
Datentrdger geht allerdings nicht. Die Redaktion
wiihlt aus den eingereichten Programmen jeden Mo-
nat ein Programm zum Topprogramm des Monats,
dessen Autor dann die 1000 DM Honorar fiir den Ab-
druck bekommt. Aber auch die restlichen Einsender
haben eine Chance, gutes Geld zu verdienen. Fiir an-
dere Programme, die wir abdrucken, erhilt der Au-
tor je nach Qualitdt und Umfang des Programms bis
zu 500.— DM Honorar.

So Leute, nun ran an die Tasten Eurer Keyboards
und los geht’s! Die Chancen sind fiir sehr gute Pro-
gramme ausgezeichnet. Schicken Sie Thre Program-
me an das ATARImagazin, Postfach 1640, 7518
Bretten.
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PROGRAMM

Ich wurde am 21. April
1958 in Berlin geboren.
Nach erfolgreichem Ab-
schluB der Realschule be-
suchte ich noch ein Jahr die
Wirtschaftsschule und
machte dann meine Aus-
bildung bei der BfA (Ren-
tenversicherung). Dort ha-
be ich jetzt allerdings wie-
der aufgehort und nehme
seit kurzem an einer Um-
schulung zum Program-
mierer teil.

Mein erster Computer war ein Atari 800 XL.
Nach kurzer Zeit legte ich mir allerdings einen C64
zu, weil das Software-Angebot einfach groBer war.
Nach Erscheinen des Atari ST blieb ich allerdings
wieder Atari treu und legte mir gleich diesen Com-
puter zu. Durch das hervorragende GFA-Basiclern-
te ich den Computer bald besser kennen und pro-
grammierte PD-Programme am laufenden Band.
' Nun mochte ich mein Hobby zum Beruf machen.
Ich hoffe, daB ich nach der Umschulung professio-
nelle Programme erstellen kann.

Frank Sonnabend

“Magneto” ist ein Geschicklichkeitsspiel fiir zwei
Personen. Nach dem kleinen Titelbild gelangt man
durch Druck auf eine beliebige Taste ins Spiel. Jeder
Teilnehmer besitzt sechs Steine; der erste hat sechs
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runde weille, der zweite sechs quadratische rote. Der
Steinvorrat des ersten Spielers befindet sich in der lin-
ken unteren Ecke, der des zweiten in der rechten obe-
ren. Teilnehmer 1 beginnt, indem er einen Stein mit
der linken Maustaste kurz anklickt (Taste wieder los-
lassen!). Nun kann er diesen mit der Maus auf dem
Spielfeld plazieren. Ein neu auf das Feld zu legender
Stein darf nur in der ersten senkrechten Reihe (fiir
Spieler 2 in der letzten senkrechten Reihe) positioniert
werden. Danach ist der Gegner an der Reihe. Bei je-
dem Zug laBt sich entweder ein neuer Stein aus dem
Vorrat oder ein bereits liegender bewegen. Auf dem
Feld darf erin alle Richtungen geriickt werden (rechts,
links, hoch, runter und diagonal). Es ist auch moglich,
mit seinem Stein iiber einen anderen zu springen
(ebenfalls in alle Richtungen).

16 Bit

Sinn des Spiels ist es, vier Steine seiner Farbe in eine
Reihe zu bekommen. Es spielt dabei keine Rolle, ob es
sich um eigene Steine oder solche des Gegners handelt
— es kommt nur auf die Ausgangsfarbe an! Doch dazu
gleich mehr. Um die Sache etwas schwieriger zu gestal-
ten, liegt unter jedem Feld des Spielbretts ein Magnet.
Zeigt die positive Seite nach oben, bleibt beim Aufle-
gen eines Steins dessen Farbe erhalten, anderenfalls
wechselt sie (aus weifl wird rot und umgekehrt). So
kann man versehentlich seinem Gegner zum Sieg ver-
helfen. (Man legt z.B. seinen roten Stein an drei weile
des Gegners; dieser wechselt jedoch seine Farbe in
weiBl!) Zu Beginn jeder neuen Runde werden die Ma-
gnete willkiirlich unter dem Spielbrett positioniert!

Hat man bei der Auswahl seines Steines versehent-
lich einen falschen angeklickt, 148t sich die Wahl durch
Driicken der rechten Maustaste riickgéingig machen.
Fehlbedienungen werden vom Programm abgefangen.



PROGRAMM

MAGNETO.LST

' HAGHETOD

' Ein Spiel von Frank Sonnabend
' Rathenower Str. 32

' 1600 Berlin 21

If Xbios(4)<>8

flert I," Dieses Spiel lduft nur | in der niedrigen Farb- | aufldsung des ST!

| ", 1," Okay ",Dunmy
Edit

Endif
For F%=0 To 15 ! setzen der Farbpalette

Read Fa

Setcolor F%,Fa
Next F%
Data &h777,&h700,8h070,&h770,&h007,&h787,&h077,8N555
Data &h333,8h733,&h373,8h773,&h337,8h737,40377,4h000
EHitteilung
€Brett
€Init
eDran
eTitel
CInfo("Spieler 1 féngt an!",85,22)
GAnfang
Prgcedure Anfang

]

Defmouse 3
Gesetzt!=False
Fehler!=True
Repeat
K=
House X,Y,K
If X>278 And X<290 And Y>28 And Y<4D And K=1 And Dran%=2 And Rot#>0
@Schieben
€Pruefen
If Spaltei<5

€Nein
CInfo("Nur in 1. Reihe!",98,22)

€Setzen(Dran%)
If Fehler!=False
Goto Ausl
Endif
Gesetzt!=True
Dec Rot%
Feld“(Zeile%, Spalte#)=Dran’
If Farbe#(Zeile¥,Spalte”)=0
Fa%(Zeile%,Spalte’)=Dran%
Else
If Dran’=1
FaZ(Zeile’,Spaltes)=2

se
Fa#(Zeile’,Spalte%)=1
Endif

Endif

Ausl:

Fehler!=True

K=8

Endif
If X>30 And X<52 And Y>160 And Y<180 And K=1 And Dran%=1 And Meiss>0
€Schieben
€Pruefen
If Spalte’>l
eNei

ein
€Info("Nur in 1. Reihe!"™,98,22)
Goto Aus2

Endif

@Setzen(Dran%)

If Fehler!=False
Goto Aus?

Endif

Gesetzt!=True

Dec Heiss¥

Feld”(Zeile¥,Spalte’)=Dran¥

If Farbe(Zeile,Spalte%)=0
Fa’“(Zeile,Spalte”)=Dran%

se
If Dran¥=1
Fa%(ZeileZ,Spaltes)=2

se
Fak(Zeile’,Spaltex)=1
Endif

Endif

Aus2:

Fehler!=True

k=0

Endif
If K=1 And %>78 And X<258 And Y>10 And Y<380
@Pruefen
Zei’=Zeile’
Spa“=Spalte’
If Feld“(Zeile¥,SpalteX)=Dran
@Schieben
EPruefen
€Pruefen_2
If Feld“(Zeile¥, Spalte#)=8 And Fehler!=True
@Setzen(Dran%)
Feld%(Zeile%,Spalte”)=Dran
If Farbe#(Zeile%,Spalte#)=0
Fa%(Zeile’,Spalte’)=Dran’
Else
If Dran4=1
Fa%(Zeile¥,Spalte%)=2

Else
Fav(ZeileX,Spalter) =1

Endif
Endif
Feld#(Zei%,Spa%) =0
Fa%(Zei%,Spa%) =g
Deffill 12,1,1
Pbox Kfx%(Zei,Spak)-14,Kfy% (Zei%,Spa%) -14,Kfx* (Zei%, Spa’) +14,K fu% (Z

ei,Span)+14

lse
Fehler!=False
Endi f

K=8

Endif

If Fehler!=False
Goto Ausl

Endif

If ZeileZ=Zei% And Spalte’=Spa%
Gesetzt!=False

Else
Gesetzt!=True
Endif

Rus3!
Fehler!=True
K=0

Endif
Until Gesetzt!=True
Sieg
ehran
If Weiss%=@ Or Rot%=8
@Steine
Endif
K=8
Loop
Return
Procedure Brett
Deffill 3,1,1
Pbox 8,8,319,199
Deffill 4,1,1
Prbox 70,10,258,190
Deffill 12,1,1
Pbox 75,15,245,185
Deffill 4,1,1
For X#=185 To 245 Step 35
Pbox X%,18,%7+5,198
Next X
For ¥#4=45 To 150 Step 35
Pbox 78,Y%,258, Y/+5
Next Y4
Color 5
Rbox 71,11,249,189
For X%=185 To 215 Step 35
Line KZ+L,11,K%+1,189
Next X%
For Y%=45 To 150 Step 35
Line 71,Y4+1,249, Y741
Next Y4
Deffill 8,1,1
Pcircle 42,170,18
Deffill 8,1,1

n
Pbox 272,22,292,42
Deffill 2,1,1
Pbox 278,28,298,48
Bmove Log#,Xbios(2),32000 ! Unschalten auf den
Void Xbios(5,LiXbios(2),L:Xbios(2),-1)! logischen Bildschirm
Return
Procedure Dran
Inc Dran’
If Drani>2
Dran#=1
Endif
On Dran% Gosub 1,2
Return

Procedure Init
Heissi=6
Rot%=6
Dran=g
Din FeldZ(5,5),Farbe’(5,5) ,Kfx%(5,5) ,Kfy%(5,5),Fa%(5,5)
Arrayfill FeldZ(),0
Arrayfill FaZz(),8
For X4=1 To §
For Y4=1 To §
FarbeZ (X%, Y%) =Random (2)
Hext Y
Next X%
Restore F
For 0%={ To §
For R%=1 Ta §
Read Kfx’%(0%4,R%)
Next R%
Restore F
Next 0%
Restore G
For 0%=1 To §
For R%={ To §
Read Kfy%(R%,0%)
Next R%
Restore G
Next 0%

Fi
bata 50,125,160, 135,230
Data 30,65, 100, 135,178 >
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Return
Procedure Mitteilung
Cls

Sget Du$

Log#=Yarptr (Du$) ! Unschalten auf den

Void Xbios(5,L:Log%,L:¥bios(2),- i physikalischen Bildschirn
Deffill 18,1,

Pbox 58,20,250,68

olor 8
Box 51,21,249,59
Color 2
Box 52,22,248,58
Deffill 1,1,1
Prbox 56,26,244,54
Color 8
Rbox 56,26,244,54
E?t 58,20,258,68, Info}
s

Return
Procedure Pruefen
If Mousex>75 And Housex<245 And Mousey>15 And Mousey<18s

If Mousex>75 And Mousex<185
Spalte’={

Endif

If Mousex>110 And Mousex<140
Spalte#=2

Endi f

If Mousex>145 And Mousex<175
Spalte’=3

Endif

If Mousex>180 And Mousex<218
Spalte’=4

Endi f

If Mousex>215 And Mousex<245
Spalte’=5

Endif

If Mousey>15 And Mousey<45
Zeile#=1

Endif

If Mousey>58 And Mousey<8o
Zeile#=2

Endif

If Mousey>85 And Mousey<115
Zeile’=3

Endi f
If Mousey>128 And Mousey<i58
Zeiles=4
Endif
If Mousey>155 And Mousey<185
Zeile’=5
Endif
Endif
Return
Procedure Info(I$,Tx¥%,Ty%)
Get 60,8,268,408,Screen$
For Sy%=-40 To 8
Put 68,5y%, Info$
Next Sy#
Graphnode 2
Deftext 6,0,8,6
Text Tu#, Tul 15
Eranhnnde il
Pause 50
Put 60,0,Screen$
Return
Procedure Wechsel
Sound 1,12,#200
Wave 1,1,12,28
Return
Procedure Maus
Sound 1,12,5,6,3
Sound 1,0,0,08,8
Return
Procedure Steine
Deffill 3,1,1
If Heiss’=8
Pbox 25,155,65,185
Endi f
If Rot#=@
Pbox 278,15,295,45
ndif

Return
Procedure Setzen(Sp#)
If Sp¥=1
If Feld“(Zeile¥,Spalte’)=0
If Farbe’(Zeile,Spaltex)=8
Deffill 8,1,1

Deff:ll 18,1,1
Endif
Pcircle Kfx%(Zeile¥,Spalte’)+2,Kfy%(Zeile’,Spalte”),10
If Farbe(Zeile’,Spalte/)=0
Deffill 8,1,1
EHaus
Else
Deffill 2,1,1
Clechsel

Endif
Peircle Kfx’(Zeile%,Spaltes) ,KfyX(ZeileX,SpalteX), 18
Pause 28
Wave 8,8

lse
Fehler!=False
Endif
Endif

If Spi=2

If FeldZ(Zeile%,Spaltes)=0
If Farheﬁ(Zellei Spalte?)=0

Deffill 18,1,1
Else

Deffill 8,1,1
Endif

Pbox foZ(ZeileZ.SpalteZJ“S,KfHZ(ZeileZ,Spa!teZ)-B,fozlzeiluH,Spa]tEZI+1z

JKfyZ(Zeile”, Spaltes) +12

If Farbe’(Zeile,Spalte)=0

Deffill 2,4,1
CHaus
Else
Deffill 8,1,1
CHechsel
Endif

Pbox Kfx%(ZeileZ,Spalte’)~10

18,Kfy# (Zeilex, Snaltei)+iﬂ
Pause 2
Wave 8,8
Else
Fehler!=False
Endif
Endif
Return
Procedure 1
Deffill 3,1,1
Pbox 259,79,313,174
Color 2
Defline 1,8,0,1

Pbox 12,82,62,102
Deffill 15,1,1
Pbox 10,88,68,160
Graphnode 2
Deftext 7,8,0,6
Text 17,95,"Sp, 1"
Deftext 0,8,0,6
Text 15,93,"Sp, 1"
Graphmode 1
Deffill 1,1,1
Pbox 12 183.6E 133
Deffill 3,1,1
Fbux 16,187,56,129
Defline 1,1,0,8
Color &
Box 13,104,59,132
Defflll 8,1,1
Pcircle 36,118,180
Deffill 8,1,1
Pcircle 36,118,9
Return
Procedure 2
Deffill 3,1,1
Pbox 3,35,63,134
Color 2
Defline 1,8,0,1
Line 285 l?ﬂ 285,148
Deffill
Pbox 262 82 312,162
Deffill 15 1,1
Pbox 268, BH 318 pLL
Graphnode 2
Deftext 7,0,0,6
Text 267,35,"Sp. 2"
Deftext 8,0,0,6
Text 265,93,"Sp, 2"
Eraphnudz 1
Deffill 1,1,1
Pbox 262, 1B3 318,133
Deffill 3
Phox 266, 15? 306,129
Defline 1 1,0,8
Color 8
Box 263,184,309,132
Deffill 2,4,1
Pbox 276, 1IB 296,128
Return
Procedure Sieg
Gewonnen!=False
4=0

For fo 1 To §
Test#=0
For Yy“=1 To 4
If Fa’(Xxi#,Yyr)=1%
Inc Test?
Endif
Next Yy#
If Testid>3
Gewonnen!=True
Endif
Exit If Gewonnen!=True
Next Xx%
If Gewonnen!=True
Goto E.nde
Endi f
For Xx#=1 To §
Test4=0
For Yy%=2 To §
If Fa’(Xx#,Yyh)=Z4
Inc Test/
Endif
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Hext Yy’
If Test?>3
Gewonnen!=True
Endi f
Exit If Gewonnen!=True
Next Xxi
If Gewonnen!=True
Goto E.nde
Endif
For Yy’=1 To §
Test4=0
For Xx%=1 To 4
If Fa’ (i, Yy4) =14
Inc Test#
Endif
Next Xx#
If Testi>]
GeWonnen!=True
Endif
Exit If Gewonnen!=True
Next Yy#
If ﬁeuunnan!-True
Goto E.nde
Endif
For Yy%=1 To §
Test’=0
For Xx#=2 To §
If Fa’(Xx#,Yyh)=z4
Inc Testi
Endif
Next Xx#
If Testi>3
Gewonnen!=True
Endif
Exit If Gewonnen!=True
Next Yy#
If Gewonnen!=True
Goto E.nde
Endif
If Fa’(1,2)=2% And Fa%(2,3)=7% And Fa%(3,4)=Z% And Fa’(4,5)=1%
Ea:unnen' =True

If Fa%(1,1)=7% And Fa%(2,2)=2% And Fa%(3,3)=2% And Fa%(4,4)=2%
Gewonnen! = True

Endif

If Fak(2,2)=7% And Fa%(3,3)=Z% And Fa%(d, t) I% And FaX(5,5)=Z%

: Eeuunnen' =True

n

If Fa’(2,1)=2% And Fa%(3,2)=2% And Fa%(d4,3)=2% And Fa%(5,4)=7%
Ee¢onnen' =True

If FaZ(L,4)=2% And Fak(2,3)=1% And Fa’(3,2)=2% And Fa’(4,1)=Z%
Gewonnen!=Trug
Endif
If Fa’(1,5)=2% And Fa%(2,4)=2% And Fa%(3,3)=2% And Fa’(4,2)=7%
Gemonnen!= True
Endif
If Fa’(2,4)=1% And Fa%(3,3)=2% And Fa%(4,2)=I% And Fa%(5,1)=T%
Gewonnen!=True
Endif
If Fa%(2,5)=2% And Fa%(3,4)=Z% And FaZ’(4,3)= Z! And Fa%(5,2)=T%
Eeuunnen' True
Endif
Exit If Gewonnen!=True
Until Z¥=2
E.nde:
If Gewonnen!=True
Siegé="Spieler "#Str(Z4)+" gewinnt!"
GInfulSiegS 85,22)
Pause 2
Alert n " | Mollen Sie noch eine
| Nein "D
If D=2
Edit
Else
Erase Feld%()
Erase Farbe’ ()
Erase Kfx4()
Erase Kfy4()
Erase Fa’/()
Void Xbios(5,L:Log#,L:Xbios(2),-1)
Chrett
€Init

€Dran
€Info("Spieler 1 fangt an!",85,22)
GAnfang

| Runde HAGNETO spielen? | ",1," Ja

Return
Procedure Nein
Restore N
Do
Reud N
f N=-1

Ns Ns+chrstm
vutd Xbios(32,L:Varptr(N$))

Ni

Data 7,254,8,16,1,2,8,125,12,78,13,1,128,56,129,8,-4,0,130,0

Data -1
Return
Procedure Pruefen_2

If (Spa’>1 And Spalte”=Spa’-1 And Zeile’=Zei%) Or (Spa#<5 And Spalte’=Spa’+i A
nd ZeileZ=Zei’) Or (Zei’>{ And ZeileX=ZeiZ-1 And Spalte’=Spa¥) Or (Zei’<5 And Ze
ile%=Zei#+1 And Spalte’=Spa%)

Fehler!=True

Else
CPruefen.3
Endif

Return
Prgge?grfy?fuefen_s
eiZ>1 And Spa’>1 And Zeile’=Zeii-
Eote fiss i4-1 Rnd Spalte’=Spai-1)
el
ei’>1 And Spa¥<5 And ZeileX=Zei¥- 4= +
fats RS p ei’-1 And Spalte’=SpaZ+1)
Endif
If (Zei’<5 And Spa’>1 And Zeile’=Zei%+1 fAnd Spalte’=Spa%-1)
Goto Auss
Endif
If !Ee:l<5 And Spa’<5 And Zeile’=Zei’+l And SpalteZ=Spai+l)
Goto AusS
Endif
@Pruefen_4
AusS:
Return
Procedure Pruefen-4
If Spa%>2 And Zei’=Zeile’
If Feld”(Zei%,Spa%-1)>8 And Spalte’=Spa¥-2
Goto Ausé

If Zei%>2 And Spa“=Spalte”
If Feld#(Zei%-1,5pa’%)>8 And Zeile’=Zei%-2
Goto Ausé
Endif
Endi f
If Spa’<d And Zei’=Zeile’
If Feld%(Zei%,Spa%+1)>8 And Spalte’=Spa%+2
Goto Ausé
Endif
Endif
If Zei%<d And Spa’=Spalte’
If Feld”(Zei#+1,Spa?)>8 And Zeile#=Zei#+2
Goto Aush
Endif
Endif
If Zei’>2 And Spa¥>2
If Feld’(Zei%-1,Spa%-1)>8 And Zeile%=Zei%-2 And Spalte’=Spa¥-2
Goto Ausé

If Zei#>2 And Spa¥<4
If Feld”(Zei%-1,Spa%+1)>0 And Zeile%=Zei’%-2 And Spalte’=Spa%+Z
Goto Ausé
Endif
Endif
If Zei%<d And Spa’<d
If Feld”(Zei’+1,5pa%+1)>0 And Zeile”=Zei’%*2 And Spalte’=Spa%+2
Goto Ausé

If Zei%<4 And Spa’>2
If Feld”(Zei%*1,Spa%-1)>0 And Zeile%=Zei’+2 And Spalte’=Spa%-2
Goto Ausé
Endif
Endif
Fehler!=False
CPruefen_5
Ausb!
Return
Procedure Pruefen.5
If Fehler!=False

CHein
CInfo("Falscher Zug!",95,22)
Endif
Return
Procedure Schieben
iden
Color 1
Housek=8
Pause 18
Repeat
Sget Schieb$
If Dran#=1
Circle Mousex,Mousey, 18
Else
Box Mousex-18,Mousey-18,Mousex+18,Mousey+18
Endif
Sput Schieb$
Until Mousek=1 Or Mousek=2
Shoun
If Mousek=2
If Dran¥=1
Goto Ausi
Else
Goto Aus2
Endif

Endif

Return

Procedure Titel
Get 58,26, 2?8 186, Screen
Deffil
Prbox 58, IB 278,188
Color 8
Rbox 51,21,269,179
Deffill 1
Prbox 55, 25 265,175
Color 2
Defline 1,4,8
Circle 168,48,18,0,1808
Line 170,48,170,65
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Line 158,48,158,65

Color §

Line 1768,65,178,70

Line 158,65,158,70

Graphnode 2

Deftext 9,0,8,6

Inp$= EhrS(lEB)*" by Frank Sonnabend"
Text 88,120, Imp$

Text 90, 1‘8,“fur ATARI MAGAZIN"
Deftext 2,

Text 148, 178 "Taste"

Reneut

r 3
Llne 15!! 63,158, 65
Color 2

Line 178,63,178,65
Deftext 8,0,8, 13
Text ?E 95 188,"Hagnetn"
Pause 1
EiTe 13& ,63,150,65
Line 170,63,178,65
Deftext 2,0,6,13
Text 70,95,188,"Magneto"
Pause 15
Until Len(Inkey$)
Put 58,28,Screen$
Deﬁiine 0,2,0,8

Return

»PS” und AMD”

sind zwei Kiirzel, hinter denen sich ein Service des
ATARImagazins verbirgt. Er erleichtert allen Lesern,
die mit den Listings fiir die 8-Bit-Ataris im Heft arbei-
ten wollen, die Tipparbeit.

"PS” steht fiir Prifsummer. Das PS-Signet und die
beiden kursiven Buchstaben rechts an den Listings
diirfen nicht abgetippt werden. Bei Benutzung unseres
Priifsummenindikators dienen diese Buchstaben zur
Kontrolle der Eingabe.

"AMD” ist die Abkiirzung fiir ” Atari-Maschinen-
programm-Datenerfassung”. Dieses Programm er-
laubt, die abgetippen Listings direkt als Maschinen-
programm (COM-File) abzuspeichern. Diese beiden
Programme sind in Ausgabe 5/87 ausfiihrlich beschrie-
ben und als Listing abgedruckt.

AuBerdem sind "PS” und ”AMD” auf einer Sonder-
diskette zum giinstigen Preis von nur 6.50 DM per
Scheck mit dem Kennwort "PS” erhiltlich. Selbstver-
sténdlich finden Sie die beiden Programme auch auf je-
der 8-Bit-"Lazy-Finger”-Programmdisk ab Nr. LF 8/5-
87.

Bestellen konnen Sie die Sonderdiskette beim Ver-
lag. Verwenden Sie dazu bitte den Bestellschein auf
Seite 122,
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Was ist eine
Mini-SPEEDY?

Viele von Ihnen kennen sicher die SPEEDY 1050 und schétzen die Leistungen dieses Flop-
py-Speeders. Mini-SPEEDY bedeutet nun aber nicht, daf die Leistungen der Mini-SPEEDY
gegenuber der SPEEDY 1050 kleiner geworden sind. Lediglich die Platine ist kleiner gewor-
den. Allerdings kénnen bei der Mini-SPEEDY keine Hardware-Enweiterungen mehr vorge-
nommen werden, wie es bei der SPEEDY 1050 méglich ist.

Hier alle Leistungen der Mini-SPEEDY im Uberblick:
® 3 Speicherdichten

- Single Density 88 KByte

- Medium Density 127 KByte

— Double Density 180 KByte

® 4 Geschwindigkeiten
— 1050 Normal (ca. 19200 Baud)
- Speedy Normal
— Speedy High-Speed (ca. 78 000 Baud)
— Speedy Super-Speed (ca. 96 000 Baud)
durch mitgelieferten HSS-Sektor-Kopierer

formatiert in 9 Sekunden
sehr leichter Einbau
modulare Bauweise
BIBO-DOS im Lieferumfang enthalten
kann geschiitzte Software kopieren
wird stindig erweitert und verbessert
stindig wachsender Softwarestamm
arbeitet mit dem 16-K-BIBOMON zusammen
sehr hohe Datensicherheit
8-KByte-Trackbuffer
4-KByte-RAM durch User nutzbar
Cache-Speicher fiir schnelles Arbeiten
Leicht zu programmieren
volle User-Unterstiitzung
deutsches Handbuch
deutsche Programme
Update-Garantie bei neuer Software
und vieles mehr.

Wie Sie sehen, sind die Leistungen der Mini-Speedy mit denen der SPEEDY 1050 véllig
identisch. Der Hauptunterschied zwischen der Mini-SPEEDY und der SPEEDY 1050 be-
steht in folgenden Punkten:

Die SPEEDY 1050 gibt es in acht verschiedenen Ausfiihrungen, die Mini-SPEEDY nur noch
in drei. Weggefallen sind die aufwendigen Track- und Density-Anzeigen und der Summer.
Dadurch haben wir die Platine um mehr als 50% verkleinern kénnen. Das wiederum hat sich
auf den Verkaufspreis der Mini-SPEEDY ausgewirkt!

Doch sonst ist die Mini-SPEEDY 100% kompatibel zur SPEEDY 1050! Das bedeutet, alles
was flir die SPEEDY 1050 lieferbar ist, gibt es auch fur die Mini-SPEEDY! Alle Programme,
die fiir die SPEEDY 1050 geschrieben wurden, laufen auch auf der Mini-SPEEDY! Und nicht
2uletzt ist die gesamte User-Unterstiitzung, die es fir die SPEEDY 1050 gibt, auch auf die
Mini-SPEEDY anwendbar!

Hier die Preise fiir die neue Mini-SPEEDY:

MInI=SPEEDY N . ... ... .o v o s fis 95.— DM
Normalausfiihrung ohne Extras

Mini-SPEEDYD ...................... 105.- DM
Mit BIBO-DOS im ROM

Mini-SPEEDY S .. ..... ... . .. TSN 105.-DM

Mit HSS-Sektor-Kopierer im ROM

TEST-GARANTIE!
Sie kdnnen die Mini-SPEEDY véllig ohne Risiko 14 Tage lang testen!

Wie funktioniert das?

Ganz einfach! Wir geben Ihnen die Méglichkeit, eine Version der Mini-SPEEDY zu Hause in
aller Ruhe zu testen. Sie haben 14 Tage lang Zeit, sich alle Funktionen der Mini-SPEEDY ge-
nauestens anzusehen. Priifen Sie ganz genau, ob die Mini-SPEEDY das hélt, was wir lhnen
versprechen!

Wenn Sie unser Angbot annehmen machten, fordem Sie ausfiihriiche Unteragen und einen
Bestelischein bei uns an! Alle, die die Mini-SPEEDY gleich kaufen wollen, kénnen den abge-
druckten Bestellschein verwenden

(PR T S £, T T o s (50 i Ce TSy I
| BESTELLSCHEIN Name |
Ich méchte bei lhnen die angekreuzie
| Mini-SPEEDY-Version b . LA l
| O Mini-SPEEDY N ............. 95-DM Strae l
l |
| O Mini-SPEEDY D ............. 105.- DM PLZ/ Ort |
I O Mini-SPEEDY § ............. 105.-DM Datum |
| 1ch bitte um schnellstmégliche Unterschrift |
Lieferung Bei Mindaridhigen Untersohift des Erziehungsberechtigten |
Einsenden an:
| Compy Shop OHG |
LGna:senauslraBe 29, D-4330 Miilheim, Tel. 0208/49 7169 Coupon |




Unter Kontrolle

Disketteneditor
fiir alle drei Schreibdichten

In den Leserbriefen, die die Redaktion erreichen,
wurde in letzter Zeit immer wieder eine Frage laut,
ndmlich die nach einem Werkzeug zur Untersuchung
und Manipulation von Disketten, insbesondere auch
fiir solche mit erhohter und doppelter Schreibdichte.
Leistungsfahige Disketteneditoren fiir die 8-Bit-Ataris
sind Mangelware; US-Produkte wie "Disk Wizard”
kann man hierzulande nirgends kaufen. Das ansonsten
hervorragende "Sherlock 1050 von Antic Publishing
kommt fir Besitzer von Happy-, Speedy- und Turbo-
Aufristungen leider nur bedingt in Betracht, da es
zwar cinfache (720 % 128 Bytes) und erhohte (1040 x
128 Bytes), nicht aber echte doppelte (720 % 256 Bytes)
Schreibdichte unterstiitzt.

8.

Diese Liicke fiillt jetzt der hier abgedruckte Disket-
teneditor. Er eignet sich fiir unverdnderte wie auch
aufgeriistete 1050-Laufwerke. Doppelte Schreibdich-
te ist natiirlich nur auf Laufwerken mit einer der ge-
nannten Erweiterungen verfiigbar. Benutzer "norma-
ler” Floppys miissen im Listing dariiber hinaus ein
paar kleinere Anderungen vornehmen, die spiter er-
ldutert werden.

Das Grundprogramm (Listing 1) ist in Turbo-Basic
XL geschrieben. Das hat den Vorteil, dal} jeder Ver-
danderungen oder Erweiterungen, etwa Schnittstellen
zu ecigenen Programmen (Disassembler), leicht selbst
einbauen kann. Zeichensatz und Kern-Arbeitsrouti-
nen werden jedoch zur Vermeidung endloser POKE-
Wartezeiten als Maschinen-File (Listing 2) zugeladen.
Tippen Sie Listing 1 bitte mit Hilfe von ”PS” unter
Turbo-Basic XL ab. (Unter dem eingebauten Atari-
Basic lduft es nicht!) Listing 2 muf3 mit der "TAMD”
eingegeben und unter dem Namen DISKMON.COM
abgespeichert werden.

Bedienerfiithrung und Funktionen sind an ”Sherlock
1050 angelehnt. Dabei wurde aus Platzgriinden auf
einen eingebauten Disk-Disassembler verzichtet. Im
folgenden wollen wir die einzelnen Funktionen be-
schreiben.

PROGRAMM

Das Hauptmenii

Vor dem Anwihlen einer Funktion muf3 man die zu
bearbeitende Diskette ins Laufwerk einlegen.

Sektoren lesen

Nach Eingabe des Startsektors (dezimal oder mit
Dollar-Vorzeichen hexadezimal) kann man mit Hilfe
der Tasten + und % durch die Sektoren “blittern”. Ei-
ne beliebige andere Taste fiithrt zum Hauptmenii zu-
riick. Der Sektorinhalt wird in der linken Bildschirm-
hilfte hexadezimal und rechts in Form von ASCII-Zei-
chen angezeigt. Da Sektoren von Disketten mit dop-
pelter Schreibdichte 256 (statt sonst 128) Bytes enthal-
ten, werden sie auf zwei Bildschirme aufgeteilt.

~Sektor editieren

Hier 14Bt sich der Inhalt eines Sektors gezielt veriin-
dern. Man kann sowohl hexadezimal als auch mit AS-
CII-Zeichen editieren. Es ist auBBerdem moglich, samt-
liche Bytes eines Sektors vorher einheitlich mit einem
bestimmten Wert zu fiillen. Der Editiervorgang wird
mit RETURN abgeschlossen. Der “fertige” Sektor
1dBt sich dann an der alten Stelle abspeichern oder zu
einem neuen Zielsektor transferieren, den man natiir-
lich angeben muB3. Einfaches RETURN fiihrt ohne Sa-
ven zuriick zum Hauptmendi.

Disk Map_

Hier wird eine Belegungstabelle der gesamten Dis-
kette auf dem Bildschirm aufgebaut. Auch die Lage et-
waiger Error-Sektoren (Kopierschutz) a6t sich mit
dieser Funktion feststellen. In der Tabelle bedeutet %
einen belegten, — einen leeren und ! einen fehlerhaf-
ten Sektor. Bei Medium-Density-Disketten reicht der
Bildschirm leider nicht aus, um alle Sektoren einzeln
darzustellen. Deshalb werden hier immer zwei in der
Anzeige zusammengefallt. Mit Hilfe der benutzten
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Codezahlen kann man aber dennoch eindeutig Aus-
kunft liber jeden einzelnen Sektor bekommen.

Codezahlen kombinieren den Belegungszustand
von jeweils zwei erfa3ten Sektoren. Ihre Bedeutung
wird vom Programm in einer kleinen Tabelle ange-
zeigt. Die hierbei verwendeten Zeichen %, — und ! ha-
ben die gleiche Bedeutung wie in der Disk Map fiir ein-
fache und doppelte Schreibdichte. Durch Driicken der
Taste X 148t sich die Funktion abbrechen.

WUMOOUIBANODIOWIN | =
NEQRWONDMASDOMbE |
OVATANDYOIOBINOG D
SQO0NNFONOODWUMEN
WHHWN DAV O QA UODEOO
NNFDOWOOWOROOODD
DOOVUNWANNDDNONY
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3
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Drive dndern

Hier erfolgt die Wahl des Laufwerks, auf das zuge-
griffen wird. Voreingestellt ist Laufwerk Nr. 1.

Disk search

Diese Funktion benutzen besonders Adventure-
Schummler gern. Eine Folge von Zeichen oder Hexa-
dezimalwerten wird auf der Diskette aufgespiirt. Auch
nach Uppercase-Zeichen 146t sich suchen. Entscheidet
man sich fiir den Hexadezimalmodus, sind die ge-
wiinschten Werte ohne Dollarvorzeichen und durch
Leerzeichen getrennt einzugeben.

Nachdem der Sektor, bei dem die Suche beginnen
soll, festgelegt wurde, durchforstet das Programm alle
folgenden nach der gewiinschten Zeichen- oder Wer-
tekette. Ist es fiindig geworden, wird der betreffende
Sektor angezeigt. Der Beginn der gesuchten Kette ist
dabei durch einen Pfeil gekennzeichnet. Man kann
nun weiterforschen lassen, den gefundenen Sektor
editieren oder die Funktion abbrechen.

Sektoren kopieren

Mit dieser Option lassen sich 1 bis 10 Sektoren trans-
ferieren. Sollte dabei ein Fehler auftreten, wird dieser
nach Beendigung des Kopiervorgangs angezeigt.
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Directory

Diese Funktion liefert das vom DOS gewohnte Ver-
zeichnis der verfiigbaren Dateien mit Linge und
Schreibschutzzeichen. Dariiber hinaus sind hier auch
geloschte oder nicht geschlossene zu finden. Die Da-
teien werden hexadezimal durchnumeriert. Uber den
jeweiligen Startsektor erhilt man ebenso Auskunft
wie iiber das zu jedem File-Eintrag gehtrende Status-
Byte. Die Directory-Funktion 148t sich nicht fiir Dis-
ketten mit DOS-3- oder DOS-4-Format verwenden!
Gelesen werden die acht Directory-Sektoren des
DOS-2-kompatiblen Formats. Herzen (ASCII=0) be-
deuten hier wie bei allen anderen Sektoren Leer-
Bytes. Jeweils 16 Eintrige werden gleichzeitig darge-
stellt; ein Druck auf die Leertaste bringt bei Bedarf die
nichsten 16 auf den Schirm. X fiihrt zuriick zum
Hauptmenii.

FMS-Filetrace

Nach Eingabe der File-Nummer (kann der Directo-
ry entnommen werden) zeigt das Programm die Num-
mern aller Sektoren, die eine Datei belegt, hexadezi-
mal an. Diese stehen dabei in der Reihenfolge, in der
sie bei Benutzung dieser Datei auch geladen werden.
Diese Funktion eignet sich beispielsweise, um Sekto-
ren mit den gefiirchteten Link-Byte-Errors (164) auf
die Spur zu kommen.

Hex/Dez-Umwandlung

Wer sich beim Umrechnen von Hexzahlen ins Dezi-
malsystem und umgekehrt noch ein wenig schwertut,
kann dies mit Hilfe dieser Funktion vom Programm er-
ledigen lassen.

Format Disk

Die Wahl dieser Option fiihrt ins Formatmenii.
Dort kann man eine der drei (bei unmodifizierten
Floppys zwei) Schreibdichten zum Formatieren aus-
wihlen. Fiir die doppelte kommen Percom-Get-Com-
mand $4F und Percom-Put-Command $4E zum Ein-
satz. Mittels des Percom-Blocks wird die Station auf
das gewiinschte Format programmiert. Mit der 1050
Turbo, fiir die der Editor entwickelt wurde, klappt die
Formatumschaltung groBartig. Auch ein Test mit ei-
nem Happy-Laufwerk verlief positiv. Es ist aber nicht
auszuschlieBen, daf es 1050-Erweiterungen oder kom-
patible US-Laufwerke gibt, bei denen die Formatier-
funktion des Editors nicht zufriedenstellend arbeitet.
Benutzer unmodifizierter Floppys lassen im Listing al-
le Teile des Unterprogramms “Format” weg, die sich
auf die doppelte Schreibdichte beziehen.

Achtung! Sofort nach Wahl der Formatdichte findet
der Formatiervorgang statt. Es erfolgt keine Sicher-
heitsabfrage! X fiihrt zuriick zum Hauptmenii.



RETURN (Diskette wechseln) -

Das Menii wird neu aufgebaut, die Anzeige der
Schreibdichte aktualisiert. Das Priifen der Dichte er-

folgt zusitzlich zu Beginn aller Unterprogramme mit -

Ausnahme der Meniifunktionen ”Drive dndern” und
"Hex/Dez-Umwandlung”. Wurde die zu bearbeitende
Diskette gewechselt, sollte man dies dem Programm
mit RETURN mitteilen.

Soweit die Auflistung der Funktionen, die IThnen mit

PROGRAMM

Lassen Sie folgende Programmzeilen weg, bzw. des-
aktivieren Sie diese durch Einschieben von REM:
10095, 10120-10175, 10280-10380, 30105

Die Zeile 10040 muf} dann folgendermaBen abgeén-
dert werden:
10040 FORI=1TO 3

Nun bleibt nur noch, allen Disketten-Usern viel

Spall beim ”Zerpfliicken” der Sektorinhalte Zu 'wiin-

: - . schen.
unserem Diskeditor zur Verfiigung stehen. Nun folgen
noch die angekiindigten Hinweise fiir Besitzer unver-
anderter IOSO-FIOPP)’S Thomas Sonnenschein
Diskeditor
100 -- DO 1245 ELSE 153¢ POSITION 3x(L-1)+2,J+2
105 REM Sektoreditor V1.@ r5:Al 1250 A$=HEX$(I) 1535 A=(ASC(SEK#$((J-1)%8+L+128%(H-1)))
110 REM Aa:-HH 1255 As(1,1)="8%" )
115 REHM (c) 1987 by Elric A:Q@8 1260 ENDIF 1540 ? HEX$(A)
120 —- A.DS 1265 7 AS: 1545 POSITION L+28,J+2
125 EXEC INIT yc 1270 ? " ;1 1550 EXEC PRINT
130 DO m.Fz 1275 POSITION 0,2 1555 NEXT L
135 EXEC MENU 5:YS 12807 P~ o e 1560 NEXT J
14@ ON EIN EXEC LESEN.EDIT,MAP,DRINE,S = = ~———————— & 1565 ENDPROC
UCHE,COPY,DIREC, FMS, HEXDEC, FORMAT /s:YC 1285 POSITION 9,19:7 "—---ccceaacaeaaa 2000 —-
145 LOOP L R e e e e e 2005 REM Edit Sektor
1000 -- aEU 129¢ FOR G=3 TO 18 2010 --
1095 REM Dump Sektoren AHR 1295 POSITION 0,G:7 *:i" 2915 PROC EDIT
1010 -- BEX 130¢ POSITION 26,G:7 "i: 2029 IF FLAG=9
1015 PROC LESEN »F1 1305 POSITION 38,G:? "i* 2025 CLS :EXEC DENSITY
1020 FLAG=0 7:PE 131@ NEXT G 203@ REPEAT

1025 EXEC DENSITY FOR J=1 TO 18

E°|
(3
-
ww
N o
o

1050 As(18)=STR#(SEK)

1255 AS(LEN(AS)+1)=" / #1-"

1960 AS(LEN(A%)+1)=HEX#$(SEK)

1065 AS(LEN(AS)+1)="] :"

1070 AS(LEN(AS)+1)="¢teetee83+r33"
1075 EXEC INPUT

108@ UNTIL I<=SEK AND I>@

&
Ll
~
o
w
>
s

POSITION L+28,J+2
1345 EXEC PRINT

1350 NEXT L

NEXT J

136@ ENDPROC

alzr:’: °|
CIE SIS ]
-
w w
[N R
mea

PROC DOPPEL

i

1095 REPEAT

&
5
(]
-
W
@
a

POSITION 5,21

SE 100:EXIT
1135 IF DENS$="double"

AS="30"
1430 A$(3)=HEXs(I)

x %o Edh]
N|x[S x|
-
N
om

1140 EXEC DOPPEL 1435 ELSE
1145 ELSE Ay 1440 AS=HEX$(I)
1150 EXEC NORMAL AKK 1445 AS(1,1)="8"
1155 ENDIF /:PZ 1450 ENDIF

1160 POSITION 15,21 ? AS;

i
b
=
—_
S
(4]
o

RRRR

1@¢3@ CLS :POKE 756,224 FOR L=1 TO 8

1935 REPEAT m:TA 1325 POSITION 3x(L-1)+2,J+2
1040 X=1:Y=12 &UT 133@ A=(ASC(SEK1$((J-1)%x8+L)))
1945 A$="Startsektor ? [1-" 5:6T 1335 ? HEX$(A)

1085 POKE 752, 1:CLS B:VR 1375 FOR H=1 TO 2x(I>3)+(I<4)
1¢99 DCOMND=82 m:2C 1380 EXEC DOPPEL2

110@ IF DENS$="double" &XV 1390 IF H=1 AND I>3 THEN ? "More ! ":G 2119 ELSE

11@S DBUF=ADR(SEK$) TL ET A ' 2115 EXEC N_EDIT
1116 ELSE ~sHV 1395 NEXT H 212@ EXEC N_SAVE
1115 DBUF=ADR(SEK1$) - XB 1400 ENDPROC 2125 ENDIF

1120 ENDIF 1405 PROC DOPPEL2 2139 ENDPROC

1125 DAUX=1 1419 CLS :POKE 756,224:POSITION 2,1 2135 --

113@ EXEC HASCH:IF DSTATS<>1 THEN CLS 1415 ? "Sektor : "; 214@ REH double Edit
:POSITION 7,12:7 "{@Fehler ";DSTATS:PAU 1420 IF I1<256 2145 -

2035 X=1:Y=12

2040 A#="Sektor Nr. ? (1-*
2045 A$(17)=STR#$(3EK)

2050 AS(LEN(AS)+1)=" / $1-"
2055 A$(LEN(A$)+1)=HEX$(SEK)
2060 AS(LEN(A®)+1)="] :*
2065 AS(LEN(AS)+1)="¢e¢ceeccessrrrra"
207@ EXEC INPUT

2975 UNTIL I<=SEK AND I>@
2980 ENDIF :POKE 752, 1:CLS
2085 DCOMND=82

209@ DAUX=I

2095 IF DENS$="double"

2109 EXEC D_EDIT

2105 EXEC D_SAVE

215¢ PROC D_EDIT

2155 DBUF=ADR(SEK$)

216@ EXEC HASCH

2165 H=1:EXEC DOPPEL2

217@ POSITION 3,22:POKE 752,0

2175 ? "Sektor loeschen (j/%) ? "3
2180 GET A:A$=CHR$(A)

2185 IF A$="j" THEN EXEC LOESCHEN:EXEC
DOPPEL2

2190 POSITION 3,22

2195 ? "Hex- oder ASCII-Edit (%x/a) 7 *

RREERRRREBERERRRRR RRERERERREREREREEREEEE R RRERERE
RRRRRERRRRR AR AR AR RERRERRARERARRRRRRRRERY

1195 UNTIL A<>42 AND A<>43

]

o
~
o
b
®
o

‘.

POSITION 9@, 18

1185 ? "k¢ oder &+"; ~TP 1460 ? * "l
117@ GET A:A$=CHR$(A) Y. 1465 POSITION 30,1

1175 IF A=42 THEN I=I+1 KU 147¢ IF 1>3 THEN ? H;"*. Teil"
1180 IF A=43 THEN I=I-1 sLL 1475 POSITION @,2

1185 IF I=0 THEN I=SEK f:LD 1480 7 "

1190 IF I>SEK THEN I=1 IR T .

2209 GET A:B$=CHR$(A):IF A<>155:7 B$:E
LSE :?7 "h":ENDIF
2205 FOR H=1 TO 2x(I>3)+(1<4)

1200 ENDPROC ‘W@ 1490 7 L
1205 -- BES - .

1210 PROC NORMAL KA 1495 FOR G=3 TO 18
1215 CLS :POKE 756,224 /DI 1500 POSITION @,G:? *

5
ted
N
=
o
&
o

1220 POSITION 2,1 POSITION 26,G:? "}

1225 ? "Sektor : "i Xz 1510 POSITION 38,G:?
1230 IF 1<256 TP 1515 NEXT G
1235 A%="30" ~NA 1520 FOR J=1 TO 16

1240 AS(3)=HEX$(I) FOR L=1 TO 8

e
tad
£
-
Qo
[
[41)

2210 HILF$=SEK®((H-1)%128+1,Hx128)
2215 IF H<>1 THEN EXEC DOPFPEL2
2220 IF B$="a":EXEC E_ASKII

2225 ELSE :EXEC E_HEX:ENDIF

2230 SEK$((H-1)%128+1,Hx128)=HILF$
2235 NEXT H

2249 ENDPROC

2245 --

LERREREE B
v R B
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225@ REM Normal Edit 5:SC
2255 -- mEL
2260 PROC N_EDIT aLd
2265 DBUF=ADR(SEK1$) mXT
227@ EXEC MASCH &ET
2275 EXEC NORMAL KN
2280 POSITION 3,22:POKE 752,90 B:VT
2285 ? "Sektor loeschen (j/x) ? *; BEY
2290 GET A:B$=CHRS$(A) a2l
2295 IF B#="j" THEN EXEC LOESCHEN:EXEC
NORMAL m:SY
2300 POSITION 3,22 501
2305 ? "Hex- oder ASCII-Edit (%/a) ? *
i - 244
2310 GET A:B$=CHR$(A):IF A<>155:7 B$:E
LSE :? "h":ENDIF B:RY
2315 HILF$=SEK1s$ FT
2320 IF B$="a":EXEC E_ASKII &:TP
2325 ELSE :EXEC E_HEX:ENDIF 5:BK
2330 SEK13=HILF$ &GV
2335 ENDPROC T
2340 -~ BEN
2345 REM double save NG
2350 -- o:EQ
2355 PROC D_SAVE LN
2360 CLS :POKE 758, 156 a:DP
2365 DBUF=ADR(SEK$) oIl
237¢ POSITION 3,12 o
2375 ? "Save in Sektor ";I;" (j/%) ? *
i EDY
2380 GET A:A$=CHR$(A) mYR
2385 IF AS<>*"j§" B:AF
239¢ POSITION 3, 12:TRAP 2390 QN
2395 POKE 702,64 &:CI
2400 INPUT *Save in Sektor
", AS B&:RY
2405 POKE 702, Azl
2410 IF A$<>"" m:T8
2415 IF A$(1,1)="3" a:HZ
2420 I=DEC(A$(2)) &:EB
2425 ELSE  o.r4
2430 I=VAL(AS) £ MF
2435 ENDIF B:PA
2440 EXEC SAVEN &N
2445 ENDIF &:PD
245@ ELSE 3.1
2455 EXEC SAVEN &:FT
2460 ENDIF &:PP
2465 ENDPROC WK
2470 -- aEY
2475 REN normal save B:HD
2480 - G:EB
2485 PROC N_SAVE & LE
2490 CLS :DBUF=ADR(SEK1$) Y. 4]
2495 POSITION 3,12 &:00
2500 ? "Save in Sektor ";I:" (j/x) 7 *
3 B:DN
2505 GET A:A$=CHRS$(A) &5:YR
2510 IF AS<O>"y" : a:Za
2515 POSITION 3, 12:TRAP 251 &:arP
2520 POKE 702,64 &:Cx
2525 INPUT "Save in Sektor :
",A® A:RA
2530 POKE 702, &2
2535 IF As<>"" AUN
2549 IF As(1,1)="3" A:Ha
2545 I=DEC(A$(2)) A:ED
255@ ELSE &:He
2555 I=VAL(AS) WY
256@ ENDIF PR
2565 EXEC SAVEN B:FY
257@ ENDIF &:PU
2575 ELSE &:he
2580 EXEC SAVEN B:FK
2585 ENDIF B:PR
| 2590 ENDPROC F:RY
2595 == B:FE
2600 REM loeschen &:CT
2605 -- &EB
281@ PROC LOESCHEN B:UP
2615 CLS 5:KD
2620 POSITION 3,12 5:0D
2625 TRAP 262@:POKE 702,64 B:ZH
2630 INPUT "Loeschen zu ? ",As A:XH
2635 IF As(1,1)="8" B:HJ
2649 AS=CHR$(DEC(A$(2))) B:HL
2645 ELSE B:hd
2650 A$=CHR$(VAL(AS$)) mXe
2655 ENDIF :POKE 702,0 BEL
2660 TRAP AUS m:XC
2665 FOR J=1 TO 256 B:PX
2670 SEK$(J,J)=A% B:6Z
2675 SEK1$(J/2,J/2)=A% A:AZ
2680 NEXT J £5:aX
2685 ENDPROC B:HR
2690 -- :E1
2695 REM Saven m:Ia
2700 -- B:EJ
2705 PROC SAVEN &:60
271@ DCOMND=80 m:2ZR

3025

FOR I=1 TO 256:HILF1$(I,1)=CHR$(@

) :NEXT I:SEK$=HILF1s q

2715 DAUX=I B:RX
2720 EXEC MASCH 5:ED
2725 ENDPROC B:MB
2730 -- BES
2735 REM ASCII-Edit mEJ
2740 —- &EV
2745 PROC E_ASKII &PH
2750 X=29 &:JB
2755 Y=3 mIn
276@ INDEX=1 BTU
2765 REPEAT &TY
2770 POKE 85,X:POKE 84,Y A:UH
2775 A$=HILF$(INDEX, INDEX) LY
2780 A=ASC(AS) BN
2785 EXEC PRINT 5:GH
279@ ? "e";:GET A &5:GI
2795 A$=CHR$(A) B&:ZF
280Q@ IF A®="-" OR A$="=" OR A%="+" OR
A$="%" OR A=155 BFN
2805 IF A$="-" AND Y>3 A:CF
2810 Y=Y-1 B&:HB
2815 INDEX=INDEX-8 &:ST
282¢ ENDIF A:PL
2825 IF A$="=" AND Y<18 A:HL
2830 Y=Y+1 &P
2835 INDEX=INDEX+8 Bi:SR
2840 ENDIF B&:PR
2845 IF A$="+" AND INDEX>1 m:Co
2850 X=X-1 ANz
2855 IF X<29 THEN X=36:Y=Y-1 UK
2860 INDEX=INDEX-1 A:SS
2865 ENDIF o:PR
2870 IF A$="x" AND INDEX<128 &:0U
2875 X=X+1 BN
288@ IF X>36 THEN X=29:Y=Y+1 B:UL
2885 INDEX=INDEX+1 £:5K
2890 ENDIF 5:P6
2895  ELSE a:NC
29090 POSITION X,Y:? A$ Ai:JA
2905 HILF$(INDEX, INDEX)=A$ A IF
2910 INDEX=INDEX+1 B:RT
2915 X=X+1 AR
2920 IF X=37 THEN X=29:Y=Y+1 B:UX
2925 IF Y=19 THEN Y=3:INDEX=1 &FI
2930 ENDIF &:PQ
2935 UNTIL A=155 o:FH
2949 ENDPROC BHR
2945 -- &ET
285¢ REM Hex Edit (siehe 18000) 5:DN
2955 -- o:FA
3000 -- B:EH
3005 REM Diskmap o:upP
3010 -- EEZ
3015 PROC MAP BXC
3020 POKE 752, 1:CLS B:VH
VK
B:QF

3030
3035
3040
3045
3050
3055
3060
3065
3e70
3075
3080
3e85
3090
3095
3100
3105
311e
3115
3120
3125
3130
3135
3140
3145
315¢
3155
3160
3165
3170
3175
3180
3185
3190
3195
3200
3205
3210
3215
3220
3225
3230
3235
3240

EXEC DENSITY -@F

IF DENS$="single" THEN EXEC S_MAPgm:ZF
IF DENS$="medium" THEN EXEC M_MAPm:YE
IF DENS$="double" THEN EXEC D_MAP XN
POSITION 5,22 oK
7 "Taste ! 3

GET A

ENDPROC

REH Diskmap 720 Sektoren

PROC HAP_T720
DAUX=1:C=1:DCOHMND=82:P=0
FOR 1=1 TO 72@ STEP 36
FOR J=1 TO 386
IF INKEY$="x"
DBUF=ADR(SEKs)
EXEC HASCH

THEN P=1:EXIT

50K
5:02
B HE
m:HA
mER
B:RZ
B:EU
NG
£:DS
5:HN
BaLd
5:J6
5:TH
A:EJd
POSITION J+3,C BN
IF DSTATS<>1 &5:HS
i o:IN
ELSE &:RX
IF SEK$=HILF1$ £&:5J
Fon &:10
ELSE 587
T "xt a:le
ENDIF A&:PK
ENDIF A:PE
DAUX=DAUX+1 & IT
NEXT J 5:QF
C=C+1:1F P=1 THEN EXIT Bi:UF
NEXT I mex
Z=1 £:HF
FOR I=1 TO 720 STEP 36 &:HO
POSITION o,Z B:NY
IF I<=$FF B:XF
As="30" B:NC
A$(3)=HEX$(1) B:KE
ELSE B:HC
AS=HEX$(I) 5:AQ
AS(1,1)="8" &R
ENDIF 5:-PX
? A3 5:IF

3245 Z=Z+1 £:HP.
3250 NEXT I QN
3255 POSITION 22,0:7 "&a* ALy
326@ ENDPROC B HK
3265 -- EX
327@ REM Single MHap &:KP
3275 =- BEP
328¢ PROC S_MAP &:65
3285 EXEC HAP_720 f:LG
329@ ENDPROC B:HT
3295 —- AEV
3300 REM Double Hap f:JF
3305 -- AEN
3310 PROC D_MAP »:Ge
3315 EXEC MAP_720 LN
3320 ENDPROC B:HA
3325 -- &EC
333@ REM Medium Hap 5:KB
3335 -- mEF
3349 PROC H_MAP m:GU
3345 HILF18(128)=CHR$(®) &K1
3350 EXEC HAP_1040 50V
3355 ENDPROC Bi:ND
3360 -- { mEY
3365 REM Diskmap 104@ Sektoren 5:YB
3370 -- BEX
3375 PROC HAP_1040 &:PZ
338@ DAUX=1:C=1:P=0 BTN
3385 DCOMND=82:X=5 G0N
339¢ FOR I=1 TO 1@4@ STEP 52 B:HR
3395 FOR J=1 TO 52 STEP 2:A=0 &avZ
3400 FOR V=1 TO 2 a:1s
3405 IF INKEY$="x" THEN P=1:EXIT B:JN
3410 DBUF=ADR(SEKis$) BXP
3415 EXEC MASCH B:EP
3420 IF DSTATS<>1 B:HE
3425 A=A! (4%V) B:VZ
3430 ELSE - 5.0
3435 IF SEK1$<>HILF19 5:BD
3440 A=A!(1%V) B:VE
3445 ENDIF B5:PE
3450 ENDIF :IF A=12 THEN A=10 &:UX
3455 DAUX=DAUX+1 aIN
3460 NEXT V:A$=HEX$(A) &:60
3465 POSITION X,C &:0T
3470 7 A®(2,2) :X=X+1 A:8S
3475 IF P=1 THEN EXIT KA
348@ NEXT J &o:eu
3485 C=C+1:X=5 B:YR
3490 IF P=1 THEN EXIT a:Kn
3495 NEXT 1 B:Q6
3500 2=1 B:HA
38505 FOR I=1 TO 1040 STEP 52 B:HO
351@ IF 1<256 &:TR
3515 As="s0" £:NC
3520 A$(3)=HEX$(1) KT
3525 ELSE &G
3530 A$=HEX$(I) B AF
3535 AS(1,1)="s" XV
3540 ENDIF &:PR
3545 POSITION 9,2 [5:NK
3550 7 As a:lo
3655 Z=Z+1 ony
356@ NEXT I &QF
3565 POSITION 18,0 &:0X
357¢ ? “"%a" &V
3575 RESTORE #MAP_DATA mac
358@ FOR I=1 TO 13 &LV
3585 POSITION 32,1 &:PB
3590 READ As [5:eC
3595 7 A% olu
3600 NEXT I 5:QP
3605 ENDPROC y-3. 178
4000 -- B:EX
4005 REM Drive aendern B:HE
4010 -- 5:EA
4015 PROC DRIVE &:GE
4020 CLS &JY
4025 REPEAT &:TA
4039 REPEAT A:SF
4035 POSITION 5, 12 &:0u
4040 ? “"Welches Laufwerk (1-4) ? *;:GE

T DUNIT VT
4045 DUNIT=DUNIT-48 &X0
4050 UNTIL DUNIT>@ AND DUNIT<S QK
4055 ? DUNIT:EXEC STATUS AFB
496@ IF DSTATS<>1 &:hJ
4065 POSITION 5, 15 5:0F
407@ ? "Laufwerk ";DUNIT:" nicht anspr

echbar !* 5:DK
4075 ? :? " Bitte ®"ndern !" m:Xe
4080 ENDIF o:PP
4085 UNTIL DSTATS=1 &YH
4990 ENDPROC 5:He
5000 -- BEY
5025 REM Disksearch &al
5010 -- &:EB
5015 PROC SUCHE &:FG
5020 EXEC DENSITY fAQE
5025 CLS :POKE 756,224 £5:0L
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5@3@ REPEAT m:S6
5035 POSITION 3,12 &:0R
5040@ 7 "Nach einer ASCII- oder Hex-Ket

te suchen [ash] 7 "3 &:PH
5045 GET A:B$=CHRS$(A) mZn
5050 UNTIL B$="a" OR B$="h" 6N
5055 IF B$="a" B:NC
5060 EXEC ASKII mFJ
5065 ELSE A:NG
5070 EXEC HEXA &AH
5075 ENDIF B&:PH
5080 ENDPROC B:HO
5085 ~- &EQ
5090 REM Hexadezimalsuche a:UJ
5095 -- &ET
510@ PROC HEXA &:BS
5105 POKE 756,224:POSITION 3, 12:POKE 7

02,64 A:JN
5110 INPUT "Bitte die Hexzahlen eingeb

en (1-13) i ",A3 &:NK
5115 IF As<> " &:UuB
5120 Z=1:POKE 702,0:POKE 752, 1 mYP
5125 FOR I=1 TO LEN(AS$) STEP 3 m:cC
5130 HILF$(Z,Z)=CHR$(DEC(AS(I, I1+1))) BLa
5135 Z=Z+1 ¥ 3.0
5140 NEXT I:LAENGE=Z-1 B:HR
5145 POSITION 3,15 &5:0Y
515¢ ? "Es wurden “;LAENGE:" Zahlen ei

ngegeben !* &:ye
5155 PAUSE 100 B XE
5160 EXEC SUCH2 BEA
5165 ENDIF &:PG
517¢ ENDPROC - WN
5175 -- SEP
5180 REM ASCII-Suche NS
5186 —— AES
519@¢ PROC ASKII B:FU
5195 POKE 756,224:POSITION 3,12 o:NZ
5200 INPUT *Bitte die ASCII-Zeichen ei

ngeben (1-40) e &:TA
5205 IF AS<H>"" 5:UA
5210 HILF$=A$:LAENGE=LEN(AS$) &:SE
5215 POSITION 3, 15:POKE 752, 1 BV
5220 ? "Es wurden ";LAENGE:" Zeichen e

ingegeben !*" &:0F
5225 PAUSE 100 B XX
5230 EXEC SUCH2 oET
5235 ENDIF &:PZ
524@ ENDPROC [5:HG
5245 -- &EX
525@ REN Suchen auf Disk B:XM
5255 -~ oEL
526@ PROC SUCH2 oEC
5265 CLS :POKE 756,224:TRAP 5265:POKE

752,90 B:6X
5270 POSITION 3,12:POKE 702,64 &:BS
5275 INPUT "Startsektor : " A$ BET
5280 IF A" B:UE
5285 IF AS(1]1,1)="9%" B:HT
5290 START=DEC(A$(2)) B XH
5295 ELSE B:NT
5300 START=VAL(AS) B:0P
5305 ENDIF :TRAP AUS &:Ce
5310 POSITION 3, 15:POKE 702,90 B:UK
5315 7 "Soll auch nach Uppercase-Zeich

en ge- sucht werden (j/%) ? *; 50U
5320 GET A 5:HA
5325 A$=CHR#$(A) m:ZF
5330 7 As 516
5335 DCOMND=82:POKE 752,1:7 * * B&:YF
5340 IF START<4 &:EJ
5345 FOR J=129 TO 256 B:YE
535@ SEK$(J,J)=CHR$(0) m:CC
5355 NEXT J &:QF
536@ ENDIF :P0=0 &:GH
5365 FOR I=START TO SEK oV
537¢ DAUX=I &:Ra
5375 IF DENS$="double*" B:XS
538@ DBUF=ADR(SEK$) BETX
5385 EXEC MASCH B:EK
539¢ IF As="j" B5:ME
5395 P=UINSTR(SEK$,HILF$) &:CP
540@ IF P<>@ THEN EXEC GEFUNDEN &YJ
5405 ELSE B: NN
5410 P=INSTR(SEK$,HILF$) 5:US
5415 IF P<>@ THEN EXEC GEFUNDEN 2K
5420 ENDIF &:PG
5425 ELSE &:HC
S43¢ DBUF=ADR(SEK1$) XX
5435 EXEC MASCH OEX
5440 IF A3="3" MR
5445 P=UINSTR(SEK1$,HILFs) B HA
5450 IF P<>@ THEN EXEC GEFUNDEN &2
5455 ELSE BN
5460 P=INSTR(SEK1$,HILF$) a-AN
5465 IF P<>0 THEN EXEC GEFUNDEN &2z
547¢ ENDIF &PV
5475 ENDIF &:PP
5480 POSITION 2,0 &K1

5485 7 "Sektor ";li"»*;:IF 1<256:7 "0 6230 ELSE 3.7 4
";:ENDIF :? HEX®$(I1);:IF I>255 THEN ? * 6235 ? :? "[FFehler ";DSTATS;" I1!!* 5:PP
ceeep” % VY 6240 ENDIF B:PJ
5490 IF INKEY$="x" OR PO=1 THEN EXIT gSx 6245 PAUSE 150 B XR
5495 NEXT I n:-el 6250 COPY$="":POKE 752,@ BNY
55@@ CLS &:JD 6255 ENDPROC B WE
5505 POSITION 3,12 m0s 7000 —- B-EA
5519 IF PO<>1 BVR 7005 REM Directory B:KA
5515 ? "Es wurde nichts gefunden ! g Ay 79010 —- o:ED
5520 PAUSE 200 m:xv 7015 PROC DIREC & FE
5525 ENDIF &:PC 7020 POKE 752,1:CLS :EXEC DENSITY oa:ay
5530 ELSE guNN¥ 7925 Dls=t’ &NT
5535 POKE 702,@ A2z 7030 DCOMND=82 AZe
5540 TRAP AUS /XX 7935 DBUF=ADR(SEKS) o7y
5545 ENDIF :POKE 752,0 m:EA 7240 FOR 1=90169 TO s0170 &:0T
555@ ENDPROC r5:MP 7945 DAUX=I B:RX.
5555 -- &ER 7950 EXEC HASCH oED
556@ REM Suche erfolgreich 5: AT 7055 DIS(LEN(DI$)+1)=SEKs$(1, 128) &FT
5565 -- mEU 7060 NEXT 1:Z1=0 &:6I
557@ PROC GEFUNDEN A:UB 7@65 FOR I=1 TO 64 STEP 18 &:CP
5575 IF DENS$="double" mXM 7970 CLS &:Je
5580 IF P<129 o:TR 7075 POSITION 1,1 oKV
5585 H=1 AHC 7080 ? "Status Start L ™ge Name
559¢ ELSE Bi:HE Nr.* [ON
5595 H=2 S:HN 7985 POSITION 1,2 B:KP
5600 ENDIF BPE  TO90 7 Mmoo
5605 EXEC DOPPEL2 T e e : B:NR
561@ ELSE & 7@95 FOR J=1 TO 18 mELY
56815 EXEC NORMAL n:KG 7100 Z=Z1%x16+1:Z1=Z1+1 o:EX
5620 ENDIF m:PK 7105 POSITION 1,J+3 4SS
5625 IF P>128 THEN P=P-128 o:CP 7110 ? “$" ;HEX$(ASC(DI®$(Z,2))); &:EA
5630 Y=P DIV 8-((P MOD 8)=0) @:IX 7115 LO=ASC(DI$(Z+3,2+3)) &SI
5635 X=1+3%((P-Y*8)-( (P-Y%8)<>9)) &:Ka 7120 HI=ASC(DI$(Z+4,Z+4)) ST
5649 POSITION X,Y+3 fi-He 7125 POSITION 8,J+3 ~:TD
5645 7 CHR$(27);CHR$(31) B:KN 7130 IF HI=0:A$="$0":ELSE :A®="":ENDIF
5650 POSITION 5,22 50K &:PP
SB55 7 "Weitersuchen (j/%) ? "; B&:BH 7135 A$(LEN(A$)+1)=HEX$(LO+256%HI) : A®(
5660 GET A:A$=CHR$(A) B:YU 1,1)="9" o In
5665 IF AS<>*j)* mAIl 7140 7 AS &IH
5687@¢ POSITION 5,22:P0=1 5:PH 7145 LO=ASC(DI$(Z+1,Z+1)) ;:SL
5675 ? "Editieren (j/%) ? " mIN 7150 HI=ASC(DI$(Z+2,Z+2)) 5:SH
568@ GET A:AS=CHR3(A) n:ZE 7155 POSITION 15,J+3 XV
5685 IF A$=")" THEN FLAG=1:EXEC EDIT m:KA T716@ IF HI=0:A$="00":ELSE :A$="":ENDIF
5690 FLAG=0 5:PP 5K
5685 ENDIF &:P2 7165 AS(LEN(A®)+1)=HEX$(LO+256xHI) :As(
5700 ENDPROC &:HE 1,1)="9" a:l1e
6000 -- mEZ  T170 7 AS ale
6005 REH Sektor copy 5:XF 7175 POSITION 22,J+3 XU
6010 -- 5:EC 7180 ? DIS(Z+5,Z+12);"."; &:NO
6@15 PROC COPY B5:CD 7185 ? DIS(Z+13,Z+15) 5:vVae
692¢ TRAP 6020 &:HU 719¢ POSITION 36,J+3 5 XH
6025 CLS AJU  T195 ? "$*;HEX$(Z1-1) BVC
6@3@ EXEC DENSITY &Qr 72090 NEXT J QN
6@35 POSITION 2,3 B:KF 7205 POSITION 1,21 5:00
6040 ? "Kopie von *;DENS$;" zu *;DENS® 7219 ? "Taste (x fuer Abbruch) !* A:KZ
3% . B&:PU 7215 GET A:B$=CHR$(A) &5:2J
6045 REPEAT AT 722@ IF UINSTR(B®, "x")<>® THEN EXIT 5:FJ
605@ POSITION 15,7 &:0T 7225 NEXT I f-Ql
6055 7 * *  mCX 7230 ENDPROC B HF
6060 X=5:Y=7 B:SH 8000 —— m:EB
6065 As="Startsektor : ":EXEC INPUT:ST 8005 REM FHS File Trace 5:Je
ART=1 &:TU 8010 -- &:EE
8070 UNTIL START>® AND START<=SEK Uy 8015 PROC FHS m:XJ
6075 REPEAT /TR 8020 POKE 752,1:CLS :POKE 756,224 BA:UR
6080 POSITION 19,9 M:0K 8025 EXEC DENSITY f5:QB
6085 7 " n f5:XS B30 DI$="":X=0:Y=0 5:Q6
609@ POSITION 5,9 m:LY 8@35 DCOMND=82 &:2L
6095 INPUT "Anzahl der Sektoren (1-10) 8040 DBUF=ADR(SEK$) &TI
" ,ANZ &K1 B8@45 FOR I=%0169 TO %0170 &:00
6100 UNTIL (ANZ>® AND ANZ<11 AND START 8050 DAUX=I B:RH
+ANZ<=SEK) &:SU 8055 EXEC MASCH BEY
6105 TRAP AUS mXy 8060 DIS(LEN(DI$)+1)=SEKs$(1, 128) 5:FD
6110 POKE 752, 1:CLS &V 80685 NEXT 1:POKE 752,@ 5-FR
6115 POSITION 2,12 &5:02 807¢ TRAP B8@75 m:Xe
6120 ? "Bitte Source-Disk einlegen !" m¥S 8075 X=2:Y=12 UL
6125 GET A A:HR 808@ A$="Filenr. : ":EXEC INPUT ;&:CH
6130 FOR DAUX=START TO START+ANZ-1 Mm:C¥ 8085 NR=1 ALl
6135 POSITION 2,0:? DAUX:" »";:1F DAUX 8090 TRAP AUS:POKE 752,1:7 * * mTX
<256:7 "$@";:ENDIF :? HEX$(DAUX);:IF D 8095 Z=16%(NR)+1 &:CD
AUX>255 THEN 7 "¢e¢ees™ B:RF 8100 AS=DIS(Z,Z+15) 5:0S
6140 DCOHND=82 52U 8105 P=0 B:HN
6145 DBUF=ADR(SEK$) /&TC 8110 FOR I=1 TO 16 &:LZ
8150 EXEC HASCH AEE 8115 IF A$(1,1)=CHR®(@) AND AS(I+(I<>1
6155 COPY$(LEN(COPY#)+1)=SEKs$ &Y 6))=CHR$(®) THEN P=1 5:0K
6160 NEXT DAUX A:C@ 8120 NEXT I A-ea
6165 POSITION 2,12 M&:00 8125 IF P=1 [:0P
6170 ? "Bitte Destin-Disk einlegen !" m:¥vW 8130 CLS B:JH
6175 GET A A:NG 8135 POSITION 2,12 5:0H
6180 FOR DAUX=START TO START+ANZ-1 f/:CK 8140 ? “[Per Directoryeintrag ist leer
6185 POSITION 2,0:? DAUX:;* »*;:IF DAUX 1. oA
<256:7 "$0";:ENDIF :? HEX$(DAUX);:IF D 8145 GET A 5:HZ
AUX>255 THEN ? "e¢eeep™ A:RU 8150 ENDIF B:PH
6190 DCOHND=8@ M:ZH 8155 IF P<>1 £:RD
6195 Z=(DAUX-START)*256 sPJ B16@ CLS f:Je
6200 SEK$=COPY$(Z+1,Z+256) £5: AH 8165 LO=ASC(A®(4,4)) B:aZ
6205 DBUF=ADR(SEK$) &TS 8170 HI=ASC(A%(5,5)) 5:ac
6219 EXEC MASCH &:EU 8175 DAUX=LO+256%HI m:TH
6215 NEXT DAUX:POSITION 5,17 B:2Q 8180 DCOMND=82 mZ1
6220 IF DSTATS=1 I8 8185 DO A:HP
6225 ? :? "Kopie fertig !" A:Yl 8190 DBUF=ADR(SEKS) ATZ
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8195
8200
8205
821e
8215
8220
8225
8230
8235
8240
8245
8250
8255
8260
8285
8270
8275
8280
8285
8290
8295
8309
8305
8310
8315
832¢
8325
8330
8335
8340
8345
8350
8355
8360
1w

8365
8370
8375
8380
9000
9005
9010
8015
9020
9025
9030
h/d)
9035
9040
9045
gese
9055
9060
9065
9070
9075
gese
9085
9090
89095
9100
8105
911@
9115
9120
9125
9130
9135
9140
9145
9150
9155
9160
9165
9170
9175

EXEC HMASCH

POSITION X,Y

IF HI=@

As="0"
A$(2)=HEX$(DAUX)

ELSE

A$=HEX$(DAUX)

AS=A®(2)

ENDIF

7 A%

IF DENS$="double*
LO=ASC (SEK#(255))
HI=ASC (SEK#(254) )-4%NR
ELSE

LO=ASC (SEK$(127))
HI=ASC (SEK#$(126))-4%NR
ENDIF

IF LO=@ AND HI=¢ THEN P=1:EXIT
IF HI<® OR HI>3 THEN P=2:EXIT
IF DSTATS<>1 THEN P=3:EXIT
DAUX=HI*256+L0

X=X+4

IF X>39 THEN X=@:Y=Y+1
IF Y=20

Y=0

POSITION 5,22

?

GET A

CLS

ENDIF

LoOP

POSITION 5,22

IF P=1 THEN ? "Done !*

IF P=2 THEN ? "File Nr. Mismatch

IF P=3 THEN ? *Read Error !*
GET A

ENDIF

ENDPROC

REH Hex <--> Dec
PROC HEXDEC

CLs
POSITION 2,12

7?7 "Hex &% Dec oder Dec &+ Hex 7?7 (

i
REPEAT
GET A:A$=CHR$(A)
UNTIL A$="h" OR A$="4°"
IF A$="h":POKE 702,64
DO
CLsS
POSITION 2,12
INPUT *“Hexzahl (X=Ende)
IF A$="X" THEN EXIT
? 7 "$";A%:;" = ";DEC(A®)

t $" AS

POKE 752,1:? " ":GET A:POKE 752,90

LOOP :POKE 702,90

ELSE

DO

CLS

POSITION 2,12

INPUT *Deczahl (x=Ende) : ", AS
IF A$="x" THEN EXIT

TRAP 9105

A=VAL(A®)

IF (A<256 AND A>15) OR (A>4095)
As="9"

A$(2)=HEX$(A)

ELSE

A®=HEX®(A)

AS(1,1)="3"

ENDIF

? 7 A" = "3jAS

POKE 752,1:? " ":GET A:POKE 752,0

:TRAP AUS

9180
9185
9190

LOOP
ENDIF
ENDPROC

10000 --

16005
10010

REH Format

1015 PROC FORMAT

10020

DATA

10025
10030
10035
10040
10045
10050
10055
10060
10065
10070
10075
10080
10085
10090

POKE 752, 1:CLS :RESTORE #FORMAT_

EXEC DENSITY
POSITION 13,2

7?7 "Formatmenh"

FOR I=1 TO 4

READ As

POSITION 8, I+4

7 AS

NEXT 1

REPEAT

POSITION 8, 1@:POKE 752,0
? "Ihre Eingabe : *;

GET A:A$=CHR$(A):POKE 752,1:7 A$

IF A$="1" THEN EXEC SINGLE
IF A#="2" THEN EXEC HEDIUH

RRERRREERRY REERERRRERR RERRARRRRRRRERRRERRRRERRRRERRRER

3

10095 IF A$="3" THEN EXEC DOUBLE
10100 UNTIL A$="x" OR A$="X"
10105 ENDPROC

10110 —-

10115 PROC SINGLE

10120 REPEAT

16125 DCOMND=$4E

16130 DBUF=ADR(SEK®)

18135 EXEC MASCH

10149 SEK$(4,4)=CHR$(18)

10145 SEK$(6,6)=CHR$(Q)

10150 SEK#(7,7)=CHR#$(Q)

10155 SEK$(8,8)=CHR#(128)

10160 DCOMND=$4F

10165 EXEC MASCH

1017@ EXEC DENSITY

12175 UNTIL DENS$="single*”

1218@ DCOMND=33

10185 EXEC HASCH

1019@ IF DSTATS<>1

10195 POSITION 6,12

10200 ? "Error ";DSTATS:" beim Formati
eren !* 3
10205 GET A:POSITION 6,12:7 *
10210 ENDIF

10215 ENDPROC

10220 --

10225 PROC HEDIUH

1023@ DCOMND=34

10235 DBUF=ADR(SEK®)

10249 EXEC MASCH

10245 IF DSTATS<>1

10250 POSITION B, 12

10255 ? "Error ";DSTATS:" beim Formati
eren !*

1026@ GET A:POSITION 6,12:7 *

10265 ENDIF

1027¢ ENDPROC
10275 --

10280 PROC DOUBLE
10285 REPEAT

RRERER § EERERERRER R ERRREERERRERREERRERER

16290 DCOMND=%4E A:GH
10295 DBUF=ADR(SEKs®) &:YJd

10300 EXEC HASCH

10305 SEK®#(4,4)=CHR®(18)
10310 SEK3(8,6)=CHR®(4)

10315 SEK$(7,7)=CHR$(1)

10320 SEK$(8,8)=CHR$(Q@)

10325 DCOMND=24F

1033@ EXEC HASCH

10335 EXEC DENSITY

10340 UNTIL DENS$="double*
10345 DCOMND=33

10350 EXEC HASCH

10355 IF DSTATS<>1

1636@ POSITION 6, 12

10365 ? "Error ";DSTATS:" beim Formati
eren !*

10370 GET A:POSITION 6,12:7 *

b~
-]

10375 ENDIF

1038@ ENDPROC

16000 --

16005 REM Hex Edit

16010 —-

16015 PROC E_HEX

1602@ X=2:Y=3:INDEX=1:POKE 702,64
16025 REPEAT

1803@ POKE 84,Y:POKE 85,X
16035 A$=HILF$(INDEX, INDEX)
16040 A=ASC(AS)

16045 ? HEX$(A);"««";:GET A
16805@ A$=CHR$(A)

REERERF RRERRRRRERRRERRRRR

RRERRREERE [

(2]
<

R

2

R

REE

16055

IF A$="-" OR A3="=" OR A9="+" OR

A$="%" OR A=155

16060
16065
16070
168075
16080
16085
16090
16095
16100
18105
18110
16115
16120
16125
16130
16135
16140
16145
16150
16155
16160
16165
16170

IF A$="-" AND Y>3
¥Y=Y-1

INDEX=INDEX-8

ENDIF

IF A$="=" AND Y<18
Y=Y+1

INDEX=INDEX+8

ENDIF

IF A$="+" AND INDEX>1
X=X-3

IF X=-1 THEN X=23:Y=Y-1

INDEX=INDEX-1
ENDIF

IF A$="x" AND INDEX<128

X=X+3

IF X=26 THEN X=2:Y=Y+1
INDEX=INDEX+1

ENDIF

ELSE

WHILE INSTR(H®$,A%$)=0
GET A:A3=CHR$(A)

WEND

His(1)=As

RRRERERERRRERRRRRRRRERRE ERRERERRERRRER & ERRRRREBRARER

18175
168180
18185
16180
16195
16200
16205
16210
)
16215
18229
16225
16230
16235
16240
16245
16250
16255
16260

“17000

17005
17010
17015

17020
R<128) OR (A>154 AND A<160) OR (A»>252

)
17025
17030
17035
17040
17@45
17050
17@55
17e60
17065
18009
18005
18010
1815
18020
18025
18e30
18035
18040
19000
19005
19010
19015
19020
19025
19030
19035
19040
19045
19050
19055
19060
19065
19070
19075
19080
19085
19090
19085
19100
19105
20000
20005
20010
20015
20029
20025
20030
20035
20049
20045
20050
20055
20060
20065
20070
20075
2008@
20085
2009¢
20095
20100

POSITION X,Y

? AS;

GET A:A®=CHR$(A)

WHILE INSTR(H$,A$)=0

GET A:AS=CHRS$(A)

WEND

Hi$(2)=A%

HILF$(INDEX, INDEX)=CHR$(DEC(H1%)

POSITION X,Y

? His

INDEX=INDEX+1

X=X+3

IF X=26 THEN X=2:Y=Y+1
IF Y=19 THEN Y=3:INDEX=1
ENDIF

UNTIL A=155

POKE 702,@

ENDPROC

REH Print
PROC PRINT
IF (A>26 AND A<32) OR (A>124 AND

IF A<>155

? CHR$(27) :CHR$(A);
ELSE

? CHR3$(@)3

ENDIF

ELSE

7 CHR$(A);

ENDIF

ENDPROC

REM Status lesen
PROC STATUS
DCOHND=83
DBUF=ADR(STATS)
DBYT=4:DBYT2=4
EXEC MASCH
ENDPROC

REM Density Check
PROC DENSITY

EXEC STATUS

T=ASC (STAT#(1))
T=T&160

IF T=32

DBYT=256
DENS$="double*
SEK=720

ELSE

DBYT=128

IF T=128
DENS$="medium"
SEK=1040

ELSE
DENS$="single"
SEK=720

ENDIF

ENDIF :DBYT2=DBYT
ENDPROC

REH SIO-Einsprung

PROC MASCH

DDEVIC=49

IF DCOHMND=8¢ OR DCOMND=79
DSTATS=128

ELSE

DSTATS=64

ENDIF

IF DCOMND=33 OR DCOMND=34
DTIHLO=160

ELSE

DTIHLO=7

ENDIF

IF DCOMND=78 OR DCOHND=79
DBYT=12

ELSE

DBYT=DBYT2

ENDIF

IF DENS$="double" AND DAUX<4 AND

RERREREER ERRERRRRERRERE

R AR R R R AR R RE AR R R RR R AR RRRRR BRRRERRRRERRRER

(DCOHND=82 OR DCOMND=80)

20105
20110
20115
20120
20125

DBYT=128

ELSE

IF DBYT<>12 THEN DBYT=DBYT2
ENDIF
DSTATS=USR( 1536, DDEVIC, DUNIT, DCO

MND, DSTATS, DBUF, DTIHLO, DBYT, DAUX) : DSTA
TS=PEEK(771)

20130
21000
21005
21010
21015

ENDPROC

REM Input

PROC INPUT
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2102@ FPOSITION X,Y BTN
21025 TRAP 21020:POKE 702,64 B:KE
21030 7 AS; B:HR
21035 INPUT * ", HILF® y- 4}
21049 IF HILF$(1,1)="3%" B:AZ
21045 I=DEC(HILF#(2)) f-2.98
21059 ELSE &:0Y
21055 I=VAL(HILF$) &:0C
21060 ENDIF :POKE 702,0 &:JK
21085 TRAP AUS:X=0:Y=0 F-o. L
21079 ENDFROC B2ZY
22000 -- &:GF
22005 REM Henu B&:GR
22010 -- A6
22015 PROC MENU A:FS
22020 POKE 752, 1:CLS &:26
22025 RESTORE #MENU_DATA BER
22030 ANZAHL=11:EXEC DENSITY &FX
22035 POKE 756, 156 rra
22040 POSITION 13,1:? "Hauptmenh" 82T
22045 FOR I=1 TO ANZAHL &:SE
22050 POSITION 5,1+4 XV
22055 READ A$:7? AS a:Je
22060 NEXT I &TK
22065 POSITION 4,3 &:PL
22070 7 "Drive [";DUNIT:"*1"; f5:BB
22075 ? " s Density: *iDENS$ &-EA
2208¢ TRAP 22025 5:DB
22085 POSITION S,ANZAHL+6:POKE 752,0 g&.DI
2209¢ ? "lhre Eingabe : *; . B:RL
22095 REPEAT -3 1}
22100°'GET EIN:EIN=EIN-48 5:HZ
22105 IF EIN=0 THEN EIN=1@ A:FT
22110 UNTIL EIN>@ AND EIN<11 OR EIN=10
7 m:CV
22115 TRAP AUS £5:B0
22120 ENDPROC &:2J
24000 -- £4:GJ
24005 REM Init :G6
24010 —- f5:GN
24015 PROC INIT A:FG
2402¢ GRAPHICS @:SETCOLOR 2,@,0:SETCOL
OR 1,90,8 &:EU
24025 DIH A$(5@),DENS#(6),SEK$(256) A:CU
24030 DIM DI®(1024),B$(1),STATS$(4) 5:T0
24035 STAT$(4)=" *:SEK$(256)=" * ~YS
24049 DUNIT=1:POKE 702,90 f&:QC
24045 DIM SEK1#(128),HILF#(128) 5:AF
24050 SEK1s(128)=" " B:NC
24055 DIH H$(16),H1%(2) &:AU
2406Q@ H#$="Q123456789ABCDEF" A:FA
24065 DIM HILF1$(256),COPY$(2560) 5:QF
2407@ IF PEEK(40001)<>14 £:LD
24975 BLOAD "D:DISKMON.COM" £:RY
2408@ ENDIF 5:RX
24085 AUS=40000 £A:ZB
2409¢ ENDPROC &:ZH
30000 -- A:GC
30005 REM Menhpunkte ATA
30010 -- -GG
30015 # MENU_DATA 5:0Z2
3002¢ DATA Sektoren lesen.......... 1 By
30025 DATA Sektor editieren........ 2 gmIs
30@3@ DATA Disk Map................ £:NG
30035 DATA Drive *®ndern. AEV
3004@ DATA Disk search............. mEQ
39945 DATA Sektoren kopieren....... 6 pm-QF
30052 DATA Directory.....wsseies e 7 BBV
3@055 DATA FMS File Trace.......... 8 g IT
3006@ DATA Hex / Dec Umwandlung....8 mTJ
30065 DATA Format Disk............. e mCL
3007@ DATA Diskette wechseln...[Retl g HN
30075 —— £/5:GD
30080 REM Menhpunkte &TH
30085 -- 8 £i:GH
3¢09¢ # FORMAT_DATA £2C
30095 DATA Single Density....!1 g5 LH
30100 DATA Medium Density....2 &Lz
32105 DATA Double Density....3 KD
SOT1C DATA Ende. v s sums X £5.BH
30115 -- &GI
3012¢ REM Texte fwr Diskmap £
30125 -- £GH
30130 # MAP_DATA sIC
32135 DATA Zahlen- £ AG
32149 DATA erkl =~ /0T
3¢145 DATA rung £ LH
32150 DATA -—-—-—- £ GR
30155 DATA @0=1-2- 5 FY
3¢169 DATA 1=1%x2- £ FH
3¢165 DATA 2=1-2% £5FB
d DATA 3=1%x2x% BEV
3¢175 DATA 4=1'2- B EA
30180 DATA 6=1!2x% £:EE
30185 DATA 8=1-2! BEC
30190 DATA 9=1%2! AEA
30195 DATA A=1!2! B:EX
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1000
1001
1002
1003
1004
1005
1006
1007
1008
1008
1010
1011
1012
1013
1014
1015
1016
1017
1018
1019
1020
1021
1022
1023
1024
1025
1026
1027
1028
1029
1030
1031
1032
1033
1034
1035
1036
137
1038
1038
1040
1041
1042
1043
1044
1045
1046
1047
1¢48
1048
1e5¢
1051
1e52
1053
1054
1055
1256
1057
1858
1@58
1060
1061
1062
1063
1064
1065
1066
1067
1068
1069
1070
1071
1072
1073
1074
1075
1076
1077
1978
1078
1080
1e81
1082
1083
1084
1085
1086
1087
1088
1089
1090
1091

HHMHM
FHFH
HBRU
FHHB
FHHB
RRRR
JVRR
THTH
RRRR
UNFR
FFIF
THTH
TVERN
FFUV
THRR
RRRR
THTH
UHFV
THTH
UVFF
GNRV
UVFR
URFR
UVFF
THTH
RVTH
GNRR
UVFF
FRUN
TNUU
GRUH
TNUU
FRFR
FUFU
THGH
FGFN
FUGH
GVGF
UFTV
TYUF
uuuy
UHKFV
FUUN
FUFU
UFFU
UMFF
THTH
THTH
RRER
UFGH
THTH
THTH
THTH
RGEN
RNRG
RRRR
UUBM
TVUF
RRER
RRUV
FUUN
RRRR
THTH
RRER
VRVR
THTH
HRHR
FRGH
THTH
THUR
THRR
RRTN
FFHB
RFRF
TVHG
ERTN
FFNG
TVRR
UVHG
RRUU
FFNG
RRGY
GNHH
RRRN
TVHG
RRFU
GHBR
RRTC
vucy
THTH
FFRF
THTV

RREF
HBRT
RUFH
RFRU
RCRU
RRER
KERR
THTH
RERR
UVRF
RRTV
THRR
RRRR
HHUV
RRRR
GNRR
RRRR
FVFF
RRRR
RVTH
RRRR
GVFF
RRUV
FFUN
RRRR
URTH
RRFR
RVTH
RRRR
GUGN
RRRR
FRGV
RRRR
FUGH
RRRR
GVGV
RRRR
GFGF
RRRR
FUFU
RRRR
FVRV
RRRR
FCGH
RRRR
RVTH
RNRR
RNTH
RRRR
GHUN
THRU
HHHH
THRR
TVUH
RURT
RRRM
RRUF
FUFU
ERRR
FFFG
RRRR
MHHH
THRR
RRMH
VRRR
MMMH
MRTH
FRGN
RRRR
GNUR
RRERR
UFGF
ERRR
UNFF
RRRR
UYGY
RRRR
TVUV
RRRR
GHGH
RERR
EEEF
RNRR
TCUU
RRRR
UFUF
RRRR
TCTH
UNUF
THTH
RREH
TNTV

I1RRF
RUFH
HBRD
FHHB
FHHB
RRER
RERR
RRTH
FFHH
GVTH
UFTV
RRERR
GRUH
FFRR
RRERR
RRER
RFRV
FFUH
UVFF
RVFF
RRUN
FFUV
FFFF
RVTH
RRTH
RVRF
URTH
RRTH
TNUG
GUGH
UVFF
FRGH
TNUU
FUFU
RURU
FVFH
FUFU
GFGG
TNUU
FHUN
TNUU
RVTC
FUFU
GGFU
FUFU
UUGN
IRFR
THTH
RRRR
TVRH
RURU
RRER
RERR
GENR
RURG
RHMRHM
RRTN
UFTV
RRRR
NGUV
RRERER
RRRR
RRUV
MHMH
RRRR
RRRR
THTH
THTN
THTH
THRR
THUV
GFJH
RRUV
FFHH
TVUH
BNHG
THRR
FHVB
THTH
BCBC
RRUV
GVNG
RRFR
FUBH
RRGU
GHMVB
RRUU
UFVH
TNUG
THTH
THUH
THTR

FHFH
FHHB
RUFH
RJRU
RKRU
RRER
RRRR
RRRR
FFFF
RRRR
UHFH
RRRR
THTH
RRRR
RRRR
RRER
THUR
RERR
RVTH
UVER
FRGV
RRRR
UVFF
URRR
THRE
RRER
RVTH
RRRR
FGFG
RRER
FUFU
RRRR
FRFN
RRRR
RUGU
RRER
GGGH
RRRR
UUUN
RURR
FRUN
ERER
FUUF
RRRR
UFTN
RRERN
URTH
GRRR
RRRR
RRTH
RURU
RRTH
HHHH
VRVR
RHTH
RHUF
UFGF
RRHM
RRER
RRUU
THTH
RRTH
GNGN
HHVR
HHMH
RRHR
THTH
RRER
THGN
REERR
GNGN
RRRR
GRFR
RRRR
URUN
UVER
THTH
UVRR
THTH
RRRR
FFFG
FRRR
GNFF
RRRR
uuuu
RRERR
GNFN
THRR
FGFG
THER
GHUH
KRRR

FHHB RRRU
RYRU FHFH
HBRI RUFH
FHHB RHRU
YRDJ NIFR
RRER RRERR
RERR RERER
FFFF FFER
HHFF RRTH
FFFV THUR
FFUC RRRR
RNTV THTH
UHGR RRRR
THTH GNTH
THTH URRR
RRRR RRER
FRIR RRRR
THUH GHTH
UFGN RRRR
FRFR FVFV
RFFF UVER
GNFF RVTH
FFUV RRRR
RRTH THRR
THTH URRF
RRGN RRRR
URFR RRRR
UVFF FNFN
FHUC RRRR
TNUU FRFR
FUGN RRRR
TNUU FRGV
FUUN RRRR
GHTH THTH
UFUV RRRR
GRGR FRFR
FCFU RRRR
TVUF FUFU
URUR RRRR
UVUF UFUN
RUGH RRRR
uuuu uuuu
UVTH RRRR
FUFF UVTV
RVTH RRRR
THTH GRTH
RVRF RRGR
RHTV UFFU
RRHH RRRR
THTH THTM
RURU RUTH
THTH MHHH
THTH THRU
NRGR UHTV
UHGM MMRR
KRGU UUUU
GFJH RRUF
MHRR REREK
REMH HHUF
RRUU UUUU
THTH THRR
THTH MMHM
GNUV RRRE
VRVR VRVR
THTH THTH
MRMR HERHR
RRRR RRGH
THUV GNTH
UVTH RRRR
THRV GNRV
UVTH RRRR
FRFR GVFF
GRBM RRRR
RRTV UFUF
GCBJ TVRE
FRFR FRGV
GNVU RRRR
URUR UNUF
THNG RRRR
RRGV FFFF
NGUV RRERR
RRUN FFFF
FFVU RRRR
RVUH RVRV
UUBH RRRR
RRFU FUFC
BCCT RRRR
RRIF GNIF
FHUC RRTH
GNGH GVFN
THRH RETR
15139 %

3e728
30571
3e551
307886
31002
32925
32884
30813
30664
318e9
31602
32423
32002
31641
32822
32841
32253
311386
32007
31708
31964
31484
31690
32272
31998
32394
32451
31429
31331
31944
31850
32088
32282
31542
32835
31337
31245
31388
33223
323086
32524
33390
32381
31864
32407
31730
32017
31852
32733
32014
33058
31333
31828
325195
32014
32690
31158
32399
32214
33154
32265
31755
32285
32947
31850
322e3
31940
31937
32269
32452
32408
30890
31861
31928
31979
31603
32359
32697
31812
30535
32021
30808
31709
32832
32705
31272
31455
31075
31061
31033
31793

pND
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Mega-Sounds ST —
Sampling,
Synthesizing & Co.

Dal} man aus dem ST akustisch eine ganze Menge
mehr herausholen kann, als es auf den ersten Blick
scheint, ist inzwischen ja kein Geheimnis mehr. Wenn
Sie jedoch selbst einmal versuchen, IThrem "Soundchip
der Spitzenklasse” (Zitat) mehr als einige nervtotende
Piepser zu entlocken, werden Sie eine herbe Enttiu-
schung erleben.

16 Bit

Den ATARImagazin-Lesern mochten wir daher
zeigen, wie sie mit trickreicher "Soundware” ihrem ST
auf die Spriinge helfen kénnen. Diesmal erkldren wir
IThnen, wie man einen Sampler baut und program-
miert. Im néchsten Heft lesen Sie dann, wie sich Digi-
sound auch ohne Sampler erzeugen l4Bt, ndmlich iiber
die Errechnung (Synthese) von Klidngen. Dazu wer-
den wir ein Drumcomputer-Programm in GFA-Basic
(!) abdrucken, auBerdem eine sehr schnelle Routine
zum Einbinden digitaler Sounds in Ihre eigenen Pro-
gramme. Sourcecodes und Demos dazu finden Sie
dann als PD-Beigabe auf der Lazy-Finger-Disk zum
Heft.

Der ATARImMagazin-Sampler

Hier handelt es sich um die relativ einfache Schal-
tung eines 8-Bit- Analog/Digital-Wandlers mit Vorver-
starker. Zum Betrieb benétigen Sie zwei 9-Volt-
Blockbatterien. Angeschlossen wird die Schaltung am
Centronics-Port (Printerport) des ST. Um Ihren
Sampler zusammenzubasteln, gehen Sie am besten fol-
gendermalen vor.

Zunichst iibertragen Sie das Schaltungs-Layout
vom ATARImagazin auf eine einseitig beschichtete
Platine. So etwas hat man friither mittels Pinsel, " Atz-
reservelack” und viel Augenmall gemacht. Heute
bringt man auf die Kupferseite erst eine Fotoschicht
auf und belichtet diese dann durch einen Film hin-

durch, auf den man das Platinen-Layout iibertragen.

hat. Dafiir gibt es zwei Moglichkeiten:

L. Sie legen eine durchsichtige Folie iiber die abge-
druckte Vorlage und kleben mit Hilfe von Béndern
und Rubbel-Lotaugen die entsprechenden schwar-
zen Teile auf der Folie ab. Das ist zwar etwas miih-
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sam, aber wenn die Folie fertig ist, bietet sie einen
zum Belichten der Platine optimalen Kontrast.

2. Bespriihen Sie die Seite im ATARImagazin mit
Klarpausspray. (Zur Not tut’s auch Speisedl, wenn
man vorsichtig damit umgeht.) Sie wird dann
durchsichtig und 14Bt sich wie eine Folie verwen-
den, wenn auch nicht ganz so gut.

Alles, was weiterhin zur Platinenherstellung wis-
senswert ist, konnen Sie einem speziellen Artikel zu
diesem Thema entnehmen. Er soll in einem der nich-
sten Hefte erscheinen. Wir wollen nun hier einen klei-
nen Zeitsprung machen und einmal voraussetzen, daf
Sie die Platine belichtet, geiitzt, fixiert und anschlie-
Bend auf Risse iiberpriift haben. Die Bestiickung neh-
men Sie dann bitte entsprechend der abgedruckten Li-
ste und dem Bestiickungsplan vor. Zu diesem noch ei-
ne Anmerkung. Da das vom Hersteller Analog Devi-
ces stammende Wandler-IC AD 7574 im Fachhandel
nur schwer erhiltlich ist, nennen wir hier eine Bezugs-
quelle. Bei Segor Electronics, Kaiserin-Augusta-Allee
94, 1000 Berlin 10, erhilt man die mit der Zusatzken-
nung 3N versehene Version fiir 35.- DM + Verpak-
kung.

Das Verloten der Bauteile muf3 mit Vorsicht gesche-
hen. Die ICs 1 und 3 werden selbstverstiindlich erst in
die Sockel gesetzt, nachdem die Lotarbeiten abge-
schlossen sind. Ein nicht zu langes Flachbandkabel (10
bis 20 cm) verbindet den ST mit dem Sampler. Lassen
Sie sich von den vielen Kondensatoren bitte nicht ver-
wirren; bei fast allen handelt es sich um Parallelschal-
tungen von je einem "GroBen” und einem "Kleinen”.
Sie dienen dazu, die vier unterschiedlichen Versor-
gungsspannungen, die auftreten, zu stabilisieren.

Wie kommen nun eigentlich ST und Wandler-Chip
miteinander klar? Nachdem der Computer das Strobe-
Signal von 0 auf 1 wechselt, startet der Abtastvorgang
automatisch. Ein Signal zwischen 0 und 5 Volt an Pin 3
und 4 kann maximal 15 Mikrosekunden spiter als
Byte-Wert zwischen 0 und 255 gelesen werden, wenn
Strobe von 1 auf 0 wechselt. Busy signalisiert "ich ar-
beite noch”. An Pin 2 muB eine Vergleichsspannung
von —5 Volt anliegen. Die Pins 5, 16 und 18 fiihren
GND, Pin 1 die Versorgungsspannung von +5 Volt.
Cl und R1 steuern den internen Taktgenerator. T2
dient zur Einstellung des Nullpunkts. IC2 reduziert die
+9 Volt auf +5 Volt. Der Wirkungsgrad des Vorver-
stirkers laBt sich mit T1 einstellen (ca. 1 k), damit
Sie das Signal aus Ihrer Hi-Fi-Anlage einspeisen kon-
nen.

Von der Theorie wieder zuriick zur Praxis. Haben
Sie die Hardware soweit zusammengebaut, muf sie



abgeglichen und anschlieBend getestet werden. Gehen
Sie dazu bitte folgendermaBen vor:

Laden Sie den GFA-Basic-Interpreter. SchlieBen Sie
den Stecker des AD-Wandlers an dem fiir den Druk-
ker vorgesehenen parallelen AnschluB des Atari ST
an. Starten Sie nun das folgende kleine Testpro-
gramm:
Do
Plot x, 400—Inp (0)
X=X+1
If X =639
Q=1Inp(2)
X=0
Cls
Endif
Loop

Es dient dazu, die anliegenden Daten abzufragen
und sie grafisch als durchgehende Linie auf dem Bild-
schirm darzustellen. Ist ein Bild fertig (Linie erreicht
rechten Bildrand), so bleibt es stehen und kann be-
trachtet werden. Durch das Betitigen einer beliebigen
Taste wird der Vorgang erneut gestartet, Hier setzt
nun unsere Uberpriifung ein.

Zur maxinalen Abtastfrequenz:

Pro Strich eine Abtastung. Zeit: --->

SERIE

Bringen Sie alle Potis (P1 bis P3) in Mittelstellung,
und schalten Sie den AD-Wandler ein. Bewegen Sie
mit einem Schraubendreher den Schleifer von P3 hin
und her. Dadurch wird dem Eingang von IC2 eine
Gleichspannung in wechselnder Hohe zugefiihrt. Auf
dem Bildschirm koénnen Sie nun iiberpriifen, ob die
Schaltung funktioniert: Bei richtigem Aufbau arbeitet
der ST nun quasi als Oszilloskop. Die durch den
PLOT-Befehl erzeugte Linie stimmt mit den sich 4n-
dernden Spannungen am Schleifer von P3iiberein.
Durch geschickte Anderungen an dem kleinen Pro-
gramm und der Schaltung 148t sich der Computer bei-
spielsweise als Datenaufzeichnungsgerit fiir Langzeit-
messungen verwenden (Temperaturschreiber usw. ).

Ist dieser Test erfolgreich durchgefiihrt, geben Sie
ein zu digitalisierendes Analogsignal an den Eingang
der Schaltung. Bei Mittelstellung der Potis P1 und P2
werden Pegel von 200 Millivolt auf ca. 5 Volt verstiirkt.
P1 kann ein freiliegendes Poti sein, dessen Driihte zu
den entsprechenden Lochern auf der Platine fiihren.
Als Alternative konnen Sie aber auch ein Trimmpoti
(s. Bestiickungsplan) einsetzen.

Die Hardware unseres Samplers ist nun also fertig,
abgeglichen und getestet. Auch das erste Anwen-
dungsbeispiel haben Sie schon hinter sich. Schén und
gut, aber was macht nun der ST mit den digitalen
Sound-Daten, die ihm der Wandler liefert? Wie er-
reicht man, daB er diese als horbare Klinge auch wie-
der an das Ohr des Users zuriickliefert ?
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D4
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Eigentlich kann der ziemlich schwichliche Yamaha-
Soundchip des ST keine digitalisierten Gerausche aus-
geben. Weil aber der 68000-Prozessor so schnell ist,
14Bt sich hier doch mit einigen Tricks arbeiten. Der
Soundchip besitzt drei Ausgabekanile mit jel6 Laut-
stiarkestufen. Wenn Sie nun fiir alle Kanéle sowohl
Rauschen als auch Ton abschalten, gibt jeder von ih-
nen nur eine Gleichspannung von der Stirke aus, die
der gewiihlten Lautstirkestufe entspricht. Da sich die
Lautstdrkewerte der drei Kanéle addieren, stehen also
theoretisch 560 (16 iiber 3) Moglichkeiten zur Verfii-
gung. Leider ist diese Zahl etwas utopisch; in der Pra-
xis werden Sie kaum mehr als 130 lineare Werte fin-
den. Im Demo zum Sampler wurde eine Tabelle aus 64

Werten benutzt, die vollig ausreichen diirfte.

Die abgedruckten Programme sollen Thnen zeigen,
wie man mit dem Sampler arbeitet. Das von Listing 1
erzeugte Programm MEMTAPE.EXE installiert ei-
nen Timer-A-Interrupt, der laufend die Speicherstelle
Command (Wort) abfragt. Dazu trigt es die Adresse
von Command im Exception-Vektor Nr. 25 ein, um sie
dem Steuerprogramm mitzuteilen (Adresse $64,
Longword). Dies ist ungefihrlich, da der ST diesen
Vektor nicht benutzen kann (IPLO = LOW). Anson-

sten kennt es folgende Befehle:

3..65535:NIXTUN
2:MONITOR:
1:RECORD:

0:PLAY:

Das Signal wird digitalisiert und ist sofort hérbar.
Die Speicherstelle Memptr enthélt die
Startadresse eines Bereichs, in den Bound
(Anzahl) Bytes gelesen werden.

Danach Command automatisch auf 65535.

Wie RECORD, nur wird jetzt abgespielt.
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Stiickliste

R1 = 6,8k}

R2 = 47kQ

R3 = 1k}

R4 = 180 k()

P1 = Poti (log) oder Trimmpoti liegend 50 k)
P2 = Trimmpoti liegend 2,5 k()

P3 = Trimmpoti liegend 10 k()

Cl...C4 =47 uF/15V

C5...C8 =100nF

C9 ~100 pF
C10 =390 pF
C11 —680 nF

D1 = Zenerdiode 5,1V

IC1 = Operationsverstirker 741 oder TLO71 oder
LF 356

IC2 = AD-Wandler AD 7574 (Analog Devices)

IC3 = 5-V-Stabilisator 78L05 oder 7805

2 Batterien 9 V

1 zweipoliger Umschalter (S1a, b)

2 IC-Fassungen (8- und 18polig)

1 Stecker 25polig fiir Atari-Drucker-Anschluf3

1 Buchse fiir Analogeingang (z.B. Cinch- oder Klin-

kenbuchse)

Baukosten maximal ca. 70.— DM

MEMTAPE.EXE iibernimmt also die komplette
Korrespondenz Sampler — Soundchip — User. In Li-



sting 3 finden Maschinensprachefreunde den Assem-
bler-Sourcecode des Programms zum Analysieren.

Listing 2 (MEMTAPE.BAS) soll demonstrieren,
wie Sic MEMTAPE.EXE selbst verwenden konnen,
z.B. als digitales Tonbandgerdt. Dazu ist folgendes
wichtig: Da Basic keinen zusammenhingenden Spei-
cherbereich von mehr als 255..32 000 Bytes liefern
kann, mul3 MEMTAPE.BAS sich diesen mittels der
Funktion Malloc vom GEMDOS holen. Vorher je-
doch muB speziell in GFA-Basic Speicherplatz mittels
RESERVE 50000 ans GEMDOS zuriickgegeben wer-
den. Das heif3t, fiir Basic bleiben nur noch 50 KByte
RAM. AuBerdem schaltet MEMTAPE.BAS den Ti-
mer C ab, der u.a. Systemuhr, Tasten-Repeat usw.
verwaltet. Dies ist notig, da Timer A und C gleiche
Prioritiit besitzen. Ansonsten wiren Knackgerausche
dic Folge. Auf unserer Lazy-Finger-Diskette LF 16-8/
88 befindet sich eine erweiterte Version von MEMTA-
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PE.BAS, mit der man auch speichern, laden sowie
Ausschnitte grafisch anwihlen und vergroBern kann,
sowie eine kleine Bibliothek digitalisierter Klinge.

Noch ein Wort zur Sampling-Frequenz. Wenn mog-
lich, besorgen Sie sich einen Equalizer, um den Klang
zu verbessern. Vor allem bei niedrigen Abtastraten
(Timer kleiner 60, ca. 10 Hz) treten nimlich Effekte
auf, wie Bild 1 sie zeigt, d.h., die abgetastete Kurve
entspricht nicht mehr dem tatséichlichen Verlauf. Es
werden also nur Frequenzen richtig iibertragen, die
unter der halben Sampling-Frequenz liegen. So sollten
z.B. bei Timer A = 40 (ca. 19 kHz) nur Frequenzen
unter 9,5 kHz auftreten.

Ansonsten wiinsche ich Thnen "Happy Remix” bis
zur nédchsten Ausgabe. Dann werde ich [hnen zeigen,
wie ein Basic-Programm Percussions-Sound errech-
net. ]

Jiirgen Piscol

LISTING.1

FHEHEEEEHOEH000000H0HH0RHHHHHEHHERNEEOHEEHEREHEHHHHRHOOOMNE
¥ Listing | (GFA-Basic); erstellt die Datei MEMTAPE,EXE %
FHEHEHHEHOEHH000000HHH0DRRREHHEHEHEHEEBHEEHEHBHEEHOHOENE

1

1

For I=1 To 346
Read f
Lu=Val ("&H"+A%)
Add Cks,Lmw
§5=55+Mk 15 (Lw)

ext I
If Cks=41112960342
Bsave '"memtape,exe",Varptr(S5)+2,1379

Ise
Print "Fehler in Datenzeilen!™
ndif

Data 601A,536,0,0,0,0,0,2F3C,78, 3FIC0820, 3FIC0B00, IFIC0000, IFICOBLF

Data 4E4EDFFC,C,207C0800,136203C, 3F, 16BC00B8, 11700009, 4117C, ADBOE

Data 11680003,21168,70006,11680068,AD1FC,10,51C8FFD6, 2F3C0080,12C3IFIC
Data 193F3C,54E4D,SBBFIF3C, 12F3C, 700, 3FICO03L, 4E4148E7,E0C0227C, FFB800
Data 303300800,12C6B34,676222BC,7007F08, 126C000F , 12115340, 6730E541

Data 24103F0,41F90000,136D0C1,4C080007,48010607,22BCE00, 2F0A22BC

Data E0BOFBO, 13FCOODF, FFFAOF, 4CDFO307,4E73E409, 20790000, 12E10C1, 23080000
Data 12E51B9,132,66CE33FC, FFFFOBA0, 1206000, 22800708, 7FA02079, 12E,121823C8
Data 12E,488141F9,136,E949D0C1,4C080007,48010007,53890008, 13267C6

Data L3FCOODF,FFFAGF,4CDFO307,4E73FFFF,FFFFFFFF,FFFFFFFF,D,0,0,0,0

Data 0,2,8,9,0,3,0,2,2,2,8,5,0,0,0,5,2,0,0,6,1,8,0,6,2

bata 1,8,7,1,0,8,7,2,8,8,7,3,1,0,8,0,0,8,8,2,0,8,8,3,1
Data B;a;‘;l,a,glBpﬂaﬂ;3;2Jaju;5|311paJ’J4alaaiglsjﬂlB
Data 9,5,2,8,9,6,0,0,9,6,2,08,R,2,8,0,R,2,2,0,R,4,1,0,8
Data 5,0,0,R,5,2,0,R,6,1,0,8,6,3,0,8,1,0,0,8,2,1,8,8,3
Data 1,0,8,4,1,0,8,5,1,0,8,6,0,0,B,6,2,0,8,7,8,8,8,7,1
Data H,B)T)SJBJB,,?J‘lnlnlaillalslsjzlBIBFB!‘JGJBJBJSJB
bata B,8,6,8,C,2,8,0,¢,2,2,0,C,4,1,8,C,5,0,0,C,5,2,8,C
Data 6,8,8,C,6,2,8,C,7,8,8,C,7,3,8,C,7,4,8,C,8,8,8,C,8
bata 3,0,C,8,4,0,C,8,5,9,C,9,08,0,C,9,3,8,C,9,4,0,C,9,5
Data 8,2,1E382C20,2C08060R,EB86812,8

LISTING.2

! IHHEHHEEHEHHEEEEHEHCHHOHO0GHEEHHOHH0HHH

' # Listing 2 *

' % Empfohlener Filename: MEMTAPE.BAS :

L T T

' # Steuerprogramm zur *

' % Simulation eines digitalen #

' # Tonbandgeraetes in GFA-BASIC, ¥

! % frbeitet nur mit MEMTAPE.EXE *

' % und Samplerhardware. *

Print "% MEMTAPE:BAS, Tonbandsimulation mit dem ATARI-MAGAZIN-SAMPLER"
Print "¥ Autor: JUERGEN PISCOL 1388 " )
Reserve 50000 50k fuer Basic

1
If Exec(0,"A:\prograns,gfa\nentape,exe","" ") ! Rest an Dos
Print "Memtape.exe nicht gefunden" ! Angabe mit ORDNER
Stop ! (Eigener Pfad
Endif ! einsetzen)

Con=Lpeek (§H64) Adr, von Comnand

Ptr=Con+2 Adr. Daten-Pointer
Bnd=Ptr+4 ADR, Laenge

Spoke &HFFFALD,B Systemclock aus!
Spoke &HFFFALY, 1 Tiner A an

Hax1=Gendos (8H43,L:-1)-17608
Bs=Gendos (&H48, L :Max])
Erint Haxl;" Bytes frei,"

Do
Dpoke Conm,-1
Lpoke Ptr,Bs
Lpoke Bnd,Maxl
§2ngtx"H:Plau 1iRecord Z:Monitor 3:End 4:Timer ";C

Spoke &HFFFALD, 81
Spoke &HFFFAL9,0

Max. Ram erfragen
iMb: ca. 758K frei
ca, 1 Minute

Pointer poken:
Stop

Anfangsadr,
Laenge (alles)

Systemclock ein
Timer ab

1
i
1
Void Gendos (&H49,L:Bs) i Speicher zuruckgeben
End ! ENDE
Endif !
IfIE=¢ - !
nput "Neuer MWert (>40,<256)";Tnr ! te
If Tnr>48 And Tmr<256 ! }3? caTi;B‘ahz
Spoke &HFFFALF, Tar ! Timer A DATA
Endif !
il |
=0 Or C=l Or C=2
Drabs Eon b : Siehe Memtape.S
Endif 1
:rlntt"*** Abbruch: Taste druecken %"
epea 1N { -
Until Inkey$<>"" Or Dpeek (Com)>3 ! )§? 35;:: i
Loop ! Fertig,

LISTING.3

1% Sourcecade von MEHTAPE, EXE
;% Wer das Programn nit Hilfe von Listing 1 generiert hat, braucht
;¥ dieses Assemblerlisting nicht abzutippen!

;: fuer das Programm MEMTAPE zur Simulation eines Tonbandgeraetes.
i% Autor: JUERGEN PISCOL 1987/88

*
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JHEEEE Progrann 3606
code

progranm:
nove,l Bentry,-(sp)
nove.H #45,-(sp)
nove.w #0,~(sp)

Interrupt initialisieren
Timer = 45! 17kHz
Ctrl A=B (stop)

nove,w #0,-(sp) Timer A
nove. W #31,-(sp) fbtimer
trap #id4 Gendos

add.] ®12,sp Stack reparieren
nove,l Htab,a8 Adr. Soundchipdaten

move,l #63,d8 63 Longwords als Registeranweisung

loop! >
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nove.b #B, (aB)
move.b #3,4(a8)
nove.b #10,8(a0)
move.b 3(aB),2(aB)
move.b 7(a@),6(ad)
move,b 11(aB),10(ad)
add. 1 ;8

dbf db, loop

nove, 1 #command, - (sp)
nove,H #25,-(sp)
nove,n #5,-(sp)

trap #13

addqg, 1 #8,sp

move W #1,-(sp)
nove.l #2008,-(sp)
nnue.u #531,-(sp)

Format der Tabelle:

0800xxyy 0900xxyy DaBbxxyy 0B800BODD

pro Eintrag (Hert)
gyte yy nach xx shiften
to

dto

naechster Wert

decrement d6 & repeat
Adr Daten nach Exept.-
Vekt Nr. 25

(einfach, da unbebutzbar)
Bios-Befehl Hr. §

Kein Fehler: Return 1
Z Kbytes reservieren

nove.b di, (af)+
move.]l aB,memptr
subg.1 #i,bound

bne.S rex

pstex! )
nove.W #-1,command
bra.S guiet

play:

move.l 587007400, (al)
move.l memptr,al
nove.b (aB)+,di
nove.l aB,memptr
ext.n di

lea,]l tab,ab

151w #4,dL

adda.w di,ab

abspeichern und Pointer increm.

neuen Pointer speichern

Zaehler decrement
; bis B

Bound War 8: com,

Fuer Ouiet

= quiet

Wie oben

siehe record

dto

dto

Word aus Byte , B7=0
Wie monitor

Index¥16 + tab = Pointer

trap # ;) Keep process (Gendos Nr. $31) moven,l (aB)+,dB-d2
noven.l dB8-dZ, (al) ; Rest wie oben
entry! ; Interrupt-Routine Start subg.1 ®1i,bound
moven,] a8-al/d0-d2,-(sp) ; Sichern der Prozessor-Register beq.S pstex
nove.l #5§§8808,al 3 Adr Soundchip move.b ®A11611111,%FFfa0f ; ISRA
move.W command,de ; Was steht an? moven.l (sp)+,aB-al/dB-d2
bmi, S qulet 3 -1t Garnichts rte ; Branch kostet Zeit
beg, ; B! Play Memory
nove, 1 ﬂ$THB7fBB (al) 3 Reg.Nr.: 14: Input 15: Output 306t Variablen #HHHHEOHNE
monitor! ; Signal nur durchschleifen
move.b ®15, (al) ; Nr. 15 adressieren even ; sonst gibts Aerger
move.b (al),dl ; Digitalen Hert holen command! dc.W -1 ; =1,8,1 (hier AnWeisung eintragen)
subq.w #1,dd 1 1 von Command abziehen memptr: dc.l -1 ; Pointer auf RAM (selber setzen)
beq.S record + 1t Record bound! dc.l -1 ; Anzahl der Bytes
asl.w #2,d1 ; auf 6 Bit verkleinern
andi.W #/0000001111110008,d1 5 Maskieren mit 63%16 (weil Wort) ;% Hachen Sie moeglichst keinen
lea.l tab,al 3 Tabellenanfang ;% Fehler, sonst Wwerden sie vom Klang des Samplers
adda.u di,a0 i + Index (d1%4) = Position ;* entaeuscht sein: (Bedeutung der Tabelle siehe oben)
moven.l (a0)+,de-d2 ; 3 Longwords ab Position laden tab: de.16,8,0,9,0,0,2,0,0,0,3,8,2,2,2,0,5,0,0,8,5,2,0,0,6,1,0,0
t i C. ,1,0,9,8,8, ,0,9,3,1,0,9,4,1,0,9,5,8,0,9,5,2,
nove. | Wéacogeros, o el dc.l 9,6,0,0,9,6,7,0,10,7,0,0,10,2,2,0,16, 4,1,0,10,5,0,8,18,5,2,0
quiet! : ! ; Interrupt beenden dc.1 18,6,1,6,10,6,3,9,11,1,0,0,11,2,1,6,11,3,1,8,11,4,1,08
e sty SR .
- - " i ' 10190, El ’ 18 19y 19,0, ’
:g:en.l (sp)+,a0~al/d0-d2 ; E:g:iter restaurieren dc.1 11,2,3,a,12,212,0112,4.1f911215:u,a,Lz,s,z,n,lzis,a:a
record! L tniae de1 12,6,2,8,12,7,0,8,12,7,3,8,12,7,4,8,12,8,0,0,12,8,3,8
1sr.b #2,d1 ; 8 auf 6 Bits de,1 12,8,4,8,12,8,5,0,12,9,0,0,12,9,3,0,12,9,4,0,12,9,5,8
nove.l menptr,al : Pointer auf RAM ende: .
AD-WANDLER ZUM ATARI-ST
Bild 2
+5V 2Eéf-2111 * [o—0
[ Q2 6 T +9vV
STROEE— | © o=
BUSY =— c»—-——v// 1
r 1
D0 =— | o— Vd
= D1 - c»-—-H—‘_______-_-‘/’,/”,h_________‘
WS e B 0N 2B % 5% T8
S e
N Db | o -
05 - | o] \ 9[ § 16346321 VERSTARKUNG -
D6 = c»-___________\\\\\______—_ N TN200mV)
D7 = o—
GND == ML
-“""___\\\L 57 ¥ . g O
SUB-D-STECKER 6| cnl c9| GND
ST-PARALLELPORT /Nt '
51V ¢ +——3 & e TRERE
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public

omain

Fractals in Kyan-Pascal, komplett mit Sourcecode. 3-D-Shape-Plotter: Phantastische,
ausgefillite 3-D-Grafik auf Ihrem 8-Bit-Atari, inklusive Demos. Best.-Nr, CA 4

Kalender: Kalenderberechnungen jeder Art. Haushalt: Erfassen Sie lhre Hausfinanzen. In-
klusive Statistikfunktionen. Autokosten: Was kostet Sie Ihr Auto wirklich? Alle standigen
Ausgaben auf einen Blick. Adressen: Die kleine AdreBverwaltung fiir daheim. Termin: Der
praktische Terminkalender. Best.-Nr. CA 6

Hypra-Paint: Malprogramm mit vielen Funktionen. Hypra-Hardcopy: Ausdrucken von 62-
Sektoren-Bildern flir Epson-Kompatible. Hypra-Disk: Einfach zu bedienender Disketten-
editor. Best.-Nr. CA 10

Ab sofort gibt es bei uns auch ausgewihite PD-Disketten aus dem Compy-Shop-Sortiment:

Abenteuer in Schottland: Super-Grafik-Adventure vom Star-Autor Eckhard Kruse. Auf kei-
nen Fall verpassen! Best.-Nr. CS 4

Trailer: Testen Sie Ihr Talent als Spediteur! Schaffen Sie Waren aus einer deutschen GroB-
stadt nach Jugoslawien. Unterwegs wird Ihr Wissen in Geographie, Technik und Kultur ge-
testet. Best.-Nr. CS 5

TNT-Terror: Lauf- und Suchspiel fiir lange Abende. Patience: Kleine Harfe und Bildgalerie
Patience als Software. Best.-Nr. CS 9

PD

DOS 4.0, eine Weiterentwicklung von DOS 3. ANTIC-Games Nr. 1 - iiber 10 Oldies,
Best.-Nr. PD 1 '

fig-Forth: flexible, maschinennahe Programmiersprache. Systemdiskette mit vielen De-
mos. Best.-Nr. PD 2

Trivia Quiz: Frage- und Antwort-Spiel mit Assembler-Sourcecode und Fragengenerator
sowie amerikanischem Fragensatz. AuBerdem die original DOS-2.5-Utilities Copy 32
(wandelt DOS-3- in 2.x-Format), Diskfix (stellt geldschte Files wieder her) und Setup
(Selbstlader-Generator, Interfacetreiber, Konfigurierer) Best.-Nr. PD 3

Art Package: Art-DOS, Micropaint-Artist (Standard-Malprogramm), Printshop-lcon-Edi-
tor. Best.-Nr. PD 4

Fight and write: Programmier-Utilities und 3 Weltraum-Spiele: Teltnuag, PD-Quix, Defen-
se, Orbit. Best.-Nr. PD 5

Tales of Adventure — Vier Textabenteuer in englischer Sprache: Werewolf, Titanic, Livings-
tone, Treasure Island. Strategic Encounter: Olsuche, Stratego, Newdoors, Castle Hexa-
gon, Vultures, 3D-Labyrinth und verschiedene kleinere Programme. Best.-Nr. PD 6

Fiffikus: Ein deutsches Quizspiel mit ausgefeilter grafischer Gestaltung fiir mehrere Perso-
nen. Best.-Nr. PD 7

Wille: Eine deutsche Science-fiction-Geschichte, in die zahireiche Action und Denkspiele
eingearbeitet wurden. Zwei Diskettenseiten voll spannender Unterhaltung.
Best.-Nr. PD 8

Play it and make it: Englischspr. Textadventure-Editor mit Gruselfont und groem inte-
grierten Adventure zum Selbstanalysieren (mit eingeb. Monster-Kampfen), disketteno-
rientiert. Weiterhin: Komfort. Editor fiir "TRIVIA QUEST"-Spiel, Mini-Mon., MASIC-Drei-
fachdemo, Gr.-0-Zeichensatzgen., 3-D-Labyrinth, dt. Mini-Adventure, ein Tiiftel- u. ein
Reaktionsspiel. Best.-Nr. PD 9

Geld und Gangster: Das CIA-Abenteuer (deutsches Textadventure mit Sound und mehr),
ein grafisch aufwendiges Borsenspiel flir mehrere Personen, eine Grafikshow, ein Repeti-
tivgrafikgenerator in Turbo-Basic, Utilities und ein klassisches Geschicklichkeitsspiel.
Best.-Nr. PD 10

Président: Deutschsprachiges Management-Gesellschaftsspiel fiir bis zu 4 Personen.
Music Non-Stop. Five: 10 aktuelle Titel im vierstimmigen Synthesizer-Sound.
Best.-Nr. PD 11

Track Copier: Der Schnell-Kopierer fiir alle 3 Schreibdichten. Liesmich-Leser: Zeigt Textfiles
seitenweise an. Town Aftack und Diamantenréuber: Zwei Geschicklichkeitsspiele. Ballsong-
Demo: Nie ganz anders, aber auch nie ganz gleich. Mini-Desktop: Fiir die meisten DOS-Funk-
tionen. Schach: Der Atari spielt gegen Sie oder gegen sich selbst. Sound-Kurs: Lemen Sie
den Aufbau von Akkorden kennen. Dazu: DOS 2.5 deutsch mit allen Original-Zusatzprogram-
men, auch RAMDISK.COM fiir 130 XE. Best.-Nr. PD 12

Bankkonto/Kosteniiberwachung: Tabelleniibersicht, gezieltes Suchen von Eintragen. Dazu
folgende Programme, die nur unter Turbo-Basic XL laufen: PS-lcon-Konverter: Wandelt
"Print-Shop”-Piktogramme in "Design Master”-kompatibles 62-Sektoren-Format unter GRA-
PHICS 8. Archiv 1: Einfache Dateiverwaltung, Speicherung auf Diskette. Formelarchiv: Lei-
stungsféhige Formelverwaltung. Speichert zu jeder Formel zusétzlich Erlauterungstext und
Variablenschliissel. Vielseitige Suchfunktion. Screendump 1029: Druckt 62-Sektoren-Bilder
auf Drucker 1029. Maler 15: Unkompliziertes Vierfarb-Malprogramm mit Joystickbedienung.
The System: Grafisch eindrucksvolle "Lichtrenner”-Version fiir zwei Spieler. Pingpong: Fiir
aii‘ s'pzieler. Joysticksteuerung, Flybusters: Fliegenjagd mit Fadenkreuz und Knalleffekt.
.-Nr. PD 13

Musica: Kompositionssystem fir 4stimmige Musikstiicke. Abspielprogramm mit "Geister-

" spieler” auf Klaviertastatur, zahlreiche Beispielstiicke. Ballhunter: 2-Personen-"Pong"-Spiel

mit pfiffigen Zusatzeffekten. TontaubenschieBen: Gelungene Simulation, Zielgeschwindigkeit
wahibar. Disklabel: Diskettenaufkleber drucken, fiir Epson-kompatible Drucker. C64-Basic:
Lassen Sie sich Uberraschen. Protector: Schitzt Ihre Basic-Programme gegen unbefugten
Einblick. Compact: Optimiert Basic-Programme. Blackjack: Das klassische 17-und-4-Kar-
tenspiel. AuBerdem: Weitere 3 Spiele und 1 nitzliche Statuszeilenroutine. Best.-Nr. PD 14

Der digitale Redakteur: Stellen Sie Ihre eigene Zeitung her! Grafikprogramm, Texteditor mit 80
Zeichen/Zeile und verschiedenen SchriftgréBen, Zeichensatzeditor und Zeitungsgenerator.
Ausschnitte aus "Design-Master"-Bildern kénnen verarbeitet werden. Ein Ausdrucken der
fertigen Seiten ist mit "Design-Master” méglich. Viele Zeichensétze und Grafiken werden mit-
geliefert. Best.-Nr. PD 15

Trolls: Farbiges Grafikadventure auf 4 Diskettenseiten. Fantasy-Story, viele Befehle méglich,
GRAPHICS-15-Bilder mit Raster-Mischfarben sorgen fiir hilbsche Optik. Abspeichern und
nachladen eines Spielstandes méglich.
Best.-Nr. PD 16 A+B 2 Disketten zusammen 15.— DM
Die Flucht: Adventure mit Befehlen aus einem Buchstaben. Die Flucht gelingt Ihnen aus einem
Stiitzpunkt im All (oder auch nicht). Das alte Haus: Adventure um die Suche einer Zeitmaschi-
ne. Die Urlaubsvertretung: Adventure mit eingebautem Zeitdruck. Das kalkulierte Wagnis:
Strategiespiel. Selektivruf-Simulator: Erzeugung von Ruftonkombinationen filr CB-Funker.
Etg(eﬂendruck: eingebauter Editor, besonders fir Besitzer eines 1029-Druckers. Best.-Nr.
PD17

S.0.8. Mangan: Farbiges Grafikadventure in Deutsch. Zahlreiche Schauplétze, sehr dichte
Science-fiction-Atmosphére. Abspeichemn und Nachladen von Spielstinden méglich. Anlei-
tung auf Diskette, vom Programm aus abrufbar. Best.-Nr. PD 18

A

Lunar Lander, Car Race, Turbo Worm, Munsterjagd, Bewegte Grafik, Digger, 15 und 3,
Bundesligasimulation, 3D-Laby, Zeichensatzeditor, Mini-Trickfilmstudio, Rolly Dolly, Mu-
sik-Editor. Best.-Nr. A 10

Sound-Demo |, Sound-Demo II, The Run and Jump Construction Set, Bank Panic, Funk-
tions-Plotter, Blockade, Jewel Eater, Zeilen-Assembiler, Joystick-Controller, Horizontales
Scrolling, Converter (DOS-lII-Files in DOS-II-Format). Best.-Nr. A 11

Display-List-Designer 64 K, Joypaint, MusiCreator 64 K, Chefredakteur 64 K, Basic-Un-
protector 16 K, Keymaker 16 K. Best.-Nr. A 12

Cherry Harry (nur extern ladbar), Mission X, Basic-Erweiterung, Mini-Billard, Zeichen-Zau-
berer, Sound-Demo lil. Best.-Nr. A 13

Revolver Kid (1/86), Fys-DOS (7/86), Text im Grafikfenster (7/86), Rollerball (7/86), Kung
Fu (9/86), Disk Menii (9/88), Titan (9/86). Best.-Nr. A 14

Der hungrige Goff (11/86), Atari-Puzzler (11/86), Karteiverwaltung (11/886),
Disc-Collector (11/86), MIDI-Disk-Programm (11/86), MicroMon (nur fiir Kassettenbe-
trieb), 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). Best.-Nr, A 15

Awati (9/86), Bergmann (3/87), Alarm Timer (3/87), Text 1. Bas (3/87), Eliza (3/87), Dis-
playlist (3/87), Laufschrift (3/87), Quick DOS (3/87), Danger Hunt (3/87), Synvok (5/87),

Farbige Cursorzeile (5/87), Autoprogramm Generator (5/87), Stone guard (5/87), Cavefire
Il (5/87), Turbo-Tape (Basic) (5/87), Turbo-Tape (Assemblerlisting) (5/87).
Best.-Nr. A 16

Atari-8X7-Music-Board (5/87), Escape from Delta-V (7/87), The last Chance (7/87), Ma-
schinensprachemonitor (7/87), Like H.E.R.O. (7/87), Plotter-Hardcopy 1020 (7/87), Des-
mas-Hardcopy (7/87), COS (7/87), Notentrainer (7/87). Best.-Nr. A 17

Graffiti (9/87), Wilhelm Tell (9/87), Let’s fetz (9/87), Disksort. TBS (9/87), Wiirfel-Rétsel (9/
87), Zeit-Zeile (9/87), Bildschirm-Aus (9/87), Schnelle Stringausgabe, Roboting-Inter-
face-Demo (9/87), MASIC-Demo (Zugabe). Best.-Nr. A 18

Rocket Man (11/87), Graphics-9-Hardcopy (11/87), Graphics-9-Zufallsrbhren.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). Best.-Nr. A 19

Schema Design (1/88), Mini-Logo (erweitert) (1/88), DLI-Routinen (1/88), Honkytonky (1/
88), PS (11/87), AMD (11/87), DIP (1/88), REM-Manipulator (1/88), Screen-Magic-Kon-
verter (1/88), Minicar-Race (1/88), Priludium (1/88), MASIC-Demo 2 (Zugabe).
Best.-Nr. A 20

Gryzzles.TBS (3/88), Macroassembler (3/88) mit I/O-Bibliothek und Demo-Sourcefile,
GroB-Klein-Schalter (3/88), Multibank-Routine (3/88) fiir 130XE mit Demo und Assem-
blersource, Senso (3/88), Tastaturpuffererweiterung (3/88), Line-Ex (3/88), PS (11/87),
AMD (11/87). Best.-Nr. A 21

Mit unserem Public-Domain-Service flir 8-Bit-Ataris wollen wir zu einer weiteren
Verbreitung guter Programme beitragen. Bei den PD-Bestellnummern handelt es
sich um Klassiker aus der Welt der Public-Domain-Programme. Die Bestellnum-
mern A10-A21 sind die Programmservice-Disketten der Zeitschrift "Computer
Kontakt". Ein Super-Angebot, das sténdig erweitert wird, zu einem Superpreis:

P Jede Diskette 1 o o
Egﬂievmunawedagsgsbuwn I'Ihur DM .

keinerlei

Diskette oder gedruckt geliefert.




SERIE

Datenpacker

iesmal wollen wir uns
mit einem Thema be-
schiftigen, das wohl fiir al-

le Computerfans von Interesse
ist. Gemeint ist das Zusammen-
packen oder Komprimieren von
Daten. Speziell fiir Grafiken soll
spiter noch ein angepalites Pro-
gramm erldutert werden.

Auch wenn die ST-Rechner
schon mit mindestens 512 KByte
Speicher ausgestattet sind, ist es
oft notwendig, groe Datenmen-
gen zu verkiirzen, um z.B. mehr
Daten auf einer Diskette oder
mehr Grafiken im Speicher un-
terzubringen. Auf eine Diskette
(einseitig) passen etwa 360
KByte. Nehmen wir einmal an,
Sie schreiben ein Grafik-Adven-
ture mit ca. 30 verschiedenen Bil-
dern. Dann wiirden diese schon
fast drei Disketten fiillen, von
Texten und dem Programmcode
ganz zu schweigen. Hier ist es
normalerweise moglich, die Da-
ten so zu komprimieren, daf} sie
auf nur zwei, eventuell sogar auf
einer einzigen Diskette Platz fin-
den.

16 Bit

Sehen wir uns ein anderes Bei-
spiel an. Sie haben eine Anima-
tionssequenz angefertigt, die aus
ca. 100 Bildern besteht und nur
Teile des Bildschirms ausnutzt.
Diese Sequenz soll nun relativ
flieBend auf dem Monitor zur
Darstellung kommen, so dal ein
Nachladen wihrend der Anzeige
von vornherein ausgeschlossen
wird. Dafiir wiirde man etwa 3
MByte Speicher bendétigen. So
viel Platz steht wohl nur den we-
nigsten zur Verfiigung. Deshalb
miissen auch hier die Daten kom-
primiert werden, so da3 1 MByte
moglichst ausreicht.
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Assemblertips zum Komprimieren von Dateien

Kommen wir erst einmal zur
grundsitzlichen Funktionsweise
eines sogenannten Packers. Er
besteht aus zwei Teilen, namlich
dem eigentlichen Pack-Algorith-
mus, der die Daten in eine ver-
kiirzte Form bringt, sowie dem
Entpacker, der spiter aus dieser
Kurzform wieder die urspriing-
lichen Daten herstellen kann.

In den meisten Programmen
oder Gratiken kommen Bereiche
vor, in denen ein und dasselbe
Byte sehr oft hintereinander er-
scheint. Folgen also innerhalb ei-
nes Bildes beispielsweise 200
Bytes mit dem Wert $17 aufein-
ander, so kann man diese Infor-
mation auch dadurch darstellen,
dafl man ein Byte mit dem Wert
200 und eines mit dem Wert $17
schreibt. Man gibt also zunichst
an, wie oft der Entpacker den
Wert hintereinander auffiihren
muf. Danach teilt man ihm das
zu schreibende Byte mit. Da-
durch werden groB3e Liicken in
einem Datenbereich oder auch
cinfarbige Flachen in Bildern in
wenigen Bytes erfafit.

Doch was passiert, wenn ein
Wert sich nicht wiederholt?
Dann miiten wir dem Entpak-
ker dies ja durch eine 1, gefolgt
von dem Wert, mitteilen. Aus ei-
nem Byte wiirden also zwei. Da
einzelne Bytes sehr oft vorkom-
men, wire der Vorteil, den wir
bei den Byte-Blocken erzielt ha-
ben, wieder zunichte gemacht.
Wir hitten das Daten-File da-
durch nicht verkiirzt, sondern
eher verldngert. Die Losung des
Problems besteht darin, dal wir
bei einzelnen Bytes immer nur
dieses selbst hinschreiben; die
unnotige Angabe, dafl es nur ein-
mal vorkommt, lassen wir weg.

Wie soll der Entpacker jetzt
aber wissen, ob er es gerade mit
einem Einzel-Byte zu tun hat

oder mit einem, das die Anzahl
der Wiederholungen eines Bytes
angibt? Mit einer Marke muB
ihm vorher mitgeteilt werden,
dal} zwei Bytes kommen, die ei-
nen Byte-Block beschreiben. Als
Marke definieren wir das Byte,
das in unseren Daten am selten-
sten vorkommt. Der Grund liegt
darin, daf} dieses Byte jetzt nicht
mehr als Einzel-Byte geschrie-
ben werden kann, da der Entpak-
ker es ja als Marke auffait. Auch
ein einzelnes Marken-Byte ist al-
so als Byte-Block zu definieren:
Marke, 1, Marke. Aus einem
Byte werden hier also beim Pak-
ken drei. Nimmt man nun aber
als Marke das seltenste Byte, so
fallt das nicht so sehr ins Ge-
wicht. Die Mindestlidnge, ab der
sich iiberhaupt das Kodieren ei-
nes Byte-Blocks lohnt, betrigt
iibrigens drei Bytes, da wir ja
auch zum Kodieren genau drei
Bytes bendtigen.

Damit haben wir jetzt schon ei-
nen einfachen Algorithmus, der
es ermoglicht, in eindeutiger
Weise Daten so zu packen, daf
groBe Blocke gleicher Bytes
durch kurze 3-Byte-Folgen er-
setzt werden. Dies kann bei-
spielsweise bei Grafiken mit gro-
Ben ausgefiillten Flichen schon
zu enormen Platzgewinnen fiih-
ren. Bei einem Programm bringt
diese Methode aber nicht allzu
viel. In einem sauber geschriebe-
nen Listing, das seine Variablen
und Tabellen auBerhalb des ei-
gentlichen Programmcodes an-
legt, sind groBe Blocke gleicher
Bytes sehr selten.

Wir miissen uns also noch eine
zusitzliche Form der Kompri-
mierung einfallen lassen. In je-
dem Programm, in jeder Grafik
kommen bestimmte Byte-Folgen
vor, die sich wiederholen, z.B.
19.:.3:7,19, 3, 7, 19,.3, 7. Diese
konnten wir dem Entpacker als
dreimal 19, 3, 7 mitteilen. Natiir-
lich benétigen wir zur Kenn-
zeichnung einer solchen Sequenz
wieder ein Marken-Byte. Dieses
nennen wir nun Marke2 und neh-
men dafiir das zweitseltenste
Byte. Aus der neun Byte langen



Folge wird also die Sequenz Mar-
ke2, 3, 3, 19, 3, 7. Die zweite 3
steht dabei fiir die Linge unserer
Byte-Folge, die wir dem Entpak-
ker natiirlich auch mitteilen miis-
sen.

Ab welcher Folgenldnge lohnt
sich diese Kodierung? Da wir fur
eine 2-Byte-Folge fiinf Bytes zum
Kodieren brauchen, ist sie erst ab
einer dreimaligen Wiederholung
sinnvoll. Fiir eine 3-Byte-Folge
benotigen wir sechs Bytes, so dafl
wir auch schon bei einer zweima-
ligen Wiederholung ohne Platz-
verschwendung kodieren kon-
nen. Bei allen lingeren Folgen
odcr mehrmaligen Wiederholun-
gen gewinnen wir auf jeden Fall
Platz.

In unserem Pack-Algorithmus
suchen wir jetzt also entweder
nach ¢inem Block aus ein- und
demselben Byte oder nach einer
sich wiederholenden Byte-Folge.
Doch wonach sollen wir zuerst
schauen? Was ist effektiver? Da-
zu das folgende Beispiel. Wir ha-
ben die Byte-Folge 3,3,3, 3,3, 4,
3,3,3,3,3,4im Speicher. Fahn-
den wir zunichst nach Byte-
Blocken, so kommen wir beim
Packen zum Ergebnis Marke, 5,
3,4, Marke, 5, 3, 4 mit der Lange
8 (vorher 12). Suchen wir aber
zuerst nach einer sich wiederho-
lenden Byte-Folge, so erhalten
wir als Resultat Marke2, 2, 6, 3,
3,3.3,3, 4, also neun Bytes, d.h.
ecin schlechteres Ergebnis als zu-
vor. Bestiinde unsere Folge nun
aberaus3,3,3,5.3,4,3,3,3, 5,
3, 4, so kimen wir zu den Resul-
taten Marke, 3, 3, 5, 3, 4, Marke,
3,3,5, 3,4 (12 Bytes, wie in der
Ausgangsfolge) und Marke2, 2,
6,3,3,3,5, 3,4 (wieder nur neun
Bytes). Hier wire also die Suche
nach Byte-Folgen die effektivere
Methode.

Da die Entscheidung also von
der jeweiligen Byte-Konstella-
tion abh@ngt und wir in der Praxis
ja sehr grofle Datenmengen pak-
ken wollen, ist es per Programm
nicht moglich, mit einem ver-
niinftigen Zeitaufwand jeweils
die bessere der beiden Methoden
herauszufinden. Deshalb gehen

wir folgendermaBen vor. Zuerst
suchen wir nach sich wiederho-
lenden Byte-Folgen. Da aber
auch 20 gleiche Bytes eine Wie-
derholung von 10mal 2 Bytes er-
geben, testen wir, ob eine gefun-
dene Byte-Folge aus nur einem
Wert besteht. Ist dies der Fall, so
libergeben wir an die Routine
zum Packen von Byte-Blacken.

Andernfalls komprimieren wir
die gefundene Byte-Folge nach
Methode 2. Da wir so nur Blécke
aus gleichen Bytes von minde-
stens vier Bytes Linge erfassen
und packen, erhalten wir norma-
lerweise das beste FErgebnis,
denn innerhalb einer sich wieder-
holenden Byte-Folge kommen
nur selten lingere Byte-Blocke
vor. Aus unserem ersten Beispiel
ergibe sich also folgendes Bild:
Marke, 5, 3, 4, Marke, 5, 3, 4

allerdings schon einmal bis zu
zwei Minuten warten, bis das ge-
packte Bild auf Diskette ge-
schrieben wird.

Nun aber noch ein paar Worte
zu der Tatsache, dal} der Packer
in dieser Form besonders fiir
Farbbilder geeignet ist. Im Low-
Res-Modus des ST stehen die
vier Bitplanes ja ineinander ver-
schachtelt im Speicher; jedes 8.
Byte kommen je zwei Bytes, die
zu ein- und derselben Bitplane
gehoren. Es ist nun sehr oft so,
daB in einer Grafik keine ausge-
filllten Flichen auftreten. Dafiir
gibt es aber Bereiche, in denen
eine Bitplane ihren Wert nicht
verdndert. Diese Byte-Block-Be-
reiche wiirden normalerweise
von unserem Packer nicht er-
kannt, da sie ja nur alle acht
Bytes auftreten. Deshalb ent-

(Lange 8). Beim zweiten' Bei-
spiel sihe das so aus: Marke2, 2,
6,3,3,3,5,3, 4 (Liange 9). Wir
erhalten also jeweils das bessere
Ergebnis.

Unser Beispiel-Listing geht
deshalb genau nach dieser Me-
thode vor. In der abgedruckten
Version packt es "Degas- (Elite-
)”Grafiken zusammen, wobei es
dabei besonders auf LowRes-Bil-
der ausgerichtet ist. Dabei miis-
sen Sie nach dem Programmstart
je nach Komplexitiat der Grafik

schachteln wir zuerst die vier Bit-
planes. Das bedeutet, da3 wir zu-
néchst die 8000 Bytes von Pla-
nel, dann die von Plane2 usw. in
unseren Buffer schreiben.

Erst danach packen wir unse-
ren Datenblock wie beschrieben
zusammen, um ihn dann als kom-
primiertes File abzuspeichern.
Durch dieses "Entwirren” der
Bitplanes gewinnen wir bei den
meisten Farbbildern nochmals
ca. 10 % an Speicherplatz. Zum
Packen von SW-Bildern oder

SERIE
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Programm-Files miissen Sie na-
tiirlich diese Routine wieder aus
dem Programm entfernen, da
hier ansonsten die Ergebnisse
verschlechtert wiirden. In unse-
rem Entpacker laden wir zu-
nichst das komprimierte File,
um die urspriinglichen Daten
wiederhierzustellen. Danach wer-
den die vier Bitplanes wieder in
die fiir ein LowRes-Bild benotig-
te Form gebracht und die Farbre-
gister geladen, so daf} Sie das re-
konstruierte Bild ansehen kon-
nen.

Fiir einen relativ einfachen’

Packer bringt der hier abge-

druckte recht beachtliche Ergeb-

nisse. Im Vergleich zum einge-
bauten “Degas-(Elite-)"Packer
sind seine Resultate um ca. 10 bis
15 % besser. Seine besonderen
Stirken liegen im Komprimieren
von seht detaillierten Grafiken:
So ergab z.B. ein von mir mit
"Degas” gepacktes Bild eine
Verkiirzung des Files um 14

Bytes, wihrend der abgedruckte
Packer immerhin ca. 2500 Bytes
schaffte. Aber auch beim Kom-
primieren von leeren oder mit
Mustern gefiillten Bildern sind
die Resultate recht passabel (408
Bytes fiir einen mit einer Farbe
gefiillten Screen).

Natiirlich gibt es noch weitaus
bessere Verfahren zur Daten-
komprimierung. Sie sind aber al-
le so komplex, daf} sie den Rah-
men der Assemblerecke spren-
gen wiirden. Eine relativ einfa-
che Methode basiert darauf, dal3
man auch Byte-Folgen packt, die
ofter vorkommen, aber nicht un-
mittelbar zusammenhingen. Das
bietet sich besonders bei Text-
Files an. Dort wiirde man dann
fiir einige Worter immer nur kur-
ze Verweise auf eine Tabelle an-
legen, die diese in voller Linge

enthilt.

Eines der leistungsfihigsten
Verfahren ist auBerdem das Um-

kodieren aller Bytes in Bit-Fol-
gen verschiedener Liangen. Da-
bei werden den hiufiger vorkom-
menden Bytes kurze Bit-Folgen
zugeordnet. Die seltener auftau-
chenden Bytes erhalten Bit-Fol-
gen, die ldnger sind als die origi-
nalen acht Bits. Dieses Verfah-
ren wird in der Fachliteratur auch
als Huffmann-Algorithmus be-
zeichnet. Die Realisierung in As-
sembler ist aber schon ein recht
hartes Stiick Arbeit, da hier u.a.
mit Baumstrukturen gearbeitet
wird. Ich denke also, da3 der von
uns vorgestellte Algorithmus ei-
nen guten Kompromif3 darstellt,
zumal bei einer Durchschnitts-
grafik ca. 10 KByte cingespart
werden. Aulerdem dauert bei
ihm das Entpacken nur ca. 0,1 bis
0,3 Sekunden. Dadurch ist er um
einiges schneller als viele kompli-
ziertere, die bis zu 15 Sekunden
bendtigen.

Christian Rduch

PACKER .S

Degas-File-Packer
(c) 1988 by
Christian Rduch

im ATARI-Magazin

M SR S i P ST e

fuer ST-Assemblerecke

speziell an Lores-Bilder
angepasste Version,

Packt das Degas-Elite-File
'SCREENL.PIL' in 'PACKED.S' !!!

; (321-Assemblerzeilen)

start:

nove.W #2,-(sp)
move.l #file,-(sp)
nave.w #53d,-(sp)
trap #1

addqg.1 ®8,sp

tst.w di

bmi start

move.w dB,handle
nove.l #buffer?,-(sp)
nove,l #32034,-(sp)
move,W handle,-(sp)
move.n BSIf,-(sp)
trap #1

add,] #12,sp

tst.l db

bmi start

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

addqg. ] ®4,sp

tst.w db

bmi start

;0pen File

s (Filename
skann gedndert
jWerden)

sFehler 7
JRead Degas
;Bild

; (Farben und
;Bitmap)

JFehler?

;Close File

super!

nove.l #8,-(sp)
move W HIZ,-(sp)
trap #1

addg.1 #6,sp

nove,l Bbuffer,al

sumschalten
yin den
;Supervisor-
ynodus

;die ersten

suche:

nove,l #buffer,al
move,l #Hbytes,al
nove.w #32033,d0
loopl:

moveq #0,d1

;insgesant
;32034 Bytes

move,l ®buffer2,al ;34 Bytes move.b (a@)+,dl
move.W ®#16,d0 ykopieren Isl.u #1,d1 yByte mal 2
copB! addq.w #1,0(al,dl) ;Zaehler fuer
move.W (al)+, (a@)+ ydas Byte
dbra df,copl yerhoehen,
nove.l Bhuffer2+434,a0 ;jeweils cmp oW HS1FFF,0(al,dl)  list ganz
nove.,l Bhuffer+dd, al ;die 8000 blt weiter jsicher nicht
nove.w #3,d0 ;Bytes move.w BS1fff,0(al,dl) !seltenstes
copl! ieiner weiter! iByte,
nove,l af,aZ ;Bitplane dbra do,loopd
move w #3999,d1 shintereinander move.l #bytes,al
cop?: yschreiben, nove.W (al)+,do ;Startuwerte
move.w (a2),(al)+ nove,w #0,d2 ;Byte 0
addq.1 #8,a2 move W #1,dl
dbra di,cop? loopl:
addg.1 #2,a0 nove W (al),d3 ;Vergleich
dbra d@,copl cnp.u dB,d3 ;nit kleinsten
blt seltener JHert
addg.w #Z,a0 ;groesser,dann
aaa: addq.w #1,d1 ;naechstes
cnp W H256,d1 ;Bute
jzuerst die 2 blt loopl
jseltensten bra auswertung
;Butes suchen seltener! ;Byte ist
bsr suche move,W (ab),dd ;seltener

move.b dZ,markel
nove, 1 #hgtes,aa
I1sl.u 81

nove.w HS1F£f,0(a0,d2)

bsr suche
move.b d2,marke2
bra methode?

move.W di,d?

nove,b #1, (al)+

;also anstelle

;seltenstes addq.W ®Z,a0 1des vorherigen
2 ;Bute zum ydurch?
shaeufigsten blt lookB
ymachen bra methodel
markenbyte! ;Harkenbyte
move.b markel, (al)+ jals Block

jnit Laenge 1
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nove,b do, (al)+

cnp.l Bbuffer+32034,al

blt look0
bra methodel

Wieoft:

move.W ¥Z,d4

Wieoftl:

move.l a@,a?
move.l alf,ad
move.Ww dZ,d3
subg.u 81,d3

nove.H d4,dS
mnulu d2,dS
add.w d5,al
Wieoftl:

move.b (a2)+,dé
tmp.b (ad)+,dé
bne ungleich
dbra di,wieoftl

cmp. 1 Bbuffer+32034,ad

bgt ungleich
addq.w #1,d4
bra wieoftd
ungleich!
move,l af,aZ
move.Ww dZ,d3
subg.W #2,d3

einbytef:
move.b (a2)+,d7
cnp.b (a2),d?
bne mehrbutes

dbra d3,einbyted

bra methodela
mehrbytes:
cnp W BZ,d2
bgt writel
cmp.W B3I, d4
blt einzelbyte
Wwritel:

nove.b marke2, (ail)+

nove.b d4, (al)+
move,b d2Z, (al)+
nove.w d2,d3
subg.w #1,d3
move.l aB,a?
Writef:

addg.u #1,dl
cnp.W #256,d1
blt loopl
auswertung:
rts

nethode?:

move.b markel,buffer2
move.b markeZ,buffer2+i
move.l ®buffer,al
move.l Bbuffer2+2,al

lookB:
move.w #1,d0

look!:

move.w dB,dli
move.W df,d2
addq.u #1,d2

;codieren,

sHier wird
;festgestellt,
jWie oft der
;Block sich
jWiederholt.
;2 mal auf

; jeden Fall,

;Anzahl der
yzu pruefenden
;Bytes -1,
;Anfang des
;zu testenden
;Blockes,

sVergleich

;eine Mieder-
yholung mehr.

;Testen, ob
yder Block

;aus mehreren
;Bytes besteht.

sVergleich

;testen, ob
;genug Bytes
;gepackt
;Wuerden,

;Marke?
;Wiederholungen
;Blocklaenge

;Blockinhalt
;merken

yin d2 steht
;nun das Byte

yzuerst nach
yHethode 2

JZU unter-
ysuchende
;Blocklaenge
sminus |1

yzaehler
yDistanzmert

move.l al,a2
look2:
mnove.b (a2),d3

cnp.b 0(aZ,d2),d3

bne keinefolge
cmp.b markel,d3
beq einzelbyte
cmp.b markeZ,d3
beq einzelbyte
addg.l #1,a2
dbra di,look2

bra wieoft
keinefolge:
addq.w #1,d0
cmp.W #256,d0
blt looki

einzelbyte:
move,b (al)+,do
tmp.b markel,dd
beq markenbyte
tmp.b markeZ,dd
beq markenbyte
move.b dB, (al)+

cnp.l Bbuffer+32034,a0
nove.b (a2)+, (al)+

dbra d3,writed
mulu d2,d4
add.w dé4,ad

cnp.l ®Bbuffer+32034,a0

blt lookB

bra methodel
methodela:
move.l aB,a?
mnetd:

move,u #i,dD
metl:

move.b (a2)+,d7
cnp. b (a2),d?
bne endemeti
addg.w #1,d6
tnp.W #255,d0
blt metd
endemetl:
cmp.W #3,d0
bge met2

cmp. ] Bbuffer+32034,a0

blt lookB
mnetz:

move.b markel, (al)+

move.b d@, (al)+

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

add.w dB,ad

cnp. 1 Bbuffer+32034,a0

blt metd
bra methodel

methodel:

move,l al,dd

sub.1 #buffer2,dd
and.1 #5fffffffe,dd

nove.l dB,laenge

sVergleich

ybei Marken
;die Folge
;beenden

ynaechstes
yByte testen.
yjetzt haben
;wir eine Folge
;von d2 Bytes
;ab ad, die
;wiederholt,
;aber wie oft?

;Distanzwert,
;also Folgen-
;laenge ver-
;groessern,
;keine Folge
;ab aB gefunden
;also Einzel-
;byte,

;testen ob
;es ein Marken-
;byte ist

ynein, dann in
yBuffer2
;schreiben
;schon alle
;schreiben

;al hinter
;die Bloecke
;setzen,
jWeiter
yuntersuchen,

;Bytes nach
;Methodel

; (Bytebloecke)
;packen,

;Laenge des
;Blockes
sermitteln,

yhoechstlaenge

jmindestlaenge

;gepackten
;Block
yschreiben.

jEnde des
;Packens.
;Laenge des
;gepackten
;Bildes

error:

nove.w 88,-(sp)

nove,l ®file2,-(sp)
nove W #53c,-(sp)

trap #1
addq.] ®8,sp
tst,w df

bni error

move,W dB,handle
nove,l Bbuffer2,-(sp)
move.]l laenge,-(sp)
move W handle,-(sp)
nove.W #548,-(sp)

trap #1
add.1 #12,sp
tst.1 do

bmi error

move.W handle,-(sp)
move. W H53e,-(sp)

trap #1
addq.1 ®4,sp
tst.w do

bmi error

ende:
clr.w -(sp)
trap #1

;Create File

s (Filename
Jkann gedndert
;werden)

;Fehler 7
JHrite Packed
JFile

[l
)
Il
]

JFehler?

;Close File

jzurueck zum
;Desktop.

fileidc,b"screenl,pil",B

even

fileZ:dc.b"packedl.s",0

even
laenge:dc.18
handleidc.wB
markelidc.bB
marke2idc.bB
bytes:
blk,b512,8
buffer?:
blk,b32034,0
buffer:
blk.b320834,8
even

ENTPACK.S

Entpacker fuer die mit
dem Packer gepackten Files.

- e . -

]
start:
move.H HZ,-(sp)

nove,l #file,-(sp)
move.u H53d,-(sp)

trap #1

addq.1 #8,sp
tst.w db

bmi start

move W dB,handle

nove,l #buffer,-(sp)
nove,l #32034,-(sp)
nove,W handle,-(sp)

nove.W #$3f,-(sp)

trap #
add.] #12,sp

(c) by Christian Rduch

(182 Assemblerzeilen)

10pen File
y(Filename
Jkann gedndert
JWerden)

JFehler ?

;Read Packed
;Bild

;32034 Bytes
;ist hoechst-
;laenge,menn
;kuerzer auch

“snicht schlinm,

]
}

>
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tst.1 db methodi: sButebloecke. move.b -1(aB),do jHenn dies so
bmi start ;Fehler? move,l #bild,al move.b d@, (al)+ ;ist,dann als

move.W handle,-(sp)
nove.W #93e,-(sp)
trap #i

addq.1 ®4,sp

tst.w do

bmi start

super:
move.l #8,-(sp)
move.W ®3IZ,-(sp)
trap #1

addq.1 ®6,sp

bsr methode?

bsr methodl

nove,l Bbuffer+?,ald
nove.]l #5£f8240,al
move,u H7,d0

cold:

move,l (ab)+, (al)+
dbra df,cold

move W H3,-(a7)
trap #Hi4

addq.1 ®2,a7

move.l dg,al

move,l Hbuffer+34,al
move .w H3,do
copB:

nove,]l aB,aZ
nove W #3999,dl
copl:

nove W (al)+, (a2)
addq.] #8,a?
dbra di,copl
addq.1 #Z,al

dbra df,copl

schluss:!
move.w #i,-(sp)
trap #1

addqg.1 ®Z,sp
clr.w -(sp)
trap #i

;Close File

yumschalten
;in den
;Supervisor-
ymodus

yzuerst Byte-
;folgen ent-
ypacken,
ydanach Byte-
ybloecke,
JFarbregister
;fuellen.

yXBios 3

;Bildschirmadresse

;Stack reparieren
;Basisadresse
;der Bitmap

; (eventuell
janpassen) 1!

jdie 4
;Bitplanes
JWieder
;Auseinander-
jziehen,

JAuf Tasten-
ydruck warten,

;Zurueck zum
;Desktop.,

nove.l #buffer,al
entl:

move,b (aB)+,dd
cmp.b markei,d8
beq methodel

move.b df, (al)+

cnp.1 Bbuffer+32034,al

blt entd

rts

methodel:

moveq #0,d0
move.b (ab)+,dd
move,b (aB)+,di
subg.w ®1,dB
entl:

nove.b di, (al)+
dbra d0,enti

cnp.l Bbuffer+32034,al

blt entd
rts

methodeZ:

move.l Hbuffer,ad
move.l ®bild,al
move.b (al)+,markel
move.b (aB)+,marke?
entZ!

move.b (a@)+,dd
cnp.b markeZ, do

beq method?

move.b do, (al)+
cmp. ] #bild+32034,al
blt ent2

bra ende

method?:
move.b -3(aB),dd

cmp.b marked, de
bne meth2

;naechstes Bute
JHarke 7
;ja,dann ent-
jpacken,

;schon Fertig?
;Nein,dann neu

;Codiertes Byte
JAnzahl Bytes-1

yschreiben

;Fertig?
;Nein,also neu

;Bytefolgen.

;Marken holen,

;Byte testen
;Marke?

jHein, also
;Byte schreiben

;Codierte
;Sequenz.

;2 Bytes vor
jdem aktuellen
;abtesten,
jVielleicht ist
;dies Ja ein
ynach Methodel
jcodiertes
;Markenbyte!!

cmp.l #bild+32034,al
blt ent2

bra ende

neth2:

nove.b -2(aB),dd
cmp.b markel,d8

bne meth3

nove.b -1(a@),dd
nove.b d@, (al)+
cmp.l #bild+32034,ai
blt ent2

bra ende

nethd:

noveq #0,de

moveq #0,d1

move.b (ad)+,de
move.b (aB)+,dl
subq.u #1,d0
subq.m #1,d1

entd:

nove,l a@,a2
nove.u di,d2

entd!;

move.b (a2)+, (al)+
dbra dZ,entd

dbra d@,entd

add.w di,ad

addq.1 #1,a8

cmp, ] #bild+32034,al
blt entZ

endeirts

jEinzelbyte
;schreiben,

;ein Byte davor
;abtesten,
jvielleicht ist
jes Ja ein
jByte, das die
;Wiederholung
;des nachfol-
;genden angibt,

;Ja,dann als
jEinzelbyte

juie oft?
jFolgenlaenge

;Butefolge

;schreiben

jFertig?

HUER

fileidc.b"packedi.s",8

even

handle:dc.w@
narkel:dc.bl
marke2:dc.b@
bild:blk,b32034,8
buffer:blk.b32034,0
even

WIE BITTE?

Eine ausbaufihige FAKTURIERUNG

PD-Club Dusseldorf

Zum Beispiel:

Flugsimulator Ii (in_Deu:isch)
GFA Utility ]e%ramm .......................
GFA-BASIC 3.0

H & S Werner Wohlifahrtstatter

» Werden auch Sie Mitglied im PD-Club Diisseldorf!
}» Alle zwei Monate Clubzeitung mit Tips, Trends und News.
» Public-Domain-Software satt zum Clubpreis von
DM 3.95.
» Standardsoftware und EDV-Zubehtr
fiir alle Mitglieder besonders giinstig!

.......... om 79-"
DM 49:‘
.................................. DM 154.-

Fordern Sie unser Info an!

Postfach 30 10 33, 4000 Dusseldorf
Telefon (24 Std.) 0211/4298 76

mit integrierter ADRESSEN- und
LAGERVERWALTUNG,
die auch mit einseitiger Floppy. 512 KByte
und Monochrommonitor lduft?
Viele Moglichkeiten und persénliche
Einstellungen erlaubt?

Dank durchdachter Meniifiihrung
unglaubl. schnell, bequem und leicht
erlernbar ist?

Und die trotzdem nur 99.- kostet?

JA, PegaFAKT

el
sﬂ“ﬁ25ws

Pa

Top-Spiele - Anwender
Public-Domain - Literatur
Hardware - Reparaturen
Alles in unserem
Gratis-Katalog

Nur Kniillerpreise!
Katalog gleich anfordern!

(gegen 80 Pf in Briefmarken —
keine frankierten Briefumschlage)

Kostenloses Info / Hindleranfragen crwiinscht /
Demo-Diskette 20,/ wird angerechnet
RUDOLE
GARTIG
Cg‘)g'ﬁ Software-Entwicklung
& Vertrieb

Ringstrafe 4
7450 Hechingen-Beuren

Software-Paradies

K. Welz, Wilhelmstr. 22

2190 Cuxhaven,

Telefon 04721/521 39
Ladengeschéft und Versand
Bitte Computer-Typ angeben!
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Clubnachrichten
im ATARI
magazin

Mockmiihl

Der Computerclub STAC be-
fal3t sich mit allen Atari STs so-
wie dem C 64 und C 128. Alle
zwei Monate erscheint ein Club-
magazin auf Diskette mit PD-
Software und Demos. Dreimal
im Jahr bringen wir eine Zei-
tung heraus. Sie bictet Berichte
von Messen, Software-Tests,
Kontaktlisten, Anzeigen, Tips,
Tricks, Pokes und vicles mehr.

Berufstitige zahlen cinen cin-
maligen Startbeitrag von 10.—-
DM und alle vier Monate 25.—
DM oder 60.— DM fiir cin Jahr.
Von Schiilern und Studenten
verlangenwircinen Startbeitrag
von5.—DM: danachistein Obu-
lus von 17.— DM alle vier Mona-
tc oder von 40.— DM fiirein Jahr
zu cntrichten. Fordern Sie doch
genaucres  Informationsmate-
rial an (bitte 2.— DM Riickporto
beilegen!).

Computerclub STAC

Postfach 1270
7108 Mockmiihl

Liineburg

Die  Mitglieder  unseres
Clubs, allesamt Besitzer eines
Atari XL/XE mit Floppy, kom-
men aus dem gesamten Bundes-
gebiet. Sie erhalten zum Preis
von 10.— DM unser regelmiBig
erscheinendes Magazin auf Dis-
kette. Dieses enthalt Soft- und
Hardware-Tests, Anwendungs-
programme, Spiele und vieles
mehr. Unsere Fragen- und Ant-
wort-Rubrik soll den Kontakt
zwischen den Mitgliedern ver-
tiecfen. AuBerdem kénnen ko-
stenlos Anzeigen aufgegeben
werden. Unser Sonder-Service,
dessen Inhalt sich stindig dn-
dert, bietet zur Zeit eine kosten-
lose DOS-2.5-Anleitung sowie
die Mboglichkeit, Programme
ausdrucken zu lassen.

Ganz neu ist ein selbsterstell-
tes Heftchen mit Tabellen fiir
XL/XE, das gratis bezogen wer-
den kann. Einen Clubbeitrag
erheben wir nicht. Gegen Ein-

sendung von 80 Pf in Briefmar-
ken erhalten Sie weitere Infor-
mationen sowie ein Anmelde-
formular.

Volker Wiebe

Datalight-Club

Heidschnuckenweg 7

2120 Lineburg

Liineburg
Die  Mitglieder  unseres

Clubs, Besitzer eines Atari XL/
XE und einer Floppy, kommen
aus dem ganzen Bundesgebiet.
Zum Preis von 10.- DM erhal-
ten sie unser regelmiBig er-
scheinendes Clubmagazin auf
Diskette. Ein weiterer Beitrag
wird nicht erhoben. Das Maga-
zin bietet Soft- und Hardware-
Tests, Anwendungsprogram-
me, Spiele, eine Rubrik mit Fra-
gen und Antworten und vieles
mehr.

Alle Mitglieder kénnen Dis-
ketten aus unserer PD-Biblio-
thek zum Selbstkostenpreis be-
ziehen. Gegen 80 Pf in Brief-
marken erhalten Sie zusiitzliche
Informationen und ein Anmel-
deformular.

Volker Wiebe
DATALIGHT-Club

Heidschnuckenweg 7
2120 Liineburg

ATARI

Hard- & Software fir alle Atari!

Atari 1040 ST kompl. 1499.~
Signum! 398.—
Impossible Mission (ST)  55.—
Bitte kostenlosen Katalog anfordern

A. Triffterer

Flandersbacher Weg 107,
5620 Velbert 1

Liineburg

Unser Computerclub DA-
TALIGHT beschiftigt sich mit
dem Atari XL/XE. Zum Preis
von 10.— DM erhalten unsere
Mitglieder, die aus der gesam-
ten Bundesrepublik kommen,
das regelmiBig erscheinende
Clubmagazin auf Diskette. Die-
ses bietet Soft- und Hardware-
Tests, Anwendungen, Spicle
und vieles mehr. Die Rubrik
"Fragen und Antworten” soll
den Kontakt zwischen den Mit-

gliedern vertiefen. Auch be-
steht die Moglichkeit, kostenlos
Anzeigen aufzugeben. Fiir alle
kleinen Angebote haben wir ei-
nen Sonderservice eingerichtet.
Ein Clubbeitrag wird nicht er-
hoben.

Gegen Einsendung von 80 Pf
in Briefmarken erhalten Sie zu-
sdtzliche Informationen sowie
ein Anmeldeformular.
DATALIGHT-Club
c/o Volker Wiebe

Heidschnuckenweg 7
2120 Liineburg

ATARI XL/XE
PD-Copy-Service
Software aus

BRD / USA / Kanada fiir alle
Anwendungsbereiche

Disk ... 5.50 DM
Katalog gegen 1.30 DM in Briefmarken bei:

Heinz-Jiirgen Griinert
Scharfensteiner StraBe 46 - 6050 Offenbach/M.

Koin

Der 1. Atari Club Colonia
e.V. beschiftigt sich mit den 8-
Bit-Ataris. Wir treffen uns re-
gelmiéBig am letzten Montag im
Monatum 17.30 Uhrim Biirger-
zentrum Ehrenfeld, Venlorer
Str. 429, 5000 K61n 30. Wer Lust
hat, ist herzlich eingeladen.

Alle drei Monate erscheint
unser Clubmagazin. Auflerdem
bieten wir Erfahrungsaustausch
mit anderen Vereinen, Pro-
grammiersprachenkurse, Er-
méafigungen beim Kauf von
Hard- und Software, Verkauf
und Vertriecb von Public-Do-
main-Programmen, Soft- und
Hardware Tests und vieles
mehr. In Kiirze soll auch eine
Mailbox eingerichtet werden.
Weitere Informationen erhal-
ten Sie unter folgender Adres-
se:

1. Atari Club Colonia e. V.
c/o Raymond Straberg

Alzeyer Str. 32
5000 Kéln 60

9@ Atari 8-Bit 000

Ab sofort Versand aus dem Norden.
Atari-8-Bit-Computer, Zubehor,
Software und Hardware.

Preisliste gegen Freiumschlag.
Bauteile-Versand - Platinenherstellung
Jorg D. Lange

Postfach 63 0528
D-2000 Hamburg 63

LESERECKE

Kiel

Aus dem Atari-User-Club
Kiel ist eine neue Gruppe her-
vorgegangen. Sie trigt den Na-
men North Knight Atari Group
Kiel. Wir wollen uns ausschlieB3-
lich mit den 8-Bit-Rechnern be-
schiftigen und Informationen,
Tips, Tricks sowie PD-Software
austauschen. Der Clubbeitrag
belduft sich im Vierteljahr auf
5.-DM. Dafiirerhalten Sie eine
auf beiden Seiten bespielte Dis-
kette. Fiir weitere Informatio-
nen wenden Sie sich bitte an fol-
gende Adresse.

Ridiger Kriiger

Buschkoppel 10
2300 Kiel 14

Information fiir
die DFU-Freunde
unter den XL-
Usern

Endlich gibt es mal wieder ei-
ne Mailbox fiir und auf dem
Atari 800 XL. Das ist eine ganz
seltene Sache. Mir personlich ist
nureine Box bekannt, die aufei-
nem 8-Bit-Atari fihrt. Meine
Hawaii-Box lduft auf dem ehe-
maligen "Sky Link”-System,
das ja damals auch schon sehr
viel Erfolg hatte. Sie bietet au-
Ber den iiblichen Dingen wie
User-Verwaltung und Schwar-
zen Brettern eine XModem- so-
wie eine Filebox-Ecke. Dariiber
hinaus finden Sie Programmier-
tips und -tricks, Online-Games
sowie eine Public-Domain-Ek-
ke mit einer riesigen Auswahl
an PD-Programmen.

Insgesamt stehen der Box 884
KByte zur Verfiigung. Der
Rechner allein besitzt 512
KByte RAM. Auflerdem hin-
gen zwei 1050er am XL. Eine
davon ist natiirlich getuned. Er-
reichbar ist die Box téglich von
18 bis 8 Uhr. Am Wochenende
ist sie online. Hier die Parame-
ter: 300 bps/8-N-1. Die Telefon-
nummer lautet: 02774/512 94,
Der Standort der Box befindet
sich im Lahn-Dill-Kreis in Hes-
sen.

Markus Selzer
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SERIE

Assemblerecke

n letzter Zeit kamen Auto-
’ rennspiele aus der Vogel-
perspektive grofl in Mode.
Dabei werden Objekte stufenlos
in alle Richtungen bewegt. Das
ist ungewdhnlich, denn PacMan
und Co. schaffen nur vier ver-
schiedene. In dieser Assembler-
ecke wollen wir zeigen, wie man
selbst Player in 36 Richtungen
tiber das Spielfeld laufen lassen
kann.

Die Bewegung
eines Objekts

Die Position eines Objekts auf
dem Spielfeld wird durch zwei
Koordinaten bestimmt, nidmlich
x (waagrecht) und y (senkrecht).
Die Bewegung in eine der vier
Grundrichtungen (links, rechts,
rauf, runter) kommt dadurch zu-
stande, daB jeweils nur eine
Koordinate verdndert wird. Wir
wollen die Spielfigur aber in viel
mehr Richtungen iiber den Bild-
schirm laufen lassen. Dann kann
ihre Bewegung durch die zwei
Parameter Geschwindigkeit und
Richtung beschrieben werden.
Wir benétigen also eine Routine,
welche die x- und y-Koordinate
des Players je nach angegebener
Richtung verandert.

Sinus und Cosinus
weisen die Richtung

Wenn man eine Spielfigur um
eine feste Linge in irgendeine
Richtung verschieben will, kann
man sich vorstellen, daf sie sich
in der Mitte eines Kreises befin-
det und an eine beliebige Stelle
der Kreislinie gesetzt werden
soll. Diese Position auf der Kreis-
linie 146t sich durch einen Winkel
angeben. Dabei umfafit ein Voll-
kreis 360 Winkelgrade; es wiiren
also 360 Richtungen fiir die Be-
wegung moglich.

Wie kann man nun aber aus
der gewiihlten Richtung die dar-
aus resultierenden Anderungen
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der x- und y-Koordinate berech-
nen? Hier hilft uns die Mathema-
tik mit den zwei trigonometri-
schen Funktionen Sinus und Co-
sinus. Dabei gibt der Sinus eines
Winkels die horizontale, der Co-
sinus die vertikale Entfernung
des Mittelpunktes zum gewihl-
ten Punkt auf der Kreislinie an.

Die Berechnung der
neuen Koordinaten
In Basic wire jetzt die Berech-

nung der neuen Koordinaten un-
serer Spielfigur relativ einfach:

x = x + SIN (Winkel)
y =y + COS (Winkel)

Dabei liegen die Werte von Si-
nus und Cosinus immer im Be-
reich von —1 bis +1, denn der
Abstand vom Kreismittelpunkt
zur Kreislinie ist ja gerade als 1
festgelegt. Hier tritt nun das Pro-
blem in Assembler auf. Man
miiBte Sinus und Cosinus mit Hil-
fe der internen Betriebssystem-
routinen berechnen lassen. Das
geht nicht nur langsam vor sich,
sondern ist auch sehr aufwendig.
Besser ist es, eine Tabelle mit
den Werten der Sinus- und Cosi-
nusfunktion anzulegen. Um hier
nicht eine speicherfiillende Ta-
belle eintippen zu miissen, haben
wir uns darauf beschrinkt, die
Richtung nur in 10-Grad-Schrit-
ten zu dndern.

Der Zusammenhang zwischen
Sinus und Cosinus

Damit ist aber erst ein Problem
gelost, denn bekanntlich kann
man in Assembler eigentlich nur
mit Integer-Zahlen (also ganzen
Zahlen) rechnen. Wir benotigen
aber mindestens zwei Nachkom-
mastellen, weil der Sinus so klei-
ne Werte annimmt. Um nicht auf
die langsame FlieBkommadar-
stellung von Zahlen zuriickgrei-
fen zu miissen, benutzen wir ei-
nen Trick.

Zunichst schrinken wir den
moglichen Wertebereich des Si-
nus auf 0 bis 1 ein, denn das Vor-
zeichen ldBt sich ohne Schwierig-
keiten aus dem Winkel ableiten
(s. Abb. 2). Dann multiplizieren
wir den Sinus mit 255 und erhal-
ten so Werte zwischen 0 und 255.
Diese werden nun in der Tabelle
abgelegt. Dabei ist folgendes zu
beachten: COS (Winkel) = SIN
(Winkel + 90 Grad). Wir brau-
chen also nur eine Tabelle fiir
beide Funktionen.

Jetzt kommt der Trick! Die
Koordinaten der Spielfigur sind
in 2-Byte-Form abgelegt, wobei
das High-Byte allein die Position
auf dem Bildschirm bestimmt.
Das Low-Byte fungiert als Nach-
kommastelle, zu der nun der Si-
nuswert addiert wird. Dazu ein
Beispiel. Unser Player befindet
sich an der x-Position 5 und soll
im Winkel von 90 Grad bewegt
werden. Dazu liest man den Si-
nus von 90 Grad aus der Tabelle
(an 9. Stelle) ab und subtrahiert
ihn von der x-Koordinate:

Xx=256%5 +0 +-255=256%4+1
High- Low- SIN(90)
Byte Byte

Also befindet sich die Spielfi-
gur jetzt an der x-Position 4. Fiir
die y-Koordinate muf} das glei-
che mit dem Cosinus durchge-
fithrt werden.

Die Geschwindigkeit
der Bewegung

Da bei der Ermittlung der neu-
en Position immer die gleiche
Wegstrecke zuriickgelegt wird,
laBt sich das Tempo der Bewe-
gung einfach dadurch bestim-
men, dafl man die Geschwindig-



keit festlegt, mit der diese Be-
rechnung ausgefiihrt wird. Prak-
tisch geht das so, da mit Hilfe ei-
nes System-Timers in Abstinden
von x 50stel Sekunden ein Aufruf
der Routine erfolgt.

Das Beispielprogramm

Das abgedruckte Listing be-
wegt einen Player iiber den Bild-
schirm, der mit Hilfe des Joy-
sticks gesteuert wird. Wenn man
ihn nach links (rechts) driickt,
macht der Player eine Linkskur-
ve (Rechtskurve). Hier gibt es
drei wichtige Unterprogramme:

STICK: Fragt den Joystick ab
und verdndert den Winkel ent-
sprechend.

Die Aufteilung in Quadranten

BERECHNE: Liest die Sinus-
und Cosinuswerte aus der Tabel-
le und addiert (subtrahiert) sie zu
(von) den Player-Koordinaten,
je nachdem, in welchen Qua-
dranten die Bewegung erfolgt.

PLAYER: Positioniert den Play-

er den neuen Koordinaten ent-
sprechend.

Andere Anwendungen

Natiirlich kann man diese
Routine noch fiir andere Dinge
verwenden. So lassen sich z.B. je
nach Winkel andere Player-Da-
ten benutzen, um eine echte Dre-
hung je nach Fahrtrichtung zu er-
reichen. AuBerdem ist es mog-
lich, mit der Routine einen Kreis
zu zeichnen, wenn man mit Hilfe
der PLOT-Routine des Betriebs-
systems Punkte setzt und sie mit
LINE verbindet. Dabei muf3 man
den Sinuswert natiirlich mit der
Linge des Kreisradius multipli-
zieren (s. vorletzte Assembler-
ecke).

Andreas Binner und Harald Schonfeld

SERIE

TR’GO,SRC STICK DEC JOY Zeahler=0 ? SBC SX
BEQ OK Ja--> STA RX
KKK KKK KK KORR KRR OO AOR KR KK KK KRR KR KOk RTS LDA RX+1
* TRIGO. SRC x 0K LDA #5 Zaehler wieder SBC #O
* Assemblerecke "Sinus & Cosinus" * STA JOY auf 5 setzen STA RX+1
X % LDA 632 Stick nach RTS
*Andreas Binner und Harald Schoenfeldx CHP #7 rechts 7?7
RRKK AR AR IR KRR HAIOK KKK IR KKK KKK KK BNE NRECHTS Nein--> Quz SEC 2.Quadrant
DEC WI WI=WI-1 LDA RX
LDA WI Winkel negativ ? SBC SX
CHP #255 STA RX
ORG $ABQO BNE NRECHTS Nein--> LDA RX+1
LDA #35 Winkel auf 35@ Grad SBC #o
RX EQU 1580 x-Pos. Player STA WI STA RX+1
RY EQU 1582 y-Pos. Player NRECHTS LDA 632 Stick nach CLC
LB EQU 1584 Winkel CHP #11 links ? LDA RY
SX EQU 1585 Hilfsregister BNE NLINKS  -->Nein ADC SY
SY EQU 1586 INC WI WI=WI+1 STA RY
Joy EQU 1587 Zaehler fuer Stick LDA WI Winkel=36@ Grad ? LDA RY+1
X Abfrage ’ CHP #38 ADC #0
BNE NLINKS -->Nein STA RY+1
SDMCTL  EQU 559 DHA-Control LDA #0 Winkel auf @ Grad RTS
GRACTL  EQU 53277 PM-Control STA WI
HPOSP®  EQU 53248 Hor. Pos. Player @ NLINKS  RTS Qu3 cLC 3.Quadrant
PHBASE  EQU 54279 Anfang Playertabel LDA RX
PCOLR® EQU 704 Farbe Player @ BERECHNE LDY WI Sinus und... ADC SX
CDTHV3 EQU 540 Systemtimer 3 LDA SIN,Y STA RX
STA SX LDA EX+1
LDA #80 x-Pos auf B0 LDA COS,Y ...Cosinus aus ADC #0Q
STA RX+1 STA SY Tabelle laden STA RX+1
LDA #398 y-Pos auf 96 LDA WI CcLC
STA RY+1 . CHP #10 1.Quadrant ? LDA RY
LDA #O Winkel=0 BCC QU1 Ja-=> ADC SY
STA WI CHP #19 2.Quadrant ? STA RY
STA RX “Nachkommastellen" BCC Qu2 Ja--> LDA RY+1
STA RY auch auf @ CHP #28 3.Quadrant 7 ADC #0Q
LDA #5 Stickzaehler auf S BCC QU3 Ja--> STA RY+1
STA JOY RTS
LDY #@ Bereich Player @ Qu4 CLC 4.Quadrant
TYA loeschen LDA RX PLAYER LDA RX+1 x-Pos setzen
LOESCH STA $2400,Y ADC SX ADC #48
INY STA RX STA HPOSPQ _
BNE LOESCH LDA RX+1 LDY RY+1 Playerformdaten
ADC #9Q LDX #0 in FPlayertabelle
LDA #$20 Playertabelle STA RX+1 LOOP LDA FORH,X kopieren
STA PMBASE  bei $2000 SEC STA $2420,Y
LDA #3 PH-Grafik an LDA RY INY
STA GRACTL SBC SY INX
LDA #15 Player @ weiss STA RY CPX #10
STA PCOLR@ LDA RY+1 BNE LOOP
LDA #62 DHA fuer PM an SBC #o RTS
STA SDHCTL STA RY+1
RTS *Daten fuer Sinus und Cosinus¥
QU1 SEC 1.Quadrant SIN DFB ©,44,87,127, 163, 195,220,239, 251
START JSR STICK Joystick abfragen LDA RY cos DFB 255,251,239,220, 195, 163, 127,87,44
JSR BERECHNE Neue Pos. berechnen SBC SY | DFB @, 44,87, 127, 163, 185,220,239, 251
JSR PLAYER Player darstellen STA RY DFB 255,251,239, 220, 195, 163, 127,87, 44
LDA #1 1/5@ Sekunde LDA RY+1 DFB ©,44,87, 127, 163, 195,220,239, 251
STA CDTHV3  warten SBC #0
WAIT LDA CDTHV3 STA RY+1 ¥Playerformdatenx
BNE WAIT SEC
JHP START von vorne... LDA RX FORM DFB 0,69,66, 165, 153, 153, 165,86.8@,0.
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SERIE

Blocke, Screens

und Sticks

Teil 3 unserer Serie zur Spieleprogrammierung unter
GFA-Basic mit neuen Ratschldgen fiir Spieleschépfer.

achdem Sie in der letzten
N Ausgabe des ATARIma-
gazins einiges iber den
Rasterstrahl und die Program-
mierung der Sprites erfahren ha-
ben, geht es diesmal hauptsich-
lich um die Grafikprogrammie-
rung, den Aufbau eines Action-
Spiels sowie um die programm-
technische Verwirklichung.

Vielleicht haben Sie sich be-
reits einen individuellen Sprite-
Editor zusammengebastelt und
schon einige Sprites entworfen.
Sicherlich ist Thnen aufgefallen,
wie kompliziert sich der Umgang
mit Sprites in GFA-Basic gestal-
tet. Dies liegt daran, daB diese
Programmiersprache urspriing-
lich gar nicht auf Action-Spiele
ausgelegt wurde. Thr eigentliches
Zielgebiet war sicherlich anwen-
dungsorientiert. Deshalb gestal-
tet sich die Programmierung ei-
nes Action-Spiels relativ schwie-
rig. Wiinschenswert wire eine
verbesserte Sprite-Routine, die
grolere Sprites erlauben, iiber
eine Kollisionsabfrage verfiigen
und technisch einwandfrei funk-
tionieren miifite. Davon einmal
abgesehen, bietet GFA-Basic
keine Befehle zur Abfrage des
Joysticks. (In der neuesten Ver-
sion 3.0 ist dieses Manko besei-
tigt.) Mit einigen Tricks kann
man die erwidhnten Nachteile je-
doch umgehen.

Ein Bereich, fiir den GFA-Ba-
sic sich hervorragend eignet, ist
die Grafik. Dies gilt sowohl fiir
deren Erstellung als auch fiir den
Umgang mit den erstellten Grafi-
ken, die auf vielfache Weise ma-
nipuliert werden konnen. Doch
zunachst mochten wir Ihnen die
XBIOS-Funktion 5 vorstellen.
Diese Funktion erwies sich beim
Programmieren als besonders
niitzlich. Thr Atari ST kennt sei-
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nen Bildschirm auf zweierlei
Weise, namlich als logischen und
als physikalischen Bildschirm.
Wenn Sie nun einen Grafikbe-
fehl oder eine PRINT-Anwei-
sung eingeben, orientiert sich das

16..

Betriebssystem an der logischen
Bildschirmadresse. Diese be-
zeichnet die Stelle im Speicher,
an der sich der Anfang des logi-
schen Bildschirms befindet. Dort
wird nun der Grafikbefehl ausge-
fithrt, d.h., an dieser Stelle im
Speicher wird gezeichnet oder
geschrieben. Alle Bildschirm-
operationen spielen sich also in
diesem Bereich ab. Die physika-
lische Bildschirmadresse kenn-
zeichnet den Bereich, der als dar-
zustellender Bildschirm interpre-
tiert und 71mal pro Sekunde auf
dem Monochrommonitor ange-
zeigt wird.

Normalerweise liegen der logi-
sche und der physikalische Bild-
schirm an derselben Stelle im
Speicher. Alle Bildschirmopera-
tionen erscheinen direkt auf dem
Monitor. Es besteht jedoch die
Maoglichkeit, die beiden Bild-
schirme voneinander zu trennen.
Auf diese Weise ist es z.B. mog-
lich, ein Bild auf dem Monitor
anzeigen zu lassen, wihrend auf
dem logischen Bildschirm ein
weiteres schon aufgebaut wird.
Anschlieend kann das neue Bild
in den physikalischen Speicher
kopiert werden. Man kann also
im Hintergrund, unsichtbar fir
den Anwender, Grafiken erstel-
len.

Diese Aufspaltung des Bild-
schirms ist auch fiir eine Compu-

teranimation sehr brauchbar.
Wihrend ein Bild angezeigt
wird, wird das nichste schon be-
rechnet. AnschlieBend werden
die Adressen der beiden Bild-
schirme vertauscht. Das logische
Bild wird dann angezeigt, und
iiber dem vorangegangenen
(physikalischen) Bild kann das
nichste (logische) Bild aufge-
baut werden.

Dieses System 14dBt sich auch
fiir die Programmierung von Ac-
tion-Spielen verwenden. Einfa-
cher und auch eine Spur schneller
ist es jedoch, wenn man mit ei-
nem einfachen VSYNC aus-
kommt und den Bildschirm so
1aBt, wie er ist. Die Manipulation
des Bildschirms erfolgt iiber die-
sen Aufruf:

VOID XBIOS (5.L:log,L:phys,
res)

Die Variable log enthilt die
Adresse des logischen Bild-
schirms, phys die des physikali-
schen; res bestimmt die Grafik-
auflésung. Hier sollte immer der
Wert —1 iibergeben werden, da
sonst ein Reset ausgelost wird.
Uber phys = XBIOS (2) erreicht
man die aktuelle physikalische
Adresse, iiber log = XBIOS (3)
die aktuelle logische Adresse.
Nun muf} man nur noch ein freies
Pldtzchen im Speicher finden, an
das man die Bildschirme verle-
gen kann.

Auf einfache Weise erreicht
man dies durch den Befehl SGET
screen$; der Inhalt des logischen
Bildschirms wird in der Varia-
blen screen$ angelegt. Mit adr =
VARPTR (screen$) erhilt man
die Anfangsadresse dieser Varia-
blen und somit den Beginn eines
reservierten Bereichs in Grofe
des Bildschirmspeichers. Dies
kénnen Sie nachvollziehen,
wenn Sie Listing 1 anschauen.
Wird der physikalische Bild-
schirm ebenfalls verlegt, dann
muf man darauf achten, dal3 die
Startadresse durch 256 teilbar ist,
da sonst der gewdhlte Bereich
nicht oben links auf dem Bild-
schirm beginnt. Da man durch
SGET eine zufiillige Startadresse



erhilt, muf man hier den Befehl
RESERVE verwenden, dessen
Anwendung Sie im Handbuch
zum GFA-Basic nachschlagen
konnen.

Sehr leistungsstark sind die
Grafikbefehle GET und PUT des
GFA-Basic-Interpreters. Mit ih-
rer Hilfe lassen sich Bildschirm-
ausschnitte zwischenspeichern,
von Diskette laden oder darauf
abspeichern. Dieselben Befehle
erlauben es auch, Ausschnitte
auf dem Bildschirm zu bewegen
oder Animationen zu realisieren.
Durch

GET x1, yl, x2, y2, block$

wird ein rechteckiger Ausschnitt,
dessen linke obere Ecke die
Koordinaten x1, yl und rechte
untere Ecke die Koordinaten x2,
y2 haben, definiert und im String
block$ abgelegt. Die ersten
Bytes des so erzeugten Strings
kennzeichnen Breite (durch die
ersten beiden Bytes: Mki$-For-
mat), Hohe (Bytes 3 und 4 im
Mki$-Format) und die Auflo-
sungsstufe. AnschlieBend folgt
dic Bildinformation. Mit

PUT X, Y, block$, modus

wird die im String block$ enthal-
tene Information zuriick auf den
Bildschirm geschrieben, so daly
die linke obere Ecke die Koordi-
naten X, Y hat. Mit modus wird
die Art der Verkniipfung zwi-
schen der Bildinformation und
dem Hintergrund festgelegt. Es
gibt insgesamt 16 verschiedene
Modi. Die wichtigsten sind dabei
die vom Befehl GRAPHMODE
bekannten:

Modus 3 (GRAPHMODE 1 =
Replace)

Modus 7 (GRAPHMODE 2 =
Transparent)

Modus 6 (GRAPHMODE 3
Revers)

Modus 4 (GRAPHMODE 4
Revers Transparent)

Eine Anwendung der GET/
PUT-Befehle sehen Sie in Listing
I. Durch pixelweises Verschie-
ben der definierten Bildschirm-
ausschnitte kann man eine Art

Scroll-Effekt hervorrufen. Li-
sting 1 zeigt eine Laufschrift, die
am unteren Bildschirmrand ei-
nen Text durchfahren 14Bt. Die-
ser wurde unsichtbar aufgebaut
und in die Block-Strings eingele-
sen (mit Hilfe der Funktion
XBIOS 5), und dank der schnel-
len PUT-Routine und des Be-
fehls VSYNC lduft die Schrift
flimmer- und ruckelfrei iiber den
Bildschirm. Vor allem bei der
Verwaltung der Grafik spielen
die beiden Befehle GET und
PUT eine groBe Rolle. Sicher
kennen Sie die beeindruckenden
Hintergrundgrafiken von man-
chen Action- und Geschicklich-
keitsspielen. Diese verfiigen oft
iiber eine riesige Anzahl von Le-
vels mit immer anderen Bildern.
Wiirden die Programmierer je-
des davon einzeln entwerfen, wi-
re schnell der Speicher des ST
voll.

Deshalb geht man hier einen
anderen Weg. Man definiert nur
einmal bestimmte charakteristi-
sche Motive, aus denen dann spé-
ter jedes Bild zusammengesetzt
wird. Je nachdem, wie man diese
Einzelteile zusammenfiigt, ent-
steht immer wieder ein neues
Ganzes. So bendtigt man fiir ein
Bild nur noch eine Information
iiber die Zusammenstellung aus

Namen einer Strecke folgt je-
weils ein String, der aus Buchsta-
ben von a bis | besteht. Jeder die-
ser Buchstaben steht fiir einen
definierten Block-String. a be-
deutet ein leeres Feld, b bis e sind
fiir Kurven in alle vier Richtun-
gen zustdndig usw. In der Proze-
dur Graphics (*GRAPHIKAUF-
BAU=*) wurden die Bildschirm-
blocke, also die einzelnen Teile,
aus denen man dann eine Strecke
zusammenbasteln kann, erstellt.
Wie das funktioniert, werden wir
Ihnen noch erklédren.

Schauen Sie sich nun bitte die
Prozedur Strecke (Bahn% )
(«\STRECKE AUFBAUENx)
an. Wichtig sind hier die ersten
sieben Zeilen der Prozedur. Mit
dem Parameter Bahn% wird
iibergeben, welche der Strecken
1 bis 10 auf dem Bildschirm auf-
gebaut werden soll. Mit der Dop-
pelschleife wird schlieBlich die
entsprechende Information zur
Strecke gelesen, und die Bild-
schirmbldcke werden an die rich-
tige Stelle gesetzt. Der Umgang
mit diesen Bildschirmblécken ge-
staltet sich also sehr einfach. Der
restliche Teil der Prozedur dient
nur zur Feststellung der Anzahl
der zu fahrenden Runden und
der Startposition der Autos.

_ B LN R

den einzelnen Teilmotiven. Die-
se wiederum nimmt nur sehr we-
nig Speicherplatz in Anspruch.

Schauen Sie sich dazu bitte das
Listing des Autorennspiels aus
Ausgabe 9/88 an. In der Prozedur
Strecken_data (*STRECKEN-
DATASx) finden Sie die Infor-
mationen iiber die Zusammen-
setzung der zehn im Programm
enthaltenen Strecken. Nach dem

Auch bei Spielen wie "Goldrun-
ner” findet man immer wieder
die gleichen Motive, aus denen
die Hintergrundbilder zusam-
mengesetzt sind. Ein klassisches
Beispiel ist "Boulder Dash”, bei
dem jeder Level aus nur wenigen
Einzelteilen zusammengestellt
wird. Denkbar wire auch eine
“"Breakout”-Variante, bei der die
verschiedenen  Steine . durch
Block-Strings definiert sind.
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Aber wie legt man solche
Block-Strings am einfachsten
fest? Hier gibt es im wesentlichen
drei Methoden. Sie konnen die
einzelnen Motive mit Threm
Lieblingsmalprogramm  gestal-
ten. Wenn es iiber eine Block-
speicherfunktion verfiigt, koén-
nen Sie diese verwenden. Dafiir
miissen Sie aber den Aufbau die-
ser Blockfunktion kennen, die
bei jedem Malprogramm unter-
schiedlich ist.

Es gibt noch eine andere Mog-
lichkeit. Relativ einfach kommt
man zum Ziel bei einem Mono-
chrombild, das in der normalen
Screen-Version (Linge: 32 000
Bytes) vorliegt. Mit Hilfe eines
kleinen Programms konnen Sie
die einzelnen Motive aus diesem
Bild herauspicken. Dazu laden
Sie zunidchst das Bild mit dem
GFA-Interpreter in den Bild-
schirmspeicher:

BLOAD ”Name”, XBIOS (3)

Nun kénnen Sie mit GET die
einzelnen Motive in Strings einle-
sen. Diese miissen Sie nun nur
noch auf Diskette speichern. Das
wiederum l&Bt sich zum Beispiel
mit dem folgenden Befehl errei-
chen:

BSAVE ”Name”, VARPTR
(block$), LEN (block$).

Der Inhalt des Strings block$
wird nun unter dem Namen Na-
me auf Diskette gespeichert.
Wenn Sie von lhrem Spiel aus
den Block wieder laden wollen,
miissen Sie zuerst einen String
mit passenden Ausmalien her-
stellen, in den die Daten von Dis-
kette eingelesen werden kénnen.
Dies geschieht einfach folgender-
maBen:

GET 0, breite, 0, hoehe, block$

Was sich nun im String block$
befindet, spielt keine Rolle, daer
gleich tiberschrieben wird:

BLOAD VARPTR
(block$)

Nun wird die Bildinformation
geladen und in den String block$
geschrieben, der ja genau die
richtige Lange hat. Falls Sie die

»Name” <
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Ausmalle (Lange und Breite)
der gespeicherten Blocke nicht
mehr wissen, miissen Sie die er-
sten vier Bytes der Dateien einle-
sen, weil darin ja die gewiinsch-
ten Informationen enthalten
sind. Es ist am besten, wenn Sie
selbst ein biBchen mit den Befeh-
len GET und PUT experimentie-
ren und auch probeweise ein paar
Bildschirmblocke auf Diskette
abspeichern. Dadurch lernen Sie
am schnellsten, damit umzuge-
hen.

Die zweite Methode zur Er-
stellung der Bildschirmblocke ist
der ersten recht dhnlich. Aller-
dings verwenden wir hier keine
mit einem Malprogramm gestal-
teten, sondern mit Hilfe von
GFA-Grafikbefehlen berechne-
te und erstellte Bilder. Diese sind
nach ihrer Fertigstellung genau
wie beschrieben auf Diskette ab-
gespeichert worden.

Die dritte und zugleich ein-
fachste Methode besteht darin,
die Motive bei jedem Programm-
start neu zu entwerfen, ohne von
Diskette zu laden. Beim Pro-
grammstart wird eine Routine
angesprungen, die die bendtigten
Motive mit Hilfe von Befehlen
wie CIRCLE, LINE oder FILL
auf dem Bildschirm entwirft und
anschliefend mit GET in einen
String iibertragt. Diese zugege-
benermalien nicht sehr elegante
Methode wurde bei dem Auto-
rennspiel verwendet. Dies des-
halb, weil die Grafikdateien, die
bei den ersten beiden Methoden
entstechen, nur umstindlich in-
Form eines Zahlen-Listings ab-
gedruckt werden konnten. Die
Prozedur Graphics (*GRA-
PHIKAUFBAU#*) erstellt die
einzelnen Motive nach der ge-
nannten dritten Methode.

Ein Nachteil liegt darin, daf3
diese Art der Grafikerstellung
viel Platz im Listing kostet, da fiir
jedes einzelne Motiv eine Menge
LINE-, CIRCLE- und FILL-Be-
fehle notwendig ist. (Zudem ist
in GFA-Basic ja nur ein Befehl
pro Zeile erlaubt!) Deshalb wur-
de diese Methode iiberarbeitet
und eine kleine Programmier-

sprache entwickelt, die nur aus
Zahlen besteht und in DATA-
Zeilen abgelegt ist. Schauen Sie
sich die Prozedur einmal genau
an, vielleicht kommen Sie selbst
drauf, wie die Sprache funktio-
niert. Zuerst wird eine Zahl aus
den DATAs gelesen, die angibt,
welches der niichste folgende Be-
tehl sein wird (1 = CIRCLE, 2 =
LINE, 3 = DRAW TO, 4 =
FILL). Im AnschluB an diese
Zahl folgen die Parameter des
Befehls. Bei einem Kreis sind
dies beispielsweise die Koordina-
ten des Mittelpunkts und der Ra-
dius.

Auf eine Verwendung dieser
Programmiersprache wurde iib-
rigens bei der Erstellung der
Bildschirmblocke fiir den Strek-
keneditor (im AnschluB an die
DATA-Zeilen) verzichtet, da
man hier mit noch weniger Be-
fehlen pro Motiv auskommen
konnte und sich deshalb die Ko-
dierung kaum gelohnt hitte. Die
Erstellung dieser Blocke konnen
Sie unterhalb der DATA-Zeilen
in der bereits behandelten Proze-
dur verfolgen. Die dritte der be-
sprochenen Methoden ist wohl
die beste Moglichkeit zur Erstel-
lung von Grafikblocken, solange
es sich um einfache Motive han-
delt, die man mit Hilfe weniger
Grafikbefehle erstellen kann.
Ansonsten ist man wohl auf die
Unterstiitzung eines Malpro-
gramms angewiesen.

Nachdem Sie nun also iiber die
Programmierung von Sprites und
die Erstellung der Grafik fiir ein
Action-Spiel Bescheid wissen,
kommen wir nun langsam zur
technischen Seite der Program-
mierung. Dabei geht es vor allem
um die Joystick-Abfrage, den
Sound und die Steuerung der
Sprites am Beispiel der Rennau-
tos.

GFA-Basic verfiigt, wie be-
reits erwihnt, tiber keine einge-
bauten Befehle zur Joystick-Ab-
frage. Uber einige kleine Umwe-
ge 146t sich dies jedoch durchaus
auch unter GFA-Basic errei-
chen, obwohl einige meinen, das
ginge nur in Assembler optimal.



Man hat sogar mehrere Moglich-
keiten zur Abfrage der Joystick-
ports.

Wie sich jedoch gezeigt hat,
gibt es Kompatibilititsprobleme
zwischen dem ilteren TOS und
dem neuen Blitter-TOS, das in
jedem neuen 1040er und in allen
Mega-STs enthalten ist. Einige
Verfahren zur Joystick-Abfrage
funktionierten auf dem Mega-ST
nicht einwandfrei. Zum Gliick
existiert eine Abfrage, die wirk-
lich auf allen TOS-Versionen
lauft. (Hier sei Andreas Ecker,
dem Computerperfektionisten,
gedankt.) Diese findet mit Hilfe
von XBIOS-Routinen statt. Zu-
niachst muB3 man mit A$ = CHRS$
(&H14) und VOID XBIOS
(&H19,3,L: VARPTR (a$)) die
Maus-Abfrage abschalten und
auf Joystick umstellen. Nun zur
Sache. Mit Joy% = XBIOS (34)
+ 60 erhilt man eine Basisadres-
se. J1% = PEEK (Joy% ) ergibt
den Status von Joystickport 41,
J2% = PEEK (Joy% + 1) den
von Port #2.

Listing 2 ist ein kleines Beispiel
fiir die Abfrage der Joysticks. Es
handelt sich um ein Reaktions-

spiel nach dem bekannten "Tron-,

Light Cycles”-Strickmuster. Je-
der Spieler steuert einen Strich,
der immer lianger wird. Wer zu-
erst einen Unfall baut, also die
Bildschirmbegrenzung, den eige-
nen Strich oder den des Mitspie-
lers rammt, hat verloren. Wer
zehnmal gewonnen hat, ist Sie-
ger. In Bild 2 sehen Sie eine
Ubersicht tiber die Werte, wel-
che die Joystick-Abfrage liefert.
Bei Knopfdruck wird zu dem je-
weiligen Wert einfach noch 128
addiert. Wenn ein Spiel verlassen
wird, muf} natiirlich wieder die
Maus eingeschaltet werden: der
Computer ist also wieder in den
normalen Betriebszustand zu
bringen. Dazu benétigt man zwei
weitere Aufrufe der XBIOS-
Funktion:

a$ = CHR$ (&H15)
c$ = CHRS (&HS)

VOID XBIOS
VARPTR (b$))

(&H19.3.L:

VOID XBIOS
VARPTR (c$))

Etwas, das bei keinem Action-
Spiel fehlen darf, ist der Sound.
Was wiire das tollste Ballerspiel,
wenn der Lautsprecher keinen
Mucks von sich geben wiirde?
Zum Sound gehoéren auf der ei-
nen Seite ein gutes Musikstiick
und auf der anderen Effekte wie
Motorenbrummen, Laserschiisse
und Explosionen, die eine reali-
stische (Spielhallen-)Atmosphi-
re erzeugen.

(&H19,3,L:

Fiir selbstgeschriebene Spiele
stellt die Sound-Programmie-
rung im allgemeinen ein Problem
dar. Musikstiicke zu erstellen, ist
eine aufwendige und zeitrauben-
de Arbeit, die langst nicht jeder
Hobbyprogrammierer auf sich
nehmen mag. Zudem wiirde
man, um nicht Wochen mit dem
Ermitteln der richtigen Sound-
Daten verbringen zu miissen, ein
Musikprogramm zur Unterstiit-
zung bendtigen. Etwas besser
sicht es da bei der Programmie-
rung von Sound-Effekten aus.
Oft kann man mit geringem Auf-
wand bereits ansehnliche Erfolge
erzielen. Vielleicht haben Sie
selbst schon einmal mit den
Sound-Kanilen Ihres ST experi-
mentiert. Ein kleiner Tip am
Rande: Auch wenn Sie nur einen
einfachen Sound brauchen (z.B.
ein "Troot” beim Aufsammeln
eines Gegenstandes), sollten Sie
dafiir nicht nur einen, sondern
zwei oder gar alle drei Sound-Ka-
nile einsetzen. Dadurch klingt
das Geridusch voller, selbst wenn
alle Kanile den gleichen Ton
spielen.

Der Sound des Autorennens
ist mit einem minimalen Auf-
wand an Programmiertechnik er-
zeugt worden. Fir jedes Auto
steht ein Kanal zur Verfiigung.
Am Ende der Routine Steuer
(c% ) steht eine Abfrage, ob das
aktuelle Auto eine Geschwindig-
keitsinderung  vorgenommen
hat. Dem gerade zu tiberpriifen-
den Auto entspricht der Wert der
Variablen ¢% , da dieselbe Routi-
ne fiir beide Autos nacheinander
aufgerufen wird und sich nur

durch den Parameter c¢% unter-
scheidet. Wurde die Geschwin-
digkeit geindert (IF Bew (c$)),
berechnet das Programm einen
neuen Ton in Abhingigkeit vom
momentanen Tempo. Dieser
Ton wird bei steigender Ge-
schwindigkeit hoher (SOUND
C%, #3000—-300%V (C%)). Die
Variable V (C% ) enthalt die Ge-
schwindigkeit des Autos. Der
Befehl WAVE 3 ist notwendig,
um einen Mehrkanal-Sound zu
produzieren. Wird auf diese Wei-
se ein Ton erzeugt, hilt dieser so
lange an, bis er verdndert oder
abgeschaltet wird. So kann man
den Ton des einen Autos erho-
hen, wihrend der des anderen
gleich bleibt. Um eigene Sound-
Effekte zu erzeugen, konnen Sie
natiirlich auch auf ”ST-Sound
Designer” (s. ATARImagazin
1/88) zuriickgreifen. Mit diesem
Hilfsmittel konnen Sie auf einfa-
che Art und Weise Sounds gestal-
ten und mit GFA-Basic in Thre
Programme einbinden.

1
S 9

6 10
2

Das fiir den Programmierer
Wichtigste an einem Spiel ist im-
mer die Hauptroutine. In dem
Rennspiel besteht sie aus den
Zeilen fiir die Steuerung der Au-
tos wiahrend des Rennens. Ob-
wohl die Hauptroutine der wich-
tigste Bestandteil eines Spiels ist,
nimmt sie meistens nur einen re-
lativ geringen Platz in Anspruch.
Das Herzstiick des Autorennens,
die REPEAT-Schleife in der
Prozedur Game, ist nur etwa vier
bis funf Bildschirmseiten lang.
Den grofiten Tippaufwand beim
Programmieren stellen die Gra-
fikgenerierung, diverse Initiali-
sierungsroutinen und das Ein-
stellungsmenii dar. Ein Menii fiir
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die Wahl der zur Verfiigung ste-
henden Optionen sollte eigent-
lich in keinem Spiel fehlen. Ein
Game wird oft dadurch abwechs-
lungsreich und somit auch inter-
essanter gestaltet, dafl der Spie-
ler selbst einige Parameter wie
Schwierigkeitsgrad, Zeitlimit
oder Anzahl von Feinden und
Hilfsmitteln wihlen kann. Ideal
ist wohl ein Menii mit Joystick-
Steuerung. Ein inverser Aus-
wahlbalken wird mit Hilfe einer
gefillten Box (PBOX) im
GRAPHMODE 3 ( = XOR) er-
reicht, die einfach iiber einen
Text gezeichnet wird.

Geloscht wird die Box wieder,
wenn man sie noch einmal an die-
selbe Stelle setzt. Achtung!
Zeichnet man auf dem Mono-
chrommonitor eine gefiillte Box,
so befindet sich aufgrund eines
Fehlers im Betriebssystem ein
Punkt an der oberen Ecke der
Box. Diesen unschonen Fehler
kann man allerdings durch den
VDI-Aufruf DPOKE Intin,0 und
Vdisys 104 beseitigen.

Der Inhalt der Hauptroutine
héngt im wesentlichen vom Spiel-
prinzip und den Vorstellungen
des Programmierers ab. Es gibt
somit keine Patentrezepte, nach
denen man ein Spiel zusammen-
basteln kann. Deshalb sollen hier
auch nur ein paar Tips als Bei-
spiel und Anregung gegeben
werden, die wir Thnen anhand
der Hauptroutine des Autorenn-
spiels erklidren wollen.

Vor der Hauptschleife (am be-
sten eine REPEAT-Schleife we-
gen der Abbruchbedingung) soll-
te man zunichst die vorkommen-
den Variablen auf ihre Anfangs-
werte (zuriick-)setzen. Innerhalb
der Hauptschleife werden nun
folgende Programmteile abgear-
beitet: Abfrage des Steuergerits
(in diesem Fall zwei Joysticks),
Bedingungsabfragen je nach Be-
fehl des Steuergerits, Veridnde-
rung bestimmter Variablen
(Zéhlvariablen usw. ), Setzen der
Sprites und Bildschirmblocke.
Zum guten Schluf} ist dann die
Abbruchbedingung an der Rei-
he. Diese wird erfiillt, wenn das
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Spiel zu Ende ist und die Schleife
verlassen werden soll. Dazu
kommt noch eine Kollisionsab-
frage (bei einem Breakout”-
Spiel z.B. der Abschufi eines
Steins oder das Abprallen des
Balls an Wand oder Schliger).

Die Abfrage des Joysticks und
die Bedingungsabfrage wurden
der Ubersichtlichkeit wegen in
eine eigene Prozedur gelegt
(Steuer (c¢%)). Im allgemeinen
verwendet man fiir alle bewegli-
chen Objekte auf dem Bild-
schirm zwei Koordinatenvaria-
blen, welche die X- und die Y-
Koordinate des jeweiligen Ob-
jekts enthalten, sowie zwei Be-
wegungsvariablen, die angeben,
wie viele Pixel sich das Objekt in
X- oder Y-Richtung bewegt. Die
Richtung wird jedesmal zu der
aktuellen Position addiert, so
daBl man die neue Position des
Objekts erhdlt (ADD Px, x bzw.
ADD Py, y). Ist hier beispiels-
weise X = 1und Y = 1, so erhilt
man eine kontinuierliche Bewe-
gung nach rechts unten. Ist X =3
und Y = —1, so bewegt sich das
Objekt in einem flachen Winkel
nach rechts oben.

Die Rennautos bestehen aus
16 verschiedenen Bewegungs-
phasen. Fiir jede Phase, also fiir
jede Richtung, in die das Auto
fahren kann, wurden die entspre-
chenden Richtungswerte in der
Prozedur Init aus den DATA-
Zeilen in die Variablen Vx () und
Vy () eingelesen. Die Variable
Turn () gibt zu jedem Auto an, in
welcher Drehphase es sich befin-
den. Mit X = Vx (Turn ()) erhélt
man also jederzeit die Richtungs-
variable X. Ahnlich war auch bei
der Kollisionsabfrage zu verfah-
ren, da sich die abzufragenden
Kollisionspunkte der Vorderrei-
fen je nach Fahrtrichtung des Au-
tos an einer anderen Stelle befin-
det. Weitere Richtungsvariablen
wurden iibrigens fiir den Riick-
prall nach einer Kollision ver-
wendet. Diese Richtungsvaria-
blen erhalten genau die entge-
gengesetzte zur Fahrtrichtung, so
daB3 das Auto zuriickprallt. Zu-
sdtzlich dazu benotigt man natiir-

lich noch eine Variable, die iiber
die Geschwindigkeit eines Ob-
jekts Auskunft gibt. Durch die
Multiplikation der Geschwindig-
keit mit den Richtungsvariablen
erhilt man die Bewegung. Ist die
Geschwindigkeit 0, so ergibt die
Multiplikation 0, das Auto bleibt
also stehen, da zu der aktuellen
Position jedesmal () addiert wird.

Wie Sie sehen, ist der techni-
sche Teil eines Spiels der kompli-
zierteste. Aber lassen Sie sich da-
durch nicht entmutigen. Ein Au-
torennspiel gehort ja bereits zu
den komplizierteren Unterneh-
mungen. Es gibt auch einfachere
Spielprinzipien, die fiir Einstei-
ger besser geeignet sind. Obwohl
wir ja eigentlich niemanden dazu
ermuntern wollen, eine uralte
Kamelle zum hundertsten Mal
wieder aufzuwirmen, konnten
Sie ja z.B. einmal versuchen, ei-
ne "Breakout”-Variante zu
schreiben. Dabei konnte man
den Ball als Sprite definieren,
den Schldger mit Hilfe des PUT-
Befehls bewegen und die Steine
als Bildschirmblocke verwalten.
Mit Hilfe einer Information
konnte dann jeder Level des
Spiels anders aussehen. Denkbar
wire auch ein "Gravitar”-Spiel
wie beispielsweise “Thrust”, bei
dem Sie ein Raumschiff gegen
die Schwerkraft steuern miissen.
Falls Sie nicht gleich mit solch
aufwendigen Projekten beginnen
mochten, konnen Sie auch mit
einfachen Mitteln Spicle schrei-
ben. Listing 2 beweist dies.

Wichtig fiir die Hauptroutine
eines Spiels ist auf jeden Fall, daf3
man Schritt fiir Schritt vorgeht.
Die beste Wirkung erhélt man
immer noch durch Ausprobie-
ren, Testen, Verbessern und wie-
der Ausprobieren! Oft findet
man dabei neue Ideen fiir das
Spiel, neue programmiertechni-
sche Moglichkeiten oder auch ei-
ne Verbesserung, welche die
Routine schneller macht.
SchlieBlich darf man nicht ver-
gessen, daB man in Basic arbeitet
und daher so zeitsparend wie
moglich programmieren mul3.

Frank Zimmer



SERIE

LISTG1.GFA

' a6k Listing 1i Laufschrift ¢
|

Sget Screen$

Log=Varptr (Screen$)
Phys=Xbios(2)

Void Xbios(5,L:Log,L:Phys,=1)
Print At(1,1);

Print "Laufschriftdeno in GFA-Basic zur Verdeutlichung der GET-/PUT-Befehle sowi

e des U";

Print "mschaltens des Bildschirns zwischen logischem und physikalischem Bildschi

rn. Fir";

Print " ein ruckelfreies Durchlaufen des Textes sorgt der Befehl VUSYNC !'";

Get 8,0,639,15,T1%
Get 8,16,639,31,12§
Get 8,32,639,47,13%
?uld Xbios(5,LiPhys,L:Phys,=1

Do \
For X=648 To -64B%3 Step -2
Usync
Put X,384,T1%
Put X+640,384,726
Put X+1280,384,T3%
Next X
Loop

&
feR 8/19%

"Hepe

far¥ %3

LIST62.GFA

! ¥k Listing 2! Tron - Reaktionsspiel #*¥*
Setcolor 8,0

Hiden
A$=Chr$ (&H14)
BS=Chr$ (&H15)
C$=Chr$ (&HB)
Joy%=Xbios (34) +60
Void Xbios(&H19,3,L:Varptr(p$))
Din Punkte”(2),Xdir%(8),Ydir%(8)
For X“4=1 To 8
Read Xdir#(X%),Ydir%(8%)
Data 6,-1,8,1,0,0,-1,0,0,0,0,0,0,8,1,8
Next R
Repeat

Cls

Box 8,16,639,399

Print At(5,1);"TR O N
Print "
Px1%=200
Pyl%=158
Px24=448

1 Spieler 1: ";Punkte’(1)}
Spieler 2: ";Punkte”(2);

Raus=False
Do

Plot Pxi%,Pyi%

Plot Px2%,PyZ%

J1%=Peek (Joy%)

J2%=Peek (Joy%+1)

If Ji%=1 Or J1#4=2 Or J1%=4 Or J1%=8
R14=3dir% (J1%)
YiZ=YdirZ (J1%)

Endif

If J2%=1 Or J2%4=2 Or J2%4=4 Or J2%=8
X24=Xdir4 (J24)
;2:=?dirZ(JZZ)

Endi
If Point(Pxi%+X1%,Pyls+Y1%)
Alert 0,"Sieger: Spieler 2",1,"0.K.",R%
Inc Punkte’(2)
Raus=True
Endi f
If Point(Px274+X2%,Py27+Y2%)
Alert 0,"Sieger: Spieler 1",1,"0.K.",A%
Inc Punkte”(1)
Raus=True
Endif
Add Px1%, %1%
Add Pyli%, Y1z
Add Px27%,X%2%
Add Py2%,Y24
7 Exit If Raus
Loop
Until PunkteZ(1)=10 Or Punkte#(2)=10
If Punkte(1)>Punkte’(2)
ElRlert B,"Gesantsieger: Spieler 1",1,"0.K.",A%
se
Alert 0,"Gesantsieger: Spieler 2",1,"0.K.",A%
Endif
Alert 2,"Noch einmal 7",1,"JRINEIN", A%
If A=t
Run
Endi f
Void Xbios(&H19,3,L:Varptr(B$))
Void Xbios(&H19,3,L:Varptr(C5))

Hallo,
D-Autoren!

Suchen Sie einen
vertrauenswiirdigen
Ansprechpartner?

Wenn es um PD geht, ist das ATARImagazin eine gute Adresse, ob
Sie nun auf dem ST oder auf XL/XE programmieren. Jeden Monat
stellen wir ausgewahlte PDs in unserer Public-Domain-Ecke vor, im-
mer mit der vollen Adresse ihrer Autoren!

Suchen Sie ein Forum von zigtausend Atari-Usern? Wir kénnen es
Ihnen bieten. Wenn Sie an einer schnellen Verteilung lhrer PDs inter-
essiert sind: Was in unser Sortiment kommt, macht meist schon nach
wenigen Tagen seinen Weg bis hin nach Holland, Luxemburg oder
Osterreich. Sprechen Sie mit uns — wir setzen uns flrr eine lebendige
PD-Szene ein!

Verlag Ratz-Eberle GdbR
Abt. PD, Herr Rosemeier
Postfach 16 40

7518 Bretten
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SERIE

S.A.M. mit Maus

Im letzten Teil der Serie kommt die ST-Maus an den XL/XE
und die Programmierung von eigenen Accessories wird

erlautert.

eute lesen Sie die letzte
HFolge der S.A.M.-Serie.
Nachdem nun alle wichti-
gen Programmteile laufen, brin-
gen wir in dieser Ausgabe bereits
das erste Update. AuBerdem
wird fiir Assembler-Kundige er-
kldrt, wie man selbst Accessories
fiir das S. A.M.-System schreiben
kann.

Der Maustreiber

Der Fortschritt macht auch vor
den kleinen Ataris nicht halt. So
kdnnen wir heute ein kleines Up-
date-Programm vorstellen, das
es erlaubt, eine ST-Maus an den
XL/XE anzuschlieBen und damit
das gesamte S.A.M.-System zu
steuern. Die Vorteile liegen auf
der Hand, nidmlich wesentlich
schnellere Pfeilbewegung und
z.B. mehr Moglichkeiten beim
Freihandzeichnen.

Um also das ST-Feeling auf
den kleinen Ataris zu erleben,
miissen Sie nur Listing 1 mit Hilfe
der "AMD” abtippen. Dann
speichern Sie es unter dem Na-
men AUTORUN.SYS auf einer
neuformatierten Diskette ab, auf
der sich nur das DOS befindet

Erginzung zum S.A.M.-Texter

In der Anleitung in Heft 9/88 haben wir leider 3

Punkte vergessen:

— Der Wechsel zwischen Cursormodus und Pfeil-
modus erfolgt mit der ESC Taste.

- Marken kinnen gesetzt werden, wenn der Mar-
kenmodus gesetzt ist. Dann muB man den Pfeil
an die entsprechende Stelle bewegen und den
Trigger driicken.

- Den Druckvorgang kann man jederzeit mit der
HELP-Taste unterbrechen.
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(nicht etwa auf Thre S.A.M.-Sy-
stemdiskette!). Nun booten Sie
die Diskette (bei gedriickter OP-
TION-Taste). Dann legen Sie ei-
ne Kopie Threr S.A.M.-System-
diskette ein und folgen den An-
weisungen des Programms. Der
Maustreiber wird nun an das
S.A.M.-Haupt-File angehiéngt.

Das war schon alles. Ihre
S.A.M.-Sicherheitskopie lassen
Sie besser unangetastet. Die Dis-

nicht sehr zahlreich und auch
nicht immer sehr benutzer-
freundlich angelegt. Trotzdem ist
es fiir fortgeschrittene Assem-
bler-Programmierer  durchaus
moglich, eigene Accessories zu
schreiben und innerhalb dieser
auf S.A.M.-Routinen zuriickzu-
greifen.

Ein Accessory ist ein Maschi-
nenprogramm, das an der Adres-
se $8400 lauffihig sein und iiber
einen Fileheader verfiigen muB.
Es darf sich auch nicht um ein
Compound-File handeln! Es gibt
im Prinzip drei Arten von Acces-
sories:

1. Freie Accessories: Sie benut-
zen keine S.A.M.-Routinen
und kehren auch nicht zu

50000

$0600

Betriebssystem Variablen und Uektoren

SAM Variablen

8700

Dos

51F00

Frei

$2400

SAM

$2608

Frei

(wird aber zum Teil temporidr benutzt)

$3000

Zeichensatz

$3408

Player

$3860

fM Vektortabelle
o whto

$3980

$6019 (2

snnan Bildschirm
$cepg =<t

Xaxy [Utility xxxx hingt von dessen Linge ab

Filr Accessories ist ab $8480 Platz,

S.A.M.-Speicheraufteilung

kette mit dem Maustreiber sollte
weit hinten in Ihrer Diskettenbox
verschwinden, denn hier gilt: Be-
handeln Sie niemals eine
S.A.M.-Systemdiskette zweimal
mit dem Maustreiber! Nun kon-
nen Sie einfach eine ST-Maus an
den zweiten Joystickport an-
schlieBen und S.A.M. damit
steuern. Allerdings 148t sich auch
jederzeit der Joystick weiterver-
wenden.

S.A.M.-Accessories

S.A.M. war urspriinglich nicht
als Serien-Listing in einer Zeit-
schrift geplant. Daher sind die in
S.A.M. verankerten Routinen

S.A.M. zuriick. Ein solches
Programm ist also véllig ei-
genstindig und kann den
Speicher vollstindig belegen.

2. Halbfreie Accessories: Sie be-
nutzen keine S.A.M.-Routi-
nen, kehren aber zu S.A.M.
zuriick. Man muB also die
Speicherbelegung von
S.A .M. beachten.

3. S.A.M.-Accessories: Sie be-
nutzen S.A.M.-Routinen und
kehren zuriick.

Hier noch ein Hinweis. Beim
Sprung zu jeder der drei Arten
von Accessories ist noch die
hochauflosende  Grafik einge-
schaltet!



Zuerst wollen wir uns eine Li-
ste der wichtigsten S.A.M.-Sy-
stemroutinen und -variablen an-
sehen. Sie finden sie in Kasten 1.
Der zugehorige Speicherplan
(Kasten 2) sei ebenfalls Threr
Aufmerksamkeit empfohlen.

Natiirlich beziehen sich alle
Bildschirmausgaberoutinen
(PRINT, CPRINT usw.) auf die
80-Zeichen-Darstellung und be-
notigen den von S.A.M. aufge-
bauten Grafikbildschirm. Bei
PRINT, CPRINT und
CHAROUT brauchen die auszu-
gcbenden  Zeichen  internen
(Screen-)Code.  INPUT  und
SHOWDIR liefern hingegen ihre
Strings mit Zeichen im normalen
ASC-Code.

Das Beispiel-Accessory
BSP.ACC (Listing 2)

Damit Thnen der Einstieg
leichter fillt, haben wir ein klei-
nes Beispiel-Accessory abge-
druckt, das viele S.A.M.-Routi-
nen benutzt. Man kann also an-
hand des Listings schen, wie man
die Systemroutinen richtig ein-
setzt. Das Programm (wie iibri-
gens auch urspriinglich S.A.M.)
wurde mit dem Bibo-Assembler
von Compy Shop geschrieben.
Eine Anpassung an Atmas II ist
aber fiir den erfahrenen Pro-
grammierer kein Problem.

Oft benotigt man eine Menii-
leiste wie im S.A.M.-Hauptme-
nii (oder Monitor, Memobox
usw. ). Leider sind die fiir diesen
Zweck in S.A.M. enthaltenen
Verwaltungsroutinen nicht fir
eigene Accessories geeignet.
Deswegen  haben  wir in
BSP.ACC die zwei wichtigen
Routinen CHOOSE und
WCHOOSE noch einmal extra
geschrieben (siehe Kasten 3).

CHOOSE

Uberpriift, ob sich der Pfeil auf
einem Eintrag in der Meniileiste
befindet. Wenn ja, wird das ent-
sprechende PDW aufgebaut. Die
notwendigen Informationen
tiber die Meniileiste erhiilt
CHOOSE iiber die Datenfelder
DTAB und TXTAB.

SERIE

Systemvariablen:

XPOS
YPOS
VALIN
VALOUT
PULLF
STORE
PULLX
PULLY
PULLH
RMARG
BMARG
LMARG
XARR
YARR
PULLN
CoLL
BOXX1
BOXY1
BOXX2
BOXY2
BOXSL
TEXT
DIRFL
ILEN
FILE
DRIVE
IBUF
MMU

Byte $601
Byte $602
Word $603
Word $605
Byte $607
Byte $609
Byte $60A
Byte $60B
Byte $60C
Byte $611
Byte $612
Byte $613
Byte $614
Byte $615
Byte $616
Byte $617
Word $622
Byle $624
Word $625
Byte $627
Byte $62C
Word $62D
Byte $634
Byte $635

x Position fur PRINT (0 bis 79)

y Position fiir PRINT (0 bis 23)

Universalvariable fiir versch. Routinen ;meist zur Ubergabe
wie VALIN ;meist Riickgabevariable

O=kein Pull Down Window (PDW) offen ; 1=PDW offen
Zwischenspelcher fur Flags und Reglster

% Position des PDW (0 bis 79)

y Poslition des PDW (0 bls 23)

Linge des PDW

Rechter Rand fiir CPRINT

Unterer Rand fiir CPRINT

Linker Rand fur CPRINT

x Position des Joystick(-Maus)zeigers (0 bis 159)

y Position des LR (0 bis 191)
Nummer des angewihlten Deskiopmenupunktes (mal 2)
0=Pfeil auBerhalb PDW ; 1=Pfeil in PDW (nur lesen)

x Position (links oben) fir BOX (0 bis 319)

y Position (links oben) fir BOX (0 bis 191)

x Position (rechts unten) fur BOX

y Position (rechts unten) fiir BOX

x Position fiir BOX Slider (0 bis 207, >200= Ausgéschaltet)
Adresse des Strings der bel GETHEX ausgegeben wird
0="FREE SECTORS" bei SHOWDIR anzeigen, 1=nicht
Maximale Linge einer Eingabe bei INPUT (nicht gréBer 451)

String $5555 Enthilt angewihite Datel nach SHOWDIR

Byte

$507C Aktuelle Laufwerksnummer (ASC Codel)

String $5568 Enthidlt Eingabe nach INPUT

Byte $EC

O=Speicher ab $8200 wurde veréndert bzw benutzt
MuB in Accessories auf 0 gesetzt werden |

AuBerdem werden die Zeropagevariablen $CB bis $FO verwendet (kénnen jedoch benutzt

werden)

Systemroutinen:

Name

PULLDOWN

PULLUP

INPUT

GETHEX

PRINT

CPRINT

ARROW

GETDIR

SHOWDIR

BOX

CLRSTAT

PUSHBS

PULLBS

MULT

CHAROUT

ARRSET
SAM

Adr

Aufgabe
->» Ubergabevarlablen bzw Registar
<- RuUckgabavariablen bzw Reglister

$4039 Offnet PDW (Breite immer 16 Zeichen)

-> X -Register x Position, Y-Register y Position, Akku Linge
{- PULLX, PULLY, PULLH, PULLF

$40E1 Schlieft PDW
$4F83 Liest einen Textstring von der Tastatur

Wichtig: Unbedingt vor Aufruf PULLF retten und nach Riick-
kehr wieder herstellen

-> ILEN Maximale Eingabeldnge

{- Eingabestring ab IBUF, Akku = 1 Escape gedriickt, sonst O

$4BEO Schreibt Text in Statuszeile und liest Hexadezimalwert von

der Tastatur
-» TEXT Zeiger auf Textstring
<{- VALIN Hexwert, Akku = 1 Esc gedrilckt

$43E1 Schreibt Text auf gesamten Bildschirm oder in PDW

(wenn offen)

-» XPOS x Position, YPOS y Position, X-Register Highbyte
der Adresse von Textstring, Y-Register Lowbyte, Akku
Ldnge von Textstring

$43FF Schreibt Text in Blldschirmausschnitt

-> Position wie PRINT, $CC Highbyte Textstring, $CB Lowbyte
X-Register Lédnge String, LMARG, RMARG,BMARG

$40F6 Fragt Joystick/Maus ab und bewegl Pfeil. Riickkehr nach

Knopfdruck
<{- XARR, YARR

$4F2B Lddt Directory in internen Buffer ab $2B00

-» DRIVE

$4DB5 Zeigt Directory. Rilckkehr nach Wahl eines Eintrags

Vorher muB Immer GETDIR aufgerufen werden. AuBerdem
muB das PDW mit x=32, y=2, Lange=17 gedffnet werden.
-> DIRFL FILE

{- angewibhlter Eintrag (Filename) ab BATEt, Akku = O
gliltige Wahl, Akku = 1 Exit (Knopf in Menlizeile gedriickt)

$4CFB Zeichnet ein Rechteck und setzt Slider

-> BOXX1, BOXY1, BOXX2, BOXY2, BOXSL

$5031 Loscht Statuszeilen (Zeile 22 und 23)

Wichtig: Unbedingt vor Auffruf PULLF retten und nach
Riickkehr wieder herstellen

$4489 Kopiert Bildschirm in internen Buffer
$44D3 Holt Bildschirm aus internem Buffer
$453D Multipliziert 2 Integerzahlen

-> Multiplikator1: VALIN, Multiplikalor2: VALIN+1
{- Ergebnis VALOUT (Word)

$4376 Printet ein Zeichen auf Bildschirm

-> XPOS, YPOS, Akku Zeichencode

$417A Setzt Pfeil an XARR, YARR
$401F Riickkehr zum SAM

Gesamte Grafik und SAM Hauptmenuleiste wird neu aufge-
baut
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Eintrige in

Strings fur

Eintrdge in

Strings fur

DTAB:
Byte 8 Byte 1 Buyte 2 Byte 3 Byte 4 u.s.uJ
Anzahl der Linker Rand | Rechter Rand|Linker Rand | Rechter Rand
Oberpunkte des ersten des ersten des zweiten | des zweiten
Oberpunktes | Oberpunktes |[Oberpunktes | Oberpunktes
7
TXTAB:
Bute 8 Bute 1/2 Bute 3 Bute 4 Bute 5/6 Bute 7 §
Anzahl der Adresse des | Immer @ fnzahl der Adresse des Inner 8

PDH 1 (*16)| PDM 1 PDH 2 (%16) | PDM 2
VEKTOR: Fiur jedes PDH einen solchen Datensatz
Bute B/1 Bute 2/3 Bute 4/5 sod) Bute 38,31

|Adresse fur
Routine
Eintrag 1

Adresse fur
Routine
Eintrag 2

Adresse fur
Routine
Eintrag 3

fdresse fur
Routine
Eintrag 16

Accessoryprogrammierung: Schema der Datenfelder fir CHOOSE und

WCHOOSE

AMD-Listing

1000
1001
1002
1003
1004
1005
1ees
1007
1008
1009
1e1e
1011
1012
1013
1014
1015
1e16
1017
1018
1019
102¢
1021
1022
1023
1024
1025
1026
1027
1028
1029
1830
1031
132
1033
1034
135
1036
1037
1e38
1039
1040
1041
1042
1043
1044
1045
1046
1047
1048
1049
105¢
1051

HHHH
YRGK
KNKB
HFIR
HBNH
NTYR
KBNF
IRHB
HRTC
YRKB
NFYR
YRKJ
RHYR
JFIV
YJUR
VJJH
RUVN
YRKB
RCKB
KBTD
RRRR
RRBR
UIVH
MRRI

RERR
VRKR
RRRR
RFYR
HRRR
BRHF
MRHJ
DIINM
YYic
YTJT
RRYY
GJGU
FNFV
FDRJ
FTGD
GUGI

GYGI

UuGJ
FJGI

FHGI

HRRK
JBIK
RUKD
DFNI

HUJB
IIRU
RUYY
KDHI

MKTH
ITIV
HIRY
KBHD
YRKB
KBND
YRHMER
NYYR
KBNG
NDYR
IVII
RTHB
NJYR
NJYR
IBNU
HRRU
TIRF
NDYR
TDRF
RFMR
RERER
KVTD
NHNR
YRFK
RRRR
KRTR
HMHHK
NKNK
KRRR
KJIMH
YRGG
DYDD
RTHK
DHVH
FJGI
GIFD
FDFG
RRRR
GUGI
RRFJ
RNRR
GUGI
RRYH
FDFN
RKRK
RUKD
HGJB
FRYR
IHRU
KDHF
KJRC
JBIJ

HKYY
RJYR
MREH
RYHR
RRBU
YRYJ
RUYR
KBND
YRME
YJUR
YRKB
NGYR
KJRR
KJRR
YRVJ
NNTI
FRKJ
YJVR
VJCH
RUVN
RRKB
RFKY
TVBR
IYFR
RRER
TRRR
YBIT
NKMH
CJHC

HBHV
YYRT
INYN
THYR
VRDR
GIFD
FBFI

FDFN
RRRR
GYFD
FNGU
RRRR
FDFB
URUI

RRRR
RKKK
HYJB
IIRU
RUYY
KDHI

JBID
JBIY
RUKD

HMHN
YRYR
KBHD
HCFR
HBND
YRVB
JIYR
YRYJ
YUYR
HBNU
NDYR
KBNH
HBNH
HBNF
TRHR
RFFR
RRHB
IBNI
HRRU
TDRF
TIRF
RRCB
HIKB
YRJK
RRRR
RRER
UDIT
HHNR
YTJT
RYKB
RJRR
DUDJ
FCYY
BRHF
RRUU
FJGU
RRRH
RRYH
FJFY
GIFT
RRRR
FIFJ
YJYH
RRERR
FRYR
ICRU
KDEH
KJRG
JBIJ
RUYR
RUKD
HDJB

RRYR
YRKJ
RYMR
KJRR
YRYJ
NTYE
KBND
HRVEB
CJYR
YRKJ
YJVR
YRVJ
YRKD
YRKB
RCKB
KBTI

NGYR
YRVJ
NNTD
FRRR
THFJ
TYYT
TGRF
IYFR
HRVR
RRER
IVRR
RYNT
DHVH

HVRY
1TUK
DUYR
KRRR
IVHH
YTYB

FCRR
UIFT
YCRN
FDGY

FVFV
RRRE
GUFC
YNRR

RRRR
RUYY

KJRU

JBID

JBIY
RUKD

DFNI

HUJB

IIRU

YBYT
RTHD
RUIV
HDTI
TRHB
HRYD
YRYJ
NYYR
IVGN
RTHB
HBNI
RHJR
TIHR
NDYR
TIRF
RFHR
NNNH
IRMR
RFFR
RERR
URHB
JJITR
YJRI
RRER
NRHR
RRRR
YRIV
RYRR
VRYH
VJIHH
ITDD
YRBG
CJcu
YTRR
EBUU
FDFJ
GUGI
RRYB
RRFJ
FJFD
RRRR
RRFB
FYFH
RRKD
KDHT
JBIY
RUYR
RUKD
HDJB
FRYR
IHRU
KDHF

32827
32186

31724

30808
31160
32351
32020
32253
32005
31462
31328
31497
31361
31277
31308
31131
31181
31840
31167
32072
30964
32095
31189
32138
32582
32924
32223
32575
31683
31819
31342
31258
31576
31688
31843
29641

30712
32368
30634

30315
32866
296897
32284

31968
32233

31128
30989

31553
30007

31268

31128

30201

WCHOOSE

Uberpriift, ob ein Eintrag in ei-
nem von CHOOSE geo6ffneten
PDW angewihlt wurde. Wenn
ja, wird zur entsprechenden Rou-
tine verzweigt. Benotigtes Da-
tenfeld ist VEKTOR.

Natiirlich miissen Sie nicht die-
se Routinen verwenden. Sie kon-
nen auch eine eigene Verwaltung
der Meniileiste schreiben.
CHOOSE und WCHOOSE sind
nur Vorschlige.

Dies war, wie gesagt, der letzte
Teil der S.A.M.-Serie. Wenn bei
Thnen Interesse besteht, sind wir
gern bereit, S.A.M. durch weite-
re niitzliche Ultilities zu ergin-
zen.

Andreas Binner und Harald Schonfeld

1052
1053
1054
1055
1056
1057
1058

1e59
1060
1061
1062
1063
1064

JBID
JBIY
MHKR
MFKD
HDMH
HGRR
THKD

HMKR
MFKD
I1HKD
MMKR
MFKD
IHKD

RUYR
RUYR
RTCT
HNTH
KRRR
JHTH
HNIH

RTCT
HNTH
HNIH
RTCT
HNTH
HNIH

DFNI
DFNI
HNJJ
FJRI
CTHN
FDHN
IVRC
HNJJ
FJRI
1vyC
HNJJ
FJRI]
vIC

FRYR RUYY KJRV 32497
FRFH HDMN FHHD 29940
NHER VHVR RIBR 31647
HDHG KDMM FJRR 30468
VJYR MRRI VHBR 31698
HDHN KDMH FJRR 30555
YYFH HDMN FHHD 30219

HYRR VHVR RDBR 31705
HDHN KDHM FJRR 30606
YYFH HDMN FHHD 30313
MYRR VHVR RDBR 31708
HDHN KDHM FJRR 30608
YYHH HMNR RYNT 32154

1065

RYIF

YT 3106 x

Assemblerlisting

o010
00020
00030
20040
00050
00060
oo07e
00080
20090
00109
eol11e
00120
00130
00140
20150
0016@
0170
20180
00190
0200
20210
00220
20230
00240
20250
20260
00270
00280
®0290
00300
20310
00320
20330
00340
00350
@360
@370
20380
00390

.L1 OFF
.OR %8400
.OF "D:BSP.

XxSAN-Systemroutinen:
*
PULLDOWN=$4039
PULLUP=%40E1
INPUT=$4F83
GETHEX=%$4BEQ
PRINT=$43E1
ARROW=$40F6
SHOWDIR=84D85
GETDIR=$4F2B
BOX=$4CFB
SAM=8$40Q1F
CLRSTAT=$5031
PULLBS=$44D3
CPRINT=$43FF

*
*SAM-Systemvariablen
*x

XPOS=%601
YPOS=$602
XARR=%614
YARE=3615
COLL=%617
VALIN=%603
VALOUT=%$605
PULLX=$60A
PULLY=260B
PULLF=$607
PULLN=%616
STORE=$608

BOXX 1=%622
BOXX2=%$625

ACC"

©0400 BOXY1=$624

02410 BOXY2=$627

00420 TEXT=%$62D

©043¢ FILE=$5555

00440 AX=360D

00450 AY=360QE

@246Q DRIVE=$507C

00470 1BUF=$5568

00480 ILEN=%635

©0490 DIRFL=$634

2050¢ RHARG=3611

20519 LHARG=38613

00520 BHARG=%612

00530 BOXSL=3%62C

@0540 FLAG=1791

0055¢@ ZP=3CB

©056@ MHU=$EC

Q@STQ ~= = e
90580 *evtl. vorhandene TextesBilder
©259¢ xfuer ungueltig erklaeren
20600 LDA #0 i

00610 STA MMU

00620 xeventuell noch offenes Pulldown
©@630 xWindow (PDW) schliessen

00640 JSR PULLUP

@065¢ *Menuleiste printen

‘00660 LDA #@

00670 STA XPOS

20680 STA YPOS

006399 LDY #DTOP

00700 LDX /DTOP

00710 LDA #80

00720 JSR PRINT

©073¢ *Pfeil abfragen

00740 LOOP JSR ARROW

©@75¢ xSchon ein PDW offen 7

0076Q LDA PULLF

e77e BNE WINDOW

@0780 xPDW angewaehlt 7

00790 JSR CHOOSE

0800 JHP LOOFP

©081¢ *Eintrag in PDW angewaehlt ?
00820 WINDOW JSR WCHOOSE

00830 JHF LOOP
- O0B40Q — -
00850 *Es folgen nun die Routinen,
©086¢ xdie von WCHOOSE (je nach Wahl)
00870 *aufgerufen werden:

00880 — - e
20890 WIND JSR PULLUP

©090¢ *PDW oeffnen

20310 LDX #25

0092¢ LDY #10

00930 LDA #4

003840 JSE PULLDOWN

©@95@ *In PDW schreiben

00960 LDA #1

°es7e STA XPOS

@e980 STA YPOS
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SERIE

00990 LDY #WTXT 02040 JHP LOOP3 23090 STA $CC
01000 LDX /WTXT 02050 ESC JSR PULLBS 03100 JHP (ZP)
21010 LDA #48 02660 ETS e R S e LS L
21020 JSR PRINT LI mmmiiia st o el 93120 xObjektbaum fuer eigene PDW's
©1030 *Pfeil abfragen 02080 QUIT JSR PULLUP 23130 x
21040 LOOP1 JSR ARROW 02090 LDA #1 ©314@ DTAB .HX 0200031016
01050 ¥Pfeil im Window ? 02100 STA DIRFL 23150 DTOP .AT "FILE OPT
21060 LDA COLL 92110 xStapel in Ordnung bringen I0NS ¥
01070 BEQ LOOP1 02120 PLA 03160 AT "
©1080 *Welchen Eintrag angewaehlt ? 02130 PLA .
21090 LDA YARR 02149 JHP SAM ©3170 TXTAB .HX 3@
21100 CHP #88 e e i e 03180 .DA PDW1
01110 BCC LOOP1 92160 *Qeffnet ein evtl. angewaehltes 03190 .HX o0
21120 CHP #96 92170 xPDW 23200 JHX 20
21130 BCC EINTRAG1 02180 CHOOSE  LDA XARR 03210 .DA PDW2
01140 CHP #104 @219 LSk 03220 JHX @0 :
21150 BCC EINTRAG2 62200 STA XPOS 03230 PDW1 .AT "Windowdemo Dire
21160 CHP #122 92219 LDAYARR ctory"
21170 BCC EINTRAG3 :ggg“’ LSk 03240 AT * Quit
01180 JHP LOOP1 02242 tgg ©3250 PDW2 .AT "Inputdemo Quit
©1190 EINTRAG1 JHP LOOP1
©120¢ EINTRAG2 JHP LOOP1 02250 STA YPOS 03260 AT * .
©1210 EINTRAG3 JSR PULLUP $zct0 LBA: DTAB ©327¢ VEKTOR  .DA WIND,DIR,QUIT,2,0,0,0
01220 RTS 02270 TAX 0
©123¢ xText fuer Beispiel FDW: 02280 LDY #o 23280 .DA 0,0,0,0,0,0,0,0
01240 WTXT -AT "Eantrag 1 Eint 02280 10015 ' LDA DTABHI Y 23290 "DA DEMO,QUIT,®,0.0,0,0,0
rag 2 Exit 22300 AL RO 23300 ‘DA 0,0,0,0,0.,0,0,0
e L e 02310 BCS NICHTS b i el
®126¢ DIR JSR PULLUP : 02320 LDA DTAB+2,Y : B
21270 *Directory Floppy 1 laden 02330 CHP XPOS
01280 LDA #41 02340 BCC NICHTS
21590 STA DRIVE 02350 JHP GEFUNDEN
¢1300 LOOP2 JSK GETDIR 02360 NICHTS  INY
@1310 xDirectory anzeigen 02370 INY
01320 LDX #32 02380 DEX
01330 LDY #2 02390 BNE LOOPS
1340 LDA #17 ©2409% SCHLIES JSR PULLUP 3
21350 JSR PULLDOWN 02410 BACK RTS =i
01360 LDA #0 ©2420 GEFUNDEN LDA YPOS Postfach 75 - D-2304 Laboe » Telefon 04343/8115 oder 1300
21370 STA DIRFL 32433 BNE SCHLIES
©1380 JSR SHOWDIR 44 LDA DTAB+1,Y .
01390 xGueltige Wahl oder Exit ? 02450 TAX KLV-EXERCISE — Lernen mit Spal}
©1400 BEQ WAHL 02460 STY PULLN KLV-EXERCISE ist eines
©1410 JSR PULLUP 02470 STY STORE Comshop der umiangraichsten Eng. | Atari Spezial (4/88):
01420 LDA #@ 02480 ASL STORE (S BB, lisch-Lernprogramme  fur | EXERCISE ist eine
02490 DY STORE .Ein didaktisch § den Atan ST Durch den | ideale Fremdsprachen-

©1430 STA 53251 L Klug aufgebau- § einzigartigen Ablragemodus | |arnsoftware das
01440 RTS 02500 LDA TXTAB,Y tes Programm | bringt das Lemen nicht nur [ gieBORRRTR oGO8
©1450 xAngewaehlter Dateiname steht 02510 LSE mit wechseln- | Spat! - Das spielensche |, alimachung aus
©146@ %zur Weiterverarbeitung ab 2520 LSE dem Schwierig- scnnenanfemerea-g vergleichbaren ~ Pro-
@147 xFILE im Speicher 02530 LSk keitsgrad. DM 79+ |dukten heraussticht"
21480 WAHL NOP 02540 LSR ——
01490 JHP LOOP2 02550 CLC .
Q1508 o pad e 02560 ADC 41 NEU im Programm! NEU!
21510 DEHMO JSR PULLUP 02570 LDY #1
@©152@ *Rechteck zeichnen 2580 JSR PULLDOWN KLV |
21530 LDA #100 02590 LDA STORE EXERCI
01540 STA BOXX1 02600 TAY A\smnsequemeFmﬂuhmgdfa];r:mgexol;fnmesKLv EXERCISE mit
21550 LDA #@ @z610 LDA TXTAB,Y 3.000 Vokabeln -2.400 R +Persdnliche L ng
1560 STA BOXX1+1 Q2620 PHA 1or bis 2u 24 Anwendoer - Lom un;.ﬂblragemodus Spezvallos Larnen der
01570 LDA #200 ©2630 LDA TXTAB+2,Y Ilsch-ISILllsl:h Schnelle, -mfachaBldlInung Maui
215890 STA BOXX2 02640 TAX bietet Innen die Plus-Version neue, hervorragende Méglichkeiten:
21599 LA 20 92650 LDA TXTABLY : E‘Insrab: glgda::lru‘r'\;gbie"tnelgenev kabel
21600 STA BOXX2+1 02660 TAY s Mehrer ir ckabeln
21610 LDA #50 02670 LDA #1 G Elnlodsiaiveh KLY:Spetialieklionen ety
1620 STA BOXY1 02680 STA XPOS DLl
lom R e e KLV-Speziallektion KLV-EXERCISE
21650 LDA #20@ 02710 JSR PRINT Technik plus Technik
01660 STA BOXSL 02720 RTS LNurt;;Verhmdu"gm'lF“‘r'RFlelu- Gememﬂ;aéne(grwe_lqlvar\}Zx]l:‘.kt‘l!il-l
21670 JSR BOX e e e R R R TR BuEakm}nen technisches Englisch zu z’:;h::e.ungrm Ep‘ﬁélra\;;:’;::kunegchmn.
21682 xInput aufrufen ©2740 xSpringt zu angewaehltem den Schwer- DM 149,
@169¢ LOOP3 LDA #40 ©2750@ xEintrag in geoeffnetem PDW punkigebieten: 0 —E
01700 STA 1LEN : 02760 WCHOOSE LDA COLL 35‘,':';],“,';9"5,; 4 Lernen mit Spaf i
21710 LDA PULLF 02770 BNE INPDW vironment 1 + i g
01720 STA FLAG 02780 LDA YAER h;l':nc;.u:‘ g]ll:o: ‘%KLV—E}EPFJUE Q:rlagééger
21730 JSR INPUT 02790 LSk Energy Saving =ikt Hie Sy eact
01740 PHP 02800 LSE » Environment S g SE_Anwender
21750 LDA FLAG 22810 LSR :n'l";::'::;; haben_ _ de
01760 STA PULLF 02820 BEQ WCBACK i : DAS i,
21770 © PLP 02830 JSR PULLUP s LERTERUGRAMN ol ks
1780 BNE ESC 22840 WCBACK RTS g- Stam (Koin- AT \R\I ST EXERCISE
2179¢ *Eingabe printen ©285¢ INPDN  LDA YARR Bl g g e
21800 LDY #0@ 22860 LSR kundarstule 2, plus Zu bezie-
21810 LOOPS LDA IBUF,Y 02870 LSE t60Saiten hen.
21820 CHP #96 02880 LSR DM 89" DM 30,-
21830 BCS OK 02890 CHP PULLY
01840 SEC 02900 BEQ WCBACK Word Perfect
1850 SBC #32 2919 BCC WCBACK Professionelles Textverarbeitungsprogramm, Profis fir Profis. DM 790,—
01860 OK STA I1BUF,Y 02920 SEC S e
01870 INY 02530 SBC PULLY e o e (oML o iins Lo,
21880 CPY #40 g%ggg ggg y  Alle Preise sind fohlene s
i e SSee Tor KLV - VERLAG&WERBEAGENTUR - Postfach » 2304 Laboe
01910 STA XPOS 02970 STA STORE BlﬁasandcnSinmirpsr B Nachnahme [ Euroscheck (dabei)
1920 LDA #12 229890 LDA PULLN 3
01930 STA YPOS 02990 ASL
21940 LDA #49 ©3000 ASL
S i L B

A A T S
21980 LDA #1BUF 03030 CLC :f“‘:?‘fﬁ?'“f"'c
21990 STA ZP 03040 ADC STORE ortELeHocL
22000 LDA /1BUF 03050 TAY 2zgl. DM 5,- Versandkosten
22019 STA ZP+1 @30690 LDA VEKTOR,Y
02020 LDX #40 23070 STA ZP
02030 JSR CPRINT 23080 LDA VEKTOR+1,Y
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Der Programmservice des ATARImagazins
bietet lhnen alle bisher veréffentlichten
Listings auf Diskette an.

Jede "Lazy Finger”-Diskette enthilt die
Programme einer Ausgabe.

Oft sind dariiber hinaus noch weitere
Programme enthalten.

Jede 5,25"-Disk fiir 8 Bit und jede 3,5"-Disk

fiir 16 Bit kostet nur
pm 15.-

Heft 2/

” Best .
Heft 1/87 wahl, Textausgabe in versch- Gt:ﬁ?: D::. N LF8/2.8,
' : i A 0 ZUr anine:

-Nr. LF 8/1-87 ormen, Ellipsen-Aussch! i £Ur animigrtg Best,.y,

xs;'ogf(;aﬂschesDiskettenbemebs' ﬁﬁnyFmr detaillierte \nfomﬂgfe: ,':R aif r Cagtﬂaf;‘,@fgmﬁk GFA-Ro:I: i
2 G . Schreibt 2-Perso- - Disk-Dateien in Assembpie asch.ne,-,sp, * Actionspjg) ne zum €infach, -

om @ Krelsler: Schreibt 2-7% iper Di « Ihr Lieblings- appy., acheroyt Yaufruf g en Directo.-
sys{-Action-Spie! im "Spindizzy _Look Puﬂ,,r(mnh“"mm'7lhrt‘.z-sagic te. Trggkﬁn °"'"Kummze. hd schiisselyn Pto.TOS; Dateiveo
oy rogramm auf Disk & 10\ seniepepuzzle in GFA-Bast: K W : g @ -

bi Routinen fur die Tes;

als Maschinenp!

1, Vektorgrafik: Pro- o b pssembler-

Best.-Nr. LF 16/1-87
GEM-Routinen fir ST-B

Heft 3/87
Best.-Nr. LF 8/3.g7

Confuzion:  gping;

: 2 Pindizzy"-4hnjich
g‘.l.?schlnensprache-Actionspr’el r::
B‘r’u:ll;e.rl Il;nthindernissan ® Like

ash: Generiert Masch;
Sprachespiel: Diamant bl

: f en sam
gtne'lr;?ﬁhlag vermeiden .Aﬂihmrﬁr'

euniger: Steigert die R 5
geschwindigkeit des Ataﬁ~Bai?gePe-
nach Operation um bis zu 239, j.

asic: Farb-

nochrom) aus CK 11/86

tl;appy-_Enhancamenl-Kun 3: Sek-
ren mit der Happy gezieit Zerstéren
Best.-Nr. LF 16/3-87

3D-Labyrinth Gmonochrom]: Wan-

de mit Unterschiedlichen Rastern, zy-

faﬂslabyrinthe{GFA-Basic) ® Diskret-

Action!-Center s 4 icklungspaket
& ionl-Modul @ Happy’ it rnit dem ST-Entwil 2 ettspigls; p !
ramm fir Action!-Modul & Arbei > AD.Flving Ace (mo- Persone, Plelsimulation ;o c9ramm in
génl-;am:emen‘tkur- 1: ROM-Leser ® Zugabe: Spiel 30-Flying ® DOS.Fary,,. & on furr Méirkiin Digjq-

Heft 6/87

Best.-Nr. LF 8/6-87
Perxor: Maschinensprachespiel fir
zwei Personen, "Tennis”- und "Arka-
noid"-Effekte ® 3D-Micro-CAD: Ba-
sic-Programm zur Rotation von Sil-
houetten, variable Kantenzahl, Silhou-
etten frei editierbar ® Multi-Player-
Animator: Konstruktionsprogramm in
Maschinensprache fiir Players und
Animationssequenzen, Joysticksteue-
rung @ Break-Handler: Die Funktion
der Break-Taste wird umgeleitet @
Dumper: Hexdump-Emulator fiir be-
liebige Drucker @ Verify-Switch: Ge-
neriert Maschinenfiles zur Anderung
des DOS-Meniiscreens @ Apple
Mountains .TBS: 3D-Fraktale, das
Programm aus Heft 4 angepaBt an Tur-
bo-Basic

Best.-Nr. 16/6-87
Gobang (monochrom): Strategie-
spiel in GFA-Basic ® Life (mono-
chrom): Das klassische Simulations-
spiel fir Selektionsmuster (GFA-Basic)
@ Sounddemo in Assembler: Ver-
schiedene Gerdusche @ Zeichen-
konverter: Utility in C zur Anpassung
von PC-Texten an Atari. 1st-Word(+)-
Format @ Joystick: Zwei Abfragede-
mos in GFA-Basic @ Public-Domain-
Beigaben: 1. Fr prung (mono-
chrom): Mini-Strategiespiel gegen
den ST @ 2. PSAVE-Knack: Utility
zum Entschliisseln von PSAVE-Files
unter GFA-Basic @ 3. Celestial Cae-
sars (color): GroBes Weltraum-Tak-
tik-Spiel

Heft 4/87

Best.-Nr. LF 8/4-87

Taxi: Sie missen ein Taxi durch den
GrofBistadtverkehr steuern. Der Stadit-
plan aus dem Heft ist dazu notwendig
® Directory Master: Gestaltung von
Directories mit Kommentaren und
Trennungszeilen @ Happy-Enhance-
ment-Kurs 4: Disk-Map, benutzt Re-
ad-Adress- und Read-Sector-Befehle
des FDC @ Finescroll-Demo in Basic
@ Mini-3D-S&dulen-Bilanzgrafik in
Basic @ Rollenspielfragment: Figu-
renbewegung und Monsterkampf @
Apple Mountains: dreidimensionale
Apfelménnchen, Abspeicherung im
Micropainter-Format @  Kursiv-
schrift-Routine: Verwandelt die

Schriftdarstellung auf dem Bildschirm
@ Lightshow: Steuerprogramm zum

Hardwarebauvorschlag @ Héhlen
von Pluto: Maschinensprache-Spiel-
demo

Best.-Nr. LF 16/4-87

Format 83: Platz fir 404 bzw. 808
KByte auf einer Diskette (statt 360/
720) ® Neochrome-Grafikdemo
(color): Assemblerroutine, Einblen-
dung einer Farbgrafik mittels Scrolling
und Lamelleneffekt ®Renamer: GFA-
Basic, gezielte Anderung von Disket-
tentiteln, Datum- und Zeiteintragen,
Filestatus, Lingeneintrag, Ordnerna-
men. @ Public-Domain-Beigabe
Mauspaint+ (monochrom): Machti-
ges Zeichenprogramm mit Text-, Lu-
pen-, BemaBungsfunktionen, Fillmu-
stereditor und vieles andere.

Heft 1/88

Beat.-Nr. LF 8/1-88

.4 s
i S editi
ufkleber ©
‘i, verscriedens
Grafikeinbindund S dic.
nagemer\lsp“Bl in$

Heft 5/87
Best.-Nr. LF 8/5-87

Editor 80: Maschinenprcgramm er-
Zeugt echten BG-Zeichen-Eildscrluinn
® Scanner: Steuerprogramm  zum
Hardware-Bauvorsch!ag. Mit Hilfe ei-
nes Druckers werden Vorlagen in Gra-
phlcs-Q-Compu:ergrafiken umgewan-
delt @ Happy-Enhancement-Kura
5: Track-Analyzer, benutzt den Read-
Track-Befehl des FDC ® PS-Priif.
nur!'lmenlndlkator: Zum fehlerfreien
Abtlppen unserer Listings @ AMD:
Dag Emgabaprogramm fiir unsere Ma:
schmensprachelfstings

® Rollgnsplelfragmen!: Suche nach
ner.fp_Rnn_gen ® Weganoid: "Break-
out"-dhnliches Assemblerpmgramm

Best.-Nr. LF 1 6/5-87

Knuffel (monochrom): Dag i-
sche Wiirfelspiel "Kniffel” in STidBa;ssi::
® SpritesfShapes: Assemblerdemo
2ur Erzeugung bewegter Figuren @
Pubilc-Dor_nain-Beigaha Disk
Checker: Uberpriift Zustang der Dis-
kette mit Hilfe von Formatiertests

e,: K,umaus, Ma-

Heft 3/88

Best.-Nr. LF 8/3-88
Cubes of Energy: Temporeiches 3-

D-Flugspiel mit Vektorgrafik, Ge-
schicklichkeit zahit! ® Mister X: Jagd
durch Deutschland, dem Gesell-
schaftsspiel "Scotland Yard” nach-
empfunden @ Reset-Start: Niitzliche
Routine fiir den automatischen Neu-
start von Basic-Programmen beim Re-
set, mit farbenfrohem Demoprogramm
® Sweets for my Sweet: Ein neues
knackiges Musikstiick von M. Spiel-
mans @ Public-Domain-Zugabe:
Zahlrat: Spiel mit digitalisierter
Sprachausgabe @ Goldrush: Minen,
Sprengungen, Zeitdruck @ Froggie:
Hiibsche PD-Version des Spielhallen-
klassikers "Frogger” @ Erddemo:
Animierter Globus in Hochauflésung

Best.-Nr. LF 16/3-88

Slow: Interrupt-Zeitiupe. Die Ablauf-
geschwindigkeit beliebiger Program-
me kann mittels Tasten geregelt wer-
den @ Adventureprogrammierung
1. Teil (monochrom): Eine GEM-
Oberflache fir die Steuerung des Ad-
venture-Editors unter GFA-Basic @
READ.ME-Construction-Set: Mini-
Editor zum Briefeschreiben auf Disket-
te ® GEM-Programmierung in As-
sembler: Grundlegende Initialisie-
rungsroutinen @ Diskfree-Accesso-
ry: Ein niitzliches Utility und ein lehrrei-
ches Beispiel zur Accessory-Program-
mierung in - Assembler (Sourcecode
dabei) ® Public-Domain-Beigabe:
MAZIACS, das Comic-Labyrinthspiel
in Omikron-Basic, als Sourcecode mit
beigefiigtem Runtime-Interpreter.




Bauanej e ent-

tung im

inip mets: Ultrayi Heft

Winz

» Zum ayerarafii ayg Fg‘zs

D. rben: Routi Se'bsta“rﬁbéiue;n.r
arsteliung NG 2Ur glgichaert

von 2 6 o Zemgen

unter

Heft 5/88

Best.-Nr. LF 8/5-88

Ataroid: Kunterbunte " Arkanoid”-
Version mit tollem Sound, reine Ma-
schinensprache @ S.AM., Teil 1:
Grafische Benutzeroberfliche in Ma-
schinensprache @ Feinscrolling: Fur
Assemblerfreunde @ Public-Do-
main-Zugabe: Bowling: Fiir 1-2 Ke-
gelbriider ® Reversi: Schlagen Sielh-
ren Computer @ Graphix: Komforta-
bles Businessgrafikprogramm

Heft 7/88

Best.-Nr. LF 8/7-88
Live-Duell: Blitzschnellps 2—Pe—_
nen‘Simulalionsspie'. rnn_t E‘;trategrn1
charakter. Reine Maschinensprac Q..(
sehenswerte Farbgrafik, gute usm’
dabei. Zusatzlich mit »&semt;lerso:ur__
cecode ® s.AM., Teil 3: [_)le Datel
»Memobox” (Teil ; 91:0\:
i stand BY Me: Oldie _u
?—I?::i;‘en.ﬁumo-ﬁas‘\c XL erforderlich)
e3 Assemblarroutlnen zum The-

die

nik mit grafischer Anzeige. Ngvig_'ueren
Sie die Enterprise ZU den feindlichen
Kiingonenraum i
sich ihnen, im Kampf. 2 Suchwort:
el fur Tuftler. In einem compu-

|uster wer-

rzeugten Buchstabenclusier

‘:;te; W?orte in untersch\edhc‘nen
Schreibrichtungen versteckt. 3. Slam-

mer: Reaktionssmel. Vernichten Sie

tionsspig| & ¢ Originelleg ) Turbo-Bag;,
i Maschingneon o fi Imagina.  Umhergigne, & ollenspi
ot " 2 Pg . iehen, elfra,
Plotter: Atemzﬂfache ® 3.p. S’Sonen dienen in Lank'hHandan und G:;(Te"t
" -D-Sy 2 ;
g(en mit Hnntemg;itébeﬁde Hf.Hes‘gfa" = ar vor
mgg,?:: Seibstgewii e?. komfortapje i St.-Nr. T
Din-Pléne: unter Turpg, ;;a ter 1o og gém;m’chrom].
A o e e”EJChf H
gest.

rechtzeitiges Zuschlage!

Best.-Nr. LF 16/7-88

"Deep 'I'hh
C
‘aodrvgr?tﬁ:‘;Entwicklungssysiem‘ unter
GFA-Basic: Ergebnis der Serie aus
Heft 3/88 bis 6/88; B
lierte Version;
sel

».  VBI-UNr, pul- d ! i)
e ”_'Inierrulﬂ:: Pokey»Timer-lnter- "Hoahtfant". groat:rrvGFA-Basic s
SChattler;n‘g’“c Domain-Zugabe: 1: B‘\lr:lsc'nmnexbz::_ci;)'.ur:3 Aol i
upt @ P wategiespiel U - son-kompatible : >
gtar-Trek: Strategmesmel in Menitech Er;:1 g TiJhel-Sc‘mebe—Kom

pinatio! s-Zeit-Spie
schiffen u d stelle Sje  sucC
C

f ramm
n'ln:‘:i: Biick @ neze«gt 60 Monate
rom): =L es
A-Basic ) Be'spleﬁrounne Mend
ment-Bilq afischen Mor unter
mmi Ischi ® Ady leni-Seq-
ey enty
Bemng“”gs-n Vs Ten fmono:r:f: »
eréndemng's}_-'

Best.-Nr. LF 16/5-88
Breakout-Editor (color): Erstellen
Sie Ihre eigenen Spielfelder @ Lacost
(color): schwenklabyrinth zum
Selbstgestalten @ Adventure-Edi-
tor, Teil 3 (monochrnm): Dateizu-
grift @ Assemblerroutine: Joystick-
abfrage @ Relationale patenbank-
struktur: Beispielprogramm far
Stiicklistenverwaltung @ Public-Do-
main-Zugabe: Scanner-Bildershow

h
umonnenrnonster durd!
o n der Deckel.

ought"-Adventure-Edl-
rom): Komplettes Text-

BAS- und kompi-
zusé lich isolierter Par-
T (Runt‘\rne-Funktion fur Eigenpro-
uktionen) a

1. Vorsicht: mac:t
i rtle-Grafik unter GFA-
i die Sie fur die

5 ren,
sic: Alle Prozedu Ll

LOGO-artiger
en @ 2 Assem-

Einfugen einer
ng eines \eeren

Traps @ Ulrichs Virendoktor 1.2

Heft 9/88

Best.-Nr, LF 8/9-88

SchlagWerk: Drum-Computer, frei
programmierbar, Rhythmus nach Ubli-
chem Muster in Songs und Patterns
organisiert. Vier Stimmen gleichzeitig
spielbar, bis zu 7 Instrumente zugleich
im Pattern-Editor verfugbar. Hullkur-
ven- und Fraquanzveﬁaufsdeﬂnition,
vielfdltige Speicherungsméglichkei-
ten. Dazu: 2 Beispiel-Datenfiles @
S.A.M., Teil 5: "SAM-Texter”, das
Textverarbeitungsprogramm mit 80-
Zeichen/Zeile-Eingabe, Seitenorien-
tierung und vielen professionellen Fea-
tures, darunter Block- oder Flattersatz,
Kopieren, Verschieben und Vertau-
schen von Textteilen. Deutsche Um-

satzeditor, Mini-Trickfilmstudic, Rolly
Dolly, Musik-Editor).

Best.-Nr. LF 16/9-88

Motodrom (monochrom): 2-Perso-
nen-Autorennspiel mit Streckeneditor,
GFA-Basic-Quelldateien und kompi-
lierte Version zum Direktstarten. @ As-
sembler-Scroll-Demo (color): Ruk-
kelfreies Softscrolling fir Spielepro-
grammierung. Mit Beispiel-Bilddatei
im "Degas”-Format. @ Ulrichs Viren-
doktor 1.3 @ Public-Domain-Zuga-
ben (alle fir Farbmonitor): 1.
Sechsundsechzig ~ (mittlere Auflé-
sung): Kartenspiel mit toller Grafik; ab-
gespeckte Skatregeln, 1 Spieler gegen
1 Computergegner. 2. Dame (niedr.
Auflosung): Das klassische Strategie-
spiel gegen den Computer; anspre-
chende Darstellung. 3. Traffic (niedr.
Auflésung): Bildhiibscher Flipper; Be-
dienung Uber Tastatur und beide
Mausbuttons.

Heft 6/88 laute implementiert. Druckausgabe
Best..y, nur fir Epson-kompatible Drucker (Teil
¢ g LFe/6.5g 1 erforderlich) ® Public-Domain-Zu-
2 omputer-w;; gabe: Sémtliche Programme der Dis-
schafts- er-Wi

"g‘: Blockier-Spig) - - YStick-Gesell Best.-Nr. L 16/5 kette A 10 (Lunar Lander, Car Race,
e nter ,_Load:f bis 2u 4 Personen Labby: 1, , -5 Turbo Worm, Munsterjagd, Bewegte
magﬁia{_'&managﬂr unter Ty nload-Zg; bildhiibsche 3. l)t”’””"‘abenreue, ) Grafik, Digger, 15 und 3, Bundesligasi-
normafat SWUnd ibsche usrbo-aas‘-c- Er. ;ordemcm.Adv.eG;aﬁk' Fa"bbiidsg]h.r:ﬁ €, mulation, 3D-Laby, Zeichen-

c i e n irm er-

kompatiblo S“E'tiruckfunm,o,f h;:{:eg Uber g ‘Ligrgmonochmm;'ﬁs’?ﬂrﬂmmlem:r

DOS.4.g. - SK8 3 Zeichenssitze o lor): 1 Sg::’gsken ° ef,r,'ﬂf”g der Ver- Heft 10/8g
r: e i = ) Yerecke (co-
Ve 2 m E'”bienden o

n: Das
Turbo-Basic Softwaretaktell unter

sorgt fij - Maschi ¥
b'“Zg::cLur taktgenauen Rh y‘t';']?rounne
in SChi"ar“ge" bis Uﬂrafang Ry A'J-"]S Yo"

H en pro < H zeige
StJmmp!ejfan!UnhiMlnuta_ Zuaitrlch

Heft 11/88

Best.-Nr. LF 8/11-88
Diskmeonitor: Monitor fur alle drei
gangigen Schreibdichten. Sektoren
lesen und editieren, Drive-Map, ASCII-
oder Hex-String suchen, einzelne Sek-
toren kopieren, ausfiihrliche Directory,
File-Tracer, Disketten formatieren.
Auch fiir mehrere Diskettenstationen
zu gebrauchen. ® S.AM. Teil T
Beispiel fr ein Accessory. Bibo-
Assembler Quelicode. @ Assembler-
ecke: Trigonometrie auf Assembler-
ebene. ATMAS-Sourcacode. @ PD-
Zugaben: Uberraschung.

chensatz.

:l;:t_.m. LF16/10-88

-Lader:

cessories ?,:'G:':Sévaﬂlmena R0F s
nen Sie mehr ale asic. Endlich k..

Logische on fiir Git :
4 i 0.8 als
Routinchen fi erkn_upfungon: Mini- ACCs auf einer Diskd*e gewohnten &
fiir Asserhble: ﬁ:a;'aasm’ Sourcetext ,‘,’;” dem Laden las::e unterbringen
i i Gt n si fingen.
:Q.A-'g' it "SAﬂfA;sai;:tegneﬂ' » Eﬂgzngf:n iqe'ekﬁeren ofz?.-:ﬁ:: die
5 i i er”, . : 2wei eren. e
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S S g BOSDG  erapoms o37 S 8
ien fir ATMAS : 2 Quell- nen im e
5 o VBL: Seka-
lfr:-:jb;fc-gnmain.zuga::_segwer. ® gm':::rlsg?::ceme' . ' ee::a o
ke B =
Boni- B :}lﬁkdemos. die es in e;icgfiI h 1 Zwei Dateien :1‘:1 GFA-Basic, Tei| 2,
scrol halt sehr braychp, a-  festlegun i Routinen sia gt s
rollroutinen; RPM.Test crc (40" lic-Do 9 und -manipulation, @ pug..
Zum Uberpriten ey eﬁiﬂ' Utility Advemu,_:inézugabe: izl (;o?b-
1 . i . e} &y %
indigkeit; Monitortest erksge-  sches o SCNt fertiges” g .
, @i Freidads extadventyre spezieil leut-
von Rockfestiv. fiir
als.

Best.-Nr. LF 16/11 -88
Magneto: Toplisting. Strategiespiel fur
zwei Personen. Wem gelingt €s zuerst, vier
Steine seiner Farbe in eine Reine zu be-
kommen? Gegnerische Steine konnen zu
eigenen werden. @ Filelister: Alternative
zum Desktop-Lister. Files komfortabel an-
schauen. ® Sampler: Drei Programme
zum Betrieb unseres ST-Soundsamplers.
[ ] Sﬂoloprogrammiemmz Joystipkab-
frage in GfA-Basic 2.0, Laufschrift mit PUT
und GET. @ Assemblerecke: Datenkom-
pression. @ PD-Zugabe: |Q-Test. Testen
Sie lhren Intelligenzquotienten.
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Englischer
Texter

”K-Word 2” von Kuma auf dem Priifstand

16 Bit

doch die eigene Fileselect-Box
ins Auge, mit der sich auch alle
angemeldeten Laufwerke als ei-
gene Buttons vorstellen.

ieder einmal haben wir
auf der Suche nach der
"idealen” Textverarbei-

tung ein Programm unter die Lu-
pe genommen. Es handelt sich
um "K-Word 2” vom englischen
Software-Haus Kuma, dessen

Wer schon einmal mit “1st
Word Plus” gearbeitet hat, kann
sich auch bei "K-Word” schnell

Programme in Deutschland von
der Firma Knupe vertrieben wer-
den. Wie andere Anwendungen
dieser Art mufB} sich auch “K-
Word” den Vergleich mit dem
inoffiziellen Standardprogramm

Zuniichst fillt auf, daB sowohl
Programm als auch Anleitung in
Englisch geschrieben sind, doch
wollen wir dariiber einmal hin-

zurechtfinden. Der Text wird in
den bekannten Windows bear-
beitet; von ihnen lassen sich bis
zu vier gleichzeitig 6ffnen. Ange-
nehm macht sich der informative
linke Balken bemerkbar, wou.a.

"1st Word Plus” gefallen lassen.

n!sk F:la EthSnr(h Fegs Print Options |

IJISERT

[5] Have Doun o
Hove Down Window  <SFT>0
Have to Next Line <CTL>o
Hove to End of File
’I!isnlay szs gnfllfl AS

unction Key

(2] Function Key 2

' BIYOYENEEE i

Hove One Mord Right <CTL>®
Display Tabs On/0ff AS
Hfeski-

Space

k

(8] 1mmsukt O, - /01234567 [3]

e s f )

Desk. Flle Edit Search Ke, s Print_Options
e

1nsm

LI LRL
1

fertiggestellt - die "deutsche >

Cmfe]
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wegsehen. Positiv sticht dann je- auch jedes “harte” RETURN

und jede 10. Zeilennummer ein-
geblendet werden. Zwischen den
Fenstern 146t sich mit CUT, CO-
PY und PASTE ein Textteil aus-
schneiden und anschlieBend iiber
ein Clipboard-Icon auch unter
den verschiedenen Texten aus-
tauschen.

« Zwar ist die Maglichkeit, 20
Funktionstasten zu belegen
recht angenehm, aber leider
geht das nur sehr umstindlich

Ladt man ASCII-Text als .TXT-

Dokument, so bringt man das

Programm schnell durchein-
« ander

! CONFIG.PRG
Translate table

pud[ospelesn] [ [cafalelwlp[nlely Bl R
o (vr b (en] (Dcfslalclullallaly] - [ofefelldl el B
Er(ielpeabue Pl Reilr e - (el e
En(or]peslfse] (e BLIERSKER R
Eori[erJbedrs] L TJpIomNelfel] il
vol[cx] o [5s] PCEIETEMuR el TR e e ]
o [so]va[es] L ePIFIMFTERET  (alRalele R e
et [su]relus] [P0 alolblbed Aol IRl

Hier konnen Konfigurationsdateien fiir Drucker erstellt werden



Fast genau wie ”1st Word” bie-
tet auch "K-Word” verschiedene
Moglichkeiten, den Cursor vor-
und riickwirts iiber den Text zu
bewegen. Dies erreicht man
durch Kombinationen der Cur-
sor-Tasten mit SHIFT bzw.
CONTROL. Leider sind auch
die Textattribute (fett, unterstri-
chen usw.) nur iiber Kombinatio-
nen von Buchstaben mit CON-
TROL und nicht iiber die Menii-
leiste oder Funktionstasten anzu-
wihlen. Dal} sich im KEYS-Me-
nii bis zu 20 Funktionstasten (10

Zur Weiterbearbeitung vor-
handener Texte kann auch das
ASCII-Format gelesen und aus-
gegeben werden. Hier ist jedoch
genau zu beachten, dal} nicht
OPEN, sondern TAKE Verwen-
dung findet. Nimmt man namlich
das falsche Format (. TXT) zum
Lesen eines ASCII-Textes ohne
CRs, so wird alles in einer einzi-
gen, iberlangen Zeile darge-
stellt, die "K-Word 2” ordentlich
durcheinanderbringt (s. Hardco-
py). Dafiir ist das Programm
aber insofern kontaktfreudig, als

rehKeys Options

IHSERT

age 1 of ND NAME

T LT

IERENEE

" se % for curvent page AuAber
Set for even page mumbers

Steuercodes kénnen mit "K-Word 2” auch direkt an den Drucker geschickt

werden

normal und 10 tiber SHIFT) defi-
nieren lassen, ist ein schwacher
Trost. Man hat die GEM-Bedie-
nung hier namlich vollig tibertrie-
ben. Jede Funktion und vor al-
lem jeder einzelne Buchstabe fiir
die Tastenbelegung sind mit der
Maus aus einem "Rollband” aus-
zuwidhlen und anzuklicken. Da
erfordert bereits die Floskel
"Sehr geehrte Damen und Her-
ren” einige Miihe.

Auch die Formatierungsoptio-
nen erfolgen fiir die einzelnen
Absitze jeweils durch eine CON-
TROL-Kombination. Das Zu-
rickformatieren des kompletten
Textes ist nicht vorgesehen. Auf
Wunsch 148t sich fiir jede Zeile
eine eigene Tabulatordefinition
eingeben. Dies wird wiederum
durch CONTROL-M eingelei-
tet.

TEST

" Desk_File STIRT)
Softsaretest DIZZY NIZARD

Bereits in unserem Bericht von der CeBit in Hanover habe ich das
neueste  Spielprogramm von  TOMMY SOFT  kurz vorgestellt.
Inischenzeitlich wurde DIZZY MWIZARD fertiggestellt - die
"deutsche Anwort auf Marble Hadness" wie dieses Programm von
einen ST-Besitzer betitelt wurde:

TOWHY-Soft diirfte vielen ST-Anwendern ein Begriff sein - das k
Public Domain Spiel “PUZZLE-PUZZLE" und das Musikprogramm “NUSIX
32" stammen von (Toany-Soft-) Thomas Haier selbst,

DIZZY MWIZARD wird auf 2 Disketten geliefert, mas auf einigen
Unfang schliepen 13pt. Mas als erstes auffillt ist daB nicht nur
die van anderen Spielen gewohnten zwei Spieler teilnehmen kiinnen,
sandern auch eine DRITTE Spielfigur eingestellt werden kann. Dafiir

Hord 1 von, Tgnore | [Rdd to File
" 5
— [ouit ]

”K-Words”
Spelichecker
befindet sich
als

in der Serienbrief-Option (Mail-
Merge) .DIF-Files gelesen wer-
den konnen. Die bei Kuma er-
schienenen Anwendungen “K- o .
Spread” und "K-Data” verwen- .,/ o9ramm au;
dtl:n ebenfalls dieses Standardfor- aacDiskutte
mat. Die wichtigsten Funktionen

von "K-Word” kann man im Be-

darfsfall auch in der eingebauten
HELP-Option nachlesen.

Der Preis fiir "K-Word 2” be-
tragt 169.— DM. Auf der Pro-
grammdiskette befindet sich ne-
ben der eigentlichen Textverar-
beitung ein Programm zur Erstel-
lung eigener Druckertreiber,
wenn man auf die mitgelieferten
Defaults Epson und Laserline
nicht zurtickgreifen will oder
kann. AuBerst positiv ist hier das
CONFIG-Programm, mit dem

Keys Print EiQs0
=-Page 1 of ND NAH

|l LU L L L L LR L A LA LLL L L Ll

l\eli

L

)

go 1111 olg !t
R

W Dies ist ein Tes

W Leider scheine
programmiert zu
Programs scheer
der ATARI-Stand
Einbinden von Gr

14 Die Information
gute Idee, das
ernsthaften Eins

W Softwaretest DIZ

s ohne CR's das
ORD 2 nicht mit
da z.8.

Ers sorgfaltig

das

sind zwar eine
th nicht fiir den

Bereits in unse [T ] [cawceL) klver habe ich das

neueste Spiel vorgestellt,

ZWischenzeitlich die "deutsche
g&ﬂuart auf Harble Hadness 1eses Progranm von_einen ST-Besitzer
& 2

Zur Kommunikation mit ”K-Spread” kénnen auch .DIF-Files ausgegeben

werden
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der gewiinschte Druckertreiber
im Dialog erstellt wird. Fiir jedes
Zeichen 146t sich eine bis zu 10
Zeichen lange Codefolge definie-
ren. Da man den so erzeugten
Quellcode jederzeit wieder edi-
tieren kann, stellt die oft gefiirch-
tete Druckeranpassung hier kein
groBBes Problem mehr dar.

Auf der Diskette befindet sich
auch ein Spell-Checker. Das zu-
gehorige Worterbuch, das leider
in Englisch vorliegt, ist vor der
Anwendung noch auf eine sepa-
rate Diskette zu dekomprimie-
ren. Mit diesem Spell-Checker-
Programm 148t sich nun ein K-
Word”- oder ASCII-Text laden
und mit den im Worterbuch ge-
speicherten Begriffen verglei-
chen. Unbekannte und damit
moglicherweise auch fehlerhafte
Worte werden angezeigt. Jetzt

= EPROMMER

kann man diese editieren und
eventuell an das Worterbuch an-
hangen. Auf Wunsch ist es auch
moglich, gemeldete Fehler durch
eine einzugebende Zeichenfolge
zu markieren und die Datei dann
als neues Text-File abzuspei-
chern.

“"K-Word” kann zwar mit eini-
gen Features aufwarten, die an-
dere Programme nicht bieten,
der "idealen” Textverarbeitung
kommt "1st Word” jedoch be-
deutend naher. Vor allem die Be-
dienerfreundlichkeit bleibt bei
”K-Word 2” hinter dem zuriick,
was man von einem Programm in
GEM-Umgebung normalerweise
erwarten kann. Esist zwar unum-
stritten, da} Tastenkombinatio-
nen vom geiibten (!) Anwender
schneller zu bewiltigen sind als
ein Aufruf iiber Buttons oder gar

Nartins Textstar V.4.0

die Meniileiste, wo jeweils ein
Griff zur Maus notwendig ist.
Zumindest fiir die Einarbeitung
ist aber das Vorhandensein bei-
der Moglichkeiten (wie bei "1st
Word”) die optimale Losung.

Ob fiir ihn die Einbindung von
Grafik notwendig ist, muB jeder
selbst entscheiden. "K-Word 2”
bietet diese Moglichkeit jeden-
falls nicht. Auch der Sinn eines
separaten Spell-Checkers, dem
man erst noch Deutsch beibrin-
gen muB, bleibt fraglich. MaB-
stab fur ST-Textverarbeitungs-
programme wird jedenfalls vor-
erst "1st Word Plus” bleiben.

Bezugsquelle:

Gerhard Knupe GmbH & Co KG
Giintherstr. 75

4600 Dortmund 1

Thomas Tausend

DELO Comp.Tech.

w Atari ST, DISKETTENSTATIONEN
Mega ST ’ Typ D 25 Basisgerat NEC 1037 A
— doppelseitiges 3,5"-Diskettenlaufwerk 1 MB
IBM 0. kompatible — 14polige Ausgangsbuchse
— SF 3xx als B-Laufwerk anschlieBbar
Epc AR /S /028 — Testbericht ATARImagazin 9/88
ind mle Ife, Ihgs, 1+ anschluBfertig fiir ST ................... 318.—- DM
@ Programmiert alle gdngigen EPROM- und EEPROM-Typen. Z.B.: 2716, i
27C16, 2732, 27307, 37C32, 2758, 2764, 2764A, 27C64, 27128, 571284, m@mw&m@ﬂm mr Typ D 26 wie TypD 25
27C128, 27256, 27C256, 27512, 2508, 2516, 2532, 2564, X2804A, X2816A, - jedoch ohne 14polige Ausgangsbuchse
X2864A.. . (EPROM-Typen 27513, 27011 auf Anirage) den ST alt Farbmonitor oder anderem anschluBfertig fir ST ................... 275.—- DM
: sﬂf::gyf@':"ﬁ‘ﬁ:m;enﬁ Di(?;*;;ﬂ et s Monitor,der die mittlere Auflésung D 50
e irel -Uaten e . Doppelstation
® Programmierspannungen werden im Gerit erzeugt (Vpp: 5V, 12,5V, 21V, bietet ( z.B. Fernsehgerdt ), Typ e

25V/Vce:5V,6V) bendtigt 520 KByte-RAM und TOS im ROM — bestiickt mit 2 NEC 1037 A

® Programmieralgorithmen: STANDARD, INTELLIGENT und QUICKPULS komplett anschluBfertig .......... nur 498.— DM
der h.
® rote und griine LED zur Betriebsartanzeige e m ta o r ey
® komplett mit 28poligem Textool-Sockel mS S l' Speicherplatz, NECFD1037A ... 179.— DM
® Verbindung zum Rechner Gber 16poliges Flachbandkabel
® Interface: Slotkarte bei IBM, Interface mit durchgefihrtem Expansionsport ist benutzerfreundlich durch Maus- ATARIST ... auf Anfrage
bei CPC, Steckkarte fir ROM-Port bei Atari (Busdurchtilhrung vorgesehen) bedienung,hat eine Adressenverwaltﬂ N . o
Preise EPROMMER 4004: mit vielen Sortiermtglichkeiten fur Speichererweiterung fiir )
fiir Atari: Kompletigerat .. .... DM309.50 Personendaten,arbeitet mit Grafik ATARIST ... 5 Tagesprels
fiir IBM: Kompletigerat .. DM449.50 : e
fiir CPC464/664:  Kompletigerdt .. DM819.50 - der Grafikeditor wird mitgeliefert! Vortex HD 20 plus ... 1098.— DM
Litanart Remrborit s M0 Martins Textstar V.4.0 erhielt einen HD 1298.— DM
2 Vortex 30plus ... .

rriﬁe-ﬁ"ﬁ‘?“%ﬁn 4?33\’ TR L neuen Editor und bietet viele NEC Multi Gs 535.— DM
wie . jedoch ohne L nur e, kein Quickpuls-Algorithmus) X ultisync GS ... —
fir Atari: Fertiggerat DM 27950  /  Bausatz DM 229.- Spezialfunktionen z.B.: ¥
fiir IBM: Fertiggerdt DM 399.50 / Bausatz DM 349.~ Formularmodus ,Serienbrief, anspringbare ol
RORCHUII | Fena e | M M- , pringbar NECP6+ .................... 1648.— DM
for CPC6128: Fmggggme il DM 31950 / Bausatz DM 269~ Marken, Block, Belegung der F-Tasten, ... EPSON LQ 850 1498.— DM
fir Apple: Fertiggerat DM 26950  /  Bausatz DM 219 sberiauch|Gags wigs . | | =rMNARRERU e s
Diskettenlaufwerke fiir Atari ST: Messung der Anschlige pro Minute,der EPSONLXS800 ... ... 648.— DM

vollkompatibe, leise, 12 Monate Garantie, anschiufertig, Geschwindigkeit des Druckers oder der GFA Assembler ... 139.— DM

inid. Kabel, Netzteil, Metaligehéuse. Diskettenstation,Stundenplanausdruck,
NEC1037,3,5", 720 KByte : TEAC FDSSFR, 5,25, 720 KByte umfangreicher Tischrechner! GFA Basic3.0 ............ 188.—DM
2 e ' S i je 55.— DM
98 . 5 369 g Anpassung an Antje Schneider GFA Utility’s e
- M L Sl Weiteres von GFA auf Anfrage.
Doppelstation 1. 4MByte:589.- @  40/80 Tr. Umschattung optional 2 Programnversand Anderungen vorbehalten. Handleranfragen erwiinscht!
24~Nadel- Kleiststr.&4 Preislisten anfordern!
Drucker D-3553 Célbe

DOBBERTIN cmoH

Telefon 0231 /356511
4600 Dortmund 15
Kranenbusch 28

Tel: 06421-82471
Lieferung nach Ubersendung eines Schecks
oder per Nachnahme,dann zuziigl. 6.-DM .

INODUSTRIE-ELEKTRONIK

BrahmsstraBe 9, 6835 Briihl, Tel. (06202) 714 17
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Bitte Bestellcoupon auf der vorletzten Seite benutzen!

BUCHPOW
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Koch

Peeks & Pokes zu Atari
600 XL/800 XL

251 Seiten

Eine Digitaluhr in Basic? Oder wissen
Sie, wie man Zeichen vom Bildschim
liest? Mit den richtigen Peeks und Pokes
ist das alles kein Problem. Es enthélt eine
riesige Anzahl wichtiger Pokes mit Bei-
spielprogrammen zum Abtippen.

DB 0401 DM 39.-

L. M. Schreiber
Das Atari-
Programmierhandbuch

390 Seiten

Hier werden keinerlei Kenntnisse voraus-
gesetzt. Sie lemen den Weg vom Pro-
blem zum Programm (einschlieBlich
FluBdiagramm und dessen Gebrauch).
AuBerdem wird erklart, wie Sie den
6502-Prozessor direkt programmieren.
Wenn Sie dieses Buch durchgearbeitet
haben, kennen Sie Ihren Atari in- und
auswendig.

Bestellnummer MT 0108 DM 52.~

Schwaiger
Atari Star-Texter

110 Seiten + Disk

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

Bestelinummer SY 0628 DM 64.—

A. Hettinger/A. Heinz
Start mit Atari-Basic

184 Seiten

Nach dem Durcharbeiten dieses Buches
werden Sie selbst in der Lage sein, Pro-
gramme zu schreiben. Angefangen bel
Grafik- und Soundméglichkeiten Uber
Tips und Tricks bis hin zu kompletten
Spielprogrammen . reicht das breite
Spektrum. Neben dem eigentlichen Ba-
sic-Kurs bildet die komplett dokumnen-
tierte Liste aller Atari-Basic-Befehle die

W T b R ST

Chaos Computer Club (Hrsg.)

Hacker Bibel 2

Hacker sind keine vortibergehende Modeerscheinung wie Punks oder Juppies. Hak-
ker sind eine feste GroBe in einer menschlichen Zukunft.Seit dem Erscheinen der
Hackerbibel | haben die Jungs von Chaos Computer Club durch ihre Aktionen immer
wieder die Schlagzeilen der Weltpresse erobert. In diesem Buch werden ihre Taten
dokumentiert. Hier klaren sie den Leser liber ihre Motive auf:

Vom NASA-Hack, Uber die Viren-Gefahr, Netzwerk-Hoffnungen und die Hacker-

: Bestellnummer VO 0204

Hier muB der Anwender schon die
Grundbegriffe des Atari-Basic kennen
und ein wenig Ubung im Programmieren
besitzen. Eine Vielzahl von gut durch-
strukturierten Programmen aus den Be-
reichen Hobby, Wissenschaft, Beruf und
Splel werden vorgestellt.

DM 35.-

Das Basic-Trainingsbuch zu Atari 600
XL/800 XL ist eine ausfUhriiche, didak-
tisch gut geschriebene Einfihrung in das
Atari-Basic. Von den Befehlen Uber die
Problemanalyse bis zum fertigen Algo-
rithmus lemt man schnell das Program-
mieren.

Krénung des Ganzen. Ethik.
Bestellnummer VO 0203 DM 30.- Bestelinummer CH 0101 DM 33.33
Alfred Gorgens
: A, +J. Peschetz Voss Utilities in Basic
Was der Atari alles kann Das Basic-Trainingsbuch fiir Atari-Computer
Band 1 zu Atari 600 XL/800 XL :
1 120 Seiten
236 Seiten 383 Seiten

In diesem Buch finden Sie praktische Uti-
Ities zu den Themen Programmierhilfe,
Sound und Textverarbeitung. Soz.B. au-
tomatische Zeilennumerierung, Umnu-
merierung von Basic-Zeilen, automati-
scher Programmstart, Musikeditor oder
auch die Wiedergabe von Atari-Zeichen
und Musiknoten auf dem Drucker.

Bestelinummer DB 0417 DM 39.— Bestelinummer VO 0224 DM 25.-
A. +J. Peschetz L
Was der Atari alles kann - Lorenz
Band 2 Tom Rowley Das groBe Spielebuch
240 Seiten Sprilhende Ideen fiir Atari, Band 1
Entsprechend Band 1 enthait auch die- mit Atari Grafik 151 Saiten
ses Buch eine ausgewogene Mischung 250 Seiten Aufregende Computerspiele in Atari-Ba-

aus professionellen Anwendungspro-
grammen und Spielen wie z.B. Dateior-
ganisation, Datensortiermethoden aber
auch Trigonometrie in Verbindung mit
deren ausgekliigelten Erlduterungen.

Bestelinummer VO 0205 DM 35.—

Dies st ein Lehrbuch, das mit den Grafik-
maglichkeiten des Atari in die Gestaltge-
setze von Objekten, in Farbgebung und
in die Entwicklung von Bildschiment-
wiirfen einflihrt.

Bestellnummer TW 0315 DM 49.—

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

Bestelinumrer HO 1024 DM 29.80

. A, Hettinger/W. KrauB
Die Atari-Hitparade
196 Seiten
W Die Atari-Hitparade ist eine Einfiihrung in

die verschiedensten Anwendungen und
behandelt die Player-Missile-Grafik, Ge-
rauscheffekte und Musikstiicke, aber
auch komplette Spiele.

Mit vielen farbigen Bildschirmfotos!

Bestelinummer VO 0208 DM 33.-

Julian Reschke
Atari Basic Handbuch

208 Seiten

Das vorliegende Basic-Handbuch hilft
Ihnen, Ihren Atari voll und ganz zu be-
herrschen. Das volistandige Basic-Voka-
bular wird beschrieben und anhand
praktischer Beispiele erldutert.

Bestellnummer SY 0613 DM 32.-

C. Lorenz

Das groBe Spielebuch
fiir Atari, Band 2

200 Seiten

Dieses Buch enthélt Programme fir den
Atari 600 XL/800 XL und ist eine Weiter-
fihrung von Band 1. Es bringt eine Reihe
neuer Spiele, Programme zur Sounder-
Zeugung und ein Kapitel Uber Grafik-
Spielereien,

Bestellnummer HO 1026 DM 29.80

Rugg/Feldmann/Barry
30 Basic-Programme
fiir den Atari

274 Seiten

Das Buch enthdlt sorgfaltig getestete
Spiel- und Grafikprogramme aus Mathe-
matik, Unterricht und vielen anderen An-
wendungsbereichen des taglichen Le-
bens fur Ihren Atari-Computer.

Bestellnummer ID 0529 DM 34.—

Poole/McNiff/Cook
Mein Atari-Computer

500 Seiten

Ein Handbuch, das fiir jeden Atari-Besit-
zer wertvolle Informationen enthélt und
zur Lisung aller Atari-Probleme beitragt.
Es ist reich bebildert und enthalt eine
Vielzah! der fir den emsthaften Interes-
sierten so wichtigen Tabellen.

Bestellnummer TW 0320 DM 59.—
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Aufden ST
gekommen

Bei PC-Anwendern vor allem in der USA beriihmt,
kommt "WordPerfect” nun als ST-Version.

Die
statistischen
Informationen
des “Spell-
Checkers”

’ ordPerfect” ist in
der PC-Welt der
USA ein wohlbe-

kanntes und von vielen geschitz-
tes Textprogramm. Jetzt wird es
auch auf dem deutschen Markt
verstirkt angeboten. Uns lag die
Version 4.1 vor, die sich, abgese-
hen von der Umstellung auf die
deutsche Tastatur, noch voll
amerikanisch gibt. Von der deut-
schen Vertretung wurde uns aber

versichert, bis zum Herbst wolle

man nicht nur das Handbuch,
sondern auch die Texte im Pro-
gramm eindeutschen. Wir hof-
ten, daf sich dann auch die Inter-
na den deutschen Gewohnheiten
angepalit haben. Das betrifft die
Standardldnge einer Briefseite
ebenso wie die Regeln der Sil-
bentrennung, Rechtschreibung
und so manches andere.

Das Programm wird in einem 7
cm dicken Schutzkarton fiir den
iber 600seitigen Ringbuchord-
ner und auf sechs fett gepackten,
einseitigen Disketten (82 x 10
Sektoren) geliefert. Sein Preis
betriagt 790.— DM. Es bietet eine
Fiille von Funktionen, welche die
Arbeit sehr erleichtern kénnen
und die vor allem professionelle
Vielschreiber bei anderen Text-
programmen oft vermissen.

Search Format Style Print Special

— MordPerfect 4.1 - Doc L - WORDPERF.WP (77

sich, abgesehen von

MordPerfect ist in der USA-PC-Welt ein Wohlbekanntes und von
vielen geschitztes Textprogramn, das jetzt auch auf den deutschen
Harkt verstérkt angeboten wird, Uns lag eine Version 4.1 vor, die

voll amerikanisch gibt. Von der deutschen Vertretung Wurde uns
aber versichert, daf bis zun Herbst dieses Jahres nicht nur die
Seiten des Handbuches, sondern auch die Texte in Program in
deutsch erscheinen werden, Hir hoffen, dap sich dann auch die
Interna den deutschen Bewohnheiten angepabt haben. Das betrifft
die Standardldnge einer Briefseite ebenso, wie die Regeln der

MordPerfect fiir den ST

T Tol

der Unstellung auf deutsche Tastatur, noch

=

Pgi Lol Posd

Reveal Codes

IBBItPg Lnth:72,681 [C1 [B1MordPerfect fiir den STIbICcI[HRT]
[Margin Set:18,741 (Hyph Onl [Pos Pgi:d] [HRt]

HordPerfect ist in der USAL-JPCI-IMelt ein Wohlbekanntes und von [SRt]
vielen geschitztes Textprogram, das jetzt auch auf den deutschen
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Empfehlenswert sind ein hoch-
auflosender Monochrommonitor
und eine Festplatte oder zwei
Diskettenlaufwerke. Es geniigen
aber auch 512 KByte RAM mit
einem Laufwerk und ein Farb-
monitor in mittlerer Auflosung.
Von der Farbmoglichkeit wird
teilweise Gebrauch gemacht, die
Farben sind dann einstellbar.

16 Bit

Der Arbeitsbildschirm ist ein
normales GEM-Fenster mit ei-
ner Anzeige der Cursor-Position
anstelle des unteren Scroll-Bal-
kens. Zur Steuerung kann wie
iiblich die Maus benutzt werden.
Alle, die ihre Finger licber auf
der Tastatur lassen, finden aber
jede Menge CTRL-, SHIFT- und
ALT-Kombinationen mit den
Funktionstasten. Ein mehrfarbi-
ger Merkstreifen und eine Refe-
renzkarte dienen als Gedichtnis-
stiitze. Im allgemeinen erscheint
nach der ersten Anwahl noch ei-
ne Auswahlbox mit Zahlenme-
nii.

Wenn man einmal gar nicht
mehr weiterkommt, hilft der
Druck auf die HELP-Taste. Da-
nach bringt die Eingabe eines
Buchstabens eine Erlduterung
der Funktionen, die mit diesem
Buchstaben anfangen. Die Beti-
tigung einer der Funktionstasten-
kombinationen fiihrt zu einer Er-
klarung dessen, was im Ernstfall
geschehen wiirde.

Die Drop-down-Meniis lassen
sich tibrigens "festklemmen”, da-
mit sie nicht immer im falschen
Moment ins Bild fallen. Bei Be-
darf werden sie dann mit der

rechten Maustaste ausgelost,
wenn der Maus-Cursor sich ir-
gendwo unter dem gewiinschten
Meniiwort befindet. "WordPer-
fect” plaziert fiir die angewéhlten
Funktionen spezielle Steuerco-
des direkt in den Text. Wer
mochte, kann sich diese auch an-
sehen und direkt editieren.

ASCII-Texte lassen sich mit ei-
nem speziellen Befehl direkt ein-
und ausladen. Zum Einlesen von
Texten im Format von ”lst
Word”, "WordWriter” und ”ST-
Writer” wird ein Konvertie-
rungsprogramm mitgeliefert.
Aber starten Sie keinen Versuch
mit dem Testprogramm von ”1st
Word” oder "Word Plus”, denn
das fiithrt zur ” Anarchie”.

Die iiblichen Textformatierun-
gen sind natiirlich vorhanden.
Erginzt werden sie durch die
Maoglichkeit, den Text zwischen
dem oberen und unteren Rand
eines Briefbogens zu zentrieren.
Eine Druckseite kann bis zu fiinf
Spalten haben. Dabei wird der
Text in einer Spalte wie in der
Zeitung von oben nach unten
oder wie bei einer Liste quer auf-
gebaut.

Das WYSIWYG-Prinzip wird
nicht unterstiitzt. Eine Formatie-
rung erfolgt erst beim Ausdruck.
Das ermoglicht eine relativ hohe
Arbeitsgeschwindigkeit. Der
Ausdruck dauert dann aber ent-
sprechend ldnger; man spiirt
richtig, wie vor jeder Zeile ge-
rechnet wird.

Leider werden die angewihl-
ten Funktionen nicht wenigstens
durch ein Zeichen am Bild-
schirmrand angezeigt. Will man
nicht erst beim Ausdruck fest-
stellen, da z.B. Rechtsbiindig-
keit versehentlich nicht einge-
stellt war, mul3 man entweder in
der ANZEIGE MIT CODE
nach dem Einschaltzeichen su-
chen oder die Funktion nochmals
aktivieren, um dann zu bemer-
ken, daf} dies schon geschehen
war. Das ist wirklich nicht benut-
zerfreundlich. Die iiblichen
Funktionen zur Anderung des
Schriftbildes  werden  durch



BORDER DRAW ergiinzt. Da-
mit kann man Kistchen oder an-
dere Umrandungen zeichnen,
wobei dies mit beliebigen Zei-
chen méglich ist.

Noch wichtiger ist es jedoch,
daB sich auch der Abstand zwi-
schen den Zeilen beliebig veriin-
dern ldBt. Selbstverstindlich ist
eine universelle Blockmanipula-
tion vorhanden. Bei der Defini-
tion des Blockendpunktes ist zu-
sitzlich auch die Eingabe eines
ASCII-Zeichens moglich.  So
schlieBt z.B. die Eingabe eines
Punktes den Block am Satzende
ab. Schlecht gelost ist leider die
Verschiebung eines Blocks. Sie
kann hier nur iiber CUT und PA-
STE crfolgen. AuBlerdem dauert
sic schr lange. Das gilt auch fiir
das Laschen eines Blocks.

Fu3- und Endnoten werden
cbenso unterstiitzt wie eine Indi-
zierung fiir ein Stichwort- oder
Inhaltsverzeichnis.  Auflerdem
1aBt sich cine Uberwachung ein-
schalten, die dafiir sorgt, daB
Textbereiche beim Seitenum-
bruch nicht getrennt werden und
dall keine sogenannten Huren-
kinder oder Schusterjungen ent-
stehen. Wer versehentlich etwas
geloscht hat, kann bis zu drei
Ebenen tiefer noch alles zuriick-
holen.

Wie gut die Silbentrennung er-
folgt, wird man erst beim Test
der deutschen Version feststellen
konnen. In der vorliegenden Fas-
sung gibt es eine Wahlmaglich-
keit fiir die Anzahl der Buchsta-

ben, die eine Silbentrennung mit
den iiblichen Riickfragen aus-
lost. Ein wichtiger Punkt ist, wie
gut der Speller und der Thesau-
rus in der deutschen Ausfiithrung
funktionieren werden. In der
englischen sind diese fiir die eng-
lische Sprache sehr gelungen und
vielseitig. Deutsch ist aber nun
einmal etwas komplizierter.

Der Speller enthilt ein Haupt-
lexikon mit 115000 Begriffen.
Findet er bei der Rechtschreib-
priiffung kein Wort mit gleicher
Schreibweise in seinen Haupt-
oder Nebenlexika, so offeriert er
dhnliche oder dhnlich klingende
Begriffe. Er erlaubt auch die Ein-
gabe eines Wortes mit Joker(n)
und bietet dann eine entspre-
chende Auswahl an. Hat man bei
der Riickfrage ein Wort, etwa ei-
nen Eigennamen, gekennzeich-
net, so merkt sich der Speller das
und fragt nicht noch einmal. Thm
entgeht auch nicht, wenn verse-
hentlich ein Wort gleich zweimal
hintereinander vorkommt.

Noch interessanter ist der The-
saurus, eine Sammlung von Be-
griffen mit etwa gleicher oder ge-
nau gegenteiliger Aussage. Nicht
selten passiert es, daB einem das
passende Wort nicht einfillt.
Dann schreibt man etwas #hnli-
ches und ruft den Thesaurus auf.
Dieser prisentiert eine Auswahl
geeigneter Worter, unter denen
hoffentlich das richtige zu finden
ist. Im Englischen stehen hier
10000 Schlisselworter zur Verfii-

gung.

A Fxle Edit Seer:h Format Style Print Special
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J\ File Erht Sear:h Format Style Print Special

Parent (-)
|
[Current Birectory:][F:\APADOCY ]
{MPL}___ . BRK TV LRV © | 1. Retrieve
TEST.HP 2686 9-Jul-38 11134 2. Delete
TESTA. P 2288 9-Jul-88 13:14 3. Renane
TESTL,HP 2398 9-Jul-88 12:95 4. Print
UHLAUT , BAK 35 9-Jul-88 18:48 5, Text In
UHLAUT, 4P 35 12-Jul-88 18:45 | | 6. Look
HORDPERF . BAK 9575 12-Jul-88 11:42 | | 7. Change Dir
WORDPERF, MP 3575 12-Jul-63 12:38 | | 3. Cony
9. Mord Search
¢] 8, Exit
Y
‘ -
| )
L Pgl Lnl Posd8 " []
"WordPerfect” enthilt noch Arbeitmitden
i i - i nter
eine Reihe von Sonderfunktio- Dateien w.
"WordPerfect”

nen, die langst nicht jedes Text-
programm bietet. Es handelt sich
dabei um folgende:

- LOCKED DOCUMENTS er-
moglicht es, eine Textdatei mit
einem Paflwort vor unberech-
tigtem Lesern zu schiitzen.

Makros lassen sich definieren.
Sie werden entweder mit ei-
nem Namen oder mit ALTER-
NATE-Buchstabe aufgerufen
und stellen dann einen Stan-
dardtext oder eine Befehlsfol-
ge bereit. Letztere kann Tasta-
tureinlesen, Schleifen oder
auch Entscheidungen enthal-
ten.

Mathematikfunktionen addie-
ren Spalten und bilden Zwi-
schen- und Endsummen. Auch
andere Kalkulationen mit den
vier Grundrechenarten, Pro-
zentberechnung und Mittel-
wertbildung sind moglich.

earch Format Style Print Special

+ES WordPerfect 4.1 -

Dac L - WORDPERF WP *

— HWordPerfect 4,1 - Dac 1 -

Untitled ==

MordPerfect fiir den ST

+ Change
. Displai
. Select
. Cancel

Printer: B
Printer Definition: 1
-L0

1
2
3
C

Current Jg
Job Statu:

Fonts: L Epson LO

3 Epson LO

5 Epson LO

7 Epson L0
Des:matmn parallel
# Copies: 1 SF bin Husber: 8
Forms: Continuous

eIy [EED

2 Epson LO
4 Epson LD
6 Epson LO
8 Epson LO

Print Ontions P, Priot a Dorument

Bt ]

gramen oft vernipt werden,

.+ Page Humber Position

. New Page Number

. Center Page Top to Botton

« Page Length 13

. Headers or Foaters

. Page Number Column Positions

. Suppress for Current page only
. Conditional End of Page

« Widow/Orphan

T D 00~ O LN B Gl R

Top Hargin

Cancel

Pgl Lnl Pos @

Li|

Bei der Zusammenarbeit mit Druckern gibt sich

"WordPerfect” flexibel

(Rl ol pss

=[o]

Hier werden die Seitenformate eingestellt
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dlt Search Format Style Print i

| A Schriftprobe
1, bold

[
| B 1. uatersteichen

| 3. kursiv

4, hochgestellt/tiefgestellt

|
II. - Machster Teil

1

.| WordPerfect 4,1 - Doc 1 A

Kacro Define... C-F18 @
Macro Invoke... A-F18 ¢
Spell... C-F2 |
Thesaurus. .. A-FL | -

Footnotes. . C-F7 |
Hath/Ca llllﬂs R-F?

Hark Text

Herge Exe:ute , 0| F‘S | H
Merge Codes.. A-F3 |

Pgl Lnd Pos 18 Outline e -f1

L ls
Date... §-F§ E

Reveal Codes

ﬂll] [Partiifuts,]  Schriftprobe (MRl

| [TAB] [TAB] [Par®:Ruta,] [B1bold (b [MRt]

| [TABIER] [TRB] [Part: mm 1 {untersteichenul (1]

| [TAB] [TAB] [Par: Auta,] tIkursivEil (]

[lﬂ] [TAB] [Par¥:Auta,] [SuprScrptlhochgestellt[SuprScrpt]/ [SubScrptltiefgeste

1tIRt]
ll“l [TABI

"WordPerfect”
— hier mit
geteiltem

Bildschirm zur

Anzeige der
Format-
Informationen

— MERGE ist die Funktion, die

mehrere Dateien nach Vorga-
be zusammenfiigt und somit
Serienbriefe und dhnliches er-
laubt. Durch das Zusammen-
spiel von Makros und MER-
GE lassen sich vielfiltige Pro-
bleme losen. Die Ausgaben
kénnen an Dateien oder an
verschiedene Drucker erfol-
gen.

— OUTLINE organisiert das zu

erstellende Dokument. Auto-
matisch werden Uberschrif-
ten, Absiitze, Unterabschnitte
usw. mit den entsprechenden
Zahlen- oder Buchstabenkom-
binationen versehen. Fiir bis
zu sieben Ebenen stehen die
verschiedensten  Kennzeich-
nungen zur Verfiigung.

Printer Commands lassen sich
jederzeit in den Text einschie-
ben. Damit sind spezielle
Druckersteuerungen moglich,
welche die bereits im Pro-
gramm vorgesehenen beliebig
erweitern. So kann etwa eine
Breitschrift oder sogar das
Down-loading eines Fonts aus
dem Text heraus befohlen wer-
den.

PRINTER CONTROL er-
moglicht es, mehrere Dateien
zum Ausdruck anzumelden

und auch spiter noch in die
Reihenfolge einzugreifen.

- WORD SEARCH findet aus
allen Textdateien eines Ord-
ners diejenigen heraus, in de-
nen ein bestimmtes Wort vor-
kommt. Es kann auch nach
UND- sowie ODER-Kombi-
nationen von Wortern gesucht
werden.

Wie man sieht, ist "WordPer-
fect” auBergewohnlich vielseitig.
Natiirlich hat dieses Programm
aber auch seine Schwichen. Wir
kénnen nur hoffen, daB sie bei
der komplett eingedeutschten
Version behoben werden, die
Stirken der englischen Fassung
aber erhalten bleiben.

Bezugsquelle:
WordPerfect Software GmbH

Frankfurter StraBe 33-35
6236 Eschborn

L. Seifert

ATARI ST als PREISWERTES PROFISYSTEM

GEHAUSESYSTEME IN SONDERANFERTIGUNGEN, STATT UMGEBASTELTE STANDARDGEHAUSE

LH100 SERIE
ANSCHLUSSFERTIG MIT EINGEBAUTEM ATARI 1040 STF
AUF WUNSCH FESTPLATTE - ZWEITES LAUFWERK 5,25/3,5

SERIE
UMBAUSATZE ZUR AUFNAHME VON 520/260 ST u. 1040 ST
SAMTLICHES UMBAUMATERIAL, PLATINEN U. KABEL
EINFACHER EINBAU OHNE LOTEN
Plus BEI 520/260 ST
EIN SCHALTNETZTEIL

ersetzt urspriingliche Netzteile und Kabelgewirr.
Tastaturen — Laufwerke u.v.m.
INFO ANFORDERN BEI

ALLE PERIPHERIEN IN EINEM HAUPTGEHAUSE
FLACHES TASTATURGEHAUSE MIT RESETKNOPF
ZEITVERZOGERUNG FUR FESTPLATTE
ZENTRALE NETZSCHALTER

KK 2

= LIGHTHOUSE

A& G SEXTON GMBH
RIEDSTR. 2 - 7100 HEILBRONN - 07131/7 84 80
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PD-Ecke

In dieser Ausgabe unserer
Public-Domain-Ecke kommen
vor allem die Spielefans auf ihre
Kosten. Drei randvoll gefiillte
Disketten stehen fiir Sie bereit.
Durch den Umfang der Games
bedingt, pafiten diesmal nur
zwei bzw. drei Programme auf
cine Diskette. Dafiir erhalten
Sic aber Qualitiit statt Quanti-
tit. Dic anwendungsinteressier-
ten Public-Domain-User scien
auf dic nichste Ausgabe des
ATARImagazins vertrostet.
Dort werden wir unter anderem
cine  Textverarbeitung  sowic
zwcei intercssante  Musikpro-
grammec vorstellen. Doch nun
zu den ncuen PD-Disketten.

STPD 23

{nur monochrom)

Das crste Spiclauf dicser Dis-
kette ist viclen bereits bekannt.
Es handelt sich um "Das grofic
deutsche  Ballerspiel”,  kurz
"DGDB” genannt. Geschric-
ben wurde es von Thomas Eh-
lers. Diese Version des belicb-
ten Games wurde speziell fiir
dic Monochromdarstellung um-
programmicrt, so dall nun Be-
sitzer cincs Monochrommoni-
tors cbenfalls auf ihre Kosten
kommen. Ansonsten ist diese
Fassung vollkommen identisch
mitderbekannten Farbversion.

Fiir alle, die "DGDB” noch
nicht kennen, hier cine kurze
Erklirung. Es handelt sich um
ein Spielin der Art von "Gaunt-
let”. Ein oder zwei Teilnehmer
konnen sich in viele verschiede-
ne Dungeons stiirzen und Hun-
derten von Monstern den Gar-
aus machen. Gute Reaktionen,
Geschicklichkeit und ein wenig
Knobelei sind notwendig, um
jeweils den Ausgang zu errei-
chen. Mit Hilfe eines Feld- und
Zeicheneditors lassen sich be-
liebig viele neue Dungeons er-
stellen. Dieser Editor ist bei den
Autoren des beinahe schon

klassischen Ballerspiels erhilt--

lich.

Das zweite Programm auf
dieser Diskette heiit "Truk-
king” und wurde von Martin
Bormann programmiert.

"Trucking” ist ein Spiel fiir eine
oder mehrere Personen. Jeder
Teilnehmer iibernimmt eine
Speditionsfirma. Die Aufgabe
besteht darin, moglichst viel
Geld zu verdienen. Zu diesem
Zweck kann man Standorte sei-
ner Spedition einrichten, Last-
wagen  verschiedener GroBe
kaufen und Auftrige zum
Transport bestimmter Waren
annchmen. Auf einer Landkar-
te darf der Spieler die Routen
bestimmen, die seine Brummis
fahren sollen.

Das Programm ist komplex
und viclfiltig. So muBl man z.B.
auf den Kraftstoffverbrauch der
Lastwagen achten, auBerdem
auf den Zustand der Reifen und
den Zoll beim Uberqueren der
Lindergrenzen. Dank der aus-
gekliigelten Maussteuerung ist
das Programm sehr einfach zu
bedienen. Besonders wenn sich
mchrere "Spediteure” zu einem
gemeinsamen “Trucking” zu-
sammenfinden, macht das Spiel
viel SpaB und kann einige Stun-
den an den Bildschirm fesseln.

STPD 24
(nur monochrom)

Wenn Sie gerne Gliicksspiele
machen, aber aufgrund 6kono-
mischer Uberlegungen licber
darauf  verzichten, kénnte

LESERECKE

;1000 DH

"Roulette” fiir Spielleidenschaft ohne Risiko

“Roulette” von Hedgehogsoft
genau das richtige fiir Sie sein.
Hier darf man nach Herzenslust
Geld setzen und riskieren, ohne
Gefahr zu laufen, als armer
Schlucker zu enden. Vielleicht
schaffen Sie es sogar, die (Com-
puter-)Bank zu sprengen.
"Roulette” enthilt alle Mog-
lichkeiten seines echten Vor-
bilds. Beim Spielen stellt sich
ein gewisser Nervenkitzel ein.
Die gute Grafik und die iiber-
zeugende Steuerung tragen
ebenfalls zum Spielspall bei.

Das zweite Programm dieser
PD-Diskette heifit "Metropo-

lia”. Geschrieben wurde es von

‘Andreas Hoppe. Darin wurden

Sie gerade zum Regierungschef
des Landes Metropolia gewiihlt.
Dessen Zukunft liegt in Ihren
Hiinden. Sie verfiigen iiber eine
bestimmte Anzahl von Wir-
kungspunkten, die Sie nach ei-
genen Vorstellungen verteilen
diirfen. So konnen Sie z.B. die
wirtschaftliche Produktion Ih-
res Landes steigern, etwas fiir
die Aufkldarung des Volkes tun
oder auch Sanierungen vorneh-
men. lhre Handlungen haben
EinfluB auf dic Umwelt, das Be-
volkerungswachstum und die
wirtschaftliche Lage. Ihre Auf-
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LESERECKE

gabe ist eine ausgewogene Ver-
teilung der Wirkungspunkte,
um so das Land zur Bliite zu
bringen. SchlieBlich wollen Sie
ja wiedergewihlt werden und
nicht einem Regierungssturz
zum Opfer fallen.

Das dritte und letzte Pro-
gramm stammt von Markus
Giebeler und hei3t ”City”. Hin-
ter diesem Namen verbirgt sich
cine iiberarbeitete Umsetzung
von Monopoly. DaB Sie dieses
Brettspiel kennen, darf wohl
vorausgesetzt werden. An "Ci-
ty” kdnnen bis zu fiinf Personen
teilnehmen. Der Computer
nimmt Thnen die lédstige Rech-
nerei ab und sorgt dafiir, daf je-
der Mitspieler korrekt sein Geld
erhdlt. Man kann sich bequem
zuriicklehnen und alle Aktio-
nen per Mausdruck erledigen.
Auf diese Weise lassen sich Mo-
nopoly-Marathons, die friiher
nichtelang dauerten, auf ein er-
tragliches Mal reduzieren. Der
SpielspaB bleibt aber der glei-
che.

STPD 25 (nur Farbe)

Fiir alle, die Monopoly lieber
in Farbe spielen, steht das
gleichnamige Programm auf
dieser Diskette bereit. Im Ge-
gensatz zu "City” {ibernimmt
hier der Computer die Steue-
rung einer einstellbaren Anzahl
von Mitspielern. Die farbenfro-
he Grafik und die gute Sound-
Untermalung tragen zum Spiel-
spal bei.

Um ein ganz besonderes Spiel
handelt es sich bei "Dallas™, das

d Hame:

4 Geld:
4 Strafen: 8

{ gesant:

Jochen
10000 DH
Hauser: 8
Hotels: @

18068 DM

1 Position! Ereignis
d 2. Runde

von Jan Kundmiiller program-
miert wurde. Daran konnen bis
zu sechs Personen teilnehmen.
Es geht im wesentlichen um
Erdol,» Macht und Sabotage
(wie ja bestens aus der TV-Serie
bekannt). Sie konnen sich Ol-
felder unter den Nagel reiflen
und mit Bohrungen beginnen.
Mit ein wenig Gliick finden Sie
bald ein Erdollager. Natiirlich
miissen Sie zunichst Bohrge-
stinge von Unternehmen mit
eindrucksvollen Namen wie
Turbo Drill kaufen. AuBerdem
bendtigen Sie auch einige Tank-
wagen. Sie sind z.B. bei der Fir-
ma Raffund Gier Tankwagen &
Co. erhiltlich. Da Sie sowieso
sehr viel Geld haben, konnen
Sie auch gleich eine ganze Tank-
wagenfirma erwerben und
selbst die Preise der Tankwagen
bestimmen. Am meisten Spaf}
macht es natiirlich, die Olférde-

‘rung der iibrigen Teilnehmer zu

sabotieren. Doch hier sollte
man gut aufpassen. Der betref-
fende Mitspieler konnte auf al-
les vorbereitet sein und zuriick-
schlagen. Auf diese Weise ver-
bringt man spannende Runden
bei "Dallas”.

Autorenadressen:

Thomas Ehlers
KirchdorfstraBe 103
2102 Hamburg

Martin Bormann
WohldenbergstraBe 19
3201 Holle 7

Markus Giebeler
MozartstraBBe 9
7430 Metzingen

Andreas Hoppe
Friedhofstrale 32a

5840 Schwerte Frank Zimmer
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Gute Programme
auf Compy-Shop-
PDs

Viel Neues ist bei uns an Pu-
blic-Domain-Software  ange-
kommen. Eines ist dabei offen-
sichtlich: Das Niveau steigt ste-
tig. Als Beispiel sei nur das Pro-
gramm “Abenteuer in Schott-
land” genannt. Doch-dazu spi-
ter mehr. Ein Bonbon im Be-
reich der Anwendungen stellt
die "Hypra-Soft”-Diskette von
Uwe Roder dar. Sie enthilt ein
Malprogramm ("Hypra-
Paint”), ein Hardcopy-Pro-
gramm fiir Epson-kompatible
Drucker ("Hypra-Hardcopy™),
einen Disketteneditor ("Hypra-
Disk”) und ein Modifizierungs-
Utility ("Hypra-Mod”).

"Hypra-Mod” behebt ein
Problem, das bestimmt schon
viele Anwender hatten. Mit
DOS 2.2d ecin File einzulesen,
das auf einer mit DOS 2.5 for-
matierten Diskette im Bereich
der mittleren Dichte liegt, war
bisher nicht moglich, weil DOS
2.5 Files in der Directory mar-
kiert, die in diesem Bereich lie-
gen. "Hypra-Mod” nimmt nun
solche Kennzeichnungen weg
und macht damit alle Files einer

DOS-2.5-Diskette fiir DOS
2.2d lesbar.
"Hypra-Paint” ist, wie der

Name schon sagt, ein Malpro-
gramm, und zwar fiir die Grafik-
stufe 8. Eskann alles, wozuauch
"Design Master” fihig ist, ar-
beitet aber zum Teil schneller.
So ist hier z.B. das Tempo der
FILL-Funktion wesentlich ho-
her. Wer einen Atari mit minde-

stens 128 KByte besitzt, kann
sechs (!) Bilder gleichzeitig im
Speicher verwalten, die alle
vom Malprogramm aus zu errei-
chen sind. Besonders gut gelun-
gen sind die RECHTECK- und
die KREIS-Funktion. Bei erste-
rer kann man entweder die bei-
den gegeniiberliegenden Punk-
te iiber den Joystick festlegen
oder die entsprechenden Daten
per Tastatur eingeben. Entspre-
chend verhilt es sich bei der
KREIS-Funktion. Hier gibt
man den Radius per Tastatur
ein oder bestimmt die GroBe
des Kreises mit dem Joystick.
Abgespeichert werden die Bil-
der im ublichen 62-Sektoren-
Format. Auf der Riickseite die-
ser Diskette befinden sich noch
einige gute Demobilder.

"Hypra-Hardcopy” ist ein
normales Hardcopy-Programm
fiir die Grafikstufe 8. Es arbeitet
mit Epson-kompatiblen Druk-
kern zusammen. Man kann also
mit "Hypra-Paint” erstellte Bil-
der damit zu Papier bringen.
Ein kleiner Nachteil von "Hy-
pra-Hardcopy” soll aber auch
nicht verschwiegen werden.
Der Ausdruck ist etwas lang-
sam.

“Hypra-Disk” ist.ein einfach
zu bedienender Disketteneditor
fiir Single und Medium Density.
Auf dem Bildschirm werden
gleichzeitig der ASCII- und der
interne Code angezeigt. Durch
eine einfache Tastenkombina-
tion kann man den eben verin-
derten Sektor wieder auf die
Diskette schreiben. Fiir den
Hausgebrauch ist “Hypra-
Disk” einfach hervorragend.
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Die Diskette CS4 enthilt Grafisches: Fraktalgrafik in Pascal...



Alle beschriebenen Program-
me sind auf der Diskette CA10
enthalten und iiber den Verlag
zu bezichen. Eine Anleitung,
die nicht ohne Witz geschrieben
ist, befindet sich ebenfalls auf
der Diskette.

Neu ist auch das Programm
“Fractal Graphic”, erstellt in
Kyan-Pascal. Es berechnet
Fraktale in der Grafikstufe 8.
Dic dazu erforderliche Zeit be-
trigt fiir cin Fraktal ca. 100 Mi-
nuten. Das Programm wird
gleich mit cinigen Demobildern
und komplettem Sourcecode
gelicfert (Diskette CA4). Die
erstellten Bilder lassen sich im

miert von Willi Ortolf und Ge-
org Hover. Darin haben Sie von
einer Firma den Auftrag erhal-
ten, eine Ladung T-Triger von
Koln nach Dubrovnik zu brin-
gen. Fiir die Hinfahrt, das Abla-
den und die Riickfahrt haben
Sie eine Woche Zeit, also 168
Stunden. Sie sollten deshalb
den kiirzesten Weg nehmen.
Auffallend bei diesem Pro-
gramm ist die Liebe zum Detail.
In seinem Verlauf werden Auf-
gaben oder Fragen gestellt, die
man erst 16sen bzw. beantwor-
ten muf, bevor man weiterspie-
len kann. Auch sollten Sie sich
einen Atlas neben den Compu-
terlegen. Dieses Spiel ist sicher-

... und ein Demo-Programm fiir 3-D-Kérper

"Micropainter”-Format abspei-
chern. IThr Ausdruck bereitet al-
so cbenfalls keine Probleme.
Nach dem Laden sind als Bei-
spicl. schon bestimmte Werte
cingestellt, so daB man cin bi-
chen abgucken und veridndern
kann.

Auf der Riickseite der Dis-
kette CA4 befindet sich "3D-
Shape-Plotter” von Peter Sa-
bath. Dieses Programm ist als
Demo aufgebaut und zeichnet
dreidimensionale Kérper. Beim
ersten Teil werden verschiede-
ne Figuren nebeneinander ge-
zeichnet (Kugel, Zylinder, Ring
und Spule). Beim zweiten und
dritten Demo, die automatisch
nachgeladen werden, erfolgt ei-
ne Kombination der genannten
Figuren; es entstehen nette Ge-
genstinde wie z.B. eine Kaffee-
tasse, in die gerade cin Keks ge-
tunkt wird, oder ein groBes
Glas. Alles erscheint in hoch-
auflosender, ausgefiillter 3-D-
Grafik.

Die Diskette CS5 enthilt das
PD-Spiel "Trailer”, program-

lich als Zeitvertreiban Regenta-
gen und in der Winterzeit zu
empfehlen.

Die Diskette CA6 enthilt
einige niitzliche Programme.
"Kalender” wurde von Peter
Sabath geschrieben und bietet
alles, was man sich unter diesem
Titel vorzustellen vermag. Nach
Eingabe von Uhrzeit und Da-
tum kann das Programm einen
Monatskalender erstellen, Fei-
ertage, Wochentage und die Di-
stanz zwischen zwei Daten in
Tagen berechnen und die aktu-
ellen Weltzeiten anzeigen (be-
zogen auf die am Anfang einge-
gebene Zeit).

"Haushalt” nimmt Thnen die
doch zeitweise nervige Haus-
haltsgeldberechnung ab. Nach
Eingabe der Einkiinfte teilt man
noch die Kosten (Kleidung, Au-
to usw.) mit, und schon werden
die Ausgaben und der restliche
Geldbestand ermittelt und an-
gezeigt. Diese Liste ldBt sich
auch zu Papier bringen. Fiir al-
le, die es ganz genau wissen

mochten, wird noch die prozen-
tuale Hohe der Ausgaben in Be-
zug auf das Einkommen be-
stimmt. ”Autokosten” berech-
net aus dem Kaufpreis, den ge-
fahrenen Kilometern und eini-
gen anderen Kriterien den Ko-
stenfaktor eines Autos. Ein
Ausdruck ist ebenfalls moglich.

"Adressen” ist eine Adres-
senverwaltung die alle notigen
Angaben unterstiitzt (Name,
Vorname, StraBe, PLZ, Ort,
Telefon I, Telefon II und Be-
merkungen). Die Anschriften
werden in Form eines Datei-
Files auf Diskette abgelegt.
"Terminkalender” bendtigt
Turbo-Basic XL und ersetzt den
herkémmlichen Terminkalen-
der. Im Vergleich zu diesem bie-
tet er verschiedene Vorteile. So
ister z. B. bis ins Jahr 2000 giil-
tig. Das ewige Durchstreichen
beim Andern oder Anfiigen so-
wie das lastige Suchen entfallen.

"TINT-Terror” auf der Dis-
kette CS9 ist eines der legendi-
ren Lauf- und Suchspiele. Sie
miissen hier durch ein Laby-
rinth eilen und den TNT-Explo-
sivstoff entschirfen. Dieser ist
in Kisten mit der Aufschrift
TNT deponiert. In jeder Hohle
befindet sich solch eine Kiste.
Um heil durch die Giinge zu
kommen, diirfen Sie weder die
Wiinde noch die Regentropfen
oder #hnliches beriihren. Sie
besitzen eine festgelegte Kraft
(Power-Anzeige). AuBerdem
steht nur eine begrenzte Zeit-
spanne zur Verfiigung. Ineinem
Bild erlebt man sogar noch ein
Erdbeben. Was an diesem Spiel
gefillt, ist zum einen die ruck-
freie Player-Bewegung, zum
anderen die ausgefeilte Grafik.

LESERECKE

Ebenfalls auf der Diskette
CS9 enthalten ist "Patience”
von Manfred GroBe. Dieses
Programm ist jedem leiden-
schaftlichen Kartenspieler zu
empfehlen. Auf der Diskette
befindet sich eine Anleitung mit
den Regeln bestimmter Spicle.
Im Menii haben Sie die Mog-
lichkeit, zwischen KLEINE
HARFE und BILDGALERIE
zu wihlen. Das betreffende
Spiel wird dann nachgeladen.
Nun kann es losgehen. Wohl
mancher nimmt an, die einzel-
nen Karten seien als Grafikbild-
chen verwaltet. Diese Vermu-
tung trifft aber nicht zu; es wur-
den die Grafikzeichén des Atari
in Grafikstufe 0 benutzt. Das
Ergebnis ist erstaunlich gut!

Zum SchluB noch ein Lecker-
bissen fiir alle Adventurefreaks.
Die Diskette CS4 enthilt das
Programm  “Abenteuer in
Schottland” von Eckhard Kru-
se. Dabei handelt es sich um ei-
nes der besten Adventures, die
es fiir den 8-Bit-Atari gibt! Sie
iibernehmen die Rolle des Nef-
fen eines bekannten Chemie-
professors, der gerade an einem
streng geheimen Projekt arbei-
tet. Selbst Sie wissen nicht, wor-
um es geht. Als kiirzlich eine
Untergrundorganisation  ver-
suchte, an die Unterlagen zu
diesem Projekt heranzukom-
men, beschlieBt Thr Onkel, erst
einmal mit dem Boot Ferien in
Schottland zu machen. Nach-
dem Sie am Abend angelegtund
Ihre Zelte aufgeschlagen ha-
ben, gehen Sie schlafen. Am
nidchsten Morgen ist [hr Onkel
nicht mehr da. Dieses Adventu-
re zeichnet sich durch seine er-
staunlichen Grafiken aus.

Robert Osten

ATARImagazini1/88 I 81



ATARImagazin Bezugs

Postleitzahlengebiet 2’

ARV attﬂ‘g Computer “Tiemann o
T hber gg%:g:sg.resl.?ﬂe%str. 46¢ M+B MDFat?tI:sysztOeme F| gra
Fac Tel. %w?f& /"2186133412n 7581?;911:: - PI'O

Telex 253377 Tel.07252/2090

Postleitzahlengebiet 7

|

Postleitzahlengebiet 1

COMPUTER-STUDIO

chlichting | . gtitvesrandt & Buckiotz

. . . die etwas andere Computerei

Autorisierter ATARI-Fachmarkt
M5-D0S Fachmarkt - NEC-Fachhandel Magdeburger Kamp 10

Postleitzahlengebiet3 | Postleitzahlengebiet8

Postleitzahlengebiet 6

|

GEORG STARCK

Il
I

|

I
4
I

HHRHITHHH Herzbergstr. 8

— D-6369 Niederdorfelden

3380 Goslar EHHH R 1

KatzbachstraBe 8 - 1000 Berlin 61

Tel. 05321/80731-32 - Tel. 06101/
und Fachbiicher o010l a007

)Ik ATARI Franzis-Verlag lica
GmbH «aristr. 37 b H

|

om r
Softwareversand Hiillsbeck ¢ puter Software 8000 Minchen 2 Pu aln
Bismarckstr. 199 Nordstr. 57 m
5100 Aachen 5630 Remscheid Tel. 089/5117-1 po
Tel. 0241/514768 Tel. 02191/21033

Postleitzahlengebiet6 | Postleitzahlengebiet7 ] Postleitzahlengebiet 1
: B NT ., COMPUTER-STUDIO
v

& ST
HEIDELBERGER _ v r"—hl. hti
CENTER | BNT Computerfachhandel GmbH p n mcm Idg ] !ﬂg
7000 Stuttgart-Bad Cannstatt 2 e . e
Bahnhofstr. 1 Marktstr. 48, 1. Stock i.d. FuBgangerzone Vers MS-DOS Fachmarkt - NEC-Fachhandel
6900 Heidelberg Tel.0711/5583 83 : i
Tel. 06221/27132 ~ Ihr starker Partner in Stuttgart

Postleitzahlengebiet 7 - Postleitzahlengebict1 [NEP»
b‘m\ gmbh . COMPUTER-STUDIO

technische Informationssysteme o F i i are
Bff’fwafe Schiichting | ynvl

Autorisierter ATARI-Fachmarkt
MS-D0S Fachmarkt - NEC-Fachhandel

Marktplatz 13 :
7918 lllertissen =
Tel. 07303/5045 5 I S Do ool ot

Postleitzahlengebiet8 | Postleitzahlengebiet 6

Postleitzahlengebiet 2
J. Blumberg u. U. Belimann oHG | =Bt x-Manager= m
Yot 5536 Eggentoiden Drews EDV + Bix Ep\" h'o'f

e Tel. 08721/6573 Bergheimer Str. 134b, 6900 Heidelberg, e Ihr Computerpartner in Bremen
6c Altéttinger Str. 2 Tel. 062 21/29900, Btx 06221163323, b Faulenstr. 48-52
Yl 8265 Neubtting Btx *drews#, u 2800 Bremen
Tel.08671/71610 tix 1631, btx 0622129900 1+ Tel.0421/170577

Postleitzahlengebiet6 | Postleitzahlengebiet6

uter' Computer-Software
: Rolf Markert

' !;al}dolt;Cqmp\}ltkerf Balbachtalstr, 71
hb _ e" eratung - Service - Verkau 6970 Lauda 7
¢ rl Wingertstr. 114 Tel. 09343 /8269
Fa Fe 6457 Maintal/Doérnigheim PD-Service mit (iber 400 PD-Disketten sowie
Tel. 06181/45293 Soft- und Hardwarevertrieb

Postleitzahlengebiet 1
COMPUTER-STUDIO

->chlichting P e

S

v de ¥ Wedeler Landstr. 93

MS-DOS Fachmarkt - NEC-Fachhandel 2000 Hamburg 56

KatzhachstraBe 8 - 1000 Berlin 61 Tel. 040/861255
2 030/7864340 Fordern Sie Gratiskatalog an!

P L@ Postleitzahlengebiet 7

tpla:tke _ Advanced Applications

Viczena GmbH

Sperlingweg 19
7500 Karlsruhe 31
Tel. 0721/700912

Distributor von SPC Modula-2
Demoversion fiir 10.- DM anfordern.

| Postleitzahlengebiet 6 | Postleitzahlengebiet8
Barerstr. 32

. I‘ . er i GmbH
AT Rhﬁﬂd' Eov';itef S Pl
F"Gh Fﬂ"” AN R

Tel.06405/3350 Testen Sie die Software in unserem neuen Laden!




ATARImagazin B@zUgs

e
e glel
55 hd"
pac

HOCO EDV Anlagen GmbH

Flugelstr. 47
4000 Disseldorf
Tel.0211/776270+784278

10 Jahre Comp Fach, héft in Diisseldorf!
Eigene Fachwerkstatt und Servicestation.

LESERECKE

KaiserstraBe 35
n#é 7520 Bruchsal
Tel. 07251 /85555

Aktuell...

sind die zurlckliegenden Aus-
gaben des ATARImagazins
auch heute noch. Nehmen Sie
nur die 256-KByte-Erweiterung
fur den 800 XL in den Heften
2/87 und 3/87 oder die Serie
zur Programmierung eines
Adventure-Editors in den Aus-
gaben 3/88 bis 8/88. Nicht zu
reden vom jetzt kompletten
"S.A.M.”-Programmpaket und
anderen interessanten Listings.

Wenn lhnen zuriickliegende
Ausgaben fehlen, kénnen Sie
diese beim Verlag
nachbestellen.

Mit dem
ATARImagazin-
Sammler sind
Ihre Hefte
immer
griffbereit.,

Am besten
gleich
mitbestellen.
Jeder
Stehsammler
bietet Platz
fir 12
Ausgaben
und kostet
nur 12.80 DM.

Fiir die Bestellung verwenden Sie bitte den

Bestellschein auf Seite 113.
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Verkaufe Aquarius-Homecomputer mit
Thermodrucker und vielen Spiel- und
Anwendermodulen. Wegen guter Do-
kum. und Microsoft-Basic ideal f. Ein-
stieg. Kpl. 200.— DM. AuBerdem Atari-
800XE-Computer fir 120.— DM und
Floppy 1050 fiir 300.— DM. H. Niegl, Sa-
benerstr. 24 b, 8000 Miinchen 90,
#089/6924961

Atari-Laser SLM 804. Suche Fonts fiir
Druckertreiber Diabolo 630 + Laser-
Brain. Auch Orig. Timeworks DTP. L.
Schleimer, Thiotmannstr. 5, 6230
Frankfurt 80

Verkaufe Atari-Floppy 1050 + Happy (+
Speed-DOS) + 200 Disks, auch einzeln.
Preis VS. Thorsten Jansen, Emdener
Str. 3a, 4330 Milheim / Ruhr, % 02 08/
423800

Atari-Freak in der DDR sucht drin-
gend eine Floppy 1050 (auch mit Er-
weiterungen) + erforderliches DOS.
Angebote an: = 069/465044 oder
tagsiiber 069/520070 (Frankfurt/
Main)

Hallo Freunde! Verk. meine Platinen,
z.B. 320 KByte 130 XE-Erw. = 20.— DM
od. 576 KByte 130 XE = 29.- DM;
Schaltplan 130 XE = 10.- DM, Um-
schaltkarte fiir 4 Betriebssysteme = 19.—
DM und anderes. ® 07931/8390

Atari XL (Disk). Suche zuverldssige
Tauschpartner! Listen an: Christian Gra-
ber, Birkenweg 2, 3045 Bispingen

Neue Mitglieder fir den XL/XE-Club ge-
sucht! Infos gratis! Clubdisk mit Spielen,
Infos + Clubmagazin nur 8.— DM. H.
Schlosser, Wettestr. 5, 7707 Engen 5 -

@@ Osterreich 90®
Atari XL/XE! Orig.-Spitzenprogramme
wie the Newsroom, Sons of Liberty,
Winterolymp. 88. Suche, tausche Progr.
H. Jankowyj, A-1030 Wien, Baumgasse
32/9

ACHTUNG! Besitzer der Spiele Pyra-
midos und Mikes Slotmachine (XL/XE)
erhalten gegen Einsendung ihrer Origi-
nal-Disk sowie gegen Angabe der Kauf-
adresse und 3.— DM Versandspesen ein
Original-Update von AMC-Verlag, Blii-
cherstr. 17, 6200 Wiesbaden

B Atari ST @® Hard- und Software
Drucker @ Monitor @ Laufw.
Zubehdr @ Disketten @ billig

viel Software @ Liste bei:
JOBL Computerbedarf,

J. Blumenstengel, Hebbelstr. 3
7410 Reutlingen 11
#®07121/580180 (ab 17 Uhr)
® Nur Versand! @

990 Fiir ATARI XL/XE + 1050 ®®
® REPLAY Freezer, Debugger,

@ Utilities (Test Atari-Mag. 8/88)

® 48— DM. Info: F.-O- Malisch

® Mozartstr. 32, 8014 Neubiberg

[0}
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Suche gute Spiele fiir 800 XL (D). Listen
an: Christian Braun, Blumenstr. 6, 8069
Giintersdorf. 100% Antwort!

@00 Osterreich 90@
Suche Tauschpartner fiir XL/XE (Cas-
sette & Diskette). Schickt eure Listen an:
Herbert Potzl, Allerding 26, A-4780
Scharding, ® 077 18/570

®0® Atari 800 XL 0o0@®
Suche Anwender-Software (Medizin,
Technik, Statistik), mogl. Originale mit
Anleitung. Auf Disk. Angebote an: Dr.
Florian Strasser, Richard-Strauss-Str. 7,
7800 Freiburg i. Br.

o0e@ Osterreich 90@
800 XL. Tausche nur Disks! Wilfried Mai-
del, Graf 130 b, A-6500 Landeck,
®005442/37274.100% Antwort!

000 XL/ XE 000
Verk. Drucker Seik. GP 500 AT (wie
1029) + Design Master + Hardcopy +
Masic + Papier, nur 200.— DM. #0941/
22890 (ab 17 Uhr)

®®® Atari 800 XL o9 @®
Suche Kaiser bzw. Seven Cities of Gold
auf Diskette. Zahle bis zu 50.— DM pro
Orig.-Game! Poniewas, Dammstr. 24,
7262 Althengstett, # 07051/4 0561

Hallo 800- u. 130-XL/XE-Freaks!
Suche Tauschpartner auf Diskette.
Schickt eure Listen an: Jorg Affeldt,
Bahnhofstr. 4, 4100 Duisburg. Suche
Strategieprogramme in Deutsch, z.B.
Warship. Alles von SSI! Nur in Deutsch!

Atari XL/XE! Verkaufe meine Public-Do-
main-Sammlung. Info gegen 80-Pf-Mar-
ke bei: D. Meyer, Am Waldweg 20, 6301
Pohlheim

®9@ ABBU.C.eV. 90@®
Deutschlands groBter Atari-8-Bit-Club
bietet Diskettenmagazin, Bauplanservi-
ce, PD-Bibliothek, Mailbox und vieles
mehr. Info gegen frank. Rickumschlag
bei: ABBUC, c/o Wolfgang Burger, Wie-
schenbeck 45, 4352 Herten

PD-Grafikbilder und Art-Libs fiir De-
gas + STAD abzugeben. Frey,
Rheinstr. 12A, 6538 Miinster-Sarms-
heim

T.0.8.-TURBO
‘OPERATING
~ SYSTEM
Das Turbo-System fiir Cassetten-
orientierte Software auf den Atari-
Computern 800 XL, 800 XE, 600 XL
und 130 XE!
® Verschnellerung des Lade- und
Speichervorgangs bis auf das 10fa-
che @ Verwendungsmdglichkeit ge-
wohnlicher Cassettenrecorder und
Tonbandgerite @ gleichzeitige Aus-
wertung des Atari- und des Turbo-
Aufzeichnungsverfahrens (alle Auf-
nahmen der originalen Datenrekor-
der jederzeit verwendbar!) @ Stel-
lung geringster Anforderungen an
Frequenzgang und Gleichlauf des
angeschlossenen Aufzeichnungs-
gerétes @ fast ganzliches, sotware-
méBiges Abfangen von Gleichlauf-
schwankungen @ hohe Funktionssi-
cherheit durch regelmaBige Priifs-
ummenbildung beim Laden @ Be-
handlung von Basic-Programmen
ohne Einschrankungen, von MG bis
auf einige wenige Ausnahmen @
groBe Anwenderfreundlichkeit und
leichte Bedienung durch Menii-
Steuerung @ optische Konirolle und
spezieller Audio-Kanal als akusti-
scher Monitor ® komplett mit Trei-
ber-Software in Assembler {Daten-
_cassette), anschiuBfertigem Inter-
face (ohne Eingriff in den Computer,
zw. Recorder und ser. Bus anzu-
schiieBen) und deutscher Anleitng
@ Besteliung gegen Unkostener-
stattung (69.~ DM) von 60.—~DM an:
NBB-Club, Michael Hauck, Lér-
_ chenstraBe 2, D-8091 Maitenbeth ®
Scheck, bar oder Uberweisung an
PGiroA Minchen, BLZ: 70010080,
Nr.: 462031-803 @ verbindliche
NN-Bestellung zzgl. 8.~ DM (inland)
bzw. 15~ DM (Austand)

®® Verkaufe 8@
Floppy 1050 mit Turbo, 280.— DM, 800
XL 100.— DM, Recorder 1010 40.— DM,
mit Kabel/Trafo, alles einwandfrei, ein-
zeln oder komplett. Dietmar Neufeldt,
® 0441/76210 (von 17 bis 18 Uhr)

Verkaufe Atari-Floppy 1050 + Turbo
und Schreibschutzschalter. % 0202/
85858 (ab 17 Uhr)

900 300 XL o0@
Suche Tauschpartner (Diskette). Listen
an: Jurgen Hamm, Kieselborner Weg
32, 5450 Neuwied 22, # 02622/
81691

Verkaufe Originale wegen Systemwech-
sels: Atmas Il mit 6502-Lehrbuch 50.—
DM, Text 130 10.— DM, 21 Original-
Cass. 200.— DM, Peeks + Pokes f. Atari
(Data-Becker) 20.— DM. #& 05321/
81807

Atari XL/XE
Verkaufe Originale! Programme (Disk/
Modul) ab 3.- DM, Biicher ab 5.— DM,
Magazine ab 2.— DM. Bernhard Kujawa,
#040/4396813

Bei den mit G bezeich-
neten Anzeigen
handelt es sich um
gewerbliche
Anbieter.

Zu verkaufen: Atari 800 XL, Disk-,
Cass.-Software, Thermodrucker, zu-
sammen 650.— DM VB. ® 02166/
30365 (ab 19 Uhr, Georg verlangen)

130 XE mit 2 x 1050 (eine leicht defekt),
Centronics-Interface, Datasette XC 11,
Programme, Biicher, nur komplett fiir
600.— DM VB. % 02104/60120 (Mo.
bis Fr. von 16 bis 19 Uhr, Bernd verlan-
gen)

Atari XC 11 Cass.-Rec., ungebr., zu ver-
kaufen fir 50.— DM. Wolfgang Kauf-
mann, Flachsréststr. 54, 8500 Niirnberg
50

@ Suche @ Bibomon und diverse 8-Bit-
Atari-Hardware (auch defekt). Ralf Da-
vid, Ginsterweg 13, 4700 Hamm 1,
% 02385/2905

@ Verkaufe @ Verkaufe @ Verkaufe @
Meine SPEEDY 1050 (den Floppyspee-
der) aufgrund Systemwechsels. Ausflih-
rung DS (NP 248.— DM) DOS und High-
speedcopy aus dem ROM. Preis 150.—
DM VB. Anrufe tiglich ab 17 Uhr
#02051/22193

Suche 1050-Diskettenstation bis 200.—
DM. #: 06164/2938

@@@ Floppy 1050 ®®@
Suche Diskettenstation fiir XL/XE.
@ 097 25/9586

Wegen Systemwechsels auf ST verkau-
fe ich meine umfangreiche Software fiir
800 XL/XE (auch einzeln). Ideal fiir An-
fanger. Liste gegen Riickporto bei: B.
Niegl, Sabener Str. 24 b, 8000 Miinchen
90

Atari XL/XE! Verkaufe spottbillig Ori-
ginale. Liste kostenlos bei: A. Kdhny,
Giiterstr. 8, 7888 Rheinfelden

Verkaufe Atari 600 XL (64K) + 1050 Tur-
bo + 1010 + Anwender-Software + Ga-
mes + Fachliteratur, VB 750.— DM. H.
Mitterhuber, Am Burgfeld 15, 8072 Man-
ching, #® 08459/1325

Atari 800 XL (320 KB), Floppy 1050
(Happy), Monitor (bernstein), Doppel-
Interface (parallel + RS 232), 5 Betriebs-
systeme, ca. 120 Disketten u. div. Bii-
cher fir VB 650.— DM zu verk. &
06192/1510

Suche Floppy 1050. Zahle bis 200.— DM.
% 06123/7 3826. Eilt!

Helft mir! Ich brauche ein Netzteil fiir
meinen 800 XL. Zahle bar! & 0228/
333147, Saleem verlangen!

Verk. Annalen d. Rémer (sw/F), Y2 Jahr
jung, 50.— DM. @& 07228/22 45, bitte
Markus verlangen.

Suche dringend !!! Atari-XL-Original-
software (C/D). Zahle 25-30% NP je
nach Alter der SW. Michael Wagner, Am
Hambkebach 4, 4970 Bad Oeynhausen.
Suche auch def. 1050!

Verk. Atari 600 XL mit Erw., 100.— DM,
ebenso meine Spiele u. Anwendungen.
Liste von: F. Zeilmann, Meraner Str. 56,
8501 Gsteinach, & 09128/8190

9@® Suche Floppy 1050 o®@®
Zahle bis 250.— DM. & 08141/1 0504

Verk. Diskettenaufkleber im Endlosfor-
mat fir 3,5"- u. 5,25"-Disks. Ideal fir die
einheitliche Beschriftung Ihrer Disket-
ten. Superpreise! Gratisinfo anfordern
bei: J. Bronnimann, Ausmattstr. 5, CH-
4132 Muttenz, @ 061/619923
(Schweiz)

Datobert Business fiir 89.— DM. Die logi-
sche Weiterentwicklung zum PD-Pro-
gramm Datobert! Info gegen 3.— DM in
Briefmarken. Demodisk 10.— DM. Lern-
software: Erdkunde, Jagerpriifung (Su-
pergrafiken), je 29.— DM. R. Baumann,
Marienbergstr. 9, 8371 Kirchdorf

@ Dr. Doktor — der ZusammenschiuB! @
Es werden immer noch Mitglieder ge-
sucht! Schreibt an Dr. Doktor, PLK
034902 C, 7000 Stuttgart 102. Dr. Dok-
tor sucht, kauft, tauscht — auf fast allen
Systemen!!

@@ Atari 800 XL/XE @@ Top-Soft @@
Verkaufe umfangreiche PD-Software-
Sammiung sowie Top-Spiele und An-
wendungsprogramme. Die Liste gibt's
kostenlos bei: Daniel Zeilmann, Meraner
Str. 56, 8501 Gsteinach / SBR @ billig ®

@ billig @ billig @ billig ® billig ®

Suche Floppy 1050!
Thilo Klas, Burbacher Str. 28, 5901
Wilnsdorf, & 027 39/7956
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Verkaufe Floppy XF 551 und Software
auf Disk (z.B. Fighter Pilot, Ace of Aces,
Schatzjiger, Alptraum). Peter Dahm,
Rommelstrae 7, 5508 Hermeskeil, &
06503/3590

Verk. fiir 800 XL: Datasette, 11 Origi-
nalspiele, 50.- DM, 5 Biicher 4 15—
DM, gesamt 90.—- DM. & 04749/388

Atari XL/XE! Suche Mail Order Monsters
+ Slot Machine (nicht Mike's Slotmachi-
ne!). Habe die besten Programme zum
Tauschen / Verkaufen (Spiele und De-
mos!). R. Jenniges, LenbachstraBe 8,
5650 Solingen 19

Suche Tauschpartner fiir XL/XE. Habe
umfangreiche Software-Sammlung, vie-
le Spiele. Listen .an: Jirgen Kaminski,
Maiskamp 4, 4901 Hiddenhausen 5

Lichtgriffel ~.49.—

@ AnschluB fur jeden() Computer moglich

@ Standardversion fur Atari, Schneider und
ommodore lieferbar.

@ Versand gegen Scheck/Nachnahme

@ Bitte Computertyp angeben!

@ Informationsmaterlal gratis

Klaus Schifjlbauer

Postfach 1171 H

8458 Sulzbach-Rosenberg
Tel. 09661/8592 oder
0941/999915 bis 21 Uhr

Fa.

Verkaufe 800 XL Floppy 1050 +
Joyst. + Griinmonitor + Drucker (we-
nig gelaufen). Zusammen nur 800.—-
DM. #: 061 92!8677

Verkaufe: 130 XE + XC 12 + 22 Orlglnal-
Progr. + Literatur (Data-Becker) u.v.a.,
300.— DM, 1029, wie neu, 200.— DM,
Text 130 10.— DM, Sanyo-Griinmonitor
120.— DM, Atmas Il + Handbuch + 6502-
Lehrbuch 50.— DM (NP 100.— DM). Alles
zus. 600.— DM. Suche PD-Softw. fiir ST!
B 053 21/8 180? Goslar

Atan 800 XL Floppy 1050 Happy, 2
Centronics-Interfaces, Monitor, Anlei-
tungen u. Software abzugeben, einzeln
oder komplett gegen Hochstgebot.
Soundsampler. Bernd Kreus, Erberichs-
hofstr. 11, 5100 Aachen, # 0241/
5206 43. Zeitschriften!

800 XL + Disk-Station 1050 + Blicher +
viel Software, 450.— DM VB. Auch Gra-
fiktableau + Steckmodul 130 XE, 150.—
DM. Andreas Triffterer, % 02051/
64238

ATARI XL/XE Gratis-Infos

DIGITIZER
59.- DM

Digitalisieren Sie Musik & Sprache und bauen
* Sie diese in lhre Programme ein!
@ Auch ins Basic!
@ Uber 30 Sek. Sound schon beim 800XL
® viele UTLs & DEMOs & Sourcecode

2-Bit-Digit.-Modul, Software & Anleitung 59.—

DYNATOS

jetzt

v 2- Double Density

DYNATOS 2.0, extrem leistungsf&higer
* Diskmonitor, echt ALLES DRAN 29,

W macht (auch mehrstufige)

assetten zu Disk-Files 19—

¢ UTLs

2
* UPDATES: CSIM2 DYNATOS2 «

Bei Rucksendung des Ongma s +

zgl. 2 ‘oder 6.~ DM bei

Ralf David

Hard- und Software-Entwicklung
Ginsterweg 13, D-4700 Hamm 1

Bei den mit G bezeich-
neten Anzeigen
handelt es sich um
gewerbliche
Anbieter.

90 Atari ST User-Club@ @ ®
Infos gegen frankierten Riickumschlag
von: M. Ludwig, Kruppstr. 19, 6290
Weilburg

Tausche, kaufe Programme flir den Atari
ST und C 64. Habe auch neue Sachen,
z.B. Pink Panther usw. Listen an: H.

“Muiller, Postfach 1302, 7257 Ditzingen

1. Schnell!

90® Aufgepalt ® XL-Freaks 0@ @
@® 320-K-RAM-Erweiterung, Compy- @
® Shop-kompatibel, zu verkaufen. @
@ Platine bestiickt, ohne RAM-Bau- @
® steine nur 95.- DM, mit RAMs @
@ 195 DM. Leichte Lotarbeiten er- @
@ forderlich. Einbau wird gegen 20.—- @
® DM mit Garantie vorgenommen. @
® Anrufen unter & 02051/67764 @
[ ] (taglich ab 16.30) ®

Verkaufe Drucker Centronics 737-2 (pa-
rallele Schnittstelle) 120.— DM, Monitor
(griin) 100.— DM. % 06569/76 74

Suche Atari-Harddisk
#089/6125712

VERKAUFE

Atari 800 XL (320 KByte). 1050 + Turbo
+ Centronicskabel. STAR NL 10, Druk-
kerstander, Joystick, 300-400 Disket-
ten, Star-Texter, Austro-Text, Mike-
Word, Visicalc usw., sowie Biicher +
Zeitschriften. FP: 1500.— DM (nur kom-
plett) Fr-Sa (18 Uhr). # 06192/2 4017
(Hans)

900 Atari XL 000
Verkaufe 800 XL + 1050 + Happy + 1010
(defekt!) + ca. 480 Progr. + 3 Diskboxen
+ 2 Sachbiicher (Mein Atari, Profibuch)

"+ Joystick + CK-Hefte (Feb. 86-88 kom-

plett) + 2 Spielmodule filr 800.— DM.
® 02247/4712 (von 13 bis 16 Uhr, Uli
verlangen). Nur komplett abzugeben!

®@® Atari 130 XE @@
Suche Tauschpartner (nur Disk). Je-
de Menge Software vorhanden. Li-
sten an Michael Schmengler,
Rheinstr. 19, 5415 Nauort, & 02601/
1219 (ab 19 Uhr)

Verkaufe Original-ST-Programme, z.B.
Zynaps, Star Trash, GFA-Basic 2.0
u.v.a. Preis VB. # 0211/799190

" land.

Suche zuverlassige Tauschpartner fiir
Atari-ST-Software. Listen an Vittorio
Gambone, Keltenweg 40, CH-4153 Rei-
nach, Schweiz. 100% Antwort

Neuerdffnung
Atari-Shop-GbR, VaalserstraBe 15,
5100 Aachen, # 0241/31713 G

Suche 68000er u. ST-Comp. vor 10/87
sowie ausland. XL- u. ST -Zeitschr., egal
in welcher Sprache! Angebote an: Birgit
Tenter, Siedlerweg 38, 4200 Oberhau-
sen 12

CRP-Grafiktablett fiir Atari ST, DIN-A4-
Format, kaum benutzt, voll funktionsfa-
hig, mit Netzteil, Fadenkreuz-Maus,
Stift, Kabeln und Treiber-Software fiir
800.— DM zu verkaufen. Kurt Diedrich,
Frobelstr. 15, 5142 Baal, & 02435/
23 54. Selbstabholer bevorzugt!

Suche zuverlassigen Tauschpartner fir
Atari ST und C 64. Listen an: P. A. Shan,
Happoldstr. 6, 7000 Stuttgart 30

Atari ST. HF-Fernsehmodulator!
Ich verkaufe HF-Modulator zum An-
schluB eines ST an einen Fernseher,
mit allen AnschluBkabeln, fiir 160.—
DM (Neupreis mit allen AnschiuBka-
beln 240.— DM). Joachim Groh, Stein-
bergweg 35, 6100 Darmstadt, &
06151/421375

Atari ST.
Verkaufe 2 Laufwerke 354, jeweils 190.—
DM VHB. Horst Lange, Konigsberger
Str. 19,6906 Leimen, % 06224 /722 34

®0®® Atari 520 STM 0 0@
Suche Anwendungen: Buchfiihrung,
Datenbank, Kalkulation + Grafik sowie
gute Games. Angebote an: Ralf Wirz,
HorpestraBe 5, 5253 Lindlar-Eichholz

000 Atari ST 000
Wer auf diese Anzeige nicht antwortet,
ist selbst schuld! Tausche / verkaufe
Progr. fUr Atari ST. Schreibt an: Janusz
Jelitto, Bodelschwinghstr. 34, 5090 Le-
verkusen 1.
Atari ST! 48-h-Service! Atari ST!

900 Atari 520 ST 200
Tausche, habe, suche Software. J. Mill-
ler, Grillostr. 71, 4708 Kamen

Atari ST-Rechner
@ vortex-Festplatte, NEC 1037A-LW @
@ deutlich unter Normalpreis, deut- @
@ sche Gerdte. & 02323/46362 @

Verkaufe 800 XL + 4 K Bibomon, Floppy
m. Schreibschutz, Joystick, Hefte, 10
Disk. leer, Datas., 20 Cass., SW-Moni-
tor, 2 Diskboxen und Software (Orig.).
VB 750.- DM. Call me % 07158/
62718 ab 19-21 Uhr.

@00 XL-Osterreich 90®
Suche Tauschpartner im In- und Aus-
100% Antwort. Thomas Herz,
Laaerbergstr. 34/1, 1100 Wien

VERKAUFE

IRATA Superinterface mit Centro-
nics-Kabel. AnschluBkabel fiir 5,25"-
Fremdlaufwerk. Copysoftware + My
DOS. Absolut neuwertig (460.— DM)
fir den Knaller von 300.- DM. %=
06192/24017, Fr ab 18 Uhr bis Sa 18
Uhr. (Hans)

@ Suche fiir Atari XL @
S.AM. (Software Automatic Mouth),
MAC 65 Assembler, Software fiir Oki-
mate 20. M. Breining, Friedenstr. 6,
8034 Germering

®®9® Achtung 90@

Suche dringend im Raum Memmingen
Club oder Personen fiir erste Hilfe auf
meinem Atari 1040 ST mit Panasonic-
Drucker. Bin Anfanger und fiir Unterstuit-
zung oder Info-Austausch sehr dankbar.
Josef Seeberger, Greuth 24, 8941 Kron-
burg

@ Mainstream @ Mainstream @
User-Club fir Atari-ST-Anwender und
alle ernsthaften ST-Anwendungen, z.B.
M.L.D.l,, Textverarbeitung, Hardware,
DTP, Virenkilling, PD und vieles mehr.
Ausfuhrliches Info gegen Rickporto von
Mainstream! Kontakt: Kay-Uwe Berg-
hof, RoseggerstraBe 5, 5600 Wuppertal
2

ATARI XL/XE ATARI XL/XE

CENTRONICS-
INTERFACE
Lauft GARANTIERT mit allen

bekannten Anwenderprogrammen
@ Inkl. div. Druckerutilities

Klaus Peters
von-Humboldt-StraBe 28 - 5620 Velbert 1
Tel.02051/677 64 oder 84410

WWerkaufe Originalprog. fiir Atari-ST su-
pergiinstig!!! Z.B.: Chopper X 14.00
DM, Space Racer 24.50 DM, Star Trash
21,50 DM, Vampires Empire 27.50 DM,
Soccer King 21.00 DM, Amazon 26.50
DM, Worldgames 27.50 DM, Star Trek
29.50 DM, Gauntlet 29.00 DM. Liste an-
fordern, # 04191/58 39

Centornics-Interface mit ATARI-Grafik-
zeichensatz, Screendump u. div. and.
Maégl. zu verk. ® 02512/11587

Verk. oder Tausch: GFA-Basic 2.02,
Diskstar, Typesetter, Data-AS, Pro-
tector, Ninja Mission, Camp. Wrest-
ling, Metro Cross, Pirates of., Faster
Disk Mag. 2/87. Biicher: Das Floppy
Arbeitsbuch, Peeks + Pokes. Hard-
ware: Soundmeister ST mit Toolbox
(Irata). Nur Originale. & 02338/27 71
ab 17 Uhr

®0@® \erkaufe Drucker 1029 gegen
Héchstgebot. Suche Tauschpartner fiir
Disk. J. Monien Postfach 1205, 6970
Lauda, % 09343/1304

@ AtariST ®
Suche Replica 1.6 und 2.0. Suche Origi-
nal VCS. % 04421/302707 ab 16 Uhr

900 ATARI ST #0@® ATARI ST e0@®
Suche gute Softw: 3D-Flugspiele u.a.,
Schach, Grafik, Anwendungen. Bitte nur
erste Sahne!! Ralph Storz, Zinsholzstr. 8
7000 Stutgart 75

HOCHSTPREISE
filr Ihren "GEBRAUCHTEN" bei Computer-Neukauf
TIEFSTPREISE

10 MAXELL 3" CF2-Disketten DM 54.95

10 No Name 3.5" MF2D-Disketten DM 24.95
100 No NAME 5,25 2D-Disketten DM 69.95

2 Farbbdnder LC 10, schwarz DM 19.95
2 Farbbander NEC P6 DM 29.95
Staubschutzhaube EURO PC DM 12,95

INFO iiber weitere Artikel erhalten SIE von:

Postfach 2106 - 5500 Trier

ElE (E Porta-Nigra-Platz 1
EVi_DMP

Tel. 0651/29290
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@®® Neu—Neu—Neu @@
Platinen-Layout, Atari ST + Hawk CP 14.
Service z.B. fiir STAD & Signum, Cam-
pus-CAD SMD Datei. ® 0431/180975

G

EDV-Literatur
Liste kostenlos: H. Weidinger, Postf.
210546, 8500 Niirnberg 21 -A11 G

ST @ Verkaufe PD-Sammlung @ ST
Disk 3.50 DM! Liste bei: Matthias
Brumme, Hubertusring 100, 4512
Wallenhorst

Atari Public-Domain Softwareservice
Jede Diskette fiir Atari ST 7.— DM.
Gesamtliste gratis bei: Fred Martschin,
Pf. 142, 3258 Aerzen 1 G

Neuer 800 XL + 1050 + 2 Joysticks +
Diskettenbox + viele Spiele + Listen und
Biicher. Alles 1 Jahr alt. VB: 400.— DM.
% 08106/5549

® XL/XE ® Gebe PD-Software z.
Selbstkostenpreis weiter. 430 Disks! G.
Steinle, Beethovenstr. 1, 8943 Baben-
hausen. Liste: 0.— DM! G

® Dx und Morsesoftware fiir Atari ST @
® Airscan-DX: 50.-DM, CBUG2: @
@® 60.-DM. Info # 0441/57758 @
@ Martin Ibelngs, Thomas-Dehler- @
@ Str. 9, 2900 Oldenburg G

PD-Software je Disk 4.50 DM. AuBer-
dem Anwendersoftware und Spiele fiir
Atari ST, Preisglinstig. Liste gegen 1.30
DM  Riickporto. Strupp-Birotechnik,
Bleichweg 24, 6505 Nierstein 1,
#06133/59868 G

Atari-ST-Original-Programme zu ver-
kaufen. Liste geg. Rickporto von: Kurt
Fischer, Postfach 134, 8948 Mindel-
heim, ® 08261/9623

Atari ST! Suche Programme aller Art! Li-
sten an: Wolfgang Kréger, Am Buchen-
baum 14, 3540 Korbach

Suche defekten Atari 520 STM bis
100.— DM oder auch andere Modelle.
% 0681/337 68 (Michael verlangen)

Verkaufe 1025-Drucker fiir nur 200 DM.
Schreibt an: Andreas Ackermann,
Schwarzwaldstr. 8, 3000 Hannover 51.
Natiirlich im Originalkarton.

Verkaufe Mikro-Floppy SF354, erst
zweimal benutzt, Preis 180.—- DM.
®02151/56686

Verkaufe Atari 520 ST + SM 124 + SF
314, mit Maus + Originalverpackung.
Preis VS. & 05661/1838 (ab 18 Uhr,
Mario verlangen)

Tausche Public-Domain fiir Atari ST. Li-
sten an: Peter Schomann, Sidstr. 16,
4784 Rithen 5, % 02954/1050

Tausche und verkaufe neueste Soft-
ware! S. Wagner, Postfach 56, A-6027
Innsbruck. Atari ST!

CAD3D-Experte fir Atarai ST zur
Einweisung gesucht!

Suche fir Wochenendseminar jeman-
den, der uns in CAD 3D + Zusatzpro-
gramme einweisen kann. Bevorzugt
PLZ-Gebiet 8. Kontakt und weitere In-
formationen: Bubenik, 8383 Exing 32,
09956/7 53 oder 1228

Suche Mathematik- + Deutsch-Progr.
fir Grundschule 3., 4., 5. Klasse. Atari
800 XE, Disk 5,25". G. Bechtold, Leut-
weinstr. 85A, 6800 Mannheim 81,
0621/891534,ab 17 Unhr

Atari ST @ PD-Software @ Gratisinfo
®Ca. 500 PD-Disketten aus allen Berei-
chen @ z.B. MAC-Emulator ® MS-DOS
PDs @ ST-Computer PDs @ Astronomie
® Slide-Shows ® Amiga-Emulator @ &
02954/1050, P. Schomann, Siidstr.
16, 4784 Rithen 5

@00 Osterreich 00@®
Neueste Software fiir ST/XL! Peter
Langauer, Zillehof 7, A-1130 Wien, &
0222/8464084. Auch Hardware fiir
XL: Happy, Speedy, Bibomon, 320K-
Speichererweiterung. Ruft an!

000 AtariST 00®
Suche fiir ST Games und Software aller
Art sowie Spezialdiskmonitor, mit dem
ich Disketten auf Herz und Nieren priifen
kann. Schreibt bitte an: LX1LR, 7, Rue A.
Simon, L-4989-Sanem/Luxemburg

Mainstream @ User Club @ Mainstream
Der User-Club fiir Atari ST-Anwender.
Info von: Kay-Uwe Berghof, Rosegger-
straBe 5, 5600 Wuppertal 2

@00 Atari ST 8@ @ Atari ST 000
Immer neueste Software fiir Atari ST. In-
fo von: PLK 063099C, 5000 Kéin 80.
Riickporto nicht vergessen!

® Atari ST @ Achtung @ Atari ST @
Public-Domain-Software. Z.B. alle Nr.
aus ST-Computer u.a. Liste anfordern
bei Thomas Helfers, Postslogerstr. 30,
2905 Edewecht, ¥ 044 05/68 09

Atari ST: PD-Software-Disk ab 5.50
DM. Liste gegen 1.20 DM in Briefmar-
ken bei J. Drosdorf, Lortzingstr. 2,
5620 Velbert

® Atari ST ® ST @ Atari ST @
Zorrosoft is searching for new contacts/
software, write to: Zorrosoft, PLK
018108 D, 2410 Mdlin (West Germany)

Bitte beachten Sie, daB Inserate, in denen Handelsware angeboten oder
beworben wird oder die gewerblichen Charakter erkennen lassen, nicht
als private Kleinanzeigen angenommen werden kénnen. Kleinanzeigen
mit PLK-Adresse kénnen nicht veréffentlicht werden.

Bestellschein fiir Kleinanzeigen

Bitte verdffentlichen Sie in den niachsten Ausgaben folgende Anzeige:

Meine Anzeige sollin 10 20 3 O Ausgaben erscheinen.
Bei zwei- oder dreimaligem Erscheinen bitte entsprechenden

a

Bitte ankreuzen:
Private Kleinanzeige:

Mehrfachbetrag beilegen. Deutlich schreiben!

Vor- und Zuname

StraBe

a

pro Zeile 1.- DM

Gewerbliche Kleinanzeige:

pro mm Héhe 3.15 DM + 14% MwSt.

Bei mehreren Klei igen bitte Bestell
schein kopieren. Den Betrag in Briefmarken
oder als Scheck zusammen mit der Kleinan-
zeige einsenden. Bei gewerblichen Kleinan-
zeigen ist keine Vorauszahlung notwendig.
Hier erhalten Sie nach Abdruck eine Rech-

PLZ/Ort nung.
ATARImagazin
Datum Unterschrift Redaktion, Postfach 1640, 7518 Bretten
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Atari 260 ST, komplett mit Zubehér,
880.- DM. #8051 05/84356

Suche flr Atari ST mit SW-Monitor Spie-
le jeder Art. & 0931/2865 01 (evtl. bitte
auf Anrufbeantworter sprechen)

Verkaufe fiir ST Orig.-Prg. wie K.SEKA-
Assembler, VIP, Quiwi, BlueWar, u.v.m.
Habe auch XL/XE-Orig. auf Cass./Disk.
Liste anfordern. Anruf gentigt!

5 07143/187 34 (Andreas verlangen)

® Schweiz @ Atari ® ST @ mono
Suche Tauschpartner fiir Atari-ST-Soft-
ware (!!!) Schreibt an: Martin Uehli,
Wart, CH-7312 Pfafers

Wer ist von seinem Mega-ST maBlos
enttduscht und will diesen glinstig ver-
kaufen? Angebote an: Achim W., Post-
fach 1515, 4972 Lohne 1. Kaufe auch SF
314, SM 124 u. Speichererweiterung fir
520 ST auf 1MByte!

Scuhe fir ST Wohnungsverwaltungs-
prg. Wer hat oder kann erstellen?
% 0201/5847 35 ab 18.00 Uhr

990 ATARISBIT 0o®®
Hitrans-Modem 300/1200 Baud +
Transfer XE = Terminalprogramm mit
Schnittstelle. X-Modem etc. natiirlich in-
begriffen. Preis VB 350.— DM, Ralf Zies-
mer, ® 030/517825

600 XL (64 K) + 1050 + 1010 + Software
(Cass. + Lit.) im Tausch gg. neuw. Farb-
monitor od. Farbdrucker od. 400.— DM.
Harald Brand. % 089/323 3142

Verkaufe Orig.-Biicher: P. Finzels He-
xenkiiche, Atari Super-Power-Buch
je 15.— DM, Atari-Player-Miss.-Grafik
10.-DM. % 0621/734541 ab 18 Uhr

Verkaufe wegen knappem Geldbeutel
Turbo-1050-Modul fiir 50.— DM und fol-
gende Blcher (sieche Buchpower 8-Bit
fir die folgenden Bestellnummern). Die
Bestellnummern lauten: TW 0315 (im
Ringordner), SY 0613 und HO 1024 je
fur nur 10.— DM. % 022 43/807 81 (An-
dreas verlangen)

Suche fiir Atari ST Software aller Arf.
Preislisten an: S. Schérner, Prex 32,
8671 Regnitzlosau

Kaufe ab sofort glnstige Originale fiir
ST! Tausche auch Anleitungen! Schreibt
an: Achim W., Postfach 1515, 4972 Léh-
ne 1! + Qriginaltausch ST!

PD-Software ab 2.50 DM. Davon 10%
fiir den PD-Programmiererpool! Gra-
tis-Info: A. Miersch, Klingelholl 53, 5600
Wuppertal 2. Probierdisk 5.— DM G




8-Bit-
Leserfragen

Hash mich, ich bin
der Speicher

Ich habe das Problem, in eige-
nen Programmen oft grofe Da-
teien verwalten zu miissen. Die-
se Dateien sollen aus dem Pro-
gramm von Disk aufgerufen,
gelesen, neu geschrieben und
erweitert werden. Die OPEN-
Modi 4, 8 und 9 geniigen nicht,
da grofere Datenbestinde effi-
zient bearbeitet werden sollen.
Kiirzlich horte ich, es gebe so et-
was wie Hashing, das mit einem
Algorithmus arbeitet. In der be-
stehenden Literatur zum XL
fand ich weder hierzu noch zur
Dateiverwaltung allgemein ir-
gendwelche Anregungen. Kon-
nen Sie mir mit ein paar Tips
weiterhelfen?

Ihr Problem besteht eigentlich
in zwel unterschiedlichen Din-
gen. Wenn Sie sagen, daf} die
OPEN-Modi 4 (SCHREI-
BEN), 8 (LESEN) und 9 (ER-
WEITERN) nicht ausreichen,
um grifiere Datenbestinde effi-
zient zu verwalten, so spielen Sie
damit sicherlich auf die Tatsache
an, daf} auf die so gedffneten Da-
teien mit PUT, PRINT, INPUT
usw. ja nur sequentiell, also Ein-
trag fiir Eintrag nacheinander,
zugegriffen werden kann. Das
heifit, um ein bestimmtes Ele-
ment irgendwo innerhalb dieser
Datei lesen oder schreiben zu
kénnen, miifiten vorher alle vor-
angehenden Datenelemente ge-
lesen werden. Das wiederum ist
aus Zeitgriinden vollig unan-
nehmbar.

Die Lésung ldge beim soge-
nannten relativen Dateizugriff.
Dabei spricht man gezielt ein be-
liebiges Element (z. B. das 5.,
das 13. oder das 157.) mit einem
einzigen Lesevorgangan. Leider
unterstiitzen jedoch bei den Ata-
ri-8-Bit-Rechnern (im Gegen-
satz zu ein paar anderen Heim-
computern) weder das Betriebs-
system noch das Basic geschwei-
ge denn das DOS einen besonde-
ren relativen Dateientyp etwa
durch die Bereitstellung vorge-
gebener Routinen, leicht zu be-
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dienender Befehle oder zusiitzli-
cher OPEN-Modl.

Trotzdem kann man auch fiir
ganz normale Atari-Dateien eine
eigene relative Dateiverwaltung
schreiben! In Basic (oder auch
Turbo-Basic) geht das iiber die
Befehle NOTE und POINT. Mit
deren Hilfe kann man nimlich
den internen Dateizeiger auf ei-
nen bestimmten Sektor und in
diesem auf ein bestimmtes Byte
setzen. Der Frage, wie man nun
NOTE und POINT zu diesem
Zweck einsetzt, haben wir bereits
inder Leserecke des ATARI-ma-
gazins 5/88 eine ganze Seite ge-
widmet. Deshalb mdchte ich Sie
hier, was die Basic-Platzmerker
anbelangt, auf dieses Heft ver-
weisen und lieber dem oft gehér-
ten und selten verstandenen Zau-
berwort Hashing-Algorithmus
noch etwas von seiner Mystik
nehmen.

Zundchst muf3 man sich fol-
gendes klarmachen: Wir haben
zwar mit NOTE und POINT
(oder natiirlich auch anderen,
eigenen Routinen) ein techni-
sches Grundgeriist, um auf ein
Datenelement, dessen Position
in der Datei bekannt ist, zuzu-
greifen, inder Regel reicht das al-
letn aber noch nicht aus.
(Schlieflich ist dieser Index, also
die Position, ja in den wenigsten
Fillen bekannt.) Die Datei oder
genauer die darin abgespeicherte
Tabelle mufs auch in irgendeiner
Art und Weise organisiert wer-
den. Hdufig ist es dabei notwen-
dig, Daten in einem ( Disketten-)
Speicherbereich begrenzten Um-
fangs so abzulegen, daf3 sie ohne
viel Aufwand schnell wiederge-
funden werden kénnen.

Um etwas niher an der Praxis
zu bleiben, stellen wir uns fol-
gendes Problem vor. Alle Ele-
mente der Datei bestehen aus je
einem Namen (als Zeichenkette)
und einem zugehdorigen Daten-
teil. Der Benutzer soll nun einen
Namen eingeben kdnnen, wor-
aufhin das Programm diesen in
der Datei suchtund die zugehiri-
gen Daten einliest.

Eine beliebte Methode besteht
Jetzt darin, alle Elemente (also
die Namen) in alphabetischer
Reihenfolge zu ordnen. Zum
Wiederauffinden eines Namens
wiirde dann das Prinzip der klas-
sischen bindren Suche ange-
wandt werden. Man beginnt also
mit der Suche in der Mitte der
Datei und vergleicht immer wie-
der neu, ob der gesuchte Name
alphabetisch weiter hinten steht
(also einen grifieren ASCII-
Wert als der gerade betrachtete
hat) oder weiter vorn zu finden
ist (kleinerer Wert). Je nach Er-
gebnis erfolgt der ndchste Ver-
gleich dann entweder in der Mitte
der hinteren oder der vorderen
Hiilfte der Datei.

Auf diese Weise wird der ge-
suchte Name immer weiter ein-
gegrenzt. Die Vorteile dieser Me-
thode liegen darin, daf} sie beim
Auffinden eines Elements relativ
schnell arbeitet und einfach zu
programmieren ist. Der grofie
Nachteil dagegen zeigt sich,
wenn Elemente eingefiigt oder
geldscht werden sollen. Das geht
in der Regel namlich nur recht
langsam, da ja alles, was hinter
dem neuen bzw. dem geldschten
Element steht, jeweils um eine
Position verschoben werden
muf3, um Platz zu schaffen bzw.
eine entstandene Liicke zu fiil-
len. Um diese Schieberei in einer
alphabetischen Liste zu umge-
hen, miifite man fiir jeden (auch
nur theoretisch) moglichen Na-
men einen Platz reservieren! Das
ist natiirlich ganz ausgeschlossen
—selbst dann, wenn man die Da-
tei auf Diskette und nicht im
Speicher anlegt.

Zur Losung des Problems
kann nun, wie Sie sich infolge
der Uberschrift vielleicht schon
denken kiénnen, einer der soge-
nannten Hashing-Algorithmen
in Aktion treten. Hashing be-
zeichnet das Zerkleinern oder
Aufteilen eines Gegenstands.
Durch Anwendung eines Ha-
shing-Algorithmus wird der fiir
die Tabelle oder Datei zur Verfii-
gung stehende Speicherplatz in

LESERECKE

viele kleine, méglichst gleichma-
Bige Stiicke aufgeteilr.

Das klingt zundchst einmal et-
was abstrakt, wird aber sicher-
lich gleich klarer werden. Das
Kernstiick eines Hashing-Algo-
rithmus ist eine mathematische
Funktion. Diese berechnet fiir
jeden Namen, der in der Tabelle
eingefiigt oder gesucht werden
soll, eine charakiteristische Zahl.
Dazu werden jeweils die ASCII-
Werte der einzelnen Zeichen auf
unterschiedliche Weise mitein-
ander verkniipft, wie das z.B.
auch unser Priifsummenindika-
tor " PS” bei jeder Zeile eines Ba-
sic-Listings macht. Die von der
Hash-Routine errechnete Zahl
wird jetzt natiirlich nicht als
Priifsumme ausgegeben. Viel-
mehr erkennt das Programm
daran die Position, an welcher
der betreffende Name in der Ta-
belle seinen Platz hat. An dieser
Stelle miifite er abgespeichert
bzw. gesucht werden. Das Er-
gebnis dieser Methode sind un-
glaublich geringe Zugriffszeiten,
da im Normalfall eigentlich ja
iiberhaupt keine Suche notwen-
dig ist.

So weit, so schén! Ganz so
einfach, wie es jetzt aussieht, ist
die Sache allerdings auch wieder
nicht. Zuriick zum Beispiel un-
seres "PS”. Er kann bisweilen,
einfach weil ihm keine unendli-
che Codevielfalt zur Verfiigung
steht, fiir ganz unterschiedliche
Basic-Zeilen die gleiche Priif-
summe ausrechnen. Dies st
beim "PS” aber nicht schlimm,
weil man extrem unterschiedli-
che Listing-Zeilen wohl kaum
verwechseln kann. Ebenso gibt
es aber auch keine Hashing-
Routine, die ausschlief3t, daf fiir
zwei oder noch mehr Tabellen-
elemente die gleiche Position her-
auskommt. Wenn nun ein neues
Element aus diesem Grund auf
einen schon besetzten Platz ge-
schrieben wiirde, kiime es zu ei-
ner Kollision zwischen beiden
Elementen. Hier braucht man
auf jeden Fall eine Techhik, die
solche Kollisionen erkennt und
umgeht.

Am einfachsten ist es, auf den
Jeweils niichsten freien Platz hin-
ter dem gewiinschten auszuwei-
chen, wenn dieser bereits beseizt
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ist. Fiir ein solchermafien ver-
schobenes Element steigt natiir-
lich die Zugriffszeit, weil das
Programm ja zundichst an der
falschen Stelle zu suchen beginnt
und sich dann erst der Reihe
nach bis zum gesuchten vorta-
sten muy3.

Nun zu den Auswahlkriterien
fiir die benutzte mathematische
Funktion. Wenn man das Prin-
zip des Hashing bis hierhin ver-
standen hat, diirfte mittlerweile
eines klar sein: Den universellen
Berechnungsalgorithmus fiir al-
le Anwendungsfiille, die Patent-
losung zum Abdrucken gibt es
nicht!

Was es gibt, sind aber einige
Punkte, die man beachten kann.
Hat man beispielsweise in einer
Tabelle (Datei) Platz fiir 1000
Eintrige, wird man eine Funk-
tion benutzen, die Ergebnisse
zwischen 1 und 1000 liefert. Da-
bei sollte die Funktion einerseits
so einfach sein, daf} sie vom Pro-
gramm schnell zu berechnen ist.
Andererseits muf sie aber auch
so ausgefeilt sein, daf3 die Ergeb-
nisse moglichst gleichmdfig auf
den Bereich zwischen I und 1000
verteilt werden. Kimen némlich
beispielsweise Ergebnisse zwi-
schen 1 und 300 sehr viel hdufi-
ger vor als solche zwischen 300
und 1000, wiirde die Tabelle im
vorderen Bereich schneller als
im hinteren Bereich dicht belegt.
Es kdme im dichter belegten Teil
zu zahlreichen Kollisionen oder
sogar ganzen Kollisionsketten,
welche die Zugriffsgeschwindig-
keit erheblich mindern wiirden,
obwohl die Tabelle noch lingst
nicht voll ausgelastet wiire. Soll-
ten lhnen derartige Anzeichen
beim Ausprobieren eines Ha-
shing-Algorithmus auffallen, ist
die benutzte Funktion héchst-
wahrscheinlich fiir die Zwecke
Threr Anwendung nicht geeig-
net. Hier ist schon etwas Findig-
keit und mathematisches Wissen
gefragt!

Zum Schluf3 méchte ich noch
einmal die besonderen Merkma-
le einer durch Hashing organi-
sierten Tabelle aufzihlen. Das
Wichtigste ist die Zugriffszeit auf
ein Dateneelement, die fiir alle
Operationen (SUCHEN, LO-
SCHEN, EINFUGEN) gleich

ist. Sie ist von der Grofie der Ta-
belle vollig unabhingig (!), wird
aber durch die aktuelle Bele-
gungsdichte beeinflufit. Fiir ge-
wohnlich ist die Zugriffszeit bis
zu einer Belegungsdichte von ca.
80 % extrem kurz. (Nach 1 bis 2
Versuchen ist das Element ge-
funden. )

Eines solllte man jedoch be-
denken. Trotz der attraktiven
Geschwindigkeit, mit der ein
Hashing-Algorithmus arbeitet,
ist er lingst nicht fiir alle Anwen-
dungen geeignet. Er schlieft ja
jedeandere (z. B. alphabetische)
Ordnung der Tabelle aus, und
héufig sind ganz andere Daten-
strukturen  (verkettete Liste,
Baumstrukturen usw.) geeigne-
ter. t

Noch einmal:
3D-Diskeditor

In der Leserecke des ATARI-
magazins 6/88 suchten wir nach
einem Disketteneditor, der alle
drei Schreibdichten (single, me-
dium und double) einer erwei-
terten Diskettenstation erkennt
und editieren kann. Mit Hilfe un-
serer Leser konnten wir mittler-
weile einige solcher Programme
ausfindig machen!

Eines nennt sich "Disk Scan-
ner” und stammt aus den USA.
Dort wird es von der Zeitschrift
ANTIC vertriecben. Hier in
Deutschland kann man den
"Disk Scanner” iiber den ST
Bayern  Express,  Postfach
110318, 8400 Regensburg, be-
ziehen (Bestellnummer: AP 23,
Preis: 49.— DM). Der Bayern
Express ist iibrigens allgemein
eine gute Adresse fiir ANTIC-
Software. Hier bekommt man
z.B. auch den Lisp-Interpreter
INTERLISPI65 (Bestellnum-
mer: AP 24, Preis: 49.— DM).

Ein weiterer 3D-Diskeditor
stammt aus Deutschland, und
zwar von Compy-Shop OHG,
Gneisenaustr. 29, 4330 Miil-
heim/Ruhr. Er heif$t "Hypdisk-
Editor” und befindet sich auf der
Compy-Shop-Magazin-Diskette
vom April 88 (Preis: 8.— DM).
Auch "Dynatos” von Ralf Da-
vid, Ginsterweg 13, 4700 Hamm
I (Preis: 29.— DM) wollen wir
hier nicht vergessen. In einer der
nichsten Ausgaben soll ein aus-
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fiihrlicher Bericht iiber dieses
bemerkenswerte Programm er-
scheinen. Dariiber hinaus liegt
uns ein guter Diskmonitor fiir al-
le drei Schreibdichten als (frei-
lich ziemlich umfangreiches)
Leser-Listing vor, dessen Verdf-
fentlichung aus Platzgriinden
zwar zundchst aufgeschoben,

doch nicht aufgehoben wurde.
MASIC contra
”Soundmachine”

Worin unterscheidet sich

MASIC von ”Soundmachine”?
Ist es besser? Welche Vorteile
hat es?

Sowohl bei MASIC als auch
bei "Soundmachine” handelt es
sich um Software, mit der man
auf den 8-Bit-Ataris Musikstiik-
ke komponieren, eingeben und
editieren kann. Der grifite Un-
terschied liegt dabei im Wie. Bei
"Soundmachine” geschieht die
Eingabe der Noten joystickge-
steuert liber einen grafischen
Editor, d.h., man hat fiir alle vier
Sound-Kandle des Atari Noten-
linien auf dem Bildschirm. Am
unteren Rand befinden sich die
Noten-, Notenschliissel- und
Pausen-Symbole, die per Tasta-
tur ausgewdhlt und per Joystick
auf den Linien positioniert wer-
den. So kann man die ganze Par-
titur zusammenstellen und sie
noch mit zahlreichen Spezialbe-
fehlen garnieren.

Unter MASIC sieht die Einga-
be ganz anders aus. Es handelt
sich hier ja um eine Musik-Pro-
grammiersprache. Entspre-
chend besteht der Vorgang des
Komponierens darin, dafi man
mit einem (fast) ganz gewéhnli-
chen Texteditor ein Programm
schreibt. Dieses Programm ent-
hdlt dann alle Noten, Daten fiir
Hiill- und Frequenzkurven, alle
klangbeeinflussenden Spezial-
befehle und, nicht zu vergessen,
die Sprungbefehle in Textform.
Die Anweisung

i#8clel gl c2:

wiirde beispielsweise fiir die
Linge einer Achtelnote einen C-
Dur-Dreiklang mit allen vier
Tonkandlen spielen, und mit
"glis 02 1" kann man einen Glis-
sando-Effekt fiir Kanal 0 ein-
schalten.

Beide Eingabemethoden ha-
ben natiirlich ihre Vor- und
Nachteile. Ein nicht unbedeu-
tender Punkt, wenn es darum
geht, sehr lange Musikstiicke in
den Computer zu iibertragen, ist
die Geschwindigkeit, mit der die
Eingabe vonstatten geht. All den
Fanatikern, die gern vom un-
schlagbaren  Bedienungskom-
fort  joystickgesteuerter  Pro-
gramme schwirmen, sei gesagt,
dafi bei "Soundmachine” beson-
ders das Setzen sehr vieler einzel-
ner Noten doch eine recht miihe-
volle und zeitraubende Arbeit
ist. Solange man nicht gerade im
"Ein-Finger-Radar-System”
tippt, nimmt die Eingabe eines
MASIC-Programms bestimmt
nicht mehr Zeit in Anspruch.
Und spdtestens, wenn man einen
komfortablen Texteditor (wie
den Action!-Editor oder auch
ein Textverarbeitungspro-
gramm) mit all den Kopier- und
sonstigen Funktionen zum Er-
stellen des MASIC-Programms
benutzt, ist die textorientierte
Methode dem "Soundmachine”-
Editor weit iiberlegen. Aufer-
dem kann man ein MASIC-Pro-
gramm  jederzeit ausdrucken,
was mit einem "Soundmachi-
ne”-Musikstiick nicht mdaglich
it. MASIC-Quellcode lift sich
wie jedes andere Computerpro-
gramm durchgehen und entfeh-
lern, was ein nicht zu unterschiit-
zendes Plus darstellt.

"Soundmachine” und sein der
klassischen Notation folgender
Editor haben sicher auch Vortei-
le. Zum einen kann damit derje-
nige, der keine Noten lesen und
also auch nicht in Namen wie d2
umwandeln kann, kleine Musik-
stiicke aus einem Notenheft ab-
schreiben. (Im MASIC-Hand-
buch ist zwar eine Umwand-
lungstabelle mit Notenbild ent-
halten, es ist jedoch etwas liistig,
vollig darauf angewiesen zu
sein.) Zum anderen ist "Sound-
machine” natiirlich recht attrak-
tiv fiir alle Hobbykomponisten,
die zwar in der klassischen Nota-
tion zu Hause sind, der Benut-
zung von Programmiersprachen
gegeniiber jedoch eher abgeneigt
sind.

Dazu ist allerdings zu sagen,
dafy zum Programmieren in



MASIC keineswegs Vorkennt-
nisse aus der Informatik vorhan-
den sein miissen. Die Sprache
wie auch die Programme sind so
klar und einfach aufgebaut, daf}
jeder nach Lektiire des relativ
kurzen Handbuchs sofort drauf-
losprogrammieren kénnen soll-
te. Wer einmal, etwa in Turbo-
Basic oder Pascal, mit Unterpro-
grammen und Schachtelung ge-
arbeitet hat, wird die dadurch zu
erreichende  Zeitersparnis  zu
schitzen wissen. Auch in MA-
SIC wird auf diese Weise, also
strukturiert, gearbeitet.

Noch ein paar Worte zur Qua-
litiit der erzeugten Musikstiicke.
Diese ist, kurz gesagt, bei beiden
Kandidaten etwa gleich, da sie
beide die von der Hardware des
Atari gegebenen Maoglichkeiten
voll ausnutzen. Allerdings ver-
Jigt MASIC tiber einige Sonder-
funktionen, an die man mit
"Soundmachine”  nur  iiber
Tricks oder gar nicht heran-
kommt. Auflerdem ldfit sich eine
ganze Reihe auflergewohnlicher
Klang- und Geriuscheffekte mit
der  Musik-Programmierspra-
che deshalb so gut erzeugen, weil
man hier eben nicht ganz so stark
an die Regeln der klassischen
Notation gebunden ist.

Beide Sound-Systeme kénnen
Dateien aus Maschinencode er-
zeugen, die sich selbstindig wei-
terverwenden und in eigene Pro-
gramme einbinden lassen, wo sie
dann im Interrupt ablaufen. Al-
lerdings haben die MASIC-
Kompilate als relokable Maschi-
nenprogramme hiéer eindeutig
die Nase vorn. Die Handhabung
und Einbindung dieser Sounds
kann dufierst flexibel gehand-
habt werden. Wer es einfach
liebt, kann sie auch beispielswei-
se einfach vom DOS aus mit der
L-Funktion laden und starten.
Wiihrend "Soundmachine”-
Musik-Files immer in den Spei-
cherbereich ab 7945 (dezimal)
gelegt werden (was beispielswei-
se unter Turbo-Basic nicht allzu
glinstig ist), kann die Anfangs-
adresse  eines MASIC-Objekt-
Files beliebig gewdhlit werden.
Auch sind letztere deutlich weni-
ger speicherplatzintensiv als ver-
gleichbare  "Soundmachine”-
Produkte.

Insgesamt kann man folgen-
des sagen. "Soundmachine” hat
durchaus einige attraktive Punk-
te. Wenn man sich aber iiber das
Vorurteil der unbequemen Text-
eingabe hinweggesetzt hat, wird
man in MASIC doch in vielerlei
Hinsicht die leistungsfihigere
Losung entdecken. Beide Pro-
gramme konnen iiber den Verlag
bezogen werden.

Langsamer listen

Der folgende Tip fiir alle Tur-
bo-Basic-Programmierer
stammt von unserem Leser Ek-
kehard Hef3.

Wenn man beim Listen eines
Turbo-Baisc-Programms  eine
der drei Funktionstasten
(START, SELECT oder OP-
TION) driickt, wird der List-
Vorgang so weit verlangsamt,
dafd man einen sehr viel besseren
Uberblick iiber das, was an ei-
nem vorbeiscrollt, bekommt.
Simpel, aber praktisch!

FuBnoten mit
AUSTRO.TEXT

Gibt es irgendein Textverar-
beitungsprogramm fiir die XL/
XE-Computer, das iiber eine
echte FuBnotenverwaltung ver-
figt?

So, wie sie gestellt ist, muf3 ich
diese Frage leider zundchst ver-
neinen. Mir ist keine 8-Bit-Text-
verarbeitung bekannt, in die eine
echte Fufinotenverwaltung, wie
ST-User sie etwa von "1st Word
Plus” kennen, integriert ist.
Aber durch einen Trick, den ich
im folgenden beschreiben wer-
de, ist es mésglich, mit AUSTRO
.TEXT Fufinoten ohne unzu-
mutbaren Aufwand in Texte ein-
zufiigen.  Dieses Programm
stammt von der Gsterreichischen
Firma AUSTRO.COM und ist
7. B. iiber den Verlag zu bezie-
hen.

Ein sehr interessantes, aller-
dings hdufig nur zum profanen
Zweck der Seitennumerierung
benutztes Feature von AU-
STRO.TEXT ist der sogenannte
Footer, also ein (im Normal-
fall!) immer gleichbleibender
Text, der am unteren Ende jeder
Seite ausgedruckt wird. Die ge-
naue Position dieses Footers
kann durch Formatbefehle un-

abhiingig vom Format des iibri-
gen Blattes festgelegt werden.
Auch ist die Schriftart des Foo-
ters unabhdngig von der aktuel-
len des tibrigen Textes wihlbar.
Was den Footer aber so interes-
sant macht und dazu ermutigt,
ihn fiir Fufinoten zu "mifibrau-
chen”, istdie Méglichkeit, ihnan
jeder beliebigen Stelle und belie-
big oft in einem Text mit dem
Punktkommando .fo dndern zu
kdnnen. Von der Seite an, auf
welcher der .fo-Befehl steht,
wird der neue Footer benuizt.

Sie konnen sich sicherlich
schon vorstellen, wie es weiter-
geht. Immer wenn im laufenden
Text eine Stelle vorkommt, die
man mit einer FufSnote versehen
mdochte, gibt man dort per .fo
den Text der Fufinote ein. Die
Liinge des Footers und damit
auch unserer Fufinote ist zwar
auf 250 Zeichen beschrinkt,
aber das sollte wohl fiir die mei-
sten "Notfille” ausreichen. Da
jede Fufinote nur auf jeweils ei-
ner einzigen Seite erscheinen
soll, muf3 der neue Footer fetzt
rechtzeitig (aber auch nicht zu
friih) wieder geloscht werden.
Dazu fiigt man einfach, etwa ei-
ne Druckseite weiter unten im
Text, einenleeren .fo- Befehlein.

Prima, nicht? Eine Schwierig-
keit gibt es allerdings, und sie ist
schuld daran, daf3 unser Footer-
"Mifibrauch” eben doch keine
echte Fufinotenverwaltug dar-
stellt. Punktbefehle wie .fo kin-
nen ja leider nur am Anfang ei-
ner Zeile, also auch nicht mitten
in einem Absatz stehen. Wenn
nun ein Wort, auf das sich die
Fufinote bezieht, innerhalb eines
lingeren Absatzes steht, kann es
ja durchaus passieren, daf3 es
beim Formatieren im Zuge des
Seitenumbruchs auf der ndch-
sten Seite erscheint. Da aber die
Fufinote am Anfang des Absat-
zes definiert wurde, steht sie
noch auf der alten Seite. Beson-
ders schwerwiegend ist dieses
Problem gliicklicherweise nicht.
In dem beschriebenen Fall reicht
es schon aus, die Fufinote nicht
am Anfang, sondern am Ende
des Absatzes zu definieren. Die-
ser darf dann natiirlich nicht ldn-
ger als eine Seite sein,

Fehler, die sich bei der Text-
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formatierung ergeben, zu erken-
nen, ist eigentlich auch kein Pro-
blem. Man kann vor dem Druck
auf dem Bildschirm im 80-Zei-
chen-Modus kontrollieren, ob
sich alle Fuf3noten auf den richti-
gen Seiten befinden und gegebe-
nenfalls den .fo-Befehl an das je-
weils andere Ende des Absatzes
verschieben. Der damit verbun-
dene Aufwand sollte zumutbar
sein, denn auch wenn man gré-
Pere Textstellen in sein Doku-
ment eingefiigt hat, muf$ das
nach dieser Methode noch nicht
unbedingt eine vollstindige
Von-Hand-Neuordnung  der
Fufinoten bedeuten.

Turbo-Modul und
Turbo-Basic

Ich besitze eine Floppy 1050
mitdem 1050-Turbo-Modul von
B. Engl. Wenn ich unter Turbo-
Basic RESET driicke, wird der
Vektor in den Speicherzellen
534 und 535, der auf die Turbo-
Drive-Routine zeigt, zuriickge-
setzt. Die Turbo-Drive-Be-
schleunigungsroutine kann
dann nicht mehr angesprochen
werden. Ein von Hand eingege-
bener DPOKE 534,257 bzw.
DPOKE 534,1537 (je nach In-
itialisierungsadresse des Turbo-
Drive) macht die Beschleuni-
gung zwar wieder verfiigbar,
aber das ist natiirlich eine unbe-
friedigende Losung. Deshalb
meine Frage: Kann man Turbo-
Basic XL so dndern, daB der
Zeiger nicht durch RESET ver-
dndert bzw. am Ende der Reset-
Routine wieder auf den alten
Wert gesetzt wird?

Das Turbo-Basic kann tat-
siichlich entsprechend gedndert
werden! Dazu reichen leider
einige wenige Pokes nicht aus.
Unter den Utilities, die zum Lie-
ferumfang des Turbo-DOS von
M. Reitershan (Test folgt!) ge-
horen, befindet sich aber ein
kleines Basic-Programm, das
diese Turbo-Basic-Anpassung
direkt auf Diskette vornimmt.
Ich denke, dieses Progrimm-
chen ist ein weiterer Beweis da-
fiir, daf3 das Turbo-DOS allen
Besitzern eines Turbo-Moduls
etwas bietet.

Bezugsquelle:
Reitershan Computertechnik

Kreuzweg 12
5429 Miehlen | Taunus
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LESERECKE

. 16 Bit

Noch einmal: Umlaute
auf Star NL-10

Im Heft 6/88 wurde auf Seite
101 die Frage gestellt, wie die
Buchstaben A, O, Uusw. aufei-
nem Star NL-10 auszudrucken
seien. Ich besitze den gleichen
Druckertyp und habe keine
Schwierigkeiten damit. Daher
mochte ich gern ein paar Rat-
schldge geben, die vielleicht
weiterhelfen.

Der DIP-Schalter 1-4 kommt
nach unten auf AUS (OFF).
Dann ist Zeichensatz 2 wirk-
sam. Ist Endlospapier eingelegt
mit 12 Zoll Seitenldnge, kann
der DIP-Schalter 1-5 auch auf
AUS gestellt werden. Alle an-
deren Schalter sind auf EIN zu
schalten, was dem US-Zeichen-
satz entspricht.

J. Bergstermann

Bomben und
Blitter-TOS

Ich lese schon linger das
ATARImagazin, und mich in-
teressieren besonders die Leser-
briefe. (Uns auch! Anm. d.
Red.) Ich bin Umsteiger vom
Atari 130 XE auf einen 1040
STF. Nun habe ich folgendes
Problem: Bei meinem Compu-
ter funktionieren etliche Pro-
gramme nicht. Sie lassen sich
einfach nicht laden. Es er-
scheint meistens ein “Three
Bomb Error”. (Fehlermeldung,
Rechnerausstieg mit drei Bom-
benzeichen im linken Bild-
* schirmbereich. Anm. d. Red.)

Daichin meinerkleinen, sehr

bescheidenen ST-Beschreibung
keine Fehlererklirungen finden
konnte, schrieb ich an Atari.
Dort erklirte man mir, daB ich
eine neue TOS-Version hitte
(Blitter-TOS) und daB mit dem
alten TOS von 1986 die Pro-
gramme laufen miiBten. Dem
ist jedoch nicht so. Mein Origi-
nal von "Star Trek” beispiels-
weise laBt sich absolut nicht la-
den.

AuBerdem funktioniert unter
GEM die ESC-Taste nicht ein-

wandfrei. Das duBert sich so,
daB entweder gar nichts passiert
oder nur unvollstindige Mel-
dungen von der Floppy eingele-
sen werden. (Ordner haben
statt mehrerer hundert KByte
nur noch sage und schreibe 0
KByte!) Davon abgesehen ver-
wundern jeden anderen ST-
User die Kontrollampchen fiir
Floppy und Rechnerbetrieb
meines ST, die statt rot gelb und
griinsind. Liegt das alles nun an
einem Hardware-Fehler, oder
was ist los?

A. Mischke

Die ungewdhnlich geféirbten
Kontrollimpchen IThres 1040
sind ein deutliches Zeichen da-
fiir, daf er tatsichlich zur neue-
sten, mit dem Blitter-TOS ausge-
riisteten Generation dieser Gerd-
te gehort. Die klassischen roten
LEDs waren Atari offenbar
nicht mehr schick genug.

Was Ihre Probleme mit der
Spiele-Software angeht, sind
auch wir geneigt, die Schuld da-
fiir bei der TOS-Version zu su-
chen. Es ist durchaus moglich,
daf3 ein von Diskette nachgela-
denes 86er TOS auch nicht den
erhofften Erfolg bringt, denn es
ist halt nur nachgeladen und be-
legt  auch  dementsprechend
RAM-Speicher. Eine Mdoglich-
keit, beide TOS-Versionen wirk-
lich vollwertig und umschaltbar
zur Verfiigung zu haben, bietet
jetzt ein privater Tiiftler an, den
Sie unter 02361/28442 bis 18
Uhr erreichen kénnen.

Nun zu den gefiirchteten
Bomben. Die Bedeutung dieser
etwas skurrilen Fehlermeldun-
gen wird leider in keinem Hand-
buch der Firma Atari genauer er-
ldutert. Auch die sonst erhiltli-
che Literatur beschiiftigt sich da-
mit so gut wie gar nicht. Daher
hier nun eine kurze Erkldrung.
Die ersten 1024 Byte im Adref3-
bereich des 68000-Prozessors
sind fiir die sogenannten Excep-
tion-Vektoren. (Ubersetzt hiefe
das Ausnahme-Zeiger, aber das
sagt kein Mensch bzw. wiirde
keiner verstehen.) Diese weisen
auf bestimmte Adressen, an de-
nen sich Routinen befinden, die
in Ausnahmefillen abgearbeitet
werden sollen.
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Ein solcher Ausnahmefall tritt
beispielsweise dann ein, wenn im
User-Modus, der fiir Anwender-
programme bestimmt ist, ein Zu-
griff auf geschiitzte Systemvaria-
blen erfolgt. ( Der 68000-Prozes-
sor besitzt zwei Betriebsarten,
den User- und den Supervisor-
Modus. Nicht Assembler-Kun-
dige diirfen den Rest des Absat-
zes iiberlesen und anschlieffend
wieder einsteigen. ) Intern stoppt
in einem solchen Fall dann die
augenblickliche ~ Abarbeitung
des Befehls. Der Programmziih-
ler sowie das Statusregister wer-
den auf den Stack gerettet. Dann
verzweigt der Computer in eine
Routine, deren Adresse in den
untersten 1024 Byte im Speicher
steht.

Nehmen wir einmal an, es
wiirde ein Busfehler gemeldet.
Fiir diesen steht nun die passende
Adresse in Speicherstelle 8. In
der betreffenden Routine wird
dann die Vektornummer ermit-
telt und in Adresse $3C4 abge-
legt. Nun werden die Register
und 16 Worte vom System-Stack
gerettet. In diesen 16 Worten sind
die Adresse, bei der die Unter-
brechung statifand, sowie der
Systemstatus  festgehalten. Im
Falle des angenommenen Bus-
fehlers sind hier auch noch die
Adbresse, die diesen Fehler verur-
sacht hat, sowie die Art des Zu-
griffs enthalten.

Zum Schluf3 werden noch so
viele Bomben (beim ganz alten
Diskettenbetriebssystem waren
es geschmackvollerweise Atom-
pilze) dargestellt, wie es der Vek-
tornummer der Unterbrechung
entspricht. Abschlieflend springt
das Betriebssystem, soweit das
noch maoglich ist, wieder zum
GEM-Desktop zuriick.

Hier noch eine kleine Uber-
sicht der maglichen Exception-
Vektoren. (Die Vektornummer
entspricht der Anzahl der Bom-
ben, die dargestellt werden. )

Vektor- Adresse Bedeutung
Nr.
0 3000 Stackpointer nach Reset
1 $004 Programmziihler
nach Reset
2 3008 Busfehler
3 s00C Adrefifehler
4 3010 illegaler Befehl
) $014 Division durch Null
nichterlaubt

6 3018 CHK-Befehl
7 301C TRAPV-Befehl
8 8020 Privileg-Verletzung
9 $024 Trace
10 $028 LINE-A-Emulator
11 $02C LINE-F-Emulator
12-14  $030-3038 reserviert
15 303C nichtinitialisierter

Interrupt

Wenn IThnen die Bedeutung
dieser Vektoren jetzt alles andere
als klar ist, sollten sie auf keinen
Fall verzweifeln. Sinn und
Zweck der Bomben istes ansich,
dem Programmentwickler einen
eindeutigeren Hinweis auf even-
tuelle Fehler in seinem Pro-
gramm zu geben, als ein schlich-
ter Rechnerabsturz es tun konn-
te. Auf keinen Fall stellen diese
Exception-Vektoren so eine Art
Schnelldiagnose im Sinne des
Selbsttests dar, wie man ihn von
den XL/XE-Computern her
kennt.

Im Falle unseres Lesers wiir-
den sich aus der Anzahl der
Bomben allein keine klaren
Riickschliisse auf die Ursache
des Fehlers ziehen lassen. FEin
nicht zum Programm passendes
Betriebssystem konnte ebenso
wie eine nicht "astreine”, reset-
residente RAM-Disk einen 3-
Bomben-, sprich Adrefifehler
hervorrufen. Allerdings miifiten
die Disketteninformationen wie
etwa der noch verbleibende Spei-
cherplatz oder auch der Inhalt
von Ordnern korrekt angezeigt
werden.

So leid es uns tut: Zuverlissige
Hilfe verspricht hier wohl nur
der Gang zum Fachmann. Unter
Umstinden liegt das Problem ja
auch an der Floppy. Die Kopf-
befestigung ist leider bei den ein-
gebauten 1040- Laufwerken
nicht die beste, und wenn der
Schreib-/Lesekopf nur um 1/100
mm verschoben ist, dann liuft
gar nichts mehr. Wenn man si-
chergehen will: ein Zweitlauf-
werk vom Freund oder Héindler
anschlieffen und durchtesten.
Lassen sich die Problempro-
gramme von Laufwerk 2 aus
starten, so liegt der Wurm wohl
in der eingebauten Floppy. Lei-
der tauscht Atari unseres Wis-
sens in der Regel selbst die Lauf-
werke nur noch aus, anstatt sie zu
reparieren.



Go Stop Run -
Das Frauen-
Computer-
Lehrbuch

Von Dcborah L. Brecher
Orlanda Frauenverlag
259 Sciten, 44.— DM
ISBN 3-922166-39-3

Deborah Brecher, dic Auto-
rindicses Buchs, ist dic Griinde-
rin der National Women’s Mai-
ling List, cincs Netzwerks auf
Computerbasis fiir Frauen. Bei
ihren Vortragsreisen durch die
USAstellte sie fest, dal die mei-
sten Frauen keine Ahnung von
Rechnern haben. Deshalb ent-
schloB sie sich, eine Computer-
schule nur fiir Frauen ins Leben
zu rufen. Aufgrund ihrer lang-
jahrigen Erfahrungen damit
entstand der vorliegende Band.
Sein Ziel ist die Entmythisie-
rung des Computers. Die Auto-
rin zeigt auf, daB Rechner von
jedem eingesetzt werden kon-
nen. Das Buch istin erster Linie
fiir Frauen geschrieben. Es
kann aber genausogut von Min-
nern benutzt werden, denen mit
Fachbegriffen  iiberfrachtete
Handbiicher nicht viel sagen.

Deborah Brecher vertritt die
Auffassung, daB Frauen einen
anderen Lernstil als Ménner ha-
ben. Das werde schon bei Kin-
dern deutlich. So halten sich ih-
rer Meinung nach Jungen an
starre Regeln. Die Spiele von
Midchen seien dagegen phan-
tasievoller und an Prozessen
orientiert. Dieser Tatsache wird
im vorliegenden Buch Rech-
nung getragen. Es hilft beim
Abbau der Hemmschwelle, die
Frauen im Umgang mit dem
Computer haben.

Der erste Teil des Buches ver-
mittelt Grundlagen des Compu-
terwesens. Alles wird anhand
anschaulicher Beispiele und
Grafiken aus Bereichen, die
Frauen vertraut sind (z.B. Ko-
chen und Backen), erliutert.
Die néchsten Kapitel sind der
Software gewidmet. Drei ver-
schiedene Anwendungen wer-
den vorgestellt und ausfiihrlich
beschrieben: Textverarbei-
tung,  Datenbankverwaltung
und Tabellenkalkulation. Es
folgt ein Abschnitt iiber kom-
plexere Themen wie Details
tiber die CPU, Maschinencode,
Programmiersprachen und Be-
triebssysteme. Auchein Kapitel
zur Computerpraxis fehlt nicht.
Man erfihrt, wie eine Datei ge-
sucht und benannt wird und wie
man Sicherheitskopien anfer-
tigt. AbschlieBend werden be-
rufliche Perspektiven aufge-
zeigt.

Das vorliegende Buch hebt
sich wohltuend von manchen in
Fachchinesisch geschriebenen
Werken ab. Es vermittelt auf
klare und einfache Weise einen
Einblick in die Computerwelt
und kann viel dazu beitragen,
daB Frauen der Einstieg in diese
Domiine gelingt.

Denise Luda

esktop
nigge

Setzerwissen
fiir Deskiop-Publishar

Desktop-Knigge

Von Philipp Luidl
Verlag te-wi

200 Seiten, 79.—- DM
ISBN 3-921803-85-3

Setzerwissen fiir Desktop Pu-
blisher will dieses Buch vermit-
teln. Damit liegt es natiirlich
voll im Trend der DTP-Welle,
die nun auch mit zahlreichen
Programmen auf den Atari ST
iibergeschwappt ist (s. ATARI-
magazin 7/88). Der Band geht

aufkeine spezielle Software ein,
so daB er fiir alle interessant ist,
die sich mit Schrift und Satz be-
schiftigen.

Imersten der drei Teile dieses
Bucheserfihrt der Leserallerlei
iber die MaBe von Blatt und
Schrift. Pica, Cicero, Punkt und
Inch sind so bald keine bohmi-
schen Dorfer mehr. Auch wie
man ein Druckwerk richtig fal-
tet, wird hier beschrieben. Der
nichste Teil beschiiftigt sich mit
der Basistypografie. Er enthilt
viel Theorie iiber die Anatomie
von Buchstaben, Physiogno-
mie, Gebirden, Korperhal-
tung, Familienmitglieder und
Hintergrund bei Wortern sowie
Lénge, Abstand und Randaus-
gleich bei Zeilen. AuBerdem
lernt man allerlei tiber die Seite
und den Formelsatz. (Sollten
Ihnen einige der genannten
Ausdriicke im Zusammenhang
mit Schrift spanisch vorkom-
men, so gehoren Sie zur Ziel-
gruppe dieses Buches.) Erklrt
werden auch Begriffe wie
schwebende und hingende
Schrift, Serife, Minuskel, Ver-
salien, Versalhdhe und Duktus.

Nachdem man sich so unter
stindigem Hinzulernen bis auf
Seite 110 vorgearbeitet hat, be-
ginnt die Anwendung in der
Praxis; jedenfalls kann man sich
nun anschen, was Profis mit
Desktop Publishing so alles an-
stellen. Von A wie Anschlag bis
Z wie Zeitung werden Beispiele
aus allen Bereichen des elektro-
nischen Satzes besprochen. Da-
zu gehdren auch Speisekarten,
Kalender, Visitenkarten, Ver-
lobungsanzeigen, Verpackun-
gen, Einladungen, Briefkopfe,
Rechnungen, Buchtitel, Ur-
kunden und allerlei Formulare.

Auch hier werden wieder
zahlreiche Fachausdriicke er-
ldautert, die man kennen sollte.
Wissen Sie z.B., was man unter
einem Hurenkind oder einem
Schusterjungen versteht? Im
vorliegenden Band geht es also
nicht um das Arbeiten mit DTP.
Vielmehr erfihrt der interes-
sierte Leser, worauf man beim
Gestalten von eigenen Druck-
werken achten sollte. SchlieB-
lich erzeugt auch das beste Pro-
gramm nicht vollautomatisch ei-

nen gefilligen, ausgewogenen
Satz.

Das Buch ist so gestaltet, day
auf der linken Seite jeweils Bei-
spiele dargestellt sind, die
rechts erldutert werden. Hier ist
man allerdings recht groBziigig
mit dem Platz umgegangen, so
dal} nicht selten 3/4 der Seiten
unbenutzt sind. Der Preis von
79.— DM ist mir deshalb in An-
betracht des Umfangs unver-
standlich. Ob sich diese Ausga-
be lohnt, muB} jeder selbst ent-
scheiden.

Thomas Tausend

ﬁ Thomas E. Rawley
Atari BASIC

spielend lernen |

Atari-Basic
spielend lernen

Von Thomas E. Rowley
Frech-Verlag

64 Seiten, 11.60 DM
ISBN 3-7724-5401-1

"Atari Basic — Learning by
Playing” war Anfang der achtzi-
ger Jahre eines der zahlreichen
in den USA erschienenen klei-
nen Trainingsbiicher fiir die
Praktiker unter den Atari-Ein-
steigern. Die deutsche Uberset-
zung erschien bereits 1982 und
lag uns jetzt in der kaum verin-
derten zweiten Auflage von
1984 vor.

Das spielerische Lernen von
Basic-Kniffen ist das Ziel dieses
vom Umfang her mageren Pa-
perbacks. Wie zu erwarten, ste-
hen Grafik- und Sound-Befehle
des Atari-Basic dabei im Vor-
dergrund. Aber auch Player-
Missile-Grafik, Displaylist-
Verédnderung und Zeichenma-
nipulation sind vertreten. Ein
Kapitel widmet sich Joystick,
Drehreglern und Tastatur. Wer
Hilfestellung fiir die Entwick-
lung von Anwenderprogram-
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men sucht, wird hier wenig fin-
den; man richtet sich eher an
Spieleprogrammierer.

Alle Erlduterungen orientie-
ren sich an den zahlreichen klei-
nen Beispielprogrammen des
Biichleins. Dank ihrer Kiirze
sind sie ein GenuB fiir Abtipp-
freunde, wenn auch zu bezwei-
feln ist, da fortgeschrittene
Programmierer dort noch Neu-
es finden werden. Einige der
Routinchen sind aber wirklich
recht brauchbar, so beispiels-
weise der Mini-Umlaute-Gene-
rator, der auch das 3 verfiigbar
macht und die Darstellung deut-
scher Umlaute verniinftigerwei-
se auf CONTROL -a, -o und -u
ermdglicht, ohne dafl man den
internationalen  Einbau-Zei-
chensatz des XL-ROM bend-
tigt. (So kénnen auch Bibomon-
Anwender endlich auf einfache
Weise wirklich deutsche Texte
schreiben. )

Auf eine detaillierte Be-
schreibung des Basic-Befehls-
satzes wird verzichtet. Zum
Nachschlagen verweist man auf
das leider nicht mehr erhéltliche
"Basic Reference Manual”, das
Kiufer der guten alten 400/800-
Computer seinerzeit noch zu ih-
ren Rechnern dazubekamen.
Immerhin sind mancherorts
noch die Atari-Basic-Referenz-
karten erhiltlich. Diese eignen
sich auch sehr gut als Nachschla-
gewerk, besonders fiir Einstei-
ger.

Wirklich niitzlich ist auch fiir
den heutigen XL/XE-Program-
mierer der Anhang mit der
Uberschrift ”Peeks, Pokes und
spezielle Tricks”. Wer die gin-
gigen Spezialadressen fiir Cur-
sor, Farben, Sound, Uhr usw.
noch nicht kennt, findet hier zu-
mindest die wichtigsten aufge-
fithrt und (leider nur sechr
knapp) erldutert. Auch eine
Memory-Map zur Player/Missi-
le-Grafik und ein Schritt-fiir-
Schritt-Beispiel mit Tabellen
zur  Displaylist-Programmie-
rung sind dabei.

Etliche Abbildungen lockern
den sehr spartanischen und stili-
stisch bisweilen recht holprigen
Text auf. Dabei sind die Fotos

etwas fiir Nostalgiker, weil man
durchssiein die Zeit der 400/800-

Serie zuriickversetzt wird. Die
Schemata und Tabellen jedoch
sind zeitlos.

Wer ein fundiertes Basic-
Lehrbuch sucht, wire mit die-
sem Paperback schlecht bera-
ten. Auch der Fortgeschrittene,
der bislang noch nie dagewese-
ne Insider-Tips erwartet, sollte
sich anderweitig orientieren.
Der absolut blutige Anfinger
kommt um ein Basic-Lehrbuch,
mit dem er PRINT und INPUT
pauken kann, nicht herum. Wer
sich aber wirklich spielerisch an-
hand gut illustrierter Beispiele
mit einigen gingigen Program-
miertechniken vertraut machen
mdchte und nebenbei noch eine
ganze Reihe praktischer Kniffe
mitnehmen will, tut hier trotz
des ehrwiirdigen Alters des
Biichleins immer noch den rich-
tigen Griff. Die speziellen Ei-
genschaften der 8-Bit-Ataris
kommen jedenfallsrecht gut zur
Geltung.

Ingo Roschmann

Markt&Technik

Das MIDI- und

SOUND-Buch
zum ATARI ST

Das M.I.D.I.-
und Sound-Buch
zum Atari ST

Von Enders, Klemme
Verlag Markt & Technik
232 Seiten, 69.—- DM
ISBN 3-89090-528-5

Der vorliegende Band ist ein
weiterer Beitrag in Richtung
M.I.D.I.-Schnittstelle fiir den
ST. Dieses Thema animiert ja
immer mehr Autoren, zur Fe-
der zu greifen und sich dariiber
auszulassen.

In diesem Werk wurde nicht
nur die M.I.D.I.-Schnittstelle
beschrieben, sondern in einem
Aufwasch alles, was mit Musik
und ST zusammenhiéngt. Auch
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der Soundchip wird behandelt,
obwohl kaum ein Synthesizer-
Besitzer auf diese interne
Sound-Quelle  zuriickgreifen
will. Jeder M.1.D.1.-fihige Syn-
thi bietet einen besseren Sound.
Aber um Spitzenklinge zu er-
zeugen, wurde der ST ja auch
nicht gebaut.

Das Buch ist fiir Einsteiger
nicht geeignet; selbst fiir den et-
was kundigen Laien ist es oft
nicht klar genug geschrieben.
Wichtige Sachen werden nur
angerissen oder ganz vergessen.
Folgende Themen sind zu fin-
den: Soundchip, M.I.D.I., M.I.
D.I.-Sprache, professionelle
M.I.D.I.-Programme, Sound-
Sampler und Digitizer. Die Pro-
gramme, die in den einzelnen
Kapiteln behandelt werden,
sind in GFA-Basic bzw. Mega-
max-C geschrieben und auf ei-
ner beiliegenden Diskette abge-
speichert.

Als Buch fiir Anfingerist die-
ser Band zu kompliziert und zu
knapp geraten. Sollte er fiir Pro-
fis gedacht sein, ist zu bemén-
geln, dal wichtige Dinge feh-
len. In seiner jetzigen Form hal-
te ich ihn nicht fiir empfehlens-
wert.

Knut Alicke

Modula-2-
Einfiihrungskurs

Von Herbert Schildt
Verlag McGraw-Hill
397 Seiten, 55.- DM
ISBN 3-89028-109-5

Die  Programmiersprache
Modula-2, von H. Wirth aus
Pascal weiterentwickelt, macht
in letzter Zeit immer mehr von
sich reden, zumal in den letzten

Monaten verstirkt Modula-2-
Entwicklungssysteme auf dem
Markt erschienensind. Wer die-
se Sprache erlernen mochte, ist
mit dem Einfiihrungskurs von
Herbert Schildt bestens be-
dient. Das Buchist urspriinglich
unter dem Titel "Modula-2 Ma-
de Easy” 1986 in den USA er-
schienen. Es liegt jetzt in der
deutschen Ubersetzung  von
Gudrun Fabryl vor.

Der Autor geht davon aus,
dal der Leser bereits grundle-
gende Programmierkenntnisse
besitzt und weill, was Varia-
blen, Zuweisungsbefehle und
Schleifen sind. Wer also schon
ein biBichen mit Basic experi-
mentiert hat, bringt geniigend
Grundwissen mit. Nach einer
kurzen Einleitung, die sich mit
Geschichte und Philosophie von
Modula-2 befafit, wird Schritt
fiir Schritt der vollstindige
Sprachumfang behandelt. Der
erlduternde Textist klar und gut
verstiandlich. Fett- und GroB-
druck der Modula-Schliissel-
worter sowie unterschiedliche
Schriftarten werden als didakti-
sche Hilfsmittel eingesetzt. Au-
Berdem findet man kurze, gut
kommentierte Beispielpro-
gramme.

Nach jedem Kapitel folgt eine
Seite mit einigen Ubungen oder

~ Kontrollfragen zu den behan-

delten Themen. Anfangs wird
man meist die richtigen Ant-
worten wissen. Beiden spiteren
Kapiteln erfordern die
Programmieriibungen  dann
doch etwas Arbeit, wie etwa bei
der Erstellung eines AdreBver-
zeichnisprogramms. Die Auf-
gaben bieten aber eine gute
Selbstkontrolle. Mit einem
Uberblick iiber Koroutinen und
gleichzeitige Prozesse endet der
Modula-2-Kurs. Es folgt noch
ein Kapitel iiber Effizienz und
Fehlersuche.

Im Anhang hat der Verfasser
die Unterschiede zwischen Mo-
dula-2 und Pascal zusammenge-
stellt. Auch ein Uberblick iiber
die Standardprozeduren und re-
servierte Worter fehlt nicht.
Der Band ist sowohl Anfiingern
als auch Fortgeschrittenen in
Modula-2 zu empfehlen.

L. Seifert



uUns
Entde

Guide” leistet Erste

Manche Spiele enthalten
Gags, die in der Anleitung nicht
erwihnt werden. H. Maul aus
Bad Kreuznach entdeckte einen
Cheatmode, mit dem der Pro-
grammierer von "Mirax Force”
und "Henry’s House” seine
Spiele versehen hat. Gibt man
im Titelbild CHRIS PAUL
MURRAY <Return> ein,
wird di¢ Spielfigur unsterblich.

Der gelbe Mond in “Stargli-
derll”birgt cin Geheimnis. Wer
sich wundert, warum eine Lan-
dung auf diesem Trabanten
nicht moglich ist, sollte sich ihm
langsam néhern. Die Oberfla-
che des Himmelsk&rpers ist nur
eine Projektion. Im Innern wird
nach einiger Zeit die feindliche
Raumfestung gebaut.

Auch einem kleinen Ratten-
loch muB3 der Abenteurer in
"Legend of the Sword” und in
YEnchanter” seine Aufmerk-
samkeit schenken. Eine wichti-
ge Schriftrolle kommt in beiden
Spielen zum Vorschein.

Das Juwel im Maul des Idols
von "Beyond Zork” ist nicht
unerreichbar. Man greift ein-
fach den Baby-Hungus an und
ldBt sich von dessen Mutter auf
das Idol jagen. Jetzt fillt das Ju-
wel herunter und wird von der
Hungus-Mutter verschlungen.
Der Inversions-Zauber bringt
den Edelstein wieder ans Tages-
licht.

Das Uberleben unter Finanz-
haien will gelernt sein. Um nicht
bei “Insider Dealing”verhaftet

zu werden, muf3 man sich die
von David gefilschten Beweise
aneignen. Die Aktie aus dem
Schreibtisch mitnehmen, das
Schreiben an die Sicherheitsfir-
ma bei Dereks Sekretirin si-
cherstellen. Die kompromittie-
rende Cassette holt mansich aus
Davids Biiro, sobald es unbe-
wacht ist. Der Schliissel liegt in
einer Schublade im Vorzimmer.
Hinter dem Fernseher ist ein Sa-
fe. Die Unterlagen im Volvo be-
kommt man durch destruktives
Verhalten. Zu Spielbeginn fin-
det man in der Toilette Rausch-
gift. Geschicktes Timing beim
Telefonieren macht es moglich,
fremde Gespriiche abzuhoren.

LESERECKE

Viele Anfragen zu den
"Asterix”- und “Blueberry”-
Spielen erreichten die Redak-
tion. Wer hat eine Komplettls-
sung zu diesen Adventures?

Die Verbrecherjagd in ”Po-
lice Quest” wirft immer neue
Probleme auf. Wie muB sich
Thomas Molz aus Karlsruhe bei
dem betrunkenen Autofahrer
verhalten? Wie wird er Sweet
Cheeks im Hotel wieder los, um
in Ruhe mit dem Barkeeper zu
sprechen? Wie lautet die Tele-
fonnummer der Polizeistation?

Wer hat fiir ATARImagazin-
Leser Matthias Baumann aus
Furtwangen die Losung zum

Wer kennt “Police Quest”’?

Komplettlésung zu "Blueberry” gesucht
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LESERECKE

Atari-Oldie
Egypt™?

Michael Lange aus Duisburg
kann bei dem ST-Adventure
"Mewilo”in St. Pierre nicht den
Hafen und das Theater errei-
chen, auch die Kakaofarm
bleibt ihm verschlossen. Hat ir-
gendein Leser diese Hiirden ge-
nommen?

"The Sands of

Das Nachtleben in "Leisure
Suit Larry”ist nicht jedermanns
Sache. Christian Laux, einer
unserer Schweizer Atari-Fans,
kommt bei diesem Spiel nicht in
die Disco und die Honeymoon-
Suite. Auch der Verwendungs-
zweck der Pillen ist ihm unklar.
In die Disco gelangt man durch
Vorzeigen des Mitgliedsauswei-
ses. Dort trifft man ein Mid-
chen, das Larry, nachdemer ein
bestimmtes Balzritual aufge-
fiithrt hat, vor den Traualtar und
schlieBlich in die Suite fiihrt.
Mit den Pillen setzt man die Da-
me, die den Lift bewacht,
schachmatt.

Gleich mehrere erfahrene
Abenteurer, René Nagel aus
Berlin und Wolfgang Steiner
aus Essen, sandten mir die Lé-
sung zu Jorg Trojans “Dungeon
Master”-Problem. Am Ende
des Ganges befindet sich eine
Tiir, die mit einem grauen
Schliissel  gedffnet  werden
kann. Hat man keinen solchen
Schliissel, nicht verzweifeln.
Man geht in den abzweigenden
Gang und legt alles ab, bis die
Gewichtsanzeigen grau sind.
Nun wird die Tiir in dem Seiten-
gang per Knopfdruck geoffnet
und die Abenteurergruppe
durch ein Teleportfeld zuriick-
gesetzt. Schnell zwei Schritte
vor und einen weiteren Beamer
iiberlisten. Mit viel Geduld ge-
langt man zum Schliissel und
kann dem Gefiingnis entkom-
men.

Schlechte Nachricht fiir 8-Bit-
Atari-User. Die Umsetzungen
von "Jackal”, ”"Head over
Heels” und “Skyrunner” sind
endgiiltig gestrichen, die 8-Bit-
Version von “Gunship”ist frag-
lich. Dafiirist aber "Rampage”
erschienen und ist wahrschein-
lich schon im Handel, wenn ihr
diese Spieleecke lest. "Shang-
hai”fiir XL/XE ist wirklich eine

phantastische Umsetzung. Lei-
der verstaubt sie momentan in
den Verliesen von Activision.
Wer Interesse an diesem Super-
Denkspiel hat, sollte sich mal
mit Activion in Verbindung set-
zen.

Goldene Spielezeiten fiir 16-
Bit-User. Steve Bak, Autor von
”Goldrunner”, "Karate Kid 11
und "Return to Genesis” und
Meister im Schreiben schneller
Scroll-Routinen fiir den ST,
schreibt die ST-Version von
“Star Ray”. “Star Ray” ist fiir
die 16-Bitter, was "Dropzone”
fiir die 8-Bitter war, ein hervor-
ragender Defenderklon. Die
Amiga-Version bietet fiinf Le-
vel mit phantastischen Hinter-
grundgrafiken, vielen Gegnern,
Extrawaffen und tollem Sound.
Sogar ein Joystick mit zwei Feu-
erkndpfen, wie etwa fiir das Se-
ga-System, wird unterstiitzt.

Apropos Secga. "Afterbur-
ner” der Automatenhit dieser
Firma, wird von Argonautsoft-
ware fiir die 16-Bit-Rechner
adaptiert. Argonaut brachte ja
schon das phantastische ”Star-
glider II”. Fiir ”Afterburner”
wurde extra eine Routine ent-
wickelt, die Sprites blitzschnell
vergroBern, drehen und verviel-
faltigen kann. Weihnachten soll
”Afterburner” auf den Markt
kommen. Man darf gespannt
sein.

Sierra setzt auf Fortsetzun-
gen. "King’s Quest IV”, “Spa-
ce Quest IlI” und ”Police
Quest II” werden bald die Kop-
fe zum Rauchen bringen. Ein
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anderes Sierra-Abenteuer ver-
setzt den Spieler in ein New
York der Zukunft, das wie in
John Carpenters “Klapper-
schlange” zu einer gigantischen
Strafanstalt geworden ist. Die
neuen Produkte werden nicht
mehr die blockige Apple-Gra-
fik, sondern HighRes-Grafik
haben.

SSIs erste "Dungeon and
Dragons”-Computerumsetzun-
gen orientieren sich an Szena-
rien des Rollenspieloriginals.
"Heroes of the Lance”spieltin

Wie erreicht
man Hafen und
Theater in
"Mewilo”?

der Welt Krynn der "Drachen-
lance”-Saga, deren Spielmodu-
le teilweise schon ins Deutsche
iibersetzt wurden. Jedes Modul
ist einer anderen Art von Dra-
chen gewidmet, mit dem die
Spielergruppe konfrontiert
wird. ”Pool of Radiance”, das
zweite SSI-Produkt, hat die
Forgotten Realms zum Schau-
platz, deneneine andere D & D-
Serie gewidmet ist, die aber
noch nicht in deutscher Sprache
vorliegt.

Frank Emmert

Lesersemce

Anolasoft GmbH
- HauptstraBe 70
4835 Rietberg 2 .
Tel. 05244/408-20
 Leisuresoft

IndustriestraBe 23
4709 Bergkamen 5
Tel. 02389/6071

- BOMICO Vertriebs und
Investitions GmbH
Elbinger Str. 3
6000 Frankfurt 90

Tel. 069/706050

Folgeude GroBhindler geben Ihnen Auskunft iiber Be-_
~ zugsquellen in der Nahe Ihres Wohnorts. Unter jedem
 Spiel ist vermerkt, welche Firmen es zur Zeit des Re-
- daktionsschlusses in ihrem Sort;ment fithrten. '

Tel. 0541/53905
" Rushware

Tel 0211/6790925

Pmﬁsoft . _
Sutthauser Str. 50/52
4500 Osnabriick

I\/Ilcrohandelsgesellschaft
Bruchweg 128-132

4044 Kaarst 2 '

Tel. 02101/6070

New’s Sc_)ftware' '
Wiilfrather Str. 8
4000 Diisseldorf 1




XL/XE

0P U

LESERECKE

1. (2) Herbert AMC

2. (1) Airwolf Elite

3. (4) SherlockHolmes R&E

4. (=) SpyvsSpy Trilogy Data Byte

5. (8) Jinxter Rainbird

6. (3) Henry’sHouse Mastertronic

7. (5) DerlLeiseTod R&E

8. (6) Europeans$S.Soccer Addictive

9. (7) Grand Prix Codemasters
10. (9) American Roadrace Tynesoft

1. (8) Virus Firebird

2. (7) Football Managerll Addictive

3. (6) Superstaricehockey DataByte

4. (2) Carrier Command Rainbird

5. (=) NightRider Gremlin

6. (9) Corruption Firebird

7. (5) Dungeon Master FTL

8. (3) ArcadeForce Four US Gold

9. (1) BermudaProjekt Mirrorsoft
10. (=) SuperHangOn Activision

Jetzt ist sie da, die Herbstoffensive — aber leider wie so oft nur fiir
die Atari STs. Dieser scheint sich immer mehr zum Spielecompu-
ter zu entwickeln. Das wird der Firma Atari aber gar nicht so recht
sein. Es gibt keine Neuerdffnung mehr, die nicht auch fiir die
"GroBen” von Atari herauskommt. Das haben wir dem englischen
Markt zu verdanken, der nur aus Spielern zu bestehen scheint. Da
wird sich Maggie ganz schén anstrengen miissen, wenn Sie ei-
nen ordentlichen Bildungsstand bei lhren Insulanern erhalten will.
Bei den Atari XL/XEs haben wir eine tolle Uberraschung. Da ge-
ben nun die groBen Softwarehduser Abertausende von Marks, $
und £ flir Werbung aus, und dann kommt der AMC-Verlag aus
Wiesbaden und landet mit Herbert den 8-Bit-Treffer der Saison.
Herzlichen Gllickwunsch, kann man da nur sagen.

Wenn auch lhr an unserer TOP TEN mitmachen wollt, einfach ei-
ne Postkarte mit Eurem Lieblingsspiel an das ATARImagazin,

PF 1640, 7518 Bretten einsenden. Auch diesmal verlosen wir je 5
PD-Disketten.

Hier die Gewinner von letzten Mal:

Piotr Klos, Lahr; Robert Kende, Stuttgart; Jorg Knickmeier, Kir-
chenlengen; Marion Sopp, Koblenz; Ingo Ludwig, Hannover; G.
Renner, Giinzburg; Stephan Marshall, Hannover und Meike Ull-
rich aus Buchholz.

lhre Gewinne!

30 Spiele hat die Firma Rushware fiir die Leser des ATARImagazins
zur Verfligung gestellt. Sie wollen eines dieser Spiele gewinnen?
Kein Problem. Wenn Sie die unten gestellten Fragen richtig beant-
worten und ein kleines biBchen Gliick haben. ..

Das sind die Spiele:

Summer Games 5 Disketten XL/XE
Colossus Chess 3.0 4 Cassetten XL/XE
Leader Board Golf 2 Disketten XL/XE
Leader Board Golf 3 Cassetten XL/XE
Spy VS Spy 3 Disketten  XL/XE
Spy VS Spy 3 Cassetten XL/XE
Leader Board Golf 2 Disketten ST
Top Secret (deutsch) 2 Disketten ST
Kings Quest Il 2 Disketten ST
Giana Sisters 2 Disketten ST
She-Fox 2 Disketten ST

Und das sind die Fragen:

XL/XE: Nennen Sie uns die Hersteller von Summer Games |,
Leader Board Gold und Spy VS Spy!

ST: Nennen Sie uns die Hersteller von Top Secret, Giana
Sisters und She-Fox!

Ganz einfach, oder? Schauen Sie in friihere Ausgaben des ATARI-
magazins, fragen Sie sachkundige Verkaufer (auch das soll's ge-
ben) oder wiihlen Sie in Ihrer Spielekiste!

Schreiben Sie die Hersteller auf eine Postkarte, vermerken Sie Ihr
Computersystem und die 8-Bit-User sollten nicht vergessen anzu-
geben, ob Sie ein Spiel auf Cassette oder Diskette wiinschen. Die
Postkarte senden Sie an

ATARImagazin

Postfach 16 40

7518 Bretten
Und wenn Sie den EinsendeschluB (15. November 1988) nicht ver-
passen, kann ein Spiel schon bald lhnen gehtren!

Gehen mehrrichtige Einsendungen ein als Gewinne zur Verfiigung stehen, so entscheidet das Los.
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen!
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ST Public Domain

STPD 01 (Monochrom- oder Farbbild-
schirm) — Niemals nie: Ein Reaktionsspiel
fiir mehrere Teilnehmer. Gegner ist der
Computer. Es geht um die Herrschaft
tiber einzelne Linder.

STPD 02 (fiir Monochrom-Monitor) -
Murray: Der Cartoon-Gesprichspartner
im Computer. Mit deutscher Konversa-
tion und verbliiffender Grafik. Pikto-Eti-
kett: Komfortabel Diskettenlabels be-
schriften und ausdrucken. Dazu ein Gra-
fikgag, mit dem Sie alle GEM-Anfinger
aufs Glatteis fithren kénnen.

STPD 03 (fiir Monochrom-Monitor) —
Ballerburg: Ein Taktikspiel fiir zwei Per-
sonen. Sprengmeister: Ein Strategiespiel
fiir zwei Personen oder gegen den Com-
puter. Hotelier: Dem bekannten “Hotel”-
Managementspiel nachempfunden. Ka-
lah: Aufwendiges Strategiespiel gegen
den Computer. Grafikdemo: Kaleidos-
kop, 3-D-Animationen und spielende Li-
nien, Diskspeed.: Utility zur Kontrolle der
Laufwerksgeschwindigkeit. ~ Omikron-
Runtime-Interpreter: LiBt Omikron-Ba-
sic-Programme laufen.

STPD 04 (fiir Monochrom-Monitor) -
Karteikasten: Schnelle Suchroutine, kom-
fortable Bedienung. "Joshua”-Monitor:
Speicher und Disketten durchforsten.
Unterstiitzt RS-232-Dateniibertragung.
Megaroids: Das klassische Arcade-Game
"Asteroids”. Fraktale (auch fiir Farbbild-
schirm): Leistungsfahiges und schnelles
Fraktalberechnungssystem. Drucker-
Hilfsprogramme: Druckersetup ohne
DIP-Schalter-Wiirgerei.

STPD 05 (fiir Monochrom-Monitor) —
Wagnis: Professionelle Computerumset-
zung des Gesellschaftsspiels "Risiko”.
Mensch drgere Dich nicht: Klassisches
Gesellschaftsspiel filr 4 Teilnehmer. Tem-
peratur-Manager: Temperaturwerte
festhalten und als Kurven ausgeben. La-
bel Expert: AdreB-, Paket-, Video-, Cas-
setten- und Diskettenaufkleber gestalten
und ausdrucken. Scanner-Bilder: Eine
Sammlung origineller Scans im DEGAS-
Format mit Diashow-Programm.

STPD 06 (fiir Farbbildschirm und min-
destens 1| MByte RAM) - Tauris: Ein
Science-fiction-Gesellschaftsspiel ~ der
Spitzenklasse mit vielen Strategie-
elementen. Mehrere Spielebenen, detail-
reiche und farbenfrohe Grafikunterstiit-
zung, ausfiihrliche Anleitung auf Disk.

STPD 07 (fir Farbbildschirm) -
DGDB: Action-Spiel, #hnlich wie
"Gauntlet”, aber ilter. 2 Spieler - viel
Feind’, viel Ehr. Delta: Hochkniffliges
Kombinationsspiel mit Rotationsachsen
und Schiebeebenen. Desktop-Jux: Lassen
Sie sich auf's Glatteis filhren! Soundde-
mo: Experimentieren mit Gerduschen
und Klingen. Memory-Accessory: Zeigt
freien Speicherplatz im RAM und auf der
Diskette an. Boink: Die Sache mit dem
"Amiga”-Ball.

STPD 08 (fiir Monochrom-Monitor) —
Das Schlofi: Deutsches Textadventure,
versteht ganze Sitze. Akustische Sprach-
ausgabe in bestimmten Spielsituationen.
Bouncing Boubles: Temporeiches Baller-
spiel mit hiipfenden Objekten. Domino:
"Tron"-Version fiir zwei Spieler, Joy-
stick-gesteuert. Minigolf: Reizvolle Simu-
lation fiir mehrere Spieler. Zahlreiche
Bahnen, Maussteuerung. Senso: Ge-
déchtnistrainig fiir akustische und opti-
sche Signale. Solitir: Das bekannte
"Spring!”-Spiel in einer grafisch anspre-
chenden, mausgesteuerten Computerver-
sion. TTT: "Vier gewinnt” dreidimensio-
nal mit 4 nebeneinander dargestellten
Feldebenen.

STPD 09 (fiir Monochrom-Monitor) —
Datobert plus: Grafische Darstellung von
Zahlenwerten in Form von Siulen-, Tor-
ten- oder Liniendiagrammen; Komforta-
ble Mausbedienung durch GEM-Einbin-
dung. Beschriftungs- und Ausdruckfunk-
tion. E-Plan: Grafikprogramm speziell
zur Erstellung von Schaltbildern. Alle
géngigen Schaltsymbole auf Tastendruck
verfiigbar; Beschriftung in mehreren
TextgroBen und -arten. Komfortable Zei-
chenfunktionen; Abspeichern der Schalt-
zeichnungen im Screen-Format. Hacomi-
ni; Utility zum Ausdrucken von "Degas™-
Bildern im Miniaturformat, benétigt Ep-
son-kompatiblen Drucker. Trial: Re-
chen- und Suchspiel gegen den Computer
mit Mausbedienung.

STPD 14, UTILITIES (meist fiir mehre-
re Auflosungsstufen geeignet) - u. a.
Shell: Aufrufs-Hilfe zur Umgehung des
Desktop bei hiufiger Verwendung meh-
rerer Programme. RAM-Disk: Reset-fe-
ste Speicher-Floppy. Disk-Utility: "Erste
Hilfe” bei defekten Diskettensektoren.
RAM-Test: Uberpriift den gesamten
RAM-Speicher auf einwandfreie Funk-
tion. Fileselect-Box: Komfortablere Da-
teiwahl unter allen GEM-Programmen.
ST-Klick: Multifunktions-Accessory mit
Wecker, Notizblock, Kalender, Rechner
und mehr. Beschleuniger: Verringert die
Floppy-Ladezeit. Mouse: Der Mauspfeil
wird 1,5- bis 2mal schneller.

Laderaurn [N 1586 DM

Tank
Rumpf

3228 DM

8 DM

T 5
] 3 T s | v [ceia toooes on |

Strategie und Sclence-fiction zu'elnem Spiel der Superlative vereint.
Ein Public-Domaln-Programm mit hervorragender Grafik. "Taurls"

befindet sich auf der STPD 06

STPD 10 (fiir Monochrom-Monitor,
auBer*) - 2nd Text: Kleines Textverarbei-
tungsprogramm. *Senso: Optische und
akustische Signalfolgen, Gedichtnistrai-
ning. KeyHelp-Accessory: Direktzugang
zu versteckten Zeichen iiber ASCCII-
Code-Eingabe. Snake: Einfaches Ge-
schicklichkeitsspiel nach “Wurm”-Mu-
ster. Goldjiger: Luxus-"Wurm”-Version,
zahllose Levels, hiibsche Ausfithrung.
Uhren: Dreimal die Zeit: analog, digital
und Mengenlehre-Look. Video: Komfor-
table Videocassetten-Verwaltung, mit
Zeit-/Bandstellenordnung,  Etiketten-
und Listenausgabe auf Drucker.

STPD 11, SPIEL (fiir Farbbildschirm)
- Durchbruch: Luxuritse "Breakout”-
Version fiir Anspruchsvolle. Der beigege-
bene Editor erlaubt die freie Gestaltung
und das Abspeichern eigener Action-
Bildschirme. Drei solche Spielfelder sind
bereits dabei.

STPD 12, SPIEL ( fiir Monochrom-Mo-
nitor) — Diamond Mine: Stollen graben,
Diamanten freilegen, sich nicht von her-
abstiirzenden Felsen ins Bockshorn jagen
lassen. Das Spiel lehnt sich eng an "Boul-
derdash” an. Eigene Screens lassen sich
mit Hilfe des beigegebenen Editors auf
einfache Weise erstellen und auf Diskette
festhalten. Fufiball-Club (1 MByte RAM
Voraussetzung): Ein Strategiespiel nach
"FootBall Manager”-Art fiir bis zu drei
Mitmacher,

STPD 13, ANWENDUNG (fiir Mono-
chrom-Monitor) - Themadat PD: Public-
Domain-Version der beliebten assoziati-
ven Datenbank. Ihr Datenmaterial (Zita-
te, Literaturangaben, Diskographien,
Bildbeschreibungen und vieles mehr) 148t
sich damit thematisch ordnen. Das Wie-
derfinden von “Stoff zum Thema” ist end-
lich auf einfache Weise méglich! Anwen-
dungshilfe durch beigegebenes umfang-
reiches Read-me-File.

STPD 15 (fiir Monochrom-Monitor)
Hutab: Interessantes Strategiespiel, bei
dem es gilt, vier Steine unter Hiiten in ei-
ne Reihe zu schmuggeln. Der Gegner
muB durch verwirrende Ziige aus dem
Konzept gebracht werden, ohne daB man
selbst die Ubersicht verliert. Spekulant:
Steigen Sie ein in die Welt der Bérse und
bewegen Sie sich auf dem schmalen Grad
zwischen Erfolg und Konkurs. Ein Spiel
fiir mehrere Personen, das aber nicht tod-
ernst genommen werden darf, The Sea:
Edle Umsetzung von "Schiffe versen-
ken”. Gegner ist der Computer, dessen
Flotte zerstort werden muB.

STPD 16 (fiir Monochrom-Monitor)
Kombi: Strategiespiel, bei dem auf dem
Spielbrett versteckte Schachteln gefun-
den werden miissen. Durch Anklicken ei-
nes Feldes erhilt man die Anzahl der von
hier aus sichtbaren Schachteln. Gekdmpft
wird fiir den Punktestand und gegen die
Zeit. Slalom: Abfahrtslauf auf dem Com-
puter in Vektorgrafik. 5 Kurse mit ver-
schiedenem  Schwierigkeitsgrad  sind
wihlbar. Typentest: Psycho-Test, mit dem
Sie mehr iiber Ihre Persénlichkeit erfah-
ren konnen. Durch gezieltes Fragen er-
mittelt der Computer, welches der klassi-
schen "Temperamente™ bei Thnen vor-
herrscht.

STPD 17 (fir Monochrom-Monitor)
Agenda: "Unendlicher” Terminkalender
mit viel Platz fiir Notizen. Deskrop: Ac-
cessory, mit dem Ihr individuelles Desk-

- top-Design automatisch geladen wird. 4

Design-Dateien werden mitgeliefert. Nur
fir TOS vom 6.2.86! Poster: Vereinigt 4
einzelne "Degas”- oder "STAD”-Bilder
zu einem DIN-A2-Poster, das ausge-
druckt werden kann, ST Calc: Tabellen-
kalkulation "fiir den Normalbiirger”. Vie-

le eingebaute Funktionen, die die Arbeit
erleichtern. Typewriter: Schreibmaschi-
nenkurs in 21 Lektionen (92 KByte!)

STPD 18, ANWENDUNG (fiir Mono-
chrom-Monitor) - Chemielexikon: Lie-
fert Informationen zu allen Elementen
des Periodensystems, das auf zwei Bild-
schirmen dargestellt wird. Mit Tabellen zu
den Stoffgruppen Gase, Fliissigkeiten,
Metalle, Halb- und Nichtmetalle. Alle
Daten konnen ausgedruckt werden. La-
borant: Programm mit umfangreichen
Méglichkeiten zur Formelanalyse: Be-
rechnung von Molmasse, Elementanteil,
Titrationen, empirische Formeln, Mi-
schungskreuze, MaBlésungen, Massen-
anteil, Volumenkonzentration, Masse,
Volumen, Fehler, arithmetisches Mittel,
lineare Regression, Lagrangesche Inter-
polation. Eingebauter Formel-Identi-
fier, der Gleichungen iberpriift. Spei-
cherung von MeBwerten im DIF-Stan-
dard-Format méglich!

STPD 19, SPIEL (fiir Monochrom-/
Farbmonitor) - Krabat-Schach: Schach-
programm mit allen wichtigen Features:
9 Spielstufen, Stellungen, Eréffnungen
und Partien speichern, Figurenwechsel.
Mitgelieferter Icon-Editor ermdglicht
den Entwurf eigener Figuren. Sowohl in
Farbe als auch monochrom. Renaissan-
ce: Dame-Version gegen den Computer.
8 Spielstufen, Editor mit Lade-, Spei-
cher- und Repeat-Funktion. Shogun:
Computerversion des bekannten Brett-
spiels. Der gegnerische Feldherr muB
mit Figuren geschlagen werden, die stéin-
dig ihre Schrittweite verindern. Die An-
leitung mit Spielregeln ist im Programm
enthalten.

STPD 20, ANWENDUNG ( fiir Mono-
chrom-Monitor) — Public Painter: Hoch-
auflésendes Malprogramm mit vielen
Funktionen: Alle bekannten Zeichenop-
tionen (Kreis, Linie, Punkt), Block dre-
hen, spiegeln, vergroBern, verkleinern,
verbiegen. Folgende Formate konnen
verarbeitet werden: Doodle, Degas,
Profi-Painter, Neochrome, Colorstar,
Art-Director (eingebauter Farb-Mono-
chrom-Konverter). Zeichensatzeditor
sowie 12 Zeichensitze werden mitgelie-
fert.

STPD 21, ANWENDUNG (fiir Mono-
chrom-Monitor) - ADR2: AdreBverwal-
tung, die mindestens 1 MByte benétigt
und maximal 1000 Datensiitze verarbei-
ten kann. Die Datensatze konnen fiir Vi-
sitenkarten, Aufkleber, Geburtstagsli-
sten, Telefonlisten und Serienbriefe be-
nutzt werden. Mmanager: Verwaltet Th-
re Musiksammlung getrennt nach Schall-
platten, CDs und Cassetten. Suchkrite-
rien: Titel, Interpret, Jahr, Spieldauer,
Bemerkungen, Kartei-Index. Disk-Ka-
talog: Bequeme Diskettenverwaltung.
Filenamen werden selbstandig oder per
Hand eingelesen und kénnen nun sor-
tiert, abgespeichert und als Liste ausge-
druckt werden. Lauft sowohl in Farbe als
auch in Monochrom.

STPD 22, ST-NEC-P6/P7-Treiber
Eine Diskette voll mit niitzlichen Hilfen
fir Benutzer der 24-Nadel-Drucker
NEC P6 und P7. Hardcopy-Programm
(ersetzt die ALTERNATE/HELP-
Funktion mit besserer Auflésung), Trei-
ber fiir "1st Word"/"1st Mail”, Grafik-
treiber fiir "Degas”, auBerdem weitere
Hilfsprogramme.




Software

won  Paris o
nach Temesvar
11 2473

k . Thoen

ralle

Alleine oder mit mehreren Spielern kénnen
Siue "Trucking” spielen. Jeder Spieler
tibernimmt eine Speditionsfirma. Gewinner
ist, wer mit seiner Firma das meiste Geld
verdient (wie im richtigen Leben!). DaB3 das
nicht ganz leicht ist, dafiir hat der
Programmierer gesorgt.

-

 Hane:  Jochen
Geld: 16808 DN
o -

Hotels: 8
gesant: 18606 DN

Position: :Efeiﬁ_nis |

Kein Zufall, wenn lhnen der Bildschirm von
"City” bekannt vorkommt. Per Mausdruck und
mit Computerunterstiitzung wird das Spielen
zum reinen Vergniigen, denn Sie kénnen sich
auf’s Spielen konzentrieren: rechnen kann
der Computer eh besser.

2, Runde

SPIEL

STPD 23

(fiir Monochrom-Monitor)
DGDB: Ein beliebtes Spiel a la
"Gauntlet”. Bisher nur fiir Farb-
monitoren. Jetzt in einer neuen
Version auch fiir Monochrom.
Trucking: Als Leiter von Speditio-
nen geht es fiir Sie und Ihre Mit-
spieler darum, moglichst viel Geld
zu verdienen.

SPIEL

STPD 24

(fir Monochrom-Monitor)
Roulette: Genau das Richtige, wenn
Sie gerne spielen, aber ungerne
Geld verlieren. Allerdings: Geld
gewinnen konnen Sie auch nicht.
Metropolis: Als Regierungschef
des gleichnamigen Landes liegt
dessen Zukunft in Thren Hiinden.
City: Ein Spiel wie "Monopoly”
auf dem ST, der Ihnen die Arbeit
abnimmt, sodaB Sie sich auf das
Spiel konzentrieren kénnen.

SPIEL

STPD 25

(fiir Farbmonitor)

City: Die "Monopoly”-Adaption
von STPD 24, nur diesmal in Farbe.
Dallas: Hier geht es bekanntlich
um Erdol, Macht und Intrigen. Bis
zu 6 Spieler kénnen sich am Rén-
kespiel beteiligen. Erwerben Sie
Olfelder, Tankwagen und Zube-
hor und sehen Sie sich vor allem
vor IThren gerissenen Mitspielern
VOr.

Jede Disk nur DM 12.-
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Mewilo

Neben Infogrames gibt es in
Frankreich ein zweites interna-
tional erfolgreiches Software-
Haus. Coktel Vision feiert mit
den Comicspielen "Lucky Lu-
ke”, "Asterix”, Blueberry”
und "Mevilo” sowohl in Frank-
reich als auch in Deutschland
groBe Erfolge. Bei den Coktel-
Spielen fallt auf, daBB es sich stets
um anspruchsvolle Adventure-
software handelt, die an Origi-
nalitdt und liebevoller Gestal-
tung ihresgleichen sucht. So ist
es auch gar nicht weiter verwun-
derlich, daB Muriel Tramis, die
Autorin von "Mevilo”, mit der
Silbernen Medaille der Stadt
Paris ausgezeichnet wurde.

Unser Spieleexperte Carsten
Borgmeier folgte einer Einla-
dung von Coktel Vision ins
schone Paris, um einen Blick

hinter die Kulissen dieses Un-
ternehmens zu werfen. Dabei
stand ihm Geschiftsfiihrer Ro-
land Oskian Rede und Antwort.

AM: Wie ist Coktel Vision ent-
standen?

RO: Vor etwa drei Jahren — da-
mals war ich noch Ingenieur bei
Matra, einer groBen franzosi-
schen Firma, die Autos, aber
auch Teile fiir die Weltraumfor-
schung herstellt — habe ich aus
SpalB an der Freude auf dem da-
mals in Frankreich noch sehr
populdren Thomson-Computer
ein Strategiespiel entwickelt. In
"Buisiness+" hatte der Spieler
die Aufgabe, als Geschiftsfiih-
rer eine Firma zu leiten. Zu-
nédchst habe ich das Programm
vollkommen privat produziert.
Doch als es fertiggestellt war,
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kam mir die Idee, dafl man da-
mit vielleicht auch Geld verdie-
nenkdnnte. "Buisiness+ sollte
also verdffentlicht werden.
Doch woher das Geld dazu neh-
men? Du weilit sicherlich, wie
teuer und risikoreich es ist, ein
Spiel zu produzieren.

Zuerst muBte festgestellt
werden, wie viele Programme
sich letztendlich verkaufen las-
sen wiirden. Also stellte ich
"Buisiness+” dem Computer-
hersteller Thomson vor. Dort
war man sichtlich begeistert. Ich
erhielt Geld fiir die Produktion;
das Spiel wurde schlieBlich ver-
offentlicht. “Buisiness+” war
dann sogar noch erfolgreicher,
als ich erwartet hatte. So kam
ich auf die Idee, meinen Job bei
Matra anden Nagel zu hiingen
und Coktel Vision zu griinden.

En vroute

Im Anfangsstadium haben
nur eine Handvoll computerbe-
geisterter Freunde fiir Coktel
gearbeitet. Sie entwarfen Kon-
zepte, malten Grafiken und ent-
wickelten die Programme. Kurz
nach "Buisiness +” kamen drei
weitere Spiele von Coktel auf
den Markt. "Cap Horn” stellt
eine Mischung aus Action und
Strategie dar. Spielgegenstand
ist das Angeln. Man muf versu-
chen, so viele Fische wie még-
lich zu fangen und gewinnbrin-
gend zu verkaufen.

AnschlieBend hat wir eine
Ralley-Simulation  veréffent-
licht. Grafisch war das Spiel ei-
ne Katastrophe, dafiir hatte es
abereinen hervorragenden stra-
tegischen Anteil. Es wurde in
Frankreich zu einem Hit. Du
muBt wissen, daB sich die Ralley
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Ein Besuch unseres

Mitarbeiters Carsten Borgmeier
in der Pariser Softwareschmiede

Peter Pan

Paris-Dakar bei uns groer Be-
liebtheit erfreut. Einige Franzo-
sen haben einen richtigen Ral-
ley-Spleen. Insgesamt haben
wir drei solcher Spicle verdof-
fentlicht, die sich allesamt gut
verkauften. In diesem Jahr er-
scheint .eine weitere Ralley-Si-
mulation von Coktel Vision.

Bei den Ralley-Spiclen 146t
sich auch die Steigerung unserer
Programmierkiinste aufzeigen.
Das erste Game war meiner
Meinung nach sehr miBig. Sei-
ne Nachfolger wurden von Mal
zu Mal besser. Das neueste Ral-
ley-Programm hat eine hervor-
ragende Qualitét.

"Votez pour moi” hiell das
dritte Produkt, das wir kurz
nach unserem Erstlingswerk
”Buisiness+” verdffentlichten.
In diesem lustigen Strategie-

spiel stecht man vor der Aufga-

‘be, die Gunst und die Wiihler-

stimmen der franzésischen Be-
volkerung zu ergattern, um die
Prasidentschaftswahl zu gewin-
nen.

AM: Fiir welche Rechner habt

ihr eure ersten Spiele verdffent-
licht?

RO: Ganz am Anfang fiir den
Thomson, nach Ende des ersten
Jahres auch fiir den Amstrad.
Mittlerweile gibt es unsere Spie-
le fiir alle géingigen Homecom-
puter wie C 64, Amstrad, Ami-
ga und Atari ST.

AM: Welcher Computer ist in
Frankreich der beliebteste und
am weitesten verbreitet?

RO: Lange Zeit war der Thom-
son Frankreichs Homecompu-
ter Nummer 1. Doch diese Stel-

Emmanuelle

lung hat er schon lange verlo-
ren. Fiir den franzdsischen
Markt sind Amstrad und Atari
ST die wichtigsten Systeme.

AM: Wie kommt es, dal3 der
Amstrad in Frankreich so ver-
breitet ist?

RO: Amstrad hat ein hervorra-
gendes Marketing und eine gute
Marktpolitik. Thr Computer ist
zudem ein Phdnomen. Kurz
nach seiner Markteinfithrung in
Frankreich stiirmten die Leute
die Geschifte, da er zusammen
mit dem Monitor sehr billig an-
geboten wurde. Damals gab es
allerdings kaum franzdsische
Software fiir den Amstrad.
Coktel war somit eine der ersten
franzosischen Firmen, die ent-
sprechende Spiele verdffent-
lichten.

AM: Wie viele Einheiten kann
man in Frankreich von einem
Computerspiel verkaufen?

RO: Von "Mevilo” haben wir
z.B. ca. 15000 Exemplare ver-
kauft. Der franzosische Markt
ist stiickzahlenmiBig in etwa
dem deutschen gleichzusetzen.
Von einem Flop verkaufen wir
immerhin noch rund 2000
Stiick.

AM:Eineseurer erfolgreichsten
Spiele war die Comicumsetzung
von Asterix. Wie kamt ihr auf
diese Idee?

RO: Wir haben unsere Spiele
von Nathan vertreibenlassen...
AM: Wer oder was ist Nathan?

RO: Nathan ist ein gigantischer
franzosischer Verlagskonzern.
Er vertreibt unzihlig viele Zei-
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20000 Meilen unter dem Meer

tungen und Magazine. Dort war
man gut bekannt mit Uderzo,
dem Zeichner von Asterix. Na-
than wollte zu Weihnachten ein
Asterix-Spiel verdffentlichen.
Doch die Zeit war knapp be-
messen. Die hauseigenen Pro-
grammierer sahen sich nicht in
der Lage, das Spiel innerhalb
von drei Monaten zu kreieren.
So hat Nathan bei uns ange-
fragt, ob wir das nicht iiberneh-
men kénnten.

Wir haben uns daraufhin mit
den Nathan-Programmierern
zusammengesetzt und " Aste-
rix” geschrieben. Dieses Spiel
ist jedoch nicht das, das in
Deutschland verdffentlicht
wurde. "Asterix im Morgen-
land” entstand erst als zweites
-Programm nach dem grof3en Er-
folg von "Asterix I” in Frank-
reich.

AM: Beim Betrachten von fran-
z6sischen Computerspielen fillt
auf, daB sehr oft Charaktere aus
Comics verwendet werden.
Sind Comics in Frankreich denn
so beliebt?

RO: Ja, sehr! Asterix, Lucky
Luke und Blueberry kennt in
Frankreich jedermann. Diese
Titel sind sehr werbewirksam,
und auBerdem kann man aus ei-
ner guten Comicgeschichte ein
erstklassiges Adventure ma-
chen. Comicspiele verkaufen
sich also sehr gut. Man hat als
Software-Hersteller aber auch
Probleme mit ihnen. Lizenzen
fiir die entsprechenden Charak-
tere sind sehr teuer. Die Rechte

zu " Asterix im Morgenland” ha-
ben uns viel Geld gekostet, da
wir noch zahlreiche Mitbewer-
ber hatten. Wir arbeiten jedoch
mittlerweile sehr eng mit Uder-
zo zusammen. Fiir Asterix-Fans
haben wir in der nichsten Zeit
noch einiges zu bieten. So sollen
der Comic " Asterix als Gladia-
tor” und auch der brandnecue
Asterix-Film, der im néchsten
Jahr in die Kinos kommt, als
Computerspiele umgesetzt wer-
den.

Wir geben uns viel Miihe mit
unseren Programmen und sind
in Frankreich bereits sehr er-
folgreich. Deshalb haben wir
uns entschlossen, die Coktel-
Spiele auch im Ausland vertrei-
ben zu lassen. In England iiber-
nimmt Firebird diese Aufgabe.
In Deutschland vertritt die
Frankfurter Firma Bomico
schon seit einigen Monaten un-
sere Interessen. Jedes Adventu-
re wird tbrigens komplett ins
Deutsche iibersetzt.

AM: Mit welchen Spielen
kommt Coktel Vision dem-
néchst auf den Markt?

RO: Als nichstes erscheint
720000 Meilen unter dem
Meer”, ein Adventure mit ein-
drucksvollen Grafiken und eini-
gen Action-Szenen nach dem
gleichnamigen Roman von Ju-
les Verne. Bei”Indian Mission”
wird es sich um ein Abenteuer-
spiel mit Icon-Steuerung han-
deln, das durch seine schénen
indischen Landschaften be-
sticht. Diese beiden Games ver-
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offentlichen wir schon sehr
bald.

Im Anfangsstadium der Ent-
wicklung befinden sich im Mo-
ment noch "Emmanuelle”,
"Freedom” und “Peter Pan”.

"Emmanuelle” ist die Umset-
zung des gleichnamigen Erotik-
films. In "Freedom™ muf3 man
als Negersklave versuchen, von
einer Plantage zu fliechen. Uber
“Peter Pan” kann ich noch nicht
viel sagen, weil wir gerade erst
damit begonnen haben. Alle ge-
nannten Programme werden in
einer komplett deutschen Ver-
sion angeboten.

Neben den Spiclen wollen wir
auch in Deutschland ins eduka-
tive Software-Geschift einstei-
gen. Voraussichtlich noch in
diesem Jahr wird es hochent-
wickelte Lern-Software fiir den
deutschen Markt geben. Wir
programmieren seit neuestem
auch fiir das franzésische Btx-
System Minitel. AuBerdem ha-
ben wir noch einige andere Pro-
jekte geplant. Uber sie zu spre-
chen, wire allerdings noch ver-
fritht. Ich halte Dich aber auf
dem laufenden.

AM: Herzlichen Dank fiir die
Einladung und weiterhin viel
Erfolg.

NEW'’s
SOFTWARE

Spiele und Anwendungen der
fuhrenden Softwarehauser fiir fast
alle Rechner

Bitte nur

HANDLERANFRAGEN

NEW'’s Software Karl-Heinz Klug
Wiilfrather Str. 8 - 4000 Dusseldorf 1

Tel. 0211-6 790925 und 02 11-67 6201
TELEFAX 0211-67 1544




Das konnte lhnen
so passen!

Denn mit einem Abonnement
des ATARImagazins sparen
Sie nicht nur bares Geld,
Sie bekommen auch die
neuesten Ausgaben immer
punktlich und kein Heft
entgeht lhnen. Und die
Rennerei endet bereits am
Briefkasten.
Paf3t Ihnen das?
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Overiander

Ballern und Autofahren

Im Jahre 2025 hat es die
Menschheit endlich geschafft:
Durch die vielen Spraydosen ist
die Ozonschicht der Erde so gut
wie verschwunden. Die Bewoh-
ner haben unterirdische Stidte
gebaut und leben nun wie Maul-
wiirfe in ihren Géngen und Tun-
neln. Nur zwei Gruppen von
Menschen trauen sich an die UV-
verseuchte Oberfliche. Die ei-
nen sind in Banden organisiert
und nennen sich Surface Dwel-
lers, die anderen sind die wage-
mutigen Overlander. Diese toll-
kithnen Kerle nehmen den
Kampf mit den Banden auf, um
Frachten von Stadt zu Stadt iiber
die Erdoberfliche zu transportie-
ren. Sie sind mit modernsten Au-
tos und stirksten Waffen ausge-
rustet.

Im neuesten Game von Elite
iibernehmen Sie die Rolle eines
dieser wagemutigen Autofahrer.

* Zu Beginn des Spiels entscheiden

Sie, ob Sie fiir die Foderation
oder einen Bandenchef arbeiten
wollen. Dann geht es daran, den
Wagen auszuriisten. Dazu steht
ein begrenzter Geldbetrag zur
Verfiigung. Sie haben die Wahl
zwischen verschiedenen Waffen-
systemen und Benzin. Letzteres
sollten Sie unbedingt mitneh-
men, denn auch im Jahre 2025
fahren die Autos noch mit Sprit.

Das restliche Geld legen Sie
dann in Waffen an. Je mehr da-
von Sie besitzen, desto groBer ist
Ihre Chance, durch die feindli-
chen Linien zu kommen. Von
Banditen angegriffen zu werden,
ist kein Zuckerschlecken. Aber
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Moderne Autos und starke Waffen: lhre Ausriistung in "Overlander”

keine Panik! Sie kénnen sich ja
schlieBlich mit Maschinenge-
wehr, Flammenwerfer, zielsu-
chenden Missiles und anderen
Raketen verteidigen. Doch Vor-
sicht! Effektive Waffen gehen
ungemein ins Geld.

Haben Sie das Superauto aus-
geriistet, brausen Sie ab. Achten
Sie nun auf angreifende Motor-
radfahrer, bombenwerfende Au-
tos und plotzlich auftauchende
Blockaden auf der Fahrbahn. Al-
le Gegner und Barrikaden miis-
sen vernichtet werden. Da sind
schnelle Reaktionen gefragt,
nicht nur um die Angreifer zu eli-
minieren, sondern auch um bei
der rasanten Fahrt nicht von der
StraBBe abzukommen. Das Scrol-
ling ist dermaBen schnell, daB Sie
schon nach wenigen Minuten
schweiBgebadet vor dem Moni-
tor sitzen werden. Bemerkens-
wert ist die schone Hintergrund-
grafik. Ein wunderbarer Sonnen-
untergang weckt fast romanti-
sche Gefiihle. Auch wenn es hier
um das Téten und Abdringen
anderer ”Verkehrsteilnehmer”
geht, wird dieses Programm hart-
gesottenen Freunden von Ac-
tion-Spielen vergniigliche Stun-
den bereiten.

System: Atari 16 Bit

Hersteller: Elite
Info: Leisuresoft

Carsten Borgmeier

Mickey Mouse

Abenteuerliche Suche im
Disney Tower

Nachdem fast alle Film- und
Comichelden fiir den Computer
umgesetzt wurden, ist jetzt auch
Mickymaus, die klassische Co-
micfigur iiberhaupt, an der Rei-
he. Unser Freund befindet sich
im Disney Tower, in dem Ogre
King herrscht. Dort soll er die
vier versteckten Teile des Zau-
berstabs von Merlin wiederbe-
schaffen. Bewaffnet ist er mit ei-
ner Wasserpistole und einem
Hammer.

Das Programm setzt sich aus
dem Hauptteil im Tower und
einigen Unterspielen zusammen.
Ausgangspunkt ist der Turm.
Dort erscheint Micky und wird
sofort von den Tower-Bewoh-
nern drangsaliert. Dabei handelt



Mickey Mouse in Néten: Eine hervorragende Umsetzung des gleichnami-

gen Comics

¢s sich um unterschiedliche Ge-
stalten. Die Geister sind noch re-
lativ harmlos und mit der Was-
serpistole schnell zu erledigen.
Sic wandeln sich nach einem
Treffer selbst in Wasser um, das
Micky zum Aufladen seiner Waf-
fe benotigt. Skelette und Hexen
bereiten mehr Probleme. Ubri-
gens kann man die Pistole und
den Hammer nicht gleichzeitig
einsetzen. Zwischen den beiden
Waffen wird mit der SPACE-Ta-
ste umgeschaltet.

Der Tower besteht aus vielen
verschiedenen Ebenen, welche
die Maus iiber Leitern erreicht.
Die Zwischenspiele haben mit
der eigentlichen Aufgabe nichts
zu tun. Sie dienen nur dem An-
hiaufen weiterer Punkte und stel-
len meist einfache Bilder dar, in
denen unser Freund z.B. mog-
lichst viele Geister besiegen
muf.

Bei "Mickey Mouse” steht die
Grafik eindeutig im Vorder-
grund. Sie ist den Designern her-
vorragend gelungen. Alle Sprites
sind grol3, farbig und sehr detail-
~ getreu gestaltet; die Animation
ist toll. Aber auch der Spielab-
lauf ist gut. Das Game ist nicht zu
hektisch, aber auch nicht lang-
weilig. Die Suche nach den Zau-
berstabteilen wird nicht zuletzt
durch die gute Grafik und die
Zwischenspiele sehr interessant.
Lediglich der Sound ist etwas

nervend, 1aBt sich aber abschal-
ten. "Mickey Mouse” kénnte der
Renner dieses Winters werden.
Jeder sollte sich dieses Game ein-
mal ansehen.

System: Atari 16 Bit

Hersteller: Gremlin
Info: Ariolasoft

Stephan Konig

Shockled

Gauntlet mit Variationen

”Shockled” von U.S. Gold
erinnert an das Programm
"Gauntlet” der gleichen Firma.
Wie bei diesem Spiel prisentiert
sich auch hier die Action aus der
Vogelperspektive. Bei "Gaunt-
let” wiiten Sie mit dem Helden
durch eine groBe Anzahl von La-
byrinthen und verteidigen sich
gegen zahlreiche Gestalten, die
Sie bedrohen. Manchmal stoft
man auf Bonusgegenstinde, die
fiir eine bessere Kondition des
Helden sorgen. Dabei ist man
stets bedacht, den Ausgang zum
nichsten Level zu finden.

Genauso lauft auch die Hand-
lung von ”Shockled” ab. Hier ha-
ben sich die Programmierer aber
eine Variante einfallen lassen.
Ein Bosewicht hat Ihre Freunde
in kleine Kammern eingesperrt.
Sie miissen also durch das Laby-
rinth laufen und alle Kammertii-
ren einschieBen, damit Sie Thre
Feunde befreien konnen. War ei-
ne solche Aktion erfolgreich,
dackeln die roten Figiirchen wie
kleine Enten hinter Ihnen her.
Wohin Sie auch immer gehen,
die folgsamen Freunde sind im-
mer bei Ihnen. Das bringt Vor-,
aber auch Nachteile. Positiv ist,
daB Sie bei Angriffen der Laby-
rinthbewohner nicht auf sich ge-
stellt sind. Wenn Sie ndmlich
schieBen, ballern die Freunde
ebenfalls auf die Widersacher.
Andererseits behindern die vie-
len Leute unseren Helden in sei-
ner Beweglichkeit. So ist er An-
griffen schneller ausgesetzt.

Ziel des Spiels ist es, alle
Freunde in 112 verschiedenen
Levels zu befreien. Haben Sie
den Ausgang zum néchsten La-
byrinth erreicht, gibt der Compu-
ter an, wie viele Freunde Sie im
letzten Irrgarten aus den Kam-
mern geholt haben.

Grafisch wirkt ”Shockled”
ausgefeilter als ”Gauntlet”. Die
Programmierer haben sich um ei-
ne gute 3-D-Darstellung bemiiht.
SoundmiBig herrscht hier aber
"tote Hose”, um es einmal salopp
auszudriicken. Dennoch macht
das Spiel eine ganze Menge
Spal3.

System: Atari 16 Bit

Hersteller: U.S. Gold
Info: Leisuresoft

Carsten Borgmeier
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Das olympische
Feuerwirdnoch
einmal
entziindet:
YSummer
Olympiad” als
Nachlese fiir
Seoul.

Summer Olympiad

Hier geht es sportlich zu!

Es ist schon Tradition, daB3 zu
jedem sportlichen GroBereignis
ein oder mehrere Programme auf
dem Markt erscheinen, um im
Sog des Offentlichkeitsinteresses
gute Verkaufszahlen zu erzielen.
Dieses Jahr war der sportliche
Hohepunkt in Korea zu suchen.
Dort fand bekanntlich die Som-
merolympiade 1988 statt. Genau
diesen Titel triigt auch ein neues
Sportspiel aus dem Hause Tyne-
soft.

Wie man es von Programmen
dieser Art kennt, mu3 man vor
Spielbeginn erst einmal die Na-
men der Teilnehmer eingeben
sowie die Nationen, die diese
vertreten. Dann folgt die Eroff-
nungszeremonie. Danach stehen
finf verschiedene Disziplinen
zur Verfiigung.

- Dreisprung:
Diese besondere Dreierkom-
bination des Weitsprungs wird

mit wilder Joystick-Rappelei
eingeleitet, die Tempo verlei-
hen soll. Ein Druck auf den
Feuerknopf sorgt fiir den Ab-
sprung. Danach 146t sich noch
der Winkel einstellen. ;

Turmspringen:

Ausgefiihrt wird diese Ubung
vom 10-Meter-Turm mit fester
Absprungplatte. Fiir die Be-
wertung maBgebend sind die
Komplexitét des Sprungs bzw.
der Figuren in der Luft und das
Eintauchen. Die Steuerung
des Streckens und Zusammen-
rollens sowie der Rotationen
nach links und rechts erfolgt
iiber den Joystick.

Fechten:

Innerhalb eines Zeitlimits muf}
der Spieler versuchen, den
Oberkorper des Gegners so oft
wie moglich zu treffen. Strate-
gie und Reaktionsvermogen
sind entscheidend.

Hiirdenlauf:
Unvermeidbarerweise ~ muf
man auch hier wieder den Joy-
stick quélen, um den Lauf in
kiirzester Zeit zu gewinnen.

Skeet:

Darunter versteht man Ton-
taubenschieBen mit einem Ge-
wehr. In mehreren Versuchen
muBl man moglichst viele

Scheiben treffen. Da der Spie-
ler die Scheiben auslost, ist es
meist schwierig, auch noch in
die optimale SchuBposition zu
kommen. Da hilft nur Ubung.
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Alle Disziplinen wurden gra-
fisch gut gestaltet. Die Ausstat-
tung des Spiels mit Eroffnungsze-
remonie, High-Score-Tabellen
usw. ist mehr als iippig. Leider
bietet "Summer Olympiad” ge-
nau das, was man von vielen ver-
gleichbaren Programmen her
kennt. Einsteiger werden daran
sicher ihre Freude haben. Wer
aber schon einige andere Spiele
dieser Art besitzt, findet kaum
Neues. Trotzdem wiirde ich die-
ses Game in die Oberklasse der
Neuerscheinungen  einordnen.
Diese Einstufung bezieht sich al-
lerdings nur auf die Umsetzung,
keineswegs aber auf die Idee.
System: Atari 16 Bit

Hersteller: Tynesoft
Info: Ariolasoft

Stephan Konig

'Chubby Gristle

Helfen Sie dem dicken
Parkplatzwéichter

Vor einigen Jahren kam das
Spiel "Manic Miner” fiir Rechner
wie den ZX Spectrum oder den C
64 auf den Markt. Damals war
diese Spielidee vollig neu. Die
witzige und detailreiche Grafik
machte "Manic Miner” zum ab-
soluten Hit in der Szene. Nach-
ahmer tauchten rasch auf. So
kam es schnell zu einer Uber-
schwemmung des Marktes. Das
fiihrte dazu, daB diese Games
wieder verschwanden.

Das Software-Haus Grand
Slam hat sich jetzt wieder an das
alte "Manic Miner” erinnert und
mit dem Actiongame “Chubby
Gristle” eine Neuauflage dieser
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Sou can't park heret

FreBorgie mit "Chubby Cristle”: Eine Tonne will er auf die Waage bringen

Idee veroffentlicht. Um es vor-
wegzunchmen, es macht SpaB,
sich mal wieder damit zu beschif-
tigen. Die Story ist schnell er-
zihlt. Chubby Gristle ist der Na-
me des dicksten Parkplatzwich-
ters iiberhaupt. Sein Ziel ist es,
sein Gewicht endlich auf eine
Tonne zu bringen. Dazu darf er
sich mit Hilfe des Spielers durch
20 Screens fressen.

In den einzelnen Bildern wim-
melt es von allen moglichen und
unmoglichen Gestalten und Ob-
jekten. Viele Gegenstinde kon-
nen zu einem spiteren Zeitpunkt
niitzlich sein, sollten also unbe-
dingt mitgenommen werden. Mit
jedem neuen Bild wird die Auf-
gabe fiir Chubby schwerer. So
muf er sich mal mit Hilfspolizi-
sten herumirgern, mal Maschi-
nen auf dem Autofriedhof stop-
pen. Dabei darf er sein Ziel nie
aus den Augen verlieren.

”Chubby Gristle” ist sehr wit-
zig gemacht. Leider sind die Spri-
tes auf dem Monitor meiner Mei-
nung nach etwas zu klein gera-
ten. Trotzdem hat die Grafik ei-
ne gute Note verdient. In einer
Zeit, in der brutale Gewaltspiele
langsam iiberhandnehmen, bie-
tet dieses Programm endlich mal
wieder echte Unterhaltung.
System: Atari 16 Bit

Hersteller: Grand Slam
Info: Ariolasoft

Stephan Kénig

The Empire strikes
back

Spiel zum Film

Domark macht es moglich.
Der Celluloid-Klassiker "The
Empire strikes back” wurde jetzt
fir den Computer umgesetzt.
Endlich haben hartgesottene
Fans der ”Star Wars”-Saga Gele-
genheit, den zweiten Teil dieser
Filmreihe nachzuspielen. Wieder
einmal geht es um einen unerbitt-
lichen Kampf gegen den teuf-
lischen Darth Vader und seine
Soldaten.

Die Handlung des Games
orientiert sich an der des Films.

Der hundsgemeine Schurke

Darth Vader racht sich wegen
des Sieges der Rebellen im ersten
Teil. Aus der Cockpit-Perspekti-
ve erleben Sie den Kampf auf
dem Bildschirm. Die erste Auf-
gabe des Friedenskdmpfers Luke
Skywalker besteht darin, Robot-
sonden daran zu hindern, einen
Rebellenstiitzpunkt ausfindig zu
machen. Dazu miissen Sie in
Windeseile ein Fadenkreuz iiber
den Bildschirm bewegen und bal-
lern, was das Zeug hilt. Die riesi-
gen Geher aus dem Film tauchen
natiirlich auch im Spiel wieder
auf. Mit gezielten Schiissen auf
einen roten Punkt pulverisiert
man sie. Haben Sie dieses Mano-
ver iiberstanden, zielen Sie als
Han Solo auf die Jagdflieger des
Imperiums.

Alle Objekte auf dem Bild-
schirm sind in Vektorgrafik dar-
gestellt. Diese ist recht schnell,
allerdings nur, solange die Figu-
ren nicht zu gro werden. Die
riesigen Geher beispielsweise
stampfen etwas ruckartig durch
das Bild, wahrend die imperialen
Jédgerin besserer Animation iiber
den Screen fliegen. Befinden sich
zu viele Objekte auf dem Schirm,
flackert die Grafik wie ein Ka-
minfeuer. Beim Sound wird
gliicklicherweise mehr geboten.
Fans der Filmmusik kénnen sich
ander Titelmelodie berauschen.
Sie wurde relativ gut umgesetzt.
In "The Empire strikes back”
spricht der ST sogar, allerdings
nur sehr undeutlich.

Dieses Spiel konnte mich nicht
richtig iiberzeugen. Es hat zwar
seinen Reiz, ein Fadenkreuz
iiber den Bildschirm zu bewegen
und feindliche Objekte abzubal-
lern. Fiir diesen Effekt hdtte man
allerdings nach ”Star Wars” kei-
nen Fortsetzungstitel entwickeln
miissen. Mittlerweile hat das
Spielprinzip doch einen langen
Bart. Aus diesem Grund kann
ich "The Empire strikes back”
nur eingefleischten ”Star Wars”-
Fans empfehlen.

System: Atari 16 Bit

Hersteller: Domark
Info: Leisuresoft

Carsten Borgmeier
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YLegend of
Sword”-Pull-
down-Meniis

mit grafischem
Inhalt
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Legend of the Sword

Trotz guter Ideen nicht
liberzeugend

“"Durch die beschlagenen Fen-
ster kénnen Sie vor einem verwa-
schenen Sonnenuntergang gera-
de eben den dunklen Umri} der
Lady Juville ausmachen, die im
Hafen vor Anker liegt. Die Be-
satzung trifft letzte Vorbereitun-
gen fiir das Auslaufen im Mor-
gengrauen...”

So beginnt die Story zum neu-
en Rollenspiel-Adventure “Le-
gend of the Sword”. Im beige-
packten Storyheft folgen nun
fiinf nette Erzdhlungen, jede ein
Schwank aus dem Leben eines
der fiinf Begleiter in diesem Ad-
venture. Als besonderer Gag
wurde der Leser selbst als stiller
Gast mit in die Geschichte einge-
baut. Wahrend von den fiinfen
jeder eine Niederlage aus seinem
Leben erzihlt, sitzt man selbst
zuriickgezogen an einem Seiten-
tisch der Taverne und griibelt,
wobei einen ab und zu ein miB-
trauischer Blick oder eine abwer-

options ocancel

G0N

w

actioens map execute

tende Bemerkung von einem der
fiinf trifft.

AuBer dem Lesestoff in die-
sem "Buch der Niederlagen” be-
kommt der deutsche Kiufer zu
dem in Englisch gehaltenen Spiel
noch eine deutschsprachige An-
leitung, die in Kurzform die eng-
lischen Befehle wie INVENTO-
RY, LOOK usw. erkldrt. AuBBer-
dem gibt es ein DIN-A4-Poster
mit dem Titelbild von "Legend of
the Sword” sowie eine Referen-
ce-Card. Auf dieser befinden
sich Hinweise, wie man das Spiel
auf dem Atari ST starten muB,
welche Funktionstasten belegt
sind und wie eine Arbeitskopie
erstellt werden kann.

Hier sammelt das Programm
erste Pluspunkte. Auf einen Ko-
pierschutz wurde ginzlich ver-
zichtet. Es wird sogar ein Forma-
tierprogramm mitgeliefert, das
ein Format von 10 Sektoren pro
Track mit 82 Tracks erzeugt und
ein Umkopieren der zwei Spiel-
disketten auf eine einzige ermog-
licht. Das ist ausgesprochen user-
freundlich. Man verlaft sich viel-
leicht darauf, daB die reichhalti-
ge Ausstattung des Spiels viele
Leute das Original einer Raub-
kopie vorziehen 1463t.

Auch in diesem Adventure
geht es natiirlich wie in manch
anderem darum, einem Ober-
schurken das Handwerk zu le-
gen. Der Spieler soll verhindern,
daB der bose Magier Suzar das
schtne Konigreich Anar ver-
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into a silver hilt. Circling the handle,
et the blode ond the pommel, 1s a :
» Binding used to ensure o better grip

Borgalius.

; a lean, mean, fighting moachine. (8
dnt even know it!) Tucked inside
s o bottle of brandw,
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sklavt und in ein Reich der Dun-
kelheit verwandelt. Dazu stehen
dem Spieler die aus dem “Buch
der Niederlagen” bekannten
wackeren Kampfer Pagan, Cor-
nilius, Daville, Borgalius und Be-
lar zur Seite. Per Schiff gelangt
man mit ihnen zusammen an die
Gestade einer unheimlichen Kii-
ste, von wo aus es schon bald
durch Hohleneinginge in weit-
verzweigte Stollensysteme oder
durch unwegsame Wilder geht.

Das Spiel wird mit Hilfe einer
grafischen Benutzerfiithrung ge-
steuert. Die fiinf Spielfunktionen
bzw. Funktionsgruppen OP-
TIONS, CANCEL, ACTIONS,
MAP und EXECUTE sind dhn-
lich wie Pull-down-Meniis am
oberen Bildschirmrand ange-
bracht. Wandert man mit der
Maus in Richtung eines dieser
Felder, so zeigt ein Fenster die
nunmehr moglichen Aktionen
an. Ein Herumraten iiber die
richtigen Begriffe, mit denen
man dem Adventure dieses oder
jenes klarmachen kann, entfillt
also erfreulicherweise.

Die etwas ungewohnte Menii-
technik fiihrt oft zu Verwirrung,
auch wenn sich ungewollt geoff-
nete Fenster sofort wieder schlie-
Ben, sobald eine neue Option an-
gewdhlt wird. Die Richtungsein-
gabe erfolgt tiber eine Windrose.
Auch die Funktionen UP und
DOWN sowie IN und OUT zum
Klettern oder fiir das Betreten
von Réumen sind grafisch darge-
stellt und mit der Maus erreich-
bar. Die moglichen Wege sind je-
weils hell unterlegt. Man kann
das ganze Adventure also fast oh-
ne Tastatur spielen, wenn auch
die Eingabe aller Befehle fiir Pu-
risten iiber die Tastatur moglich
ist. Auf Wunsch wird zu diesem
Zweck eine Liste aller Vokabeln,
die der Parser versteht, ausgege-
ben.

Eine nicht zu unterschitzende
Rolle in diesem Rollen-Adventu-
re spielt der Einsatz magischer
Formeln, auf die man allerdings
erst im fortgeschrittenen Sta-
dium des Spiels stoBt. Ansonsten
wird geklettert, gekampft, ge-
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Die jeweils mdglichen Aktionen werden angeboten und kénnen per

Mausklick ausgewiéhit werden

raubt, erworben, gegessen, ge-
trunken und was des Abenteu-
rers  LebensduBerungen  mehr
sind. Recht amiisant ist bisweilen
dic Kommunikation mit den fiinf
Mitstreitern. Wenn etwa bei ei-
ner Rast eine Runde Fusel spen-
diert wird, gewinnen die Figuren
so ctwas wie menschliches Profil,
das ecin solches Spiel sympatisch
machen kann.

Grafisch gesehen hat "Legend
of the Sword” nichts Neues zu
bieten. In zwei kleinen Fenstern
werden gleichzeitig der Ort, ein
Kéampfer oder irgendein Detail
der Umgebung gezeigt. In einem
etwas groBeren Fenster finden
sich eine Karte oder Lagepline
von Tunnelanlagen, die man
durchwandert. Dieses Fenster
liBt sich bei Bedarf auf Bild-
schirmgrofie zoomen.

Obwohl es viele gute Ideen
mitbringt, konnte mich "Legend
of the Sword” nicht begeistern.
Die einzelnen Charaktere unter-
scheiden sich kaum voneinander,
Kampfszenen werden grafisch
wenig unterstiitzt, so dal hier
keine rechte Spannung aufkom-
men will. Freunde von Text-Ad-
ventures werden andererseits
den Parser viel zu mager finden.
Leider sind auch die Moglichkei-
ten, in das Spielgeschehen einzu-
greifen, sehr beschrankt. Die
Grafik des Spiels konnte bei mir
in keiner Phase Begeisterung

hervorrufen, wie es etwa die von
"Dungeon Master” getan hat.
Ahnliches wie bei ”Legend of the
Sword” kann man auch auf Com-
putern wie dem C 64 sehen. Die
Méoglichkeiten des Atari ST wur-
den hier nicht anndhernd ausge-
reizt.

Offenbar hat man bei diesem
Spiel den Versuch unternom-
men, etwas mehr Adventure-
Elemente als bei Spielen wie "Ul-
tima” oder "Dungeon Master” zu
liefern und dabei dennoch den
Rollenspielcharakter  beizube-
halten. Meiner Meinung nach ist
dies nicht gelungen. Auch An-
fanger kann man "Legend of the
Sword” nur bedingt empfehlen.
Neben guten Englischkenntnis-
sen, die trotz der deutschen An-
leitung fiir die Spieltexte unbe-
dingt nétig sind, sollte man schon
etwas Rollenspielerfahrung mit-
bringen. Zu dem wenig iiberzeu-
genden Gesamtbild kommt dann
noch der nicht gerade magere
Preis von 79.95 DM, der mich
dann doch lieber zu alten Klassi-
kern wie "Ultima” oder (wo blei-
ben neue echte Mehr-Personen-
Rollenspiele?) dem nach wie vor
groBartigen “Return of Herak-
les” auf dem 8-Bit-Atari greifen
laBt.

System: Atari 16 Bit

Hersteller: Rainbird
Info: Ariolasoft

Ulrich Schmitz

Wizard Warz

Zaubern will gelernt sein!

Vor langer Zeit lebte in einem
fernen Land ein junger Zaube-
rer. Er hatte sich in den Kopf ge-
setzt, Meister aller Magier zu
werden. Nur mit ein paar Zau-
berspriichen bewaffnet, machte
er sich auf den Weg, um es mit
den GroBten seiner Zunft aufzu-
nehmen.

Den Helden des Spiels steuern
Sie per Maus oder Joystick inei-
nem kleinen Ausschnitt in der
Bildschirmmitte iiber eine Land-
karte. Dieses Gebiet ist nach
niitzlichen Gegenstinden abzu-
suchen, um fiir den Kampf gegen
die méchtigen Magier gewappnet
zu sein. Bevor Sie aber an die bo-
sen Zauberer geraten, miissen
Sie gegen maximal 40 verschiede-
ne Gegner antreten. Schlangen,
Wolfe, Drachen, Skelette und
Magier machen unserem Freund
das Leben schwer.

Wenn man beim Umherwan-
dern auf der Landkarte ein Mon-
ster oder einen Zauberer trifft,
wechselt das Szenario. Auf dem

Bildschirm  erscheint  eine
Kampfarena, die wie ein Laby-
rinth gestaltet ist. Sie miissen nun
den Gegner suchen und vernich-
ten. Dazu bedienen Sie sich eini-
ger Spriiche aus Ihrem Zauber-
buch, das am linken Bildschirm-
rand zu finden ist. Dort sind die
Fliiche in Form mystischer Sym-
bole dargestellt. Sie werden per
Feuerknopfdruck auf den Geg-
ner abgeschossen. Jeder Spruch
hat eine andere Wirkung. Ein
Tropfensymbol bewirkt bei-
spielsweise eine Verminderung

ATARImagazinﬁ!BBI 107
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"Wizard Warz”:
Mit Magie
gegen den
Magier

"Bomb Jack”
hat nun auch
seinen Weg
inden ST
gefunden
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der physischen Krifte des Geg-
ners. Der Feind besitzt aber
cbenfalls ein Zauberbuch, das
sich am rechten Bildschirmrand
befindet. Er kann nun mit Zau-
berspriichen zuriickschieBen.

Haben Sie gegen einen Magier
gewonnen, gelangen Sie in den
zweiten Level. Dort warten meh-
rere Zauberer darauf, von Ihnen
besiegt zu werden. Je weiter man
im Spiel fortschreitet, desto ef-
fektivere Zauberspriiche braucht
man. Durch einfaches Einsam-
meln der Symbole auf der Land-
karte eignen Sie sich diese Zau-
berkraft an.

"Wizard Warz” stellt eine
komplexe Mischung aus Rollen-
und Action-Spiel dar. Argerlich
ist, dafl bei Spielende das Pro-
gramm noch einmal vollstindig
geladen werden muB. Liebhaber
guter Computer-Sounds werden
von "Wizard Warz” enttduscht
sein. Die Titelmelodie klingt
schlicht und ergreifend grausam.
Grafisch reiit das Game auch
niemanden vom Hocker. Aner-
kennenswert ist die Tatsache,
dal hier eine gute Spielidee vor-
liegt; Rollenspiel- und Action-
Elemente wurden gelungen mit-
einander kombiniert. Die techni-
sche Ausfithrung 146t allerdings
zu wiinschen iibrig.

System: Atari 16 Bit

Hersteller: Go
Info: Leisuresoft

Carsten Borgmeier
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Bomb Jack

Alizu leichtes
Geschicklichkeitsspiel

Alarm! Ein Attentiter hat an
verschiedenen Orten der Erde
Bomben  gelegt.  Superheld
Bomb Jack muB sich der Sache
annchmen. Es gilt, alle Bomben
durch einfaches Beriihren zu ent-
scharfen. Dabei miissen Sie dar-
auf achten, nicht mit den zahlrei-
chen Bildschirmbosewichtern zu-
sammenzustoBen. Um Thre Auf-
gabe zu erfiillen, hiipfen Sie auf
Plattformen herum, auf denen
die Bomben liegen. Dabei zeigt
der ST eine gute Hintergrundgra-
fik, die in jedem Level wechselt.
Agyptische Pyramiden, Wolken-

kratzer und andere Bauwerke er-
freuen den Grafikliebhaber.

_ Im Vordergrund liegen die
Bomben. Sie sind auf mehrere
Etagen verteilt. Um in den nich-
sten Level zu gelangen, mul3 man
diese nur alle einsammeln. Ge-
steuert wird mit dem Joystick.
Wie es sich fiir einen Superhel-
den gehort, kann Bomb Jack na-
tiirlich auch fliegen. Durch einen
Druck auf den Feuerknopf er-
hebt er sich in die Liifte. Dabei
muB er gut aufpassen, damit er
nicht mit bosen Vogeln oder
Astronauten  zusammenstoBt.
Sonst verliert er eines seiner drei
Bildschirmleben.

Die Bosewichter bewegen sich
duBerst langsam. Mit etwas
Ubung ist es deshalb kein Pro-
blem, alle Level ohne Verlust ei-
nes Lebens zu bewiltigen. Aus
diesem Grund laBt die Motiva-
tion, wenn sie iiberhaupt vorhan-
den ist, sehr schnell nach. Der
Spiclablauf ist simpel, der
Schwierigkeitsgrad viel zu leicht.
Hartnickige Fans von Geschick-
lichkeitsspielen werden dem Pro-
gramm vielleicht dennoch etwas
abgewinnen konnen.

System: Atari 16 Bit

Hersteller: Elite

Info: Leisuresoft Carsten Borgmeier
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Diesen Monat lohnt es

DIABOJO

* Der Versand mitden teuflischen Preisen! »

sich, die ganze Liste

von A bis Z durchzugehen. Wir haben viele
neue Titel und viele neue Preise.

Einige sind etwas teurer geworden, aber viele

auch glnstiger.

Gauntlet .. .
CaliforniaRun ... ...

Alternate Reality

Alternate Reality
- The Dungeons

14.90 / —.—
9-90’—._

Action Biker 9.90/ ——
Ace of Aces 25.90/ 37.90
Airwolf 19.90/ ——
Alptraum —.—/ 39.00
Amaurote .. 14.90/ ——
American R :

Arkanoid

Colossus Chess 4.0 ......
Collapse ...
Colony .....
Cops & Robbers
Crusade in Europe ....

Daylight Robbery ..
Der leise Tod ....
Dospatch Rider .
Bruid =u:iouis

Eternal Dagger .....
European Super Soccer .
Extirtrator

Feud ........
Flight Il .
Scenary Disk 7"
Four Great Games |
Four Great Games |l ..
Four Great Games Il .
Footballer of the Year

Frenesis

Gauntlet NEU ... : :

Gauntlet .......... & .

Gauntlet Deeper Dungeon . 19.90/ 25.90
Gemetone Warrior ... ——/ 54.90
Grand Prix Simulator . 9.90/ ——
Grid Runner ......... 9.90/ ——
Guild of Thieves —.—/ 49.90
Gunlaw ... 9.90/ —.—

Hacker .

Hollywood Hijinx ..
Hoover Boover

VASION s s s et

Jet Set Willy .....
Jinxter

Kampfgruppe —.—/64.90
Kik Start .... 9.90/——
Leaderboard .

Leaderboard-Tournement ..

Masterchess i &
Mercenary Compendium . 25.90/39.90
Micro Rhythm ... 9.90/——
Milk Race ...... 9.90/——
Molecula Man 9.90/——
Moonmist ..... ——/59.90
Mutant Camels 9.90/——
Myrax Force 25.90/29.90
Ninja

Ninja Master ..

One Man and his Droid

Panther .....
Pawn ....

Pothole Pate 9.90/——
Power Down

Pro Golf ........

Rampage NEU ...

Red Max ........... ¥

Rescue on Fractalus 39.90/——
Revenge?2 .... 9.90/——
River Rescue .

Rockford/Christal Cast ...

Sargon 3 Schach ........... . g
Sherlock Holmes (dt.) . —.—/59.00
Spy vs Spy Trilogy . 25.90/37.90
Steve Davis Snooker .. ——/19.90
Storm ....... 9.90/——
Thrust ... 9.90/—.—
Tomahawk . 25.90/37.90
Transmuter ...

Ultima IV ...........

Universal Hero

US.AAF. .........

Vogas Jackpot .ol oo

Warship .....ccceeeune .. ——/64.90
Winter Olympiad '88 .. 25.90/37.90
Zorro ——/37.90

se gunstig!”

len eingestellt!”

Softwarepaket.

Witz und Ausarbeitung.

EinsendeschliuB ist der
30. Dezember 1988

Doch DIABOLO ist es leid, nur ei-
nen kihlen Kopf bewahren zu
mussen. Wie gerne héatte er es,
wenn er sagen konnte: "Von Kopf
bis zu den FiiBen, ganz auf Spie-

Und genau diesem MiBstand soll
jetzt Abhilfe geschaffen werden.
DIABOLO startet einen Super-
Mal- und Zeichenwettbewerb. Er-
ster Preis ist ein CD-Player, zwei-
ter und dritter Preis ein Riesen-

Was ist zu tun?

Im Prinzip ganz einfach: In jedwe-
der Form des kreativen Schaffens
unserem DIABOLO-K&pfchen ei-
nen Korper mit FliBen zu verpas-
sen. Bewertet werden Originalitat,

Diabolo ohne Unterleib?
— nicht mehr lange!!

Wer kennt ihn nicht, den Kopf
schlechthin. Seit anndhemnd zwei
Jahren Dblickt er jedem Spielefan
erschreckt in die Augen, als wolle
er sagen: "Herrgott, sind die Prei-

hl. I

07252/866 99

Bestellannahme 24 Stunden. Von 13.00-16.30 Uhr erreichen Sie uns persdnlich.

Software-Bestellschein

Kunden-Nummer |_|_J_|_J_|
Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand folgende Software:
AM 11/88
Anzahl | Titel preis Erpp
- Name des Bestellers

Anschrift

PLZ/ON
Ich wiinsche folgende Bezahlung: s

[0 Nachnahme (zuziglich 5.70 DM Versandkosten)
[ Vorauskasse (zuziglich 3.- DM Versandkosten)
0 Bankabbuchung (zuziigl. 3.- DM Versandkosten)
Software ist vom Umtausch ausgeschiossen.

Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben
und einsenden an:

Diabolo-Versand, PF 1640, 7518 Bretten.
Eine Abteilung des Verlags Wemner Ratz.
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*Pandora” — ein
Raumschiff
spielt verriickt

110

Pandora

Was ist mit dem Raumschiff
los?

Wie so oft spielt auch die Story
dieses Programms in der Zu-
kunft. Das Generationenschiff
Pandora wurde vom britischen
Forschungsteam Maincore Com-
puter Development in der zwei-
ten Hailfte des 20. Jahrhunderts
in Zusammenarbeit mit einer
Gruppe hervorragender Wissen-
schaftler aus dem iibrigen Euro-
pa entwickelt. Es war so konstru-
iert, daBl es seine halb aus Men-
schen, halb aus Droiden beste-
hende Besatzung auf unbe-
schriinkte Zeit am Leben halten
konnte. Auf der Suche nach
fremden Lebensformen von ho-
herer Intelligenz als die mensch-
liche bahnte es sich seinen Weg
durch die noch unerforschten
Gebiete des Alls. Das Schiff
stand unter der Kontrolle von
Pandora, einem Computer der
siebten Generation. Ihm ver-
dankte es auch seinen Namen.
Bei der Entwicklung von Pando-
ra hatte man sich zum Ziel ge-
setzt, die Fihigkeiten jedes ande-

BAaCHFPACK
HOLDING

POCKETS

ren Rechners der Vergangen-
heit, der Gegenwart und der Zu-
kunft in den Schatten zu stellen.

Mittlerweile befinden wir uns
im 22. Jahrhundert. Die Pandora
ist seit fast 200 Jahren in den Tie-
fen des Alls unterwegs. Das mit
der Uberwachung betraute Team
bei Maincore hat nun plétzlich
festgestellt, da das Schiff nicht
weiter ins All vordringt, sondern
direkten Kurs zuriick zur Erde
eingeschlagen hat. In den Schlag-
zeilen sdmtlicher Zeitungen ist
von der bevorstehenden Riick-
kehr der Pandora die Rede.
Doch niemand wei, was dahin-
tersteckt und was sich im Lade-
raum des Schiffes verbirgt. Der
Spieler iibernimmt nun die Rolle
eines intergalaktischen Ber-
gungsspezialisten. Sein Auftrag
besteht darin, sich an Bord' der
Pandora zu begeben und eine ge-
naue Untersuchung vorzuneh-
men.

Soviel zur Story dieses Pro-
gramms. Es handelt sich um ein
Actionadventure, das im Scien-
ce-fiction-Bereich  angesiedelt
wurde. Obwohl die Geschichte
interessant klingt, ist es den Pro-
grammierern leider nicht gelun-
gen, daraus ein fesselndes Game
zu machen. Was sich nach dem
Laden auf dem Monitor abspielt,
hat man schon zu oft gesehen.
Neben einigen Status- und ande-
ren Anzeigen erscheint ein klei-
ner Ausschnitt der Pandora, die
nun erkundet werden muB.

CaRkRRy ING
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Die Aktionen im Spiel vertei-
len sich auf zwei Schwerpunkte.
Man kann diverse Gegenstinde
untersuchen und ‘aufsammeln,
sich aber auch auf Feuergefechte
mit den Droiden einlassen. Auf-
grund der Grofe des Raum-
schiffs und der hohen Anzahl der
Gegner ist es moglich, sich mit
"Pandora” ziemlich lange zu be-
schiftigen. :

Die Grafik ist im Techno-Look
gehalten und recht ansehnlich,
kommt aber auch nicht iiber den
Durchschnitt hinaus. ”Pandora”
stellt damit ein weiteres Action-
game dar, das zwar dem heutigen
Stand der Programmiertechnik
entspricht, aber auch wieder ein-
mal verdeutlicht, daB neue Ideen
mehr als rar sind.

System: Atari 16 Bit

Hersteller: Firebird
Info: Ariolasoft

Stephan Konig
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Yahze

Kniffel fiir den XL/XE

Wer kennt es nicht, das belieb-
te Gesellschaftsspiel “Kniffel”
alias ”Yahtzee”? Fiir wiirfellose
XL/XE-Besitzer gibt es jetzt eine
Umsetzung von Compysoft fiir
knapp 30.— DM. Bis zu acht Spie-
ler konnen teilnehmen. Maximal
finf Durchginge, deren End-
punktzahlen addiert werden, ste-
hen zur Verfiigung. Nach Einga-
be der Namen geht es sofort mit
dem ersten Wurf los. Die Zah-
lensymbole der Wiirfel sind gut
erkennbar. Darunter ist die Ta-
belle zu finden, in die man die
Punktzahlen eintrigt.



"Yahze” wird ausschlieBlich
iiber die Tastatur gespielt. Ist die
Spielrunde groBer, fithrt diese
Tatsache unumginglich zum Ge-
dringe vor dem Keyboard. Aber
ohne die 4 Joystickports der gu-
ten alten 400/800-Serie gibt es
halt kaum gute Losungen fiir
Mehr-Personen-Spiele.

Das Game macht einen rund-
um soliden Eindruck. Die Spiel-
barkeit ist gut, konnte jedoch
trotz allem durch eine Joystick-
Steuerung erheblich verbessert
werden. Die Anleitung ist traurig
kurz. Anscheinend ist das aber
symptomatisch fiir die Compy-
soft-Erzeugnisse. Auch der Preis
ist fiir ein Spiel zu hoch, das mit
Wiirfelbecher und Zettel ebenso-
gut zu spielen ist.

System: Atari 8 Bit
Hersteller/Info: Compysoft

Martin Goldmann

Thundercats

Schwert und Sauseschlitten

"Thundercats” nennt sich eine
amerikanische Zeichentrickse-
rie, die hierzulande unbekannt
ist, die Kids in den USA aber aus
den Fernsehsesseln haut. Unter
dem gleichen Titel wurde sie nun
fiir den ST umgesetzt. Was daran
aber fesselnd sein soll, ist mir
schleierhaft. Etwas Diimmliche-
res als die Hintergrundstory zu
diesem Programm, die am Be-
ginn des spirlichen Anleitungs-
zettels steht, habe ich schon lan-
ge nicht mehr gelesen.

Da ist von den fiesen Molemen
die Rede, die einen hundsgemei-
nen Uberfall auf das Thunder-
cats-Team veriibten. Dabei dran-
gen Agenten des Mumm-Ra

(wer immer das auch sein mag) in
das Hauptquartier der Thunder-
cats ein, nahmen die Mitglieder
der Gruppe gefangen und stahlen
das Auge der Thundera. Diesem
magischen Stein wohnt die mysti-
sche Kraft des Schwerts des
Omens inne. Eine Donnerkatze
namens Lion-O war wihrend des
Uberfalls anderweitig beschif-
tigt. Dem Schicksal seiner ent-
fithrten Freunde ist Lion-O ent-
ronnen. Dafiir hat er jetzt aber
schrecklichere Qualen durchzu-
stehen. Ganz alleine muB er sich
durch ein Gebiet kidmpfen, in
dem es von den Schergen
Mumm-Ras nur so wimmelt.
Sein Ziel ist die Befreiung der an-
deren Thundercats und die Si-
cherstellung des Schwerts des
Omens.

Es ist keine leichte Aufgabe,
die auf Lion-O wartet, aber ein
todesmutiger Computerspieler
wird ihm mit seinem Joystick si-
cher hilfreich zur Seite stehen.
Lion-O lauft bei sauber program-
miertem horizontalem Scrolling
iiber den Bildschirm, hiipft im
Kénguruhsprung tiber Wasser-
graben und quadratische Hiigel
und macht dabei alle bésen Ge-
sellen Mumm-Ras mit seinem
Schwert nieder. Seine Widersa-
cher sehen recht possierlich aus.
Im ersten Level greifen laufende
Geier in Ritterriistung und klei-
ne, behaarte Kobolde in Leder-
stiefeln von beiden Seiten an.
Gefragt sind schnelle Reaktio-

nen, um jeden Kampf heil zu
iiberstehen. In den Bdumen hiin-
gen ab und zu einige goldene Sa-
latschiisseln. Gegen sie muB man
nur mit der Waffe schlagen, und
schon kann man eine Extrawaffe
einsammeln, die das Heldenle-
ben wesentlich erleichtert. Da
gibt es Schwerter mit durchschla-
gender Wirkung, Laserpistolen
und in Level 4 sogar kleine
Raumgleiter, mit denen man
tiber den Bildschirm diisen kann.

“Thundercats” priasentiert sich
in einer ansprechenden Grafik.
Ich habe bisher bei keinem Atari-
ST-Spiel ein besseres horizonta-
les Scrolling gesehen. Wire die
holprige Animation der Sprites
besser ausgefallen, gabe es an der
Grafik iiberhaupt nichts auszu-
setzen. Beim Sound 4Bt sich da-
gegen nur die Titelmelodie als
gut gelungen bezeichnen. Wih-
rend des Spiels ist nur eine lang-
weilige Gerduschuntermalung zu
héren. Als neuartig kann man die
Idee von "Thundercats” nicht ge-
rade betrachten. Extrawaffen
einzusammeln und damit Feinde
niederzumetzeln, ist nichts Be-
sonderes. Technisch liegt hier ein
gelungenes Stiick Software vor.
Die Handlung ist allerdings ein
biBchen hohl. Wer sich daran
nicht stort, ist mit "Thundercats”
gut bedient.

System: Atari 16 Bit

Hersteller: Elite
Info: Leisuresoft

Carsten Borgmeier
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Amerikanische
Zeichentrick-

serie als Spiel:
"Thundercats”
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VORSCHAU
__ necez00

24-Nadeldrucker sind spéte-
stens, seit es Signum! gibt, in aller
Munde. Die hervorragende Druck-
qualitat, die erstmals auch Nadel-
drucker selbst fiir gehobene An-
spriche geeignet erschienen lieB,
die hohe Druckgeschwindigkeit
selbst im LQ-Betrieb, die Erweite-
rungsmoglichkeiten und der hoch-

auflésende Grafikmodus, von allen
diesen Dingen konnten 9-Nadel-
drucker-Besitzer bisher nur trau-
men. NEC vertreibt nun mit dem
P2200 einen Low-Cost-Drucker, der
nicht nur 24 Nadeln hat, sondern
auch weitgehend P6-kompatibel ist,
und das alles zu einem erstaunlich
niedrigen Preis. Ob der Drucker hélt,
was er verspricht, lesen Sieim nach-
sten ATARImagazin.

1st Address

Einen ungewdéhnlichen Weg geht
die Firma Victor KG mit ihrer Daten-
bank 1st Address. Man kann damit
nicht nur, wie der Name nahelegt,

IST-ADDRESS

Ok schneste Dusenerwaltung

Fiscen, Magiodne Ak

Dabumermen-Vorwalng el )
fir 4 ATARKST

victor.

Adressen verwalten, sondern auch
beliebige andere Daten. 1st Address
ist zwar keine relationale Daten-
bank, besticht aber trotzdem durch
seine hohe Verarbeitungsgeschwin-
digkeit und seinen Bedienungskom-
fort. Durch die Auslieferung auf
ROM-Modul entfallen Ladezeiten
und Kopierschutz. Ungewdhnlich
flexibel und umfangreich sind auch
die Suchfunktionen. Die ideale Da-
tenbank fir zuhause?

Systembuserwei-

terungen fiir XL/XE

Wer hat sich schon Gedanken
dariber gemacht, was denn die ko-
mische Steckleiste hinten an seinem
Computer soll? In einer neuen Serie
wird sowohl der Systembus genau
auseinandergenommen, als auch

' mdgliche Erweiterungen zu ihm be-

sprochen.

Sound mitdem ST

In unserer nachten Assembler-
ecke wenden wir uns dem vielge-
schmahten Soundchip des ST zu.
DaB auch mit ihm ordentliche
Sounds zu erreichen sind, zeigt un-
sere nachste Ausgabe.
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Know how iiber Ihren Atari ST

B Bachmann i
g Bucher
:arl
ATARI ST it
Band1; fur
GEM,1STWORD,
DB MASTER
B Bachmann
Band2:
1STWORD PLUS, 15T MAIL,
STAIDED IJESIGH

Plenge

830 Seiten, mit Diskette ATARI ST
Das Grafikbuch zum =
Grafkcomputer. Grafikbuch
Dieses Werk flhrt e
umfassend in die
grafischen Fahigkeiten
des ST ein.

Ob es um Sprites,
3-D-Animation oder
Trickfimproduktion geht,
mit diesem Buch liegen

A il Sie richtig.
EINDATA BECKER BUCH Die Beispielprogramme in
7 r o GFA-Basic, C und
Assembler werden auf

Das Supergrafik- Py
buch zum Atari ST Das. N7

B. Bachmann

Atari ST, Bd. 1:

GEM, 1st Word, DB Master
(2. erweiterte Auflage mit Berlicksichtigung von 1st Word plus)
Nach einer genauen Installationsanleitung des ST-Systems
wird der Anwender detailliert in Textverarbeitung
und Dateiverwaltung eingewiesen.
Viele Tips, ein Glossar und ein Stichwortverzeichnis
runden das Gesamtkonzept ab.

Bestellnummer
W 1301 DM 48 s

B. Bachmann

Atari ST, Bd. 2:

1st Word plus, 1st Mail, ST Aided Design
Das Buch beginnt mit einer gerafften Darstellung von
"1st Word Plus”, so daB Ungeduldige sofort anfangen kénnen.
Darauf folgt eine ausflihrliche Darstellung der Textverarbeitung.
Der zweite Teil befaBt sich mit dem Anfertigen von 2-D- und 3-D-

Grafiken und zeigt in einer Vielzahl von llustrationen die Arbeit
mit einem Grafikprogramm auf dem ST.

Bestellnummer
IW 1302 DM 48-_

Peter Wollschlager

i Atari ST
Michael K_oﬂer As sk lor ot
Das Atari ST i
Grafikbuch 298 Seiten, mit Diskette

Wenn Sie in die Assem-
blerprogrammierung
einsteigen wollen,
kommen Sie an diesem
Buch kaum vorbei. Es
verlangt keine Vorkennt-
nisse. Wenn Sie das Buch
durchgearbeitet haben,
sprechen Sie flieBend
Assembler. Sie erarbeiten
dabei unter anderem ein
RAM-Disk-Programm und
einen Diskmonitor, Beides
finden Sie auch auf der

266 Seiten, mit Diskette
DaB mit GFA-Basic und
dem ST hervorragende
Grafik moglichist, beweist
dieses Buch. Es fihrt
systematisch in die 2- und
3dimensionale Grafik ein
undillustriert die einzelnen
Kapitel mit Listings in
GFA-Basic, die auch auf
Diskette beiliegen. Auch
das Thema "Grafik auf
dem Drucker” wird ein-

Bestellnummer DB 0407 DM 69.— Diskette milgeliefert. Bestellnummer SY 0601 DM 68.- gehend behandelt. beiliegenden Diskette.
68000 Frank Ostrowski
T o P ket
schreibt hier der Pnjo- L
g;?rzzmﬁzg;gzsn:l g?ezLSeﬁ!:li‘;gslamgkeit Hand bU Ch gji'gsesse "Beurl:h bietet die

Compiler bereits
Geschichte gemacht

hat. Und wo kénnen Sie
besser informiert werden
(ber GFA-Basic als direkt
an der Quelle. Es handelt
sich um keine Einflhrung,
die Befehl fiir Befehl
aufzahit, sondern mit

der ST-Computer liegt N o n komplette Ubersicht Uber
vor allem im starken Tos & ( = I 4 \ I die beiden Betrighs-
Prozessor begrindet. ™ systemkomponenten des
Mit diesem Buch ST, dem TOS und der
konnen Sie die Grund- grafischen Benutzerober-
lagen des 68000er flache GEM. Es stammt
erlernen und erste aus der gleichen Feder
Schritte in der Assembler- wie GFA-Basic. Wenn Sie

programmierung sich die Routinen des

Beispiellistings werden versuchen. Betriebssystems bei der

Themen wie Programm- Das Buch liefert auch Programmierung zunutze

optimierung, Grafik oder Programmbeispiele, machen wollen, kommen

Fensterverwaltung damit die Thearie nicht Sie an diesem Handbuch

Bestellnummer GF 1202 DM 79.— behandelt. Bestellnummer HO 1001 DM 39.- zu trocken bleibt. Bestellnummer GF 1201 DM 49.— nicht vorbei.

Frank Mathy

Programmierung

von Grafik und ”

Sound auf dem EU

Atari ST Schneider,

384 Seiten, mit Diskette Steinmeier

nttene Fro-

grammierer lange gewar- Gmndlehrgang

tet. Das Thema ist Grafik Chaos Computer Club (Hrsg.) 330 Seiten

und Soung unéer Ver- Hacker Bibel 2 Das Buch qur ?\en rici:ligden

wendung der System- 5 ’ 1) . 4 Einstieg! Leicht verstand-

roulinengFenig: Hacker sind keine voriibergehende Modeerscheinung wie Punks Grundlehrgang ich w?r% = cliie A‘:t:e»l it

Assembielbrb\iotheken oder Juppies. Hacker sind eine feste GréBe in einer menschlichen dem ST eingsfiihrt, Der

fur den Aufruf unter C Zukunft.Seit dem Erscheinen der Hackerbibel | haben die Jungsvon Dex richiige Einslig erste Teil gibt ewneﬁ Uber-

Assembler oder ST- Chaos Qompmer Ciub durch ihve Aktionen immer wieder e g blick Uber die Hardware,

Pascal werden mitge- Schlagzeilen der Weltpresse erobert. In dlese_m chh wer(_jen ihre S en Tal W dan

liefert. Die Program- Taten dokumentiert. Hier kldren sie den Leser tiber ihre Motive auf: Sie in die Software und
e R mxem‘ng des Soundchips Vom Nﬁ'\‘SA-Hﬁ, Uber die Viren-Gefahr, Netzwerk-Hoffnungen und inre Bedienung eingefiihrt.

YM-2149 ist ein weiteres dia Hacker-Ethik, Eine Programmsammiung

Bestellnummer MT 0101 DM 52—~ Thema dieses Buchs. Bestelinummer CH 0101 DM 33.33 Bestellnummer HE 1101 DM 49.-~ rundet das Buch ab,
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héandler

Vertrags-
handler

= ” ha dler Super Spnint 43.30
E hhan Superstarlcehockey 69,90
= CONPUTER [?JVISJU Systern-Fac T.N.T. " 5090
Vertrags-handler Taipan 49.90
Tanglewood 55.70
Terramex 58.80
19 63.50 Rockford 58.80 Terrorpods 66.60
20.000 Meilen Nebula 49.90 | Rolling Thunder 55.70 | TestDrive 79.90
unter dem Meer 59,90 Jinxter 74.30 | Nether World 63.50 Screaming Wings 47.90 Tetris 54,10
3D Galaxy 54,10 Foundations Waste  74.30 Jump Jet 43.30 | NightRaider 63.50 Scruples 59.90 ThaiBoxing 43.30
500 CC Grand Prix 58.80 Championship Fred Feuerstein 58.80 Jupiter Probe 43.30 | Nightmare 59.90 Seconds Out 55.70 The Pawn 76.60
ABZOO 47.90 Cnicket 49.90 FrostByte 47.90 Kaiser 123.60 | NinePrincess Sentinel 59.90 Thrust 29.90
Addicta Ball 47.90 | Championship Fugger 57.20 | KampfumdieKrone 66,60 | inAmber 54.10 | Shackled 55.70 | Thunder Cats 59.90
Advanced Art Studio  76.60 Football 76.60 Gambler 38.60 Karate Kid 2 76.60 | Ninja 33.60 Shadowgate 74.30 Time and Magic 59.90
Adventure Creatore 113.10 | Championship Gary Linekers KartingGrandPnix ~ 29.30 | Nord & Bert 76.60 Shanghai 76.60 | TimeBandit 89.90
Airball 76.60 Wrestling 76.€0 Hot Shot 63.50 Killdozers 58.80 | NorthStar 59.90 Shuffleboard 29.30 Time Blast 33.60
Airball Checkmate 27.80 Gary Linekers Kings Quest 3erPack 76.60 | NotaPenny More 59.90 Shuttle 2 66.60 | Tolteka 59.90
Construction Set 47.90 Chopper X 29.30 Super Skills 63.50 Knight Orc 59.90 | Obliterator 76.60 Sidearms 67.00 Tomic Tile 59.90
Alien Syndrom 59,90 | Chubby Cristel 59,90 Gato 88.30 Knightmare 59.90 | Ogre 74.30 | Sidewalk 58.80 | TournamentofDeath 59.90
Altair 54.10 | Clever& Smart 58.80 Gauntlet 76.60 L'Affaire 76.60 | Oids 58.80 Sidewinder 36.40 | Tracker 74.30
Amazon 54,10 Computer Hits 89.90 Gauntlet2 67.00 Las Vegas 33.60 | OutRun 55.70 Silicon Dreams 59.90 Trailblazer 63.50
American Pool 29,30 | Corruption 77.40 Get Dexter2 59.90 Leaderboard Golf 69.90 | Outcast 29.90 | SkyBlaster 58.80 | Trantor 58.80
Annals of Rome 76.60 | Crafton& Xunk 59.90 Giana Sisters 55.70 Leaderbord Overlander 67.00 | SkyFighter 43.30 | TrashHeap 58.80
Arcade Force Four 69.90 | CrashGaret 59.90 Gnome Ranger 43.30 Tournament 33.60 | Pandora 58.80 | Skyrider 58.80 | Trauma 59.90
Arkanoid 47.90 Crazy Cars 58.80 Gold Runner 2 58.80 LegendoftheSword 76.60 | Passengersonthe Slap Fight 58.80 | Triviar Trove 27.80
Arkanoid 2 58.80 Creator 59.90 Gold Runner 2 Leisure Suit Larry 59.90 | Wind2 59.90 Slaygon Adventure 5570 | TurboGT 47.90
Asterixim Crystal Castles 47.90 Scenery Disc 1 18.50 Lewviathan 43.30 | Pengy 47.90 Soccer Sopremo 49.90 | TurboST 27.80
Morgenland 59.90 Cybernoid 63.50 Gold Runner 2 Little Computer Perfect Match 33.60 Sommer Olympiade 88 63.50 | Typhoon 49.90
Autoduel 58.80 Daley T. Olympic Scenery Disc 2 18.50 People 105.40 | Perry Mason 54,10 Space Ace 58.80 | Ultima3 69.90
Backlash 55.70 Challenge 63.50 Golden Path 57.20 Livingstone 43.30 | Phantasie2 76.60 Space Harrier 63.50 | Ultima4 74.30
Bad Cat 55.70 | DarkCastle 69.90 Guild of Thieves 76.60 Luky Luke Phantasie 3 74.30 Space Port 58.80 ' Uninvited 79.90
Balance of Power 88.30 De Luxe Scrabbla 59.90 Hacker 59.90 Nitroglyzerin 57.20 | Phantasm 58.80 Space Quest 1 77.40 | Universal Military
Bard's Tale 1 79.90 | Deathstrike 43.30 Hacker 2 76.60 MacAdamBumper 76.60 | Phoenix 58.80 Space Quest 2 63.50 « Simulator 74.30
Baseball Gamestar 76.60 DeepSpace 105.40 HadesNebula 49.90 Mach 3 58.80 Pinball Factory 66.60 Spidertronic 59.90 | Vampires Empire 58.80
Battle Probe 49.90 | Defenderofthe Hardball 66.60 Marble Madness 79.90 | PinkPanther 58.80 Spitfire 40 74.30 : Vegas Gambler 49.90
Battleships 47.90 Crown 79.90 Harrier Strike Mission 88.30 Masters of the Pirates of the Spy Versus Spy 66.60 Vermeer 77.40
Bermuda Project 77.40 | Deflector 59.90 Hellowoon 69.70 Universe 59.90 | Barbery Coast 39.90 | STClassics §9.90 | Virus 59,90
Better Dead DejaVu 74.30 Hollywood Poker 36.40 Mean 18 Golf 89.90 | Plundered Hearts 76.60 ST Soccer 55.70 | WarGames
Than Alien 58.80 Diablo 59,90 HotShot 63.50 Mercenary 74.30 | Police Quest 59.90 ST Wars 74.30 | Constr. Set 69.90
Beyond the Ice Palace 58.80 Dizzy Wizzard 55.70 IBall 33.60 Metrocross 76.60 | Pool 29.90 Stac 129.30 | WarHawk 29.90
Beyond Zork 74.30 Dungeon Master 76.60 Impact 46.40 Metropolis 35.50 Pool/Shuffle Board 47.90 Staff 59.90 | Warlock's Quest 59.90
Bionic Commando 55.70 Eco 58.80 Impossible Mewilo 66.60 | PowerStruggle 46.40 StarWars 59.90 | Waterskiing 58.80
Black Cauldron 76.60 | EddyEdwardsSky  58.80 Mission 2 55.70 Micky Mouse 58.80 | Powerplay 59.90 | Starglider 76.60 | Western Games 58.80
Blue War 54.10 Eden Blues & Starquake 67.00 | Where Time Stood
Blueberry und das Electronic Pool s éta{fml& 4 gggg 3\?”1 ol - ;:gg
Gespenst 59.90 Elf ] ellar Lrusade 8 inter Ulympia -
BMX Simulator 46.40 Empire Strikes Back Telefonlsche Bestellung ™ Stone Breaker 47.90 | Wintergames 69.90
Bob Moranein EnduroRacer Street Fighter 5570 | Wizard Wars 67.00
Middle Age 58.80 Epyx (The Worlds Strike Force Harrier  69.90 W!zball 58.80
Bob Morane Greatest) Strip Poker 2 46,40 | Wizzard Crown 76.60
Science Fiction 58.80 Euro Soccer 88 SubBattle Simulator 69.90 | World Darts 67.00
Bob Winner 67,00 | Extensor Sundog 49.90 | Xenon 59.90
Bobo 59.90 Extravaganza SuperHang On 63.50 | Xevious 76.60
Bolo 65.00 Eye Super Huey 59.90 | Zynaps 63.50
Bomb Jack 2 63.50 Fahrenheit 451
Borrowed Time 76.60 Fire and Forget
Brianbox 67.00 Fire Blaster T d N ht)
Brian Clough FlightS. Disc ( ag un ac SONDERPOSTEN:
Football 76.60 | 7Florida 46.40
Bridge Player 2000  59.90 | FlightS Disc
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Captain Blood 76.60 | FlightSimulator2  119.70 Invasion 47.90 MissingOneDroid ~ 33.60 | ReturntoGenesis 58.80 .
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Casino Roulette 59.90 | Football Fortunes 69.90 Jagd auf Roter Mission Genocide 33.60 | Roadrunner 76.60 .
Chamonix Challenge 5880 | FootballManager2 58.80 | Oktober 7430 | Moebius 74.30 | Roadwar2000 76.60 Atari ST |
Championship Formula 1 Jet 108.40 Mouse Trap 47.90 Roadwar Europe 76.60
Baseball 69.90 Grand Prix Sim. 59.90 Jewelsof Darkness ~ 59.90 Music Studio 10540 | Roadwars 59.90

RDWARE

Unser Superknﬁller Kunstlederhauben Markendisketten: Diskettenbox 3 + 32"
u = 0 260 /520 ST 17.90 32" 1D 24.90 fir 80 3% Disketten, 90
Akustikkoppler Hitrans 300 C 01040 57r 21.90 3%:"-2D 29.80 abschliefbar
-Schnittstelle, Mega ST Keyboard 21.90 i il [ ]

300 ‘Baud, \._'ollduplex, e e Mega ST Keyboard/SM 124 46.90 Mouse-Ead 13,80 i .
flexibles Mittelteil, Stromversorgung uber

7 ; : Mega Keyboard/SM 125 48.90 Druckerkabel
Batterie, Akku oder mitgeliefertem Floppy 314/354 1490 oy o g
Netzteil moglich. Incl. _FTZ-Nr. (Postzulassung), Monitor SM 124 27.90 -Centronics ¢
Handbuch und Netzteil. Monitor SM 125 29.80 2980

Monitor SC 1224 32.90 ]
—
198 ' PREISSENKUNG
; Akustikkoppler 1.98 =
dataphonS21d nur u

Ladengeschéftszeiten:
Montag—Freitag 9.00 — 13.00 Uhr
15.00 — 18.30 Uhr

BESTELLSCHEIN

Anz

: © Senden Sie mir bitte Thren Katalog

(2,— DM in Briefmarken liegen bei) Artikel Preis

Samstag 9.00 — 14.00 Uhr
Langer Samstag 9.00 — 18.00 Uhr

Versand per Nachnahme zuziigl. Versandkosten. Oder Vorkasse

O Hiermit bestelle ich per Nachnahme:
1 O Incl. kostenlosem Katalog

auf Psch.-Kto. Nr. 69422-460 PschA Dortmund zuzugl. 5,— DM Ver-
sandkosten.

Vorname, Name

Ausland nur per Vorkasse auf Psch.-Kto. zuziigl. 10,— DM Versand-
kosten. Bitte bei allen Bestellungen Computertyp angeben!

Strafle, Hausnummer

Besuchen Sie unser Ladengeschift und lassen Sie sich durch
unser Fachpersonal beraten. Wir haben laufend giinstige
Angebote und stark reduzierte Vorfiihrgerite.

PLZ, Ort

Irntumer und Preisanderungen vorbehalten

Computertyp Datum, Unterschrift



BEVOR SIE EINEN PC-MONITOR KAUFEN,
SOLLTEN SIE WISSEN, AUF WELCHE MARKE
DIE MEISTEN CAD-PROFIS SCHWOREN.

AY, ADRIL 11980 New

ull

0 Multifrequenz-Ausfiihrung.
mm: 12" bis 37 Farbmonitore fiir
D/CAM-Anwendungen.

IR 0

fitled '}r\‘t!r-il 1 Washing‘lﬂﬂ “ﬁiw

Bei professionellen CAD-
Anwendern sind Mitsubishi
Monitore klare Favoriten,
absoluter Marktfiihrer. Kein
Wunder, denn wer den ganzen
Tag am Bildschirm arbeitet,
will nicht nur hohe Auflosung
und brillanten Kontrast. Son-
dern vor allem hervorragende
Ergonomie. Und darin zeich-
nen sich auch unsere hochauf-
l6senden PC-Monitore aus.
Mit scharfen Konturen, Flim-
merfreiheit und Standfestigkeit.
Sie konnen sich selbst ein Bild
machen. Bei allen fiihrenden
PC-Fachhéndlern.

MITSUBISHI
ELECTRIC

COMPUTER/PERIPHERALS

EUROPE GMBH, Gathaer StraBe 8, D-4030 Ratingen, Tel. (02102) 486-313
land: Tel. (39) 636011 - Paris: Tel. (1) 47087860 - Stockholm: Tel. (8) 9604 60
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