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SPAT
SCANNER VON IRATA

EIN BILD SAGT MEHR ALS TAUSEND WORTE

PIC READER
Ein Programm in GEM zum Scannen und zur schnellen

Bildverarbeitung. Ausdruck bis 200%. Verarbeitung ganzer
DIN A4 Seiten oder auch Blockweise. Scanner startet
durch Software. Abspeichern in allen giingigen Formaten.
Das Programm ist 100% Maschinensprache. Sehr schnell.

SPAT VERSION 3.9
[n diesem Programm ist die komplette Bildverarbeitung

enthalten. Auch hier kann man Scannen und Ausdrucken.
Die Graustufen konnen beliebig getauscht werden. Im Fo-
tolabor ist eine Archivierung von Bildern vorgesehen. Ein
Grafikprogramm ist enthalten. Verkleinern und VergroBern)
Ausschneiden und Spiegeln, Drehen und Kippen und und
und. Spezialfunktion fiir Headlines. Die kann man zusam-
menschieben oder auch auseinanderziehen. Blocksatzfunk-
tionen und als Option sind iiber 60 Schriften im Angebot.
Dies ist nur eine kleine Auswahl der Funktionen die SPAT
bietet.

SPAT TEXTER W
Dieses Programm ist zum Ausdrucken von Textdateien

gedacht. Alle in ASCII geschriebenen Texte kann man auf
dem SPAT ausgeben. Hierbei kann eine der 60 Schriften
die es optional gibt eingesetzt werden, sodal man selber
das Schriftbild bestimmt.Der Ausdruck einer DIN A4 Seite
dauert keine 10 Sekunden.

Im Licferumfang sind dic oben beschricH

benen Programme cnthalten. RegelmiBi-
.- gcr UPDATE Scrvice ist sclbstverstind-

lich.

GESCANNT MIT SPAT/ SILVER REED

SPAT LABOR / DESKJET TINTENSTRAHLDRUCKER
SPAT LABOR ist ein weiteres Programm aus unserem Hause. Es ist speziell fiir dic Mcga ST Computer entwickelt worden. Dag
Programm erlaubt es bis zu drei DIN A4 Vorlagen gleichzeitig zu verarbeiten. Alle 3 Bilder kann man in hunderten von Mixmo-
dis verdndern. Gleichzeitiges ausschneiden aus verschiedenen Bildern und das ablegen auf anderen Bildern ist Pixelgenau cinzu-
passen. 2 Bilder werden bei Blockbearbeitung auf dem Bildschirm dargestellt. Gescannte Graumuster kann man durch selber er-
stellte Muster tauschen. Teile eines Bildes kann man auf ein anderes Bild Durchpausen. Einc gescannte DIN A4 Vorlage kann bis
DIN A0 vergrossert werden. Atari Laserdrucker und HP LaserJet sind implementiert. ASCII Texteinbindung kann vorgenommen
werden. Eine Besonderheit stellt der HP DESKJET dar. Dieser Tintenstrahldrucker ist im SPAT LABOR als Treiber vorhanden.
Er erstellt einen Ausdruck in 300 DPI wie ein Laserdrucker bei einem Preis von 2150.-DM. Weitcrhin benutzt er keinen Speicher
des ST Computers. Diese Anzeige ist mit einem Atari Mega ST4, einem SPAT Scanncr, dem SPAT LABOR und einem DeskJef
Tintenstrahldrucker erstellt worden. Das SPAT LABOR kostet 150.-DM

IRATA VERLAG GMBH

1000 BERLIN 10 MIERENDORFFPLATZ 6 TEL: 030-34530 61 FAX: 030-3458172




ohilgerma

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:

SPC Modula2V1. 4 398.~
Lattice C dt. Handb. 208.—
Aztec C professional 398.—
Aztec C S. L. Debugger 148.—
Mark-Willlams C V3.0 298.—
M-W 8. L. Debugger 148~
Laser C Applications 448~
Prospero C 248~
Turbo C Heimsoet 198.—
MCC Pascal 2 dt, Handb. 248,
Pro Pascal V2.1 248.—
Pro Fortran 77 V2.1 348.—
AC Fortran 77 V2.3 378.—
Salix Prolog 2 198.—
Omikron Basic Compller 178.—-
Omikron Assembler 98.—
GFA Basioc Interp. V3.3 198.~
Cobol-Paket + PC-Ditto 398~
08-9 V2.2 m. div. Comp. 1688.—-
1st Word Plus 198.—
1st Proportional 88.—
WordPerfect Textpr. eng. 798~
Signum Il Textgestalt, 428~
Steve V3.08 Textpr. 498~
StarWriter ST Textpr. dt. 198~
Tempus 2.0 Editor 128.—
Direr s/w Malprogramm 78.~
Spektrum 512 farb. Malpr. 148.—
CADproject V2.0 Normalv. 298.—
CAD-3D Cyberstudio 178.—
GEM Draw Plus 368.~
Timeworks DTP V1,11 238.~

Aladin neu V3.0 + ROM's 598.—

BASICALC Tabellenkalk. 78~
K-Graph 3 Grafik u, Stat. 198~
Querdruck f, Tabellenk, £8.—-
ST-MATH Algebra + Analy. 98~
K-Comm 2 Terminalpr. 148.—
Logistix integr. Paket 398.-
dBMan V5 Datenbank 598.—
ST Base lll Datenbank 698.—
T.L.M. Il Buchhaltung 598.—
fibuMAN f Buchhaltung 798.—
BTX-Manager V3.0 428.—

CRUNCH Harddiskbackup 98.—
PC-DITTO MS-DOS-Emulat.  198.—-

Psion Chess s/w u. Farbe 69.—
Elite 69.—
Carrier Command F. 69—
Bolo s/w 69.—
Pacmania 59.—
Out Run 59~
Soldier of Light 69—
Bubble Bobble F. 59.—
Gauntlet Il F. 69.—
Guild of Thives s/w u. F. 49—
Flight Il Flugsim. s/w u. F. 99.—
European Scenery Disk 49~
Jet Flugsim. F16 und F18 99.—
Hardware
Einzellaufwerk 3.5" 298~

Einzellaufw. 5.25", 40/80 398.—
Speichererweiterung 512K 498.—
Joystick Commander IV 24—
10 Disk. Fuji 3.5", 2DD 36—
10 Disketten 3.5", 2DDnoname 26.—

Bel Bestellung unter 200.— DM betrégt der
Versandkostenanteil 4.80 DM, Nachnahme 3.20 DM.
Ins Ausland liefern wir nur gegen Vorkasse
(Uberweisung oder Euroscheck).
Telefonische Bestellannahme und
Hotline-Service: 089/281228
von Mo. bis Fr. 9.00 bis 18.30 Uhr,

Sa. 10.00 bis 14.00 Uhr

Prais- bzw. Handlerlisten anfordem bei

ohilgerma

Barerstr. 32 - 8000 Miinchen 2
= 089/281228

Neu: 4600 Dortmund 80

Baroperstr. 337, @ 0231/759292

ie erinnern sich sicher noch

an die lange Ankiindigungs-

geschichte des Atari-Blitter-
Chips. Immer wieder hieB es, der
Blitter werde in kurzer Zeit erhélt-
lich seimr. Dann gab es zu hohe Pro-
duktionsausfille, Termine konn-
ten nicht eingehalten werden usw.
Bis heute ist der Blitter-Nachriist-
satz fiir nicht-Mega-ST’s immer
noch nur eine Legende. Das, und
nicht nur das, hat viele Leute vor-
sichtiger werden lassen, wenn Ata-
ri Ankiindigungen macht.

uf der Comdex-Messe in

Amerika gelobte  Atari

Besserung. In Zukunft soll
nur noch das angekiindigt werden,
was terminlich auch schon fest-
steht. Konsequenterweise gab es
deshalb auch weder den Atari TT
noch den ST-Laptop zu sehen. Ob
diese neue Politik dem User ge-
fillt, bleibt abzuwarten. Auch ist
es noch nicht sicher, ob sich Atari
Deutschland diesem neuen Verhal-
tensmuser anpassen wird.

inter den Kulissen gab es

aber zumindest fiir Ent-

wickler den Laptop zu se-
hen. Dieses Gerit wird von Peri-
phelion Hardware als Auftragsar-
beit hergestellt. Das ist die gleiche
Firma, die auch fiir die ATW, die
Atari-Transputer-Workstation,
verantworlich ist.

it dem TT und der ATW

will Atari nun endgiiltig in

den professionellen Markt
eindringen. Was in Deutschland ei-
gentlich schon lingst gelungen ist,
soll nun auch in Amerika versucht
werden. Atari will sein Spiel-Image
loswerden. Dafiir sorgen nicht zu-
letzt auch die Preise fiir die neuen
Gertite.

NEUE
POLITIK

o wird der Atari-Transputer

nicht unter 14000.- DM lie-

gen, wobei noch nicht einmal
ein Monitor enthalten ist. Der TT
wird mit ca. 10000.— DM etwas bil-
liger. Wer also eine dieser Super-
maschinen  kéduflich erwerben
mdochte, der ist gut beraten, schon
mal mit dem Sparen anzufangen.
Es ist allerdings damit zu rechnen,
daB diese (nur geschétzten) Preise
zusammen mit den Chip-Preisen
sinken werden. Das hingt aber vor
allen Dingen mit der amerikani-
schen Zollpolitik zusammen.

as hat die amerikanische

Zollpolitik damit zu tun?

Ganz einfach. Um die ein-
heimischen Chip-Produzenten zu
schiitzen, hat die amerikanische
Regierung hohe Einfuhrzélle auf
billige Chips (vor allen Dingen
Speicherchips) verhidngt. Dadurch
sind weltweit die Chippreise teil-
weise bis auf das Vierfache gestie-
gen. Auf diese Weise ist es mog-
lich, daB auch die Preise fiir Com-
puter wieder steigen statt zu fallen.

ie Redaktion des ATARI-

magazins wiinscht Thnen

trotz aller Widrigkeiten ei-
ne fréhliche Weihnacht und einen
guten Rutsch ins neue Jahr!

Kﬁl—v'/

Arnd Rosemeier, Redaktion
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Diskette und Festplatte in einem Gehéuse -,

Kleines Mailbox ABC - Bericht von der Orgatechnik

TESTS

Mini-Speedy 14
Diskettenlaufwerk 1050 unter Dampf

Dreimal draufgeschaut 18
Die Software der Scanner-Systeme von Marvin, Silver Reed und Print Technik
Calamus 28
6 Seiten ATARImagazin wurden mit diesem neuen Programm gestaltet

Turbo C 34
Den schnellen Borland-Compiler gibt es jetzt auch fir den Atari ST
Zweikampf 38

Mit dem Programm "Mars” lassen Sie zwei Programme gegeneinander antreten

BERICHTE
Reline Software 96
Super-Spiele aus deutschen Landen
Infogrames 98
Zu Besuch bei der beriilhmten Spieleschmiede in Frankreich
Sierra 101

Einer der groBten Spielehersteller in den USA stitzt in Kalifornien

Urspriinglich Tischkopierer, wurden die Ger:te von Silver-Reed
von verschiedenen Herstellern zum Scanner und Drucker er-
weitert. Die Unterschiede liegen vor allem in der Software. Drei
verschiedene Versionen stellen wir vor. Seite 18 bis 27.

PROGRAMM

Iconomic 66
Die Anwendung des Monats liefert Sprites und Shapes fiir GFA-Basic-
Programmierer

Grafisch

Zum Fortschritt der Compu-
teranwendungen weg von der
ausschlieBlichen Verarbeitung
von Zeichen und Zahlen hat
der ST mit seiner grafischen
Oberflache nicht unwesentlich
beigetragen. Entsprechende
Leistung vorausgesetzt, kon-
nen Computer nicht mehr nur
Uber die Tastatur gefittert
werden und ihre Ausgabe geht
was mit einer
Schreibmaschine ebenso zu
machen waére, hinaus. Mit
Scannern kénnen Grafiken direkt in den Speicher des Compu-

ters zur weiteren Verarbeitung gebracht werden, die Ausgabe

von Schrift und Grafik bietet weitgehende Gestaltungsmdglich-

keiten. Das alles setzt natlrlich das entsprechende Programm’
voraus. Um zwei Beispiele aus diesem breiten Anwendungs-

spektrum geht es in dieser Ausgabe: Um Scanner-Software fiir

die Silver-Reed Gerate und um "Calamus”, das neue DTP-Pro-

tber das,

gramm fiir ST.

Abb. 1
Dless Boite in
dor Entote

Atari auf der
Orgatechnik

BERICHT

Alle, dio oin DTP-Programm des
Loweost-Bareichs Mir (hren ST s
chen sad sish noch Mz keines sat-
schlieBen koanten, hsben jetst
noch mehr Qualen beim Wihiea.
Denn jetzt gibt es such noch Cale
mus.

Dis Trommels kilades schos las-

o der Qualitht, nosh flott. Disser
Ausdruck warde dann 1:1 sbgenom-
mas, alio abfotografiert. Ist doeh
‘such ganz nett und beibt dann Re-

Atari Magazin
per Calamus

DTP sum Anfassen; auoh ohne Laser, HD und 4 MB

‘Wenn nicht, so erwarten Sie bitte

derzugebea, was ich ftun mubte,
am dis folpenden Zsllen in die
Form zu bringen, die Sie jetst in
Dires Hindeo baltes.

Fangen wir alio as. Calsmus
saf die Festplatte (die nicht vorhaa-

den) in den Ordoer Calamus ko
plert werden, Zadem sollten Sie zu-

, | mindest Uber sinen Megs ST 2 vor-

figon. Abar ksins Angst. Calamus

upoichers sines 520 ST+ Also ist die

‘mat aagewhhit. Auf slsem Forme-
lar, 10 werden diase Amswahlfaider

Iiaft ssch saf dem 520 ST+ und e =

dam ST 1040, Anf das Wortarbuch
maB mas dasn allerdings verzich-
tea.

Diesa Seits, s0 wie Sie jetzt vor
Ihnen liegt mit Bildern, Linken ete.,
bentitigt snge(ihr 4/5 von den eir-
. | ea 200000 frelen Bytes dos Arbsits-

So, was gibt e dean bier noch.
Abs, "Rand linke Seits™. Nehmen
wir mal 1,1 em fir "Rand innen®
uod fir "Rand suBen® 3,9 cm. Filr
don oberen Rand stellen wir 4,3 cm

dia Einstollung fir “rechls Seite®
eribrigt sieb. Ja und was ist das 7
"Koln  Drockertreiber gelsdsn”
stobt da.

Ien* den Druckertreiber laden. Hist
findes Sie EPSON-FX10, NEC P6
baw. P7, Hewlett Packard Laser Jot,

DaB auch schon mit ST und Nadeldrucker Ansprechendes pro-
duziert werden kann, wollten wir mit unserem Test des DTP-
Programms “Calamus” beweisen. Die OriginalgréBe sehen Sie

auf den Seiten 28 bis 33.
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pesk File Edit Search Compile Project EIEIRTER Help

cu:nniler' 'ﬁntiuns -

!!zrge dupl:ute stﬂnss o
Use PC-relative calls
Register variables
Bl Standard stack frames
L =2} Register load suppression

“No non-ANST exteasiuns
Hested comments :

~ Generate for speed
Optinize jumps _
Default char is unsigned

: i!eflni n'lcrns:
TOS_HOST...

-néj-’dér files directories!
INCLUDENL

 Haxinun sdeatifler length 32

' Stnp after 25. errors
Warning level (8..2): 6.

Stop after 100 warnings

Fiir PC-Anwender hat der Name Boriand einen guten Klang. Er
steht fiir die "Turbo”-Compiler, die eine Spitzenstellung an Lei-
stung und Komfort einnehmen. Jetzt gibt es den C-Compiler
auch fiir den ST. Was davon zu halten ist, lesen Sie auf den Seiten
34 bis 37.

Ein Bonbon fiir Hardware-Bastler unter den XL/XE-Usern: Eine
Bauanleitung fiir einen Soundsampler nebst der nétigen Soft-
ware stellen wir in der Assembler-Ecke vor. Zu finden auf den
Seiten 44 bis 50.

OFYRIGHT 193

Kaﬂfornion, Lyon, Hannover: Drei Standorto erfol’grelcher Spie-
lehersteller und drei Stationen unserer Mitarbeiter. Das Neue-
ste von Sierra On-line, Infogrames und Reline Software erfah-
ren Sie auf den Seiten 96 bis 103.

JANUAR 89

TIPS UND TRICKS

Billige Maus 50
Preiswerte Commodore-Maus firr die kleinen Ataris

Starwandler 52
"Startexter”-Dateien im ASCII-Format

Font-Wandler-fiir "Startexter” 53
Font-Dateien in "Startexter”-Format umwandeln

Bunte, schrage Player 54
Neue grafische Moglichkeiten mit Turbo-Basic

Musikdemo 73
XL/XE-Soundprogrammierung von Kemal Ezcan

Packer und Entpacker 75

Routinen zum Komprimieren von Listings flir XL/XE

Animation mit dem ST 40
Assemblerprogrammierung von bewegter Grafik

Sound-Sampler XL/XE 4
Assemblerecke mit Bauanleitung und Software fiir einen Sound-Digitalisierer

Die Floppy unter Kontrolle 58

Teil 1: Die Programmierung des Floppy-Controllers

Fiji 104
Elf 104
American Road Race 105
Football Director Il 106
Rampage 106
Virus 107
Netherword 108
California Run 110
Starglider 110
Winter Olympiad 111
PD-Ecke 77
Neue Programme fiir 8- und 16-bit

Kleinanzeigen 83
Leserfragen 87
Games Guide 91

Mit neuen Pokes und Tips, einer Karte zu "Garfield” sowie einer Fiille von Neuheiten
von Magic Bytes

RUBRIKEN
Software-Service "Lazy Finger” 56
Bezugsquellen 82
Buchbesprechungen 80

Vorschau, Impressum,

Inserentenverzeichnis 112
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NeueVersionvon
Themadat Plus

Seit unserem Bericht iiber
diese wirklich gute und schnelle
assoziative Datenbank im ATA=
Rlmagazin 5/88 hat Hartmut
von Tryller weiter an seinem
Programm gefeilt und dabei
auch manche Anregung seiner
vielen Kunden beriicksichtigt.
So liegt "Themadat Plus” nach
zahlreichen Zwischenversionen
jetzt in der Fassung 2.15 vor.
Gegeniiber der frither beschrie-
benen Ausfithrung weist das
Programm nun wesentliche
Verbesserungen auf:

— Druckertreiber mit einem

Generatorprogramm

- Summierung von Zahlenein-
trdgen

- Rapportfunktion, zur gleich-
zeitigen Anzeige von mehre-
ren Eintrdgen auf dem Bild-
schirm selektierbar

— Es besteht die Moglichkeit,
bestimmte Anzeigen abzu-
schalten und damit die Such-
geschwindigkeit, die man
auch anzeigen lassen kann,
noch um das ca. 10fache wei-
ter zu steigern.

— Die maximale DateigriBe ist
bis 3,5 MByte einstellbar.

- Zusatztextinformationen
werden durch die Angaben
von #{PFAD\DATEINA-
ME}# in einem Texteintrag
aufgerufen. Die zugehorige
ASCII-Datei darf 32 KByte
lang sein.

- Fir Bildinformationen ruft
@{PFAD\ DATEINAME}
@ eine entsprechende Bild-
datei auf, die im "Monostar”-

. Format gespeichert wurde.
"Degas”-Bilder konnen ge-
wandelt, Bildausschnitte er-
zeugt werden.

— Mit der TAB-Taste 148t sich
der Feldeintrag des letzten
Datensatzes wiederholen.

— Bei der Textsuche kann wahl-
weise global im ganzen Text-
teil oder lokal nur in einzel-
nen Eingabefeldern gesucht
werden.

— Bei der automatischen Aus-
wahl von Themen aus einge-

Neue Version der assoziativen Dateiverwaltung ”Themadat”

gebenen Texten ist es jetzt
moglich, zwischen 80 und
100% Ubereinstimmungoder
isoliertem Vorkommen des
Themenwortes zu wihlen.

— Selektierte Datensitze wer-
den auf Wunsch vor der Aus-
gabe noch sortiert; allerdings
dauert dies etwas ldnger.

"Themadat Plus”, das sich
bedingt auch in der mittleren
Auflésung verwenden 148t, ko-
stet jetzt einschlieBlich des
Textmaskenprogramms  79.—
DM plus 5.- DM Versandko-
sten. Es bietet damit weiterhin
ein sehr gutes Preis/Leistungs-
Verhiltnis. Fiir Besitzer friihe-
rer Versionen ist ein Update fiir
28.—bzw. 14.—- DM (ab Version
2.0) erhiiltlich.

Try Soft
Ingeborg von Tryller

Steinbergstr. 6
3200 Hildesheim

L. Seifert

Profitastatur fiir
den ST

Nachdem das Entwicklungs-
stadium beendet ist und auch
die erste Erprobungsphase in
der Praxis positiv verlief, steht
nun eine externe Profitastatur
fiir den Atari ST zur Verfiigung.
Das Eingabesystem mit der Ty-
penbezeichnung MTST ist vor
allem fiir die Nachriistung jener
ST-Computer gedacht, die noch
nicht so aufwendige Tastaturen
wie ein Mega-ST besitzen. Zu-
dem ist in manchen Féllen auch
eine externe Tastatur sinnvoll,
beispielsweise fiir umgeriistete
Industrie-Versionen, bei denen
der ST in ein 9"-Modulsystem-
gehduse integriert und in einem
Geritekomplex untergebracht
ist.

Bei MTST wurden hochwer-
tige mechanische Tasten -keine

Fiir Vielschreiber: externe Tastatur fiir den Atari ST

Gummikontakt-Tasten - mit
Gold-Nickel-Kontakten  ver-
wendet, die zudem mit oder oh-
ne Druckpunkt erhiltlich sind.
Das Gehiduse wurde ergono-
misch mit Handballenauflage
geformt. Sowohl abgesetzte
Funktionstasten als auch ein se-
parater Cursor- und Ziffern-
block sind vorhanden. Selbst-
verstdndlich ist die klar aufge-
teilte Tastatur 100% kompati-
bel zur Originaltastatur des ST.

Zudem findet man Maus- und
Joystickport. Auch ein Reset ist
per Tastatur auslosbar; das gilt
allerdings nicht fiir den Mega-
ST. Die Tastatur wurde im Ver-
lauf eines Jahres in Deutschland
entwickeltund erprobt. Sieistin
drei Ausfithrungen lieferbar.
Dabei ist zwischen 2,5 mm und
4,0 mm Tastenhub mit Druck-
punkt sowie 4,0 mm Tastenhub
ohne Druckpunkt zu unter-
scheiden.

Bei Verwendung des eigenen
Tastaturprozessors  (Einbau)
wird ein Nachla von 35.- DM
auf den Originalpreis gewihrt.
AuBerdem ist die Tastatur
MTST auch ohne Gehéduse zum
relativ einfachen Einbau erhélt-
lich; dann kostet sie 55.— DM
weniger. Ansonsten betréagt der
Preis 589.— DM, wobei der Her-
steller auf die hochwertigen Ma-
terialien und Teile verweist, de-
ren Wert bei‘etwa 350 DM lie-
gen soll.

Binnewies datasystems
Bergfeldstr. 37

3000 Hannover 91
Tel. 0511/43 1006

® ATARI @ ATARI ® ATARI ®

1050 TURBO

P Der Floppyspeeder flir
die Atari 1050!
P Bringt echte Double Density
180 K/Seite und
70000 Baud TURBODRIVE!
p Backup Utilities serien-
maBig, kopieren auch
kopiergeschiitzte Disketten!
» Nur79.- DM!
Mit optionalem Drucker-
kabel fir 42.— DM bekommt
man ein echtes Centronics-
Druckerinterface!

Gratisinfo anfordern!

Gerald Engl
Bunsenstr. 13, 8000 Miinchen 83
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WIR MACHEN
M U S ;
DA GEHT EUCH
DER BART AB.

Alle mal herhéren: Die neue ST-Praxis spielt auf, als ob Jack
LA AN U VLR Tramiel die Jukebox erfunden hiitte. Ob klassisch oder schrill, wer
‘ einen Atari ST hat, der besitzt auch schon den Grundstock zum
& eigenen Musikstudio.
1 s P r ax,s Unmusikalisch? Bei TOS kann sich kein ST-Freund taub stel-
len. Das neve Betriehssystem wurde monatelang heimlich in
Do arohe Atari ST/Sonciathario Winter 88/89 Deutschland gefestet. Die ST-Praxis zeigt, wie es aussieht, und
verriit erstmals alle Stiirken und Schwiichen der brandaktuellen

Musikmaschine . | |- P
Daskann MIDI | | S | :

SONDERHEFT 2

Daklingen die Ohren: Als erste Computerzeitschrift bietet die
Bl ) s ) ST-Praxis ihren Lesern eine Mailbox an, aus der alle im Heft ab-
W BECKERcad e N gy ; gedruckten Listings per Telefon abgerufen werden kinnen. Kein
B Daily Mail | iy mishsames Abtippen von Hand mehr - und natijrlich fiir Anfinger

:ggt}n?ft‘“ plus o = | ein Grundkurs in Sachen DFU (Datenferniibertragung).

M Star Writer ST

Virtuose Tastentricks: Dreiflig raffinierte Losungen fir oft
Logistix i vorkommende Einsteiger-Probleme und viele weitere Tips und
Easy Draw > Kniffe zu den wichtigsten Programmen - von der Textverarbei-
tung bis zum Computer Aided Design.

M Das neue TOS o B 2 ; )
B m Timeworks DTP e . Dazu Marktibersichten, ein Programmierworkshop in Mo-

dula, ST-Tuning (Fremdmonitore am ST), Literaturtips, eine Spie-
lebox und vieles mehr.

SERVICE
Listing per Telefon

- Mit Musik geht alles besser: ST-Praxis.
e Jetzt wieder neu am Kiosk.



HOHNER
Verlag und GroBsortiment
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Kleines Mailbox-
ABC

Eine Informationsbroschiire
zum Thema Telekommunika-
tion, speziell fiir Mailbox-An-
wender, hat die Firma Hohner,
bekannt durch ihre Musikin-
strumente, herausgebracht. Sie
soll dem Neulingden Einstiegin
dieses Gebiet erleichtern. Un-
ter dem Titel "Kleines Mailbox-
ABC” gibt Autor Eberhardt
Eydt in informativer und allge-
meinverstdndlicher Form sein
zum groBten Teil selbst erprob-
tes Wissen, Tips und Fakten fiir
den Umgang mit Mailboxen
weiter. Hier werden zudem die
gebréuchlichsten Fachbegriffe
dieses Spezialthemas erklirt
und deren Kriterien, Anwen-
dung sowie notwendige Zusatz-
informationen aufgefiihrt. Dar-
iiber hinaus ist der Text durch
hilfreiche ~ Abbildungen er-
gdnzt.

Das in miihevoller Kleinar-
beit erstellte Informationswerk
im Taschenformat gibt auch
Auskunft tiber passende Fachli-
teratur, Hard- und Software-
Beispiele sowie Zubehor, das
sich filr Mailbox-Anwendungen
eignet. Hierbei griff der Autor
als erfahrener Atari-ST-User
natiirlich auf diesen Computer-
typ zuriick. So hat er am Bei-
spiel einer Komplettlosung mit
dem Atari ST und dem PC 2 auf
das Thema Mailbox-Ausrii-
stung Bezug genommen.

Selbstverstindlich finden
auch bekanntere Modelle von

Akustikkopplern und Modems
Erwidhnung. Eine ganze Reihe
der genannten Gerite und Arti-
kel wird im Hohner-Vertrieb,
Bereich Verlag/GroBsorti-
ment, fiir die eigene Héndler-
kundschaft angeboten. Das
durchaus als Mailbox-Ge-
brauchsanleitung verwendbare
Nachschlagewerk wird bei Be-
darf aktualisiert.

Die Mailbox-Broschiire ist
einzeln gegen Anforderung per
Postkarte oder iiber Mailbox,
Tel. 07425/20514 (300/8/N/
1), kostenlos erhiiltlich. Jedoch
behdlt sich der Hersteller in be-
sonderen Fillen, bei gréBeren
Mengen, die Erhebung einer
Schutzgebiihr vor. Das eigent-
lich fiir die eigene Kundschaft
gedachte Biichlein, das den
Mailbox-Kontakt zum Unter-
nehmen erleichtern und unter-
stiitzen soll, erweist sich auch
fiir jeden neuen Mailbox-User
als gelungenes und hilfreiches
Werk.

M. Hohner AG

Bereich Verlag/GroBsortiment
Postfach 1252

7218 Trossingen

Vier Computer
teilen sich einen
Drucker

Die Firma Wiesemann &
Theis bietet einen vollautomati-
schen Umschalter an, der keine
Versorgungsspannung benotigt
und nur die GréBe eines Ta-
schenrechners aufweist. Mog-
lich wurde dies durch den Ein-
satz eines kundenspezifischen
IC (Gate-Array), der bei Sie-
mens exklusiv fiir Wiesemann &
Theis gefertigt wird. Rund 1000
CMOS-Gatter sind hier so ge-
schickt verdrahtet, daB3 sich die
Versorgungsspannung automa-
tischaus den anliegenden Signa-
len beziehen 14Bt. Die Anwen-
dung des Umschalters ist damit
ebenso einfach wie bei einer
Mehrfachsteckdosenleiste fiir
Netzstecker: Einfach nur an-
stecken und vergessen! Der
Preis des Geriites betrigt 398.-
DM inklusive Druckerkabel.
Wiesemann & Theis GmbH

Winchenbachstr. 3b
5600 Wuppertal 2

Harddisk und Floppy in einem Gehduse: HFD2

HFD2 -
Kombinierte
Hard-/Floppy-
diskfiiralle Atari-
ST-Modelle

Mit der Laufwerkkombina-
tion HFD2 prisentiert IBP die
ideale Massenspeicherergiin-
zung fiir alle Rechner der Atari-
ST-Serie. Mit einem Harddisk-
Laufwerk, das wahlweise mit ei-
nem Speichervolumen von 48
oder 96 MByte lieferbar ist, und
einem 720-KByte-Floppy-Lauf-
werk ist diese Einheit hervorra-
gend fiir alle Einsatzfille mit
groBem Speicherbedarf ausge-
riistet. Durch einen Interleave-
Faktor von 1 und eine mittlere

"Er war 15,

wissen,

Wolfgang Niedecken Uber Melky Vivas aus Kolumbien:
als er verschwand. Die Behtrden verwei-
gern jede Auskunft Uber seinen Verbleib. Wir wollen
was mit Melky geschah."

Weltere Informationon: amnesty international. HeerstraBe 178, %300 Honn 1. Spendenkonte: Posteire
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Zugriffszeit von 28 ms gehort
die Festplatte zudenschnellsten
Systemen auf dem Markt. Au-
tomatische Verifikation nach je-
der Schreiboperation sorgt bei
der Harddisk fiir eine extrem
hohe Datensicherheit.

Zusitzlich enthélt die Lauf-
werkkombination noch eine
Echtzeituhr, die in den AUTO-
Ordner eingebunden werden
kann. Der DMA-Port ist durch-
geschleift und damit entspre-
chend den Atari-Konventionen
erweiterbar. Auch das Gehiuse
palt zu den erfolgreichen Me-
ga-ST-Rechnern. Mit 48-MBy-
te-Festplatte betrégt der Preis
3076.— DM.

IBP Geriitebau GmbH
LilienthalstraBe 13
3000 Hannover 1
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/N ATARI-Fachhandler
empfehl

‘@ Riesenauswahl

. 1B an Software und Biichem.
Ihr Computerpartner ® Individuelle Fachberatung
in Bremen llai Hard- und Soltware. -

 COMPUTER-STUDIO

_.Schllchtmg

Autorisierter ATARI-Fachmarkt =~
M$-D0S Fachmarkt - NEC-Fachhandel

Kalzbachstrae 8 - 1000 Berlin 61
Tel. 030/7864363

Doventorsteinweg 41
2800 Bremen
Tel.0421/170577

Uber 600 PD-Disketten Zum Beispiel ‘t
Bl fiir den ATARY ST 5] der MEGA ST o DUNDU‘IEF‘
;**I’ELT‘QJ’Z:L’::?J,L’W“”""B ‘® 2MByte oder 4 MByte RAM g |
mit tollen A s s i i
:, o bl Rl e e 6 ® 16/32 Bit Motorola 68000 P E Entmm
# in® PD-Extrapakete Fyi x Mikroprozessor .
P LK g o v s | M @ Bit BLT Chip (Blitter) 8330Eggenfelden 8265 Neudtting
L e e, | B @ Platz fiir Erweiterungsplatine Schellenbruckstr. 6 Altéttinger StraBe 2
L s naE (2.B. Arithmetik-Coprozessor) Tel.08721/6573  Tel.08671/71610
é e B L ] Festplatten-s_chhitt%tlalil‘oc - . o
et @ Integrierter Floppy-Disk-Controlier '
sy a0 - e v a0 ® Integriertes 3,5'-Diskettenlaufwerk G-Skanner ... 248.—
- Mok 383 e mit zwei Schreib-/Lesekdpfen von i _
T e 720 KByte formatiert Easytizer.. . . 248.—
e e e P TTLT ey e @ Video-Ausgang fiir RGB-Monitor : _ . .
COMPUTER-SOFTWARE ® professionelle Tastatur Easy Prommer.  248.—
Vi BALF MARKERT "7 mit separatem Prozessor . -. ;

Wiinschen Sie weitere Informationen iiber Atari-Produkte?

Flllen Sie dazu einfach den nebenstehenden Coupon aus und senden Sie ihn an unsere Anschrift.
Wir leiten Ihre Anfrage sofort an Ihren zustandigen Handler aus dieser Seite weiter.
Von dort erhalten Sie dann Ihre kostenlosen Informationen.
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Orgatechnik ’88

Wie jedes Jahr gab es auch
diesmal auf der Orgatechnik in
Koln viel Interessantes zu se-
hen. Fiir ST-Benutzer wird die
Messe von Jahr zu Jahr besser,
wihrend XL und XE iiberhaupt
keine Beachtung fanden. Spiele
waren leider nicht zu bewun-
dern; trotzdem hatten wir Gele-
genheit, auch dieses Thema bei
Atari zur Sprache zu bringen.
Auffallend war der Trend, neue
Programme erst auf der CeBIT
vorzustellen. Sehr viele Firmen
begriindeten so das Fehlen von
Neuheiten. Fiir den professio-
nellen ST-User hat sich die Mes-
se trotzdem gelohnt.

Der Stand von Atari erwies
sich als 4uBerst interessant, al-
lerdings nur, wenn man hinter
die Kulissen schaute. Was vor-
gefiihrt wurde, war ndmlich nur
in den seltensten Fillen revolu-
tionér. Atari hat auch auf dieser
Messe die alte Politik beibehal-
ten, andere Firmen auf dem
Atari-Standplatz ausstellen zu
lassen. Bemerkenswert waren
die GroBmonitore, auf die man
dort tiberall stie. So wurden so-
wohl "Campus” als auch "Cala-
mus” darauf prisentiert. Ver-
bliiffend war die Auflgsung die-
ser Monitore. Einen Testbe-
richt zur Normalversion von
"Calamus” (ohne Treiber fiir
GroBmonitor) finden Sie in die-
ser Ausgabe.

en 24-Nadler von Panasonic

Unsér Mitarbeiter Arndt Hoserﬁaier im Gespréch iiber den neu-

Application Systems Heidel-
berg stellte “Daily Mail” vor,
ein Textsystem, das speziell fiir
Briefschreiber entwickelt wur-
de. Leider hat man zugunsten
der Ubersichtlichkeit auf viele
Funktionen verzichtet. Dafiir
enthilt "Daily Mail” eine ausge-
fuchste Serienbrieffunktion, die
in das Programm integriert ist
und nicht nachgeladen werden
muB. Auf einfache Bedienung
haben die Hersteller viel Wert
gelegt.

Von  GFA-Systemtechnik
kommt "GFA-Castell”, ein
CAD-Programm speziell fiir
Architekten. Die Messeversion
machte einen guten Eindruck.
Man zeichnet hier nicht mehr
mit Linien, sondern arbeitet
z.B. mit Winden.

DaB Atari ein Transputersy-
stem entwickelt, diirfte inzwi-
schen weithin bekannt sein. Es
wurde auch auf der Orgatechnik
gezeigt. Seit Dezember soll es
zusitzlich zu den bestehenden
Geriiten 700 neue Entwickler-
systeme geben. Dieser Traum
eines Programmierers diirfte
aber fiir den Normalanwender
wohl etwas zu teuer sein. Ge-
riichten zufolge soll der Einfiih-
rungspreis fiir das kleinste Sy-
stem ca. 15.000 DM betragen,
inklusive 40-MByte-Harddisk.
Es steht zu hoffen, daf3 er durch

Das Atari-Transputer-System soll ab Friihjahr lieferbar sein

fallende Chippreise noch unter
10.000.— DM sinkt.

Auch auBerhalb des Atari-
Stands konnte man so manche
interessante Anwendung fiir
den ST finden. Computertech-
nik Kieckbusch demonstrierte
z.B. Schrifterkennung mit Hilfe
von "Steve”. In einem der nich-
sten Hefte werden wir einen
Testbericht dazu verdffentli-
chen. :

Das Drucken von Etiketten
mit  Computerunterstiitzung
scheint einen groBBen Markt zu
haben. Zwei Aussteller be-
schiftigten sich hauptséchlich
mit diesem Thema, Fiir beide ist
ein ST der Ausgangspunkt. Die
Firma Stielow stellte den Stie-
low 2100 vor, einen 68000-
Rechner mit integrierter Flop-
py, der auBerdem iiber einen
guten Monochrommonitor ver-
fiigt. Es handelt sich dabei um
einen 1040 ST, der von Stielow
zum perfekten Etikettendruck-
computerausgebaut wurde. Die
Software kann sich selbst mit
den besten DTP-Programmen
messen. In 2%2 Jahren konnte
der Stielow 2100 ca. 3000mal
verkauft werden. Ahnliches,
aber nicht ganz so Aufwendi-
ges, war bei der Firma Esperazu
sehen. Dies zeigt die zunehmen-
de Akzeptanz der STs.im Profi-
bereich.

Wer nach einem giinstigen
Drucker fiir seinen Computer
sucht, kommt am Prisident
6320 nicht vorbei. Er sieht zwar
eher héBlich aus, hat aber seine
versteckten Stiarken. Er ist voll

=3

Epson- und IBM-kompatibel
und erbringt ein recht gutes
Schriftbild. Fiir 400.— DM liegt
hier ein erstaunliches Produkt
VOr.

Einer ganz anderen Lei-
stungsklasse gehort der 24-Na-
del-Drucker KX-P1124 von Pa-
nasonic an. Mit einem guten
Schriftbild und vielen schénen
Schriftarten stellt das Gerit ei-
ne ernsthafte Konkurrenz fiir
den NEC P6 und andere 24-Na-
del-Printer dar. Beziiglich der
Benutzerfreundlichkeit schlédgt
es alles bisher Dagewesene. So
konnte dank der iibersichtli-
chen Tastenfunktionen erst-
mals vollig auf DIP-Schalter
verzichtet werden.

Verbatim zeigte ein 12-MBy-
te-Diskettenlaufwerk fiir PCs.
Eine ST-Umsetzung soll folgen.
Sobald wie moglich werden wir
einen Test dariiber bringen.
Der Preis fiir eine 12-MByte-
Diskette soll bei ca. 76 DM lie-
gen, der des Laufwerks etwa bei
1700 bis 1800 DM.

Im Rahmen der Messe gelang
uns ein Interview mit Alwin
Stumpf, Chef von Atari
Deutschland. Hier die wichtig-
sten Informationen aus diesem
Gesprich:

— In den USA ist das neue, auf
dem XL basierende Tele-
spielsystem von Atari sehrer-
folgreich. Das hat dazu ge-
fiihrt, daB einige renommier-
te und auch verschiedene
neue Software-Firmen neue
Programme bzw. Umsetzun-
gen alter Spiele fiir den XL



TOPANGEBOTE

Software und Zubehér fiir

Atari XL/XE und ST

B mitXL/XE-PD-Service je 4.~DM
Katalog 80 Pf Rickporto

Bitte Computertyp angeben
Info-Disk fir XL/XE 3.- DM in Briefmarken

COMPYSOFT

Alexander & Karl-Heinz Schmitt
Kreuzstr. 32, 6050 Offenbach/M.

herausbringen. Diese Soft-
ware wird dann ausschlieBlich
auf Modul verkauft. Promi-
nente Anbieter sind z.B. Az-
tec Software, Pandora, K-
Byte, U.S. Gold, Xanth und
Sculptured Software. Fiir das
Spielsystem werden unter an-
derem folgende Programe
veroffentlicht: "Desert Fal-
con”, "Eagle’s Nest”, "Air-
ball”, "Karateka”, "Choplif-

ter”, "Dark Chamber”,
"Jinx”, "Super Soccer”, "Mi-
dimaze”, “lkari Warriors”

und "Madmania”. Es gibt al-
so Hoffnung fiir die XL-Sze-
ne!

— Ataris eigener UNIX-Com-
puter, der Atari TT, soll im
ersten Quartal 1989 erhiltlich
sein. Er wird weitgehend
kompatibel zum ST sein und
auch mit sauber program-
mierter alter Software laufen.
Hier einige technische Daten
des Atari TT:

— 68030 auf 16 MHz Taktfre-
quenz, MMU

~ UNIX-fihig

— freier Sockel fiir MC68881/
68882 FPU

- 2 MByte RAM
- 512 KByte ROM in 4 Chips
-2  asynchrone  serielle

Schnittstellen

— 2serielle Hochgeschwindig-
keitsschnittstellen oder ein
serielles Interface + ein An-
schluB fiir ein lokales Netz-
werk

— Echtzeituhr
(50 Byte RAM)

- SCSI-Interface iiber 25poli-
gen Sub-D-Stecker mit
NCR5380-Controller

VorstoB in den professionel-
len Bereich: GFA stellte seine
CAD "Castell” speziell fiir Ar-
chitekten vor.

- 3 VME-Busanschliisse

— Atari will ein 68000-Telespiel
herausbringen, das aber nicht
ST-kompatibel sein wird. Der
Grund liegt wohlin einem an-
deren Bildaufbau und unter-
schiedlichen Sound-Maéglich-
keiten. AuBerdem wird es
deutlich hoher getaktet als
ein ST. Die Rede ist hier von
12 bis 16 MHz.

— Ebenfalls von Atari kommt
ein ST-Laptop. Konstruiert
wird dieser tragbare ST von
Perihelion Hardware. Diese
Firma hat auch die Transpu-
ter Workstation (ATW) von
Atari entworfen. Atari be-
sitzt iibrigens selbst Anteile
an Perihelion Hardware, je-
doch nicht an Perihelion Soft-
ware.

- DTP (Desktop Publishing)
wird in nichster Zeit einen
Schwerpunkt bei Atari dar-
stellen. In Deutschland will
man 25 DTP-Zentren erdff-
nen. Hier werden kostenlose
Vorfiithrungen und gebiihren-
pflichtige Schulungen durch-
gefithrt, Nédhere Informatio-
nen zu diesem Thema erteilt
Atari.

Nach Auskunft der Firma
SEH soll der Supercharger aller
Wahrscheinlichkeit nach doch
kommen. Auf diese Weise wird
es wohl eines Tages mdglich
sein, IBM-PCs hardwaremaBig
zuemulieren. Die Herstellerfir-
ma Beta Systems sollte sich al-
lerdings beeilen, da es nach un-
seren Informationen bald auch
andere Anbieter von IBM-
Emulatoren auf Hardware-Ba-
sis geben wird, die zudem noch
billiger sind.

Nach der erfolgreichen Ein-
fiihrung von Turbo-C stellt sich

Der Atari-Stand auf der Orgatecnik

MARKT

ST-Anwendern die Frage, ob
die Firma Heimsoeth & Borland
auch Turbo-Pascal auf den ST
umsetzen wird. Laut Aussagen
des Unternehmens hiingt dies
von den Marktaussichten eines
solchen Produkts ab. Geriichte-
weise soll es ja schon eine fertig
programmierte Version geben.
Bleibt zu hoffen, daB die Leute
von Heimsoeth ein Einsehen
haben.

Arnd Rosemeier

{

i
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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 Mdglichkeiten der Programmierung in
MASIC an. Ihren 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 Soundméglichkeiten lhres Atari-Computers voll
ausreizen. Das deutsche Handbuch hilft hnen dabei.

Best.-Nr. AT 12 49 -

ersprache

o Musik- .Programmi€

Di

B

SOUNDMACHINE

Vierstimmig, 10 Hilllkurven, 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 48 K

29.80 DM

Best.-Nr. AT 1

%, ATARI POWER SUPERBUCH
/ Ealt.liarn?ﬁungen. Listings, Tips & Tricks ... 75 Seiten DIN A4, nicht im Buchhandel er-
altlich!
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 |hren Atari ganz
schdn an (und Sie auch)!

Best.-Nr. AT 4 29.80 DM
'f// DISK ZU HEXENKUCHE
/ Damit kann man viel Zeit sparen.
Best.-Nr. AT 5 19.80 DM
?/// ATMASII
/ 8K Quelltext in 4 Sekunden assembliert! Erzeugung von Bildschirmcode, Full-
Screen-Editor, scrollt in beide Richtungen, integrierter Monitor. 50seitiges Hand-
buch und Disk im Ringordner. ATARI 400 - 130 XE
Best.-Nr. AT 6 Diskette 49.- DM
ﬁ/% 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
/ Verknlipft 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 kénnen. (Turbo-Basic er-

forderl)
59.- DM

Best.-Nr. AT 14

AUSTRO.TEXT

Das Textverarbeitungsprogramm fiir
alle 8-Bit-Atari-Computer. Komforta-
ble Editorfunktionen, Blockoperatio-
nen, Suchen- Ersetzen, Schnell-
spriinge, Einrlicken. Automatischer
Zeilen- und Seitenumbruch,
Blocksatz méglich. Formatierte
Ausgabe in echter 80-Zeichen-Dar-
stellung. Mehrzeilige Kopf- und
FuBtextvorgabe, Seitenzéhlung.
Druckertreiber kénnen als Textfiles
frei gestaltet werden. Fiir die
géangigen Drucker sind bereits fertige
Treiberfiles vorhanden. Serienbriefe
und Adressenlisten in Zusammenar-
beit mit AUSTRO.BASE. Grafiken
kénnen eingebunden werden,
bidirektionales Softscrolling.
Formatierte Ausgabe auf Diskette
moglich. Parameter iber Kommando-
kiirzel einstellbar, Schriftarten

durch Invers-Kombinationen.
ASCII-Werteingabe mdoglich.
Deutsche Umlaute und B werden
unterstitzt, wahlweise mit Standard-
oder DIN-Tastaturbelegung.
Textverknupfung, Fileverkettung,
Blockspeicherung und Directoryiiber-
nahme in den Text sind zusétzliche
wertvolle Features, die AUSTRO.TEXT
bietet. Ein deutsches Handbuch im
Ringordner wird mitgeliefert.

Preis: 89.—-DM
Bestell-Nr. AT 15

AUSTRO.BASE

Die Datenbank
fiir alle 8-Bit-
| Atari- Compu-
 ter. Bis zu 3000
Datensétze und
bis zu 18 Felder,
W die alle als
Sortierfelder
verwendbar
sind. Freie
Gestaltung von
Eingabemasken. Feldarten: Text,
Geldbetrag, Datum, GroBbuchsta-
benfeld, Ja-/Nein-Feld, numerisches
Feld, Zeichenfeld, automatisches
Zihifeld. Automatischer Feldiiber-
trag zur zeitsparenden Eingabe von
Datensatzen. Sténdige Anzeige der
freien Datenkapazitét. Anderung der
Maskenstruktur innerhalb der

' gewdhlten Satzldnge nachtréglich

maglich. Auswabhl fiir Ausgabe mit
Datumsbereichen und logischen
Verkniipfungen. Abspeichern von
Ausgabeformaten maéglich. Summie-
ren oder Mitteln von Werten Ordnen
von Datensatzgruppen. Unterdateien
und Mergen von S&tzen aus einer
Datenbank in eine andere méglich.
Maskierte Ausgabe. Etikettenaus-
druck, Listen, Datei-Textfiles.
Zusammenarbeit mit AUSTRO.TEXT,
Ein ausfiihrliches deutsches
Handbuch wird mitgeliefert.

Preis: 89.—-DM
Bestell-Nr. AT 16

1

DESIGN MASTER

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

Best.-Nr. AT9 Diskette 19.80 DM

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
fir ATMAS Il Assembler. 196 Seiten DIN AS.

29.80 DM

Best.-Nr. AT 10




PRINTSTAR

Ob Sie nun Bilder im Koala- oder im
62-Sektoren Format ausdrucken

wollen; Printstar kann beides.

Farbgrafiken kénnen mit 4 Graustu-

fen, korrespondierend zu den

einzelnen Farben, ausgegeben
werden. Dabei kdnnen Bildschirmfar-
ben gezielt Graumustern zugewiesen
werden. VergréBern funktioniert bis
zu DIN A1 (PostergréBe). Als Zugabe
gibt es den Spickzettel-Printer, mit
dem eigene Vorlagen erstellt werden
kénnen. AuBerdem ein Picture-Such-

programm, um Bilder im Design-Ma-
ster-Format in anderen Programmen

zu suchen. Voraussetzung:
Atari XL/XE + Epson-
kompatibler Drucker,
Diskettenstation.

Preis: 39.- DM
Bestell-Nr. AT 29

Du siehst einen endlos
und nérdlich von Dir liegen felsige Hiigel...

langen Strand

werbeqx

Herbert

Ein richtig drolliges Lauf-
und Hipfspiel ist Herbert
aus dem AMC-Verlag.
Herbert ist der Name der
Ente, die sich mit lhrer
Hilfe durch dick und
dinn schlagen muB.
Gefahren drohen von
Adlern und Piranhas.
Fliegend, hiipfend, sprin-

gend, schwimmend, tauchend besteht Her-
bert diese Gefahren und wenn Sie wollen,
unterstitzt ihn Oskar dabei. Das unter-
haltsame Spielchen kann (lbrigens
ohne Gewissensbisse auch den
jungsten Computerspielern
empfohlen werden

POWER

Best.-Nr. AT 33

| Ein neues, deutschsprachiges Adventure, das
~|alles bisher Dagewesene in den Schatten
. |stellt. Grafisch eine Augenweide und mit
‘| einem Parser, der Sie versteht. Das Adventure
- | simuliert einen Ausbildungscomputer der U.S.  Fiji

Air Force. Sie sind ein angehender Pilot, der
auf den Fiji Islands mit seinem Fallschirm lan-
det. Der nachste Stlitzpunkt liegt in Australien
und ist ca. 2500 km entfernt . ... Viel Gliick!
Best.-Nr. AT 28 DM 39.-

London — NewYork — Siidamerika

Wenn Sie das Fernweh packt, werden Sie von uns in alle Himmelsrichtungen
geschickt. Ob Sie als Ray Cooper in New York Verbrecher jagen oder als Pri-
vatpilot in Stidamerika Ihr Gliick versuchen: bei Der Leise Tod und Alptraum
mussen Sie Abenteuer am laufenden Band bestehen.

Sie sind Sherlock Holmes und kidren im sumpfigen Nebel Londons Ihren er-
sten Fall. Hoffentlich. Das Brettspiel des Jahres auf Inrem Atari XL/XE. Selbst-
verstandlich 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.—

Reich! Reich! Wir sind reich!!

Mit dem Programm Finanzplan werden Sie zwar nicht (iber Nacht zum Millio-
nér, aber Sie kénnen jederzeit sehen, wenn Sie mal wieder pleite sind. Nach
den Prinzipien der Girokontofiihrung verwalten Sie die Einnahmen und Aus-
gaben, die monatlich anfallen. So haben Sie die neuen Kontostande vor
Augen und sehen, wo gespart werden muB. Diese 24.90 DM Einsatz armorti-
sieren 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

Screen Aided Management

Das Anwenderpaket: Textverarbeitung, Karteikartenverwal-
tung, 128-Farben-Grafikprogramm, Maschinensprach-
monitor sowie Zeichensatzeditoren fiir ein- und mehrfarbige
Zeichensatze. Das alles im "Desktop-Look” mit Window-
technik und Pull-Down-Meniis! Editieren mit echten 80
Zeichen pro Zeile, volle Druckerunterstiitzung bei Text und
Grafik fiir alle Epson-kompatiblen Drucker —endlich kénnen
Sie mit Ihrem 8-Bit-Atari richtig arbeiten! Ihre Disketten sind
nicht langer namenlos; Kommentarkdpfe sorgen fiir Uber-
sichtlichkeit — natiirlich ohne Speicherplatzverlust!

Wer bislang noch nicht ins Staunen gekommen ist, dem ge-
ben wir jetzt den Rest: Alle S.A.M.-Programme sind voll
mausbedienbar! SchlieBen Sie eine ST-Maus am Joystick-
port 2 Ihres XL/XE an und lassen Sie sich (iberraschen!

S.A.M. ist ein deutsches Qualititsprodukt und kostet inklu-
sive deutscher Anleitung nur

Best.-Nr. AT 23 49l- D M

A.
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Der kleine Flitzer

Bit-Ataris bildeten Besitzer

iner Diskettenstation mit Be-
schleunigungsplatine (in der Re-
gel eine Happy aus US-Produk-
tion) noch eine Minderheit. Die
breite Masse der User betrachte-
te sie mit Ehrfurcht und Bewun-
derung. Das lag an den sehr ho-
hen Kosten dieser Erweiterun-
gen. Doch spitestens seit Bern-
hard Engls Turbo-1050-Modul ist
ein Preisniveau erreicht, bei dem
sich sehr viele Anwender ernst-
haft Gedanken iiber die Anschaf-
fung eines Beschleunigers ma-
chen. Das zeigten uns auch Le-
serzuschriften. Um nun auch die
bewihrte, aber noch nie beson-
ders billige Speedy 1050 von
Compy-Shop mehr Atari-Freun-
den als bisher zuginglich zu ma-
chen, hat man dort eine preisgiin-
stig herzustellende "Volksver-
sion” dieser Erweiterung entwik-
kelt. Sie nennt sich Mini-Speedy.

I n den ersten Jahren der 8-
€

Eines mochte ich in diesem
Zusammenhang gleich voraus-
schicken: Was Sie im folgenden
iiber die Mini-Speedy lesen wer-
den, gilt in gleicher Weise auch
tiir die Speedy 1050. Der einzige
Unterschied zwischen den bei-
den Ausfithrungen liegt darin,
dall bei der Mini-Speedy keine
Moglichkeit mehr besteht, eine
digitale Track-Anzeige mit Sum-
mer in die Floppy einzubauen. So
lieBen sich Bauteile einsparen;

Die Mini-Speedy von Compy-Shop macht der 1050 Dampf

die Platine konnte insgesamt ver-
kleinert, der Preis um einiges ge-
senkt werden.

Der Einbau der Platine in die
Floppy 1050 verlduft bei der Mi-
ni-Speedy genauso einfach wie
bei der Speedy 1050. Zunéchst ist
die Station zu 6ffnen und das Ab-
schirmblech iiber der Hauptplati-
ne zu entfernen. Dann hebelt
man zwei Chips aus ihren Sok-
keln und steckt an ihrer Stelle die
Speedy-Platine ein. SchlieBlich
miissen (wie fiir die Turbo 1050)
noch vier kleine Kondensatoren
von der Floppy-Platine abge-
knipst werden. Doch keine Sor-
ge! Die wirklich klare Einbauan-
leitung sorgt dafiir, daB man ei-
gentlich nichts falsch machen
kann. Die “amputierten” Kon-
densatoren sind fiir den Betrieb
der 1050 ohnehin unnétig und
verhindern auch nicht etwa eine
spiatere Entfernung des Be-
schleunigers. Bevor das Floppy-
Gehduse wieder geschlossen
werden kann, mu3 man noch die
Laufwerksgeschwindigkeit ein-
stellen. Das geschieht mit einem
kleinen Schraubchen in der Flop-
py und einem MeBprogramm von
der Speedy-Systemdiskette. Die
ganze Einbauprozedur verlduft

iibrigens bei den beiden anderen
gédngigen Speeder-Systemen, den
Happy-Enhancement-Nachbau-
ten und der Turbo 1050, fast ge-
nauso.

War der Einbau erfolgreich
(woriiber das Testprogramm auf
der Systemdiskette Auskunft
gibt), kann man sich mit den neu-
en Eigenschaften der Disketten-
station vertraut machen. Dazu
zdhlen zum einen AuBerlichkei-
ten; beispielsweise stoppt die
Station nach dem Anlaufen
schneller wieder. Verfiigt man
iiber die D-Version der Speedy,
kann man durch einen Rechner-
kaltstart bei gedffnetem Floppy-
VerschluBhebel automatisch das
BIBO-DOS aus dem Floppy-
ROM in den Speicher laden! Da-
durch erspart man sich das haufi-
ge Suchen nach einer DOS-Dis-
kette und muB} auch nicht mehr
auf allen Disketten ein DOS ver-
fligbar haben. Allerdings kann
diese ROM-Version des BIBO-
DOS natiirlich nicht umkonfigu-
riert und auch nicht auf Diskette
geschrieben werden. Wahlweise
ist die Speedy auch mit dem
Compy-Shop-Sektorkopierer
statt des DOS oder mit beidem
im ROM erhiltlich.

Es fillt auf, daB die umgebaute
Station jede Diskette schneller
als zuvor ladt, auch wenn kein
Hochgeschwindigkeits-Treiber-
programm oder Spezialformat
verwendet wird. Dafiir sorgt ein
8 KByte groBer Trackbuffer in
der Speedy. AulBerdem verfiigt
das Beschleunigermodul iiber ei-
nen Cache-Speicher, in dem im-
mer die Directory sowie die
VTOC (Sektorbelegungstabelle)
der eingelegten Diskette gespei-
chert werden. Da Anderungen
derselben immer zunichst in die-
sem Speicher ausgefiihrt und erst
spater auf Diskette iibertragen
werden, laufen viele DOS-ge-
steuerte  Diskettenoperationen
(besonders = unter  mittlerer
Schreibdichte) schneller ab.
Demgegeniiber besitzt die Hap-
py zwar den gleichen Trackbuf-
fer, aber keine Cache-Speicher.
Die Turbo 1050 hat beides nicht,



da hier die Beschleunigung iiber
ein Sonderformat und nurin Ver-
bindung mit spezieller, vom
ROM ins RAM geladener Soft-
ware erreicht wird.

Was neben der hoheren Ge-
schwindigkeit eigentlich jede
Floppy-Erweiterung interessant
macht, ist die Moglichkeit, Dis-
ketten nun auch in "echter” Dou-
ble Density zu verarbeiten und so
ca. 176 KByte auf einer Diskette
unterzubringen. Wie allgemein
tiblich hilt sich die Speedy bei
der Organisation dieser Dichte
an den sogenannten Percom-
Standard, so daB sich Double-
Density-formatierte  Disketten
unter allen erweiterten Floppys
und der neuen XF 551 austau-
schen lassen.

Die Double Density wird wie
einige weitere Sonderfunktionen
der Speedy iiber eine Reihe zu-
sitzlicher Floppy-Befehle ge-
steuert. Damit wiren wir beim
dritten wichtigen Punkt, bei der
Programmierbarkeit. Alle Kom-
mandos konnen wie gewohnt
iiber die SIO-Routine vom Rech-
ner an die Station geschickt wer-
den. AuBer den Double-Density-
Anweisungen gibt es beispiels-
weise noch zwei Befehle zum Le-
sen und Schreiben von Tracks
und ein besonderes Formatier-
kommando, das sofort eine
"Complete”-Meldung an den
Computer zuriickgibt. Mit zwei
weiteren Befehlen konnen ver-
schiedene Funktionen der Spee-
dy eingestellt bzw. beeinfluft
werden. Die Moglichkeiten rei-
chen hier von der Geschwindig-
keitskontrolle fiir Schreib- und
Lesebefehle iiber das Ausschal-
ten des Verify beim Formatieren
(ohne Verify dauert dies ca. 9 Se-
kunden!) bis zum vollstindigen
Abschalten der Speedy. Letzte-
res wird bei einigen Originalpro-
grammen wegen kopierschutzbe-
dingter Geschwindigkeitsabfra-
gen notwendig. Besitzer einer
Speedy 1050 mit Track-Anzeige
koénnen hier iibrigens auch die
Darstellung festlegen.

Mit einigen weiteren Kom-
mandos ist die Speedy nun wirk-

lich voll programmierbar. Man
kann sowohl die Befehlstabelle
um eigene neue Anweisungen er-
weitern als auch den (6502-kom-
patiblen) Mikroprozessor im
Laufwerk direkt ansprechen.
Wer beispielsweise den Floppy-
Kurs in den ersten vier Ausgaben
des ATARImagazins 1987 ver-

folgt hat, kennt schon die Mog- .

lichkeiten, die sich beispielsweise
durch neue Formatierbefehle
und dhnliches auftun.

Zwei der Speedy-Befehle die-
nen zum Einlesen einer High-
Speed-SIO-Routine in den Com-
puter. Wihrend die nur durch
den Trackbuffer erreichte Be-
schleunigung sich noch in Gren-
zen hilt, geht mit der neuen SIO-
Routine die Post ab. Die Uber-
tragungsrate von ca. 78 000 Baud
entspricht einer fast sechsfachen
Temposteigerung.  Allerdings
funktioniert das Ganze natiirlich
nur, wenn noch geniigend Spei-
cherplatz fiir die Routine vorhan-
den ist. (In diesem Punkt glei-
chen sich Speedy, Happy und
Turbo sehr stark; sie sind auch al-
le praktisch gleich schnell.)

Wer also seine Speedy selbst
programmieren will, hat dazu
vielfaltige Moglichkeiten und
kann — im Gegensatz zu Happy-
Besitzern — auf ausfiihrliche Lite-
ratur vom Hersteller zuriickgrei-
fen. Aber natiirlich verfiigt nicht
jeder iiber ausreichende Maschi-
nensprachekenntnisse oder legt
tiberhaupt Wert darauf, die er-
weiterte Floppy selbst zu pro-
grammieren. Deshalb wollen wir
hier noch einen Blick auf die be-
reits vorhandenen Programme
und Utilities werfen. Eine Reihe
davon wird auf der schon er-
wihnten Speedy-Systemdiskette
mitgeliefert. Zu nennen ist zu-
néchst "Speedy Menii”, von dem
aus bequem alle Einstellungen
hinsichtlich der Funktionen- und
Slow-Mode-Kontrolle  getitigt
werden konnen.

Das zweite Programm heift
“Speedy Backup”. Da die Flop-
py-Erweiterung ganz beliebige
Formate herstellen kann, lassen
sich mit ihr auch kopiergeschiitz-

te Programme vervielfiltigen.
Das Kopier-Utility stellt Back-
ups von ca. 80 % aller im Handel
befindlichen geschiitzten Single-
Density-Disketten her. Wunder
darf man natiirlich nicht erwar-
ten. Vor einem Kopierschutz,
wie ihn z.B. ”Alternate Reality”
besitzt, muf} auch "Speedy Back-
up” kapitulieren. Es leistet in et-
wa das gleiche wie die entspre-
chenden Programme fiir das
Happy- und Turbo-Modul. Das
dritte mitgelieferte Utility nennt
sich “Speedy Start Initializer”.
Mit ihm wird ein Startprogramm
dhnlich dem bekannten NDOS
oder QuickDOS erstellt, das au-
tomatisch den High-Speed-Trei-
ber initialisiert.

AuBerdem gibt es noch den be-
kannten Compy-Shop-Sektorko-
pierer. Dieser verarbeitet in
High Speed ungeschiitzte Disket-
ten in allen Dichten und unter-
stiitzt eine RAM-Disk bis 192
KByte. Sehr gefallen hat mir der
Disk-Mapper. Auch er arbeitet
mit allen drei Dichten. Eine Dis-
kette wird hier zunichst blitz-
schnell trackweise eingelesen.
AnschlieBend stellt das Pro-
gramm wahlweise Sektorreihen-
folge oder -status fiir alle Sekto-
ren der Diskette auf dem Bild-
schirm dar.

SchlieBlich findet man noch
den HSS-Kopierer. Er ist im
Prinzip eine Weiterentwicklung
des bereits erwidhnten Sektorko-
pierers. Wihrend der herkomm-
liche auch mit nicht erweiterten
Floppys funktionierte, lauft der
neue nur noch auf Speedy-Lauf-
werken. Datfiir wurden aber auch
die Lade- und Schreibroutinen
optimiert und die Dateniibertra-
gungsrate auf ca. 96 000 Baud er-
hoht. Das HSS-Backup-Utility
ist damit der schnellste 8-Bit-
Atari-Kopierer iiberhaupt. Lei-
der treten aber auf manchen
Laufwerken, die aufgrund von
Bauteiletoleranzen diese hohe
Ubertragungsrate nicht mitma-
chen, Schwierigkeiten auf. Wie
die hohe Baud-Rate die Hiufig-
keit von Lese- und Schreibfeh-
lern beeinfluBt, wird die Alltags-
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erfahrung mit dem HSS-Kopie-
rer zeigen miissen.

Auf der Riickseite der Disket-
te befindet sich zusdtzlich noch
die géingige Diskettenfassung des
BIBO-DOS mit einem passen-
den Multifile-Kopierer, einem
RAM-Disk-Testprogramm und
der File-Version des HSS-Sek-
torkopierers. Soviel zur Soft-
ware, mit der ein Speedy-Kéufer
wirklich reichlich versorgt ist.

Insgesamt gesehen stellt die
Speedy eine Erweiterung dar, die
sowohl von der Leistung als auch
vom Preis iiberzeugt. Die Ent-
wicklung der Mini-Speedy war
goldrichtig, zumal eine ohnehin
relativ zweckfreie Track-Anzei-
ge sich meiner Meinung nach nur

fiir wenige User lohnt. Mit der
Mini-Speedy ist nun mittlerweile
fast das Preisniveau der Turbo
1050 erreicht, wenn man einmal
vom Drucker-Interface der Tur-
bo absieht.

Happy-Enhancement-Nach-
bauten und Speedy sind in der
Leistung sehr &hnlich. Ein
Punkt, der in fritheren Jahren
noch ziemlich klar fiir die Happy
sprach, war das etwas bessere
Software-Angebot. Gerade in
dieser Hinsicht hat sich aber in
letzter Zeit beziiglich der Speedy
eine Menge getan. Mit "MS-For-
matter” (Testbericht ist geplant)
konnen auch Speedy-Besitzer
bequem ihre eigenen Schutzfor-
mate erstellen. In Entwicklung

befindet sich auch eine neue Ver-
sion von "Speedy Backup”, die,
sogar geschiitzte Medium-Densi-
ty-Disketten  kopieren  wird.
SchlieBlich ist auch der Wert der
viel besseren Dokumentation der
Speedy nicht zu unterschiitzen.
Service und Support, die Compy
Shop seinen Produkten angedei-
hen [dBt, verdienen sicherlich
ebenfalls ein lobendes Wort.

Zum Schluf3 seien noch die
Preise genannt. Die Mini-Speedy
kostet 95.— DM bis 105.— DM,
die Speedy 1050 178.— DM bis
298.— DM (als Bausatz 138.— DM
bis 258.- DM).

Compy Shop
Gneisenaustr. 29

4330 Miilheim/Ruhr Matthias Bolz

ERS I E SAHNE!

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

GORF’S LABY

Lassen Sie sich in einen vielstockigen 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 Ihnen jedenfalls nicht. (Beidseitig beschriebene Diskette)

Best. Nr. AT 30

DM 29.90

Gorf’s Laby

SAMPLE
0O.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 lhr 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 Sie es erst einmal. (Beidseitig beschriebene Diskette) . I L3S

Best. Nr. AT 31 DM 19.90

Springer (Sample)

Bitte Bestellschein auf Seite 113 benutzen.
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Das konnte lhnen
SO passen!

Denn mit einem Abonnement
des ATARImagazins sparen
Sie nicht nur bares Geld,
Sie bekommen auch die
I NUp neuesten Ausgaben immer
L GART pinktlich und kein Heft
entgeht lhnen. Und die
Rennerei endet bereits am
Briefkasten.
PaBt lhnen das?
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Dreimal

draufgeschaut

Fotokopier-Scanner-Drucker auf Silver-Reed-Basis:
Bei der Software wird’s interessant.

zins haben wir unter dem

Titel "Die Augen des Compu-
ters” einige unterschiedliche
Scanner-Systeme fiir den Atari
ST vorgestellt. Darunter war
auch der Hawk CP 14 von Mar-
vin, der als Kombination aus Fo-
tokopierer, selbstbewegendem
Scanner und Thermodrucker
schon seit zwei Jahren Fachpres-
se und User beeindruckt.

l n Heft 6 des ATARImaga-

Was das Wort Scanner in die-
sem Zusammenhang bedeutet,
ist inzwischen den meisten Usern
bekannt : ein Gerédt zur opti-
schen Abtastung von Aufsichts-
Bildvorlagen, das ein Nachbear-
beiten und Abspeichern der be-
treffenden Bilder mit dem Com-
puter moglich macht. Die von
Marvin gebotene Losung ist des-
wegen so attraktiv, weil sie eine
volle DIN-A4-Seite in einem
Stiick erfassen kann, und dies
auch noch in nur 10 Sekunden.
Dariiber hinaus braucht Marvins
CP 14 fiir seine Abtastarbeit we-
der die menschliche Hand noch

die Mechanik eines zusitzlich be-
notigten Druckers. Beriicksich-
tigt man diese Vorteile, so wird
das Erschrecken angesichts des
recht saftigen Preises von seiner-
zeit fast 3000.— DM und heute
immer noch knapp unter 2500.-
DM ein wenig gemildert.

16..

Marvin fand, wie wir im CeBit-
Bericht von Heft 6/88 erwihnten,
bald Nachahmer. Die Miinchner
Firma PrintTechnik, die zu-
néchst als Handler den CP 14 ver-
trieb, brachte nach einiger Zeit
unter dem Namen Universal
Scanner ein identisches System
mit selbstentwickelter System-
Software heraus und erregte da-
durch Aufsehen, dal bei dem oh-
nehin geringen Preis von unter
2000 DM zusitzlich noch das
DTP-Programm  "Timeworks

Publisher” mitgeliefert wurde,

Seltsame
Nasenkorrektur
mit "HJB-Paint”
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das iiber einen speziellen Treiber
mit dem Druckerwerk des Scan-
ners zusammenarbeiten kann.

Als Dritter im Bunde wollte
dann auch Silver Reed als Her-
steller des Kopierers, den Marvin
und PrintTechnik als Basis fiir ih-
re Scanner nahmen, am Geschift
mit den ST-Scannern nicht vor-
beigehen und stellte den SPAT
vor, fiir den eine erweiterte Ver-
sion des Irata-Programms "DIP -
der Inseratenprofi” als Scanner-
Software fungiert. Der Ausbau
zum Scanner erfolgt dabei ibri-
gens in Deutschland, wo auch die
entsprechenden Strategien ent-
wickelt wurden. Die Basisgeriite
kommen aus Fernost, aber Silver
Reed International hat mit der
eigentlichen Scanner-Geschichte
wenig zu tun.

Durch einen verhandlungsmi-
Bigen "GroBangriff” auf die Fir-
ma Atari und deren wichtigste
Héndler versuchte man nun, die
Breitenwirkung zu forcieren. Er-
gebnis: Der SPAT ist zum Preis
von knapp unter 2000 DM bei
den meisten Atari-Vertrags-
handlern zu bekommen; die bei-
den Konkurrenten bekommt
man jeweils nur beim Hersteller
bzw. Importeur.

Die Wurzel

Die Ausgangsbasis ist bei allen
drei erwdhnten Systemen die
gleiche: der Thermokopierer
CP-11 von Silver Reed. Es han-
delt sich dabei um ein drucker-
groBes Gerit, das urspriinglich
als preiswerter Gelegenheitsko-
pierer fiir den Privatbedarf kon-




zipiert war. Fiir unter 700 DM er-
héltlich, kopiert der CP-11 DIN-
A4-Vorlagen und auch kleinere
auf Thermo-Rollenpapier. Der
bewegliche Originalauflage-
schlitten wird beim Kopieren von
einem Motor vorwirtsgezogen,
zuriickbewegen muf3 man ihn al-
lerdings von Hand. Ein Thermo-
kopf, der aus einem ca. 5 mm ho-
hen und eine Zeile breiten Band
besteht, bringt die abgetasteten
Hell/Dunkel-Werte in zwei Stu-
fen mit einer Auflésung von 200
dpi ( Punkte pro Zoll) zu Papier.
Der Preis fiir eine Kopie liegt je
nach Bezugspreis des Rollenpa-
piers bei ca. 15 Pf. Da man weder
Toner noch Entwickler braucht
und das Gerit auch so gut wie
wartungsfrei ist, lieBen sich
durchaus Absatzchancen aus-
rechnen.

Mit Hilfe einer zusétzlich ein-
gebauten Elektronik und einer
bidirektional (als Ein- und Aus-
gabe-Port arbeitenden) Centro-
nics-Schnittstelle und passender
Steuer-Software wurde jedoch
aus dem Kopierer etwas noch viel
Interessanteres. Die Signale, die
der CCD-Sensor (Kette von
lichtempfindlichen, winzig klei-
nen Transistoren) aus den Hell/
Dunkel-Kontrasten der Vorlage
gewinnt und die, elektronisch
aufbereitet, als digitale Informa-
tion zur Verfiigung stehen, lassen
sich nun mit dem Computer ab-
nehmen. Umgekehrt ist dieser
jetzt in der Lage, seinerseits In-
formationen an das Thermo-
druckwerk des Kopierers zu sen-
den, was diesen zum Thermogra-
fikdrucker befordert. Die kon-
struktionsgem@dfBe Punktaufls-
sung von 200 dpi bleibt dabei voll
erhalten.

Die Frage der
Kompatibilitat

Aus dieser kurzen Beschrei-
bung geht schon hervor, daB die
hardwaremiBigen Unterschiede
der drei Lésungen nicht allzu gra-
vierend sein konnen. Tats4chlich
sind, soweit man das sagen kann,
der Ur-Hawk von Marvin und
PrintTechniks 200-dpi-Scanner

ganzlich identisch. Da der Uni-
versal Scanner im groflen und
ganzen als Marvin-Nachbau an-
zusehen ist, verwundert dies
auch nicht; folglich ist Software-
Kompatibilitdt gegeben. Einige
Programme der neuesten Mar-
vin-Software-Version laufen je-
doch nicht auf dem Ur-Hawk und
somit auch nicht auf dem Print-
Technik-Geridt; man hat offen-
bar in der Zwischenzeit geringfii-
gige Anderungen in der Hard-
ware-Anpassung vorgenommen.

Der SPAT wurde absichtlich
inkompatibel gestaltet. Noch
nicht einmal die Belegung der bi-
direktionalen Centronics-
Schnittstelle stimmt mit der der
Konkurrenten iiberein: Die be-
nutzten Kabel sehen zwar vollig
gleich aus, aber der Schein triigt.
Mit der SPAT-Software kann
man auf den Konkurrenzgeriten
weder etwas einlesen noch aus-
drucken, das gleiche gilt im um-
gekehrten Sinne. Auflerdem
wird der Scan-Vorgang hier nur
softwaremiBig gestartet, wih-
rend man bei den beiden Kon-
kurrenten dafiir den Kopier-
knopf am Gerit driickt. Dafiir
verlangt der SPAT vom User,
daB dieser den Kopierschlitten
vor jeder Ausgabe auf das Ther-
modruckwerk zuriickschiebt;
beim Drucken wird er dann wie-

der vorgezogen. Das ist ebenso
unpraktisch wie unnotig.

Ansonsten gibt es, was techni-
sche Daten und Handhabung der
Software anbelangt, keine Un-
terschiede zwischen den drei Sy-
stemen. Diese zeigen sich erst bei
der mitgelieferten Steuer- und
Bildverarbeitungs-Software,
dort dann allerdings recht deut-
lich. Doch dazu spiter. Betrach-
ten wir erst einmal, wie die Dinge
sich bei den drei Fotokopier-
Scanner-Druckern seit unserem
Artikel im Heft 6, also seit der
diesjahrigen CeBIT, entwickelt
haben.

Wie es weiterging

Die erste Software-Version
von Marvin wies noch zahlreiche
Fehler auf. Viele der eigentlich
vorgesehenen Funktionen waren

Mit ”Error
Diffuse On”
erreicht man
bei Marvin
eine natiirliche
Grauwirkung

“Error
Diffusion”

ist ein
Verfahren zur
Aufwertung von
Grauraster-
Scans in der
Marvin-
Software

Desk Datei Drucken Scannen Zoomen

Tools 0

Das unabhingioe Magasin il

SR
bi

tionen Assist
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Ausschnitt aus
der Hardcopy-
Ausgabe des
gleichen
Motives wie

im Bild oben.
Gewihit war die
mittlere
Farbauflésung

noch nicht implementiert. So war
beispielsweise noch kein Quer-
Scan moglich; eine DIN-A4-Vor-
lage im Querformat liefl sich
nicht ohne weiteres auch so erfas-
sen. Der Thermodruckertreiber
fir Programme, die unter GDOS
mit GEM-Metafiles arbeiten
("Easy Draw”, "GEM-Draw”),
war nicht funktionsfihig. Noch
gegen Mitte dieses Jahres hatte
PrintTechnik, was die Software
angeht, eindeutig die Nase vorn:
ein funktionsfihiger GDOS-
Druckertreiber, mit dem auch
"Timeworks Publisher” (mehr
schleckt als recht, aber immer-
hin) ausdrucken konnte, ein aus-
gereiftes Scan-Programm mit be-
scheidenen, aber brauchbaren
Bildverarbeitungsmoglichkeiten
bis hin zu einem Raster-Verwirr-
Algorithmus, der schénere
Graurasterbilder als bisher er-
laubte. Inzwischen hat aber Mar-
vin mit einer neuen, stark erwei-
terten und verbesserten Soft-
ware-Version aufgeholt, die wir
im Rahmen dieses Berichts nun
auch vorstellen wollen.

Was die Preise angeht, so ist
Marvin mit seinem 200-dpi-Ge-
rét, wie erwihnt, von knapp 3000
DM auf knapp 2500 DM zuriick-
gegangen. Den preislichen Platz
des urspriinglichen Hawk soll
nun der CP 432 einnehmen, ein
neuentwickelter Scanner. Dieses
noch nicht zur Auslieferung ge-
langte Gerét basiert nicht mehr
auf dem Silver-Reed-Thermoko-
pierer, sondern auf einem ande-
ren. Es kann wahlweise mit 400,
300 und 200 dpi arbeiten. Sowie
ein Testexemplar verfiigbar ist,
hoffen wir, iiber dieses erstaunli-
che, in den Bereich der professio-

-
I
&

nellen Anwendung vorstofende
Geriit berichten zu konnen.

PrintTechnik ging mit seinem
Universal Scanner von 1998.—
DM auf 1590.— DM herunter. Es
wird jetzt wahlweise "Timeworks
Publisher” oder ein Videodigiti-
zer mitgeliefert. Auch bei Print-
Technik hat man einen Professio-
nal Scanner im Angebot, der mit
einer Auflosung von 300 dpi
(entspricht einem Atari-Laser-
drucker) arbeitet. Vor kurzem
kam eine neue Version der Scan-
ner-Software "BIF” heraus, in
der einige Bugs der Vorgénger-
version behoben worden sind.
AuBerdem hat man die Zahl der
verfiigbaren Druckertreiber fiir
die Ausgabe von Bildern aufge-
stockt. DermaBen durchgreifen-
de Verinderungen wie bei Mar-
vin haben hier aber nicht stattge-
funden.

Silver Reeds SPAT liegt preis-
lich unveridndert bei 1998.— DM.
Auch an der Software hat sich,
von der Eliminierung einiger
kleinerer Bugs abgesehen, nichts
gedndert. Eine Umstellung auf
eine ginzlich andere Steuer-Soft-
ware ist im Gesprich, aber das
geht vielleicht auch nur auf das
Wunschdenken einiger SPAT-
User zuriick.

Die Software: Gleiche
Aufgaben, unterschied-
liche Lésungen

Die Qualitit von Steuer-Soft-
ware fiir einen Scanner ist wichti-
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ger, als man zunéchst annehmen
mochte. Genaugenommen hingt
die Brauchbarkeit des gesamten
Systems davon ab, was die Steu-
er-Software der Scanner-Hard-
ware zu tun erlaubt und auf wel-
che Weise sie das gewonnene
Bild anschlieBend dem User ver-
fiigbar macht.

Ein sehr positiver Punkt bei al-
len drei Systemen, an dem die be-
treffenden Hersteller jedoch
ganz unschuldig sind, ist die Tat-
sache, daf das hervorragende
Zeichenprogramm “STAD” in
seiner Version 1.3 fiir jedes da-
von eine Scan-Option bietet. Zur
Not kommen "STAD”-Besitzer
also ganz ohne besonderes Steu-
erprogramm aus, wenn es nur
ums Einlesen geht. Mit der Aus-
gabe sieht es da schon etwas an-
ders aus: "STAD” druckt nicht
aufs Thermowerk aus, und ohne
spezielle, vom Scanner-Herstel-
ler mitgegebene Treiber tun dies
auch andere Programme nicht.

Ein weiterer Star unter den
ST-Programmen soll alle drei
Scanner-Systeme sowohl ein- als
auch ausgabemdBig unterstiit-
zen: das DTP-System ”Cala-
mus”. Siehe Testbericht in dieser
Ausgabe S. 28-33. Die erste Aus-
druckprobe, die ich auf der Ce-
BIT auf einem SPAT sehen
konnte, war aber wirklich ausge-
zeichnet.

Kommen wir nun aber zu der
vom jeweiligen Hersteller mitge-
lieferten System-Software. Was



kann sie, wozu ist sie zu gebrau-
chen, wie ist die Handhabung zu
bewerten? Diese Fragen soll un-
ser Bericht wenigstens ansatz-
weise beantworten.

Marvins Doppellosung
in verbesserter Gestalt

Die Software zum Hawk-Scan-
ner setzt sich in erster Linie aus
einem Steuer- und einem Mal-
programm zusammen, die sich
zwar per Direktsprung gegensei-
tig laden konnen, aber trotzdem
getrennt vorliegen. Aufler diesen

zwei groBBen Programmen gibt es”

dann in der neuesten Version des
Pakets noch  verschiedene
GDOS-Ausgabetreiber fiir die
unterschiedlich alten Hawk-Ver-
sionen sowie einen Hardcopy-
Umleiter fiir Thermoausgabe
und ein hervorragend brauchba-
res Ausdruck-Utility fiir ASCII-
Texte. Letzteres benutzt den
Original-ST-Zeichensatz, und
liegt als Accessory und als PRG-
File vor. (Wir drucken damit iib-
rigens samtliche ST-Listings fiirs
ATARImagazin aus.)

Die Marvin-Steuer-Software
und das Malprogramm
"HJBpaint Plus” laufen nur in
der monochromen Hochauflo-
sung des Atari. Die 16 Graustu-
fen, die der Scanner auf Wunsch
aus den Vorlagen herausholen
kann, werden durch geometri-
sche Raster simuliert. Dabei lei-
det dann freilich die Auflésung.
Man arbeitet am exaktesten mit
Strichzeichnungen, Schriftvorla-
gen oder bereits gerasterten Bil-
dern (Tageszeitung).

Das Scannen von Grautonvor-
lagen (Fotos, farbige Vorlagen)
bedeutet, dafl das System eine
gewisse Anzahl Pixel zu einem je-
weils unterschiedlich gerasterten
"Grobpixel”  zusammenfassen
muB. Das reduziert die effektive
Auflosung und ist somit immer
mit EinbuBen in der Deutlichkeit
verbunden. Letzteres liegt in der

Natur der Sache und gilt daher-

fiir alle drei Systeme. .

Der Arbeitsbildschirm des
Marvin-Steuerprogramms  zeigt

das typische GEM-Gesicht mit
einer Pull-down-Meniileiste und
drei Fenstern. Eines davon dient
der Gesamtiibersicht iiber ein ge-
scanntes Bild auf einen Blick,
zeigt also eine stark verkleinerte
Darstellung. Von diesem Bild

Silver Reed/SPAT:
Ausdruck eines mit dem mit-
gelieferten Designprogramm
erstellen Signets auf einem
Epson 9-Nadel-Drucker
aus werden alle Manipulationen
wie Kopieren, Drehen oder In-
vertieren von Bildteilen und na-
tiirlich Vergrofiern oder Verklei-
nern einzelner  Ausschnitte
durchgefiithrt. Mit der neuen
Software-Version kann der
Hawk nun auch endlich Bildvor-
lagen im Querformat bei voller
Auflosung einlesen und seiten-
richtig  abspeichern.  Solche
Quer-Scans erscheinen dann
auch im Ubersichtsfenster, wie es
sich gehort, im Querformat. Die
Ausgabe eines gescannten Bildes
kann tibrigens tiber das Thermo-
druckwerk oder mit Hilfe nach-
ladbarer Druckertreiber iiber die
unterschiedlichsten Matrix- und
Laserdrucker erfolgen.

Das zweite Fenster tragt die
Bezeichnung 1:1, was seinen
Zweck eigentlich auch schon hin-
reichend erkldrt. Nachdem man
es aktiviert hat, kann man durch
Bewegen der Maus damit durch
das Gesamtbild scrollen. Die 1:1-
Darstellung bedeutet, dafl ein
Punkt auf dem Bildschirm genau
einem Punkt der Scan-Auflosung
entspricht. Es liegt auf der Hand,
dafl somit das Bild auf dem
Schirm einen groBeren Malistab
als die Vorlage hat, da diese ja
mit 200 dpi gescannt wurde, der
Atari in der Monochromauflo-
sung aber nur mit ca. 75 dpi auf-
l6st. Das 1:1-Fenster kann man

fiir bequeme Ausschnitt-Hardco-
pies unter Beibehaltung der
héchstmoglichen Auflésung nut-
zen. Sein Inhalt kann auch als
"Degas”- oder IMG-Bild abge-
speichert werden.

Das dritte Window ist das
Zoom-Fenster, tritt also immer
dann in Aktion, wenn etwas ver-
groBert oder verkleinert werden
soll. Meist wird hier vermutlich
die Verkleinerung gewahlt. Man
versucht dann, irgendeinen Aus-
schnitt aus dem Hauptbild dazu
zu bringen, gerade noch auf ei-
nen Bildschirm zu passen. Nur so
kann man ihn ndmlich in ein "De-
gas”-Bild verwandeln. Bilder,
die groBer als ein Screen sind,
lassen sich nur im Marvin-eige-
nen Format abspeichern und/
oder mit dem Malprogramm
"HJIBpaint Plus” bearbeiten.
Doch dazu spiter.

Fiir das VergroBern und Ver-
kleinern von Hauptbildaus-
schnitten gibt es zahlreiche Funk-
tionen unterschiedlichen Kom-
forts, je nachdem ob mit Graura-
sterung oder ohne gearbeitet
wird. Negativ dabei ist, daf der
Inhalt des Zoom-Fensters zwar
abgespeichert, aber nicht ins
Hauptbild zuriick {ibertragen
werden kann. Dies wire aber no-
tig, um die im Steuerprogramm
enthaltenen Moglichkeiten der
Bildmanipulation an einem ge-
zoomten Bild zu nutzen. Der In-
halt des Zoom-Fensters 148t sich
auch nicht ins Malprogramm hin-
iibernehmen, denn dieses geht
immer vom Hauptbild aus.

TEST

Silver Reed/
Spat-Scanner:
“hoch
professionell”

Eine positive Neuerung der
neuen Programmversion ist die
Tatsache, da3 das Zoom-Fenster
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jetzt eine nahezu beliebige Gro-
Be annehmen, also auch iiber den
Bildschirm hinausreichen kann.
Mit Hilfe der Zoom-Funktion
kann man Bilder unter anderem
auch so manipulieren, daB sie fiir
einen Laserdrucker mit 300 dpi
passend abspeicherbar sind.

Durchaus erwidhnenswert sind
zwei im Scan-Programm inte-
grierte Verfahren zur Bildauf-
wertung fiir Grauraster-Scans.
Das eine, ERROR DIFFUSION
genannt, erzeugt eine Rasterver-
wirbelung unter Zuhilfenahme
einer Zufallsfunktion, die eine
weniger geometrische Verteilung
der Rasterpunkte in einem ferti-
gen Bild vornimmt. Dieses be-
kommt dadurch zwar etwas un-
schirfere Konturen, aber insge-
samt ein iiberzeugenderes Aus-
sehen. Diese Funktion entspricht
PRETTY VIEW bei PrintTech-
nik bis auf den Umstand, daB das
Hawk-Programm das Bild beim
"Verwirbeln” gleichzeitig wahl-
weise um den Faktor 2 oder 4 ver-
kleinert.

Das zweite Verfahren, die
Amplitudenmodulation, rechnet

Durch Amplitudenmodulation kann bei Marvin aus
dem geometrischen ein Zeitungsraster errechnet
werden

22' ATARImagazin1/89

die geometrischen Grauraster ei-
nes wiahlbaren Bildbereichs in
anndhernd runde Makropixel un-
terschiedlicher GroBe um, wie
man sie von Zeitungsbildern
kennt. Dies kommt der Fotoko-
pierbarkeit zugute, wenn auch
die Rasterung so etwas grob-
schldchtig wirkt. Abgesehen von
diesen beiden Methoden gibt es
zur Verbesserung des Graura-
sterbildes auch noch die Moglich-
keit, selbstdefinierte Grauwert-
tabellen zu erstellen, abzuspei-
chern und wieder zu laden.

Zum Malprogramm
“"HJBpaint Plus” gibt es nicht viel
zu sagen. Es handelt sich offen-
sichtlich um ein kompiliertes
GFA-Basic-Programm, das so
ziemlich alle géngigen Funktio-
nen enthdlt und gern mal ab-
stiirzt. Zum Bearbeiten gescann-
ter Bilder ist es gut geeignet, da

es ein sehr bequemes Synchron-

Scrolling mit dem Schirm iiber
das gesamte Bild erlaubt. Schén
und brauchbar sind die Funktio-
nen zum Abspeichern von Blok-
ken und zum Dehnen und Stau-
chen von Bildteilen.

Einige der iibrigen Funktionen
arten in Spielerei aus, aber im-
merhin ist auch so etwas Hiib-
sches wie eine Lasso-Funktion
dabei. Leider kann man den mit
dem Lasso eingefangenen Bild-
bereich nur ausschneiden und
versetzen. Fiir viele andere
Blockfunktionen wire dieses
praktische Begrenzungsprinzip
sicher ebenfalls sinnvoll gewe-
sen. Positiv: Alle gingigen Bild-
dateiformate werden unterstiitzt,
Bilder aus den beiden Farbaufls-
sungsstufen des ST dabei auto-
matisch konvertiert. Pinsel und
Muster konnen editiert und ab-
gespeichert werden. Bei ausrei-
chendem Speicherplatz bzw. ge-
ringer BildgroBe steht sogar noch
ein zweiter Arbeitsbildschirm zur
Verfiigung, der zum Ablegen
und Zusammensetzen verwendet
werden kann.

Etwas mehr hiitte man sich von
der Textfunktion wiinschen kon-
nen. So hitte etwa die Verwen-
dung von Grafikzeichensitzen,

am Ende gar in Proportional-
schrift, dem Programm durchaus
zur Zierde gereicht. Na ja, und
kleine Bugs gibt’s iiberall. Ent-
scheidet man sich fiir das Arbei-
ten im sogenannten XOR-(Ex-
klusiv-Oder-) Modus, wird man
von einer verstimmelten Alert-
Box erfreut. Nicht schlimm, Pro-
grammierer sind auch Menschen.

Alles in allem ist das Marvin-
System mit seinem getrennten
Steuer- und Malprogramm eine
sehr brauchbare Sache, mit der
sich auch im Alltagseinsatz gut
arbeiten laBt. Was die alte Soft-
ware-Version noch zu wiinschen
librig lieB, ist nun mehr als wett-
gemacht. Wer auf Erweiterungs-
fahigkeit Wert legt, findet hier
kaum Grenzen; das Schriften-
deutungspaket "Augur” ist auf
diesen Scanner zugeschnitten
und ldBt sich vom Steuerpro-
gramm aus aufrufen. Die hoch-
auflosende Farbgrafikkarte As-
sist von Marvin, die einen Multi-
sync-Farbmonitor erfordert,
wird ebenfalls unterstiitzt. Mit
ihrer Hilfe kénnen dann echte
Graustufen statt Rastern darge-
stellt werden, und auch bei der
Bildaufwertung sind dann zusitz-
liche Moglichkeiten verfiigbar.
Die Einbindung eigener Pro-
gramme als Overlay wird durch
einen vorgegebenen Aufruf da-
fiir im Steuerprogramm unter-
stiitzt.

PrintTechnik: Kombi-
programm und attrakti-
ve Graustufendarstel-
lung auf Farbmonitor

Was bei Marvin zweigeteilt ist,
prisentiert sich bei PrintTechnik
in einem, wenn auch etwas
schmaleren Stiick: Steuer- und
Malprogramm sind hier eins. Das
Besondere an der PrintTechnik-
Software ist, daB sie in allen drei
Auflosungsstufen des ST lduft. In
der mittleren stehen dann insge-
samt vier, in der niedrigen insge-
samt 16 echte Graustufen fiir die
Darstellung des Scan-Bildes zur
Verfiigung. Benutzt man die Pro-
grammoption COLOR ZOOM
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Silver Reed/SPAT-Scanner: Im Grafikraum, das gesamte Bild wurde

gespiegelt

in einer dieser Darstellungsstu-
fen, bekommt man auf diese
Weise ein zwar weniger hoch auf-
gelostes, dafiir aber auch nicht
durch Rasterung verunziertes
Bild. So lassen sich auch etwa Ti-
tel-Screens fiir Farbprogramme
im "Degas”-LoRes- oder "Ne-
ochrome”-Format abspeichern.

Uberhaupt ist die Anzahl der
Dateiformate, die fiir die Ab-
speicherung eines bildschirmgro-
Ben Teilbildes zur Verfiigung ste-
hen. erstaunlich. Von "Doodle”
bis "Monostar” ist alles dabei, es
findet jedoch keine Auflésungs-
konvertierung statt. Wenn man
also in Monochrom arbeitet, ste-
hen auch nur die Dateiformate
fir hochauflosende Bilder zur
Verfiigung. Leider sieht es beim
Laden nicht ganz so vielfiltig
aus. Hier stehen nur Bit-Image-
und scannereigenes Format zur
Verfiigung; an das Laden der for-
matmiBigen Vielfalt abgespei-
cherter bildschirmgrofer Teilbil-
der wurde nicht gedacht.

Beim Abspeichern vergrofBer-
ter oder verkleinerter Bildaus-
schnitte im Bit-Image-Format ist
man bei Marvin nicht mehr an die
BildschirmgroBe gebunden, hier
schon. AuBerdem macht die
PrintTechnik-Software bisweilen
Fehler dabei. Manches Bit-Ima-
ge lieB sich nach dem Abspei-
chern nicht mehr laden.

Das Funktionskonzept ist &hn-
lich wie bei der zweiteiligen Mar-

vin-Software, wobei hier die
Malprogrammfunktionen  des
Edit-Modus mit denen von
"HIBpaint Plus” nicht mithalten
konnen. Statt drei Fenstern gibt
es hier immer nur zwei: Zoom-
und [:1-Darstellung werden je
nach Bedarf aufgerufen.

Leider fehlt ein Quer-Scan-
Modus. Dies ist wirklich ein
schwerer Mangel, da sich fiir ei-
nen querformatigen Bildschirm
wie den des ST gerade querfor-
matige Vorlagen zur Abtastung
anbieten wiirden. Eine Verklei-
nerung von DIN A4 quer auf
Bildschirmformat liee sich dann
ohne zusétzliche unnétige Auflo-
sungsverluste vornehmen. So wie
die Dinge jetzt liegen, muB eine
solche Vorlage um 90 Grad ge-
dreht abgetastet, in ihrer Breite
auf Bildschirmhohe herunterver-
kleinert und das Ergebnis dieses

Zooms dann softwaremifBig ge-
dreht werden. Dabei geht natiir-
lich einiges an Auflosung verlo-
ren, da das resultierende Bild
eben sehr viel kleiner als notig
ist.

Eine wirklich nette Funktion
ist PRETTY VIEW fiir Graustu-
fen-Scans in Monochromaufls-
sung. Seine Funktion entspricht
ERROR DIFFUSION bei der
Marvin-Software, allerdings wird
das resultierende Bild hier nicht
verkleinert.

Ein handfester Vorteil des
PrintTechnik-Programms gegen-
iiber der Steuer-Software fiir
Marvins Hawk betrifft das Ver-
groBern und Verkleinern im
Graurastermodus. Hierbei sollen
ja die Rasterelemente erhalten
bleiben und nicht, etwa bei einer
Verkleinerung, zusammenklum-
pen. Ein solcher getreuer”
Graustufen-Zoom ist bei Print-
Technik in einem beliebig fest-
legbaren Maf3stab moglich, wiih-
rend bei Marvin fiir den soge-
nannten Greyzoom nur eine klei-
ne Auswahl von Malstiben zur
Verfiigung steht.

Auch bei PrintTechnik werden
ein funktionsfihiger GDOS-
Treiber und ein Hardcopy-Um-
leiter fiir Thermodruckausgabe
mitgeliefert; allerdings ist eine
Hardcopy im Unterschied zu
Marvin hier nur in einer einzigen
GroBe moglich. Zur Textausga-
be mit ST-Zeichensatz gibt es
hier einen sogenannten BIOS-
Treiber, der vor dem Start eines
ausgebenden Programms im

TEST

Ein mit Silver
Reed/SPAT
gescanntes
Titelbild des
ATARImagazins
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Speicher installiert wird. Natiir-
lich versteht dieser keinerlei
Steuerzeichen, so dal etwa unter
”1st Word Plus” nur im ASCII-
Modus gearbeitet werden kann.
Ein Seitenvorschub muB8 dabei
durch ein spezielles Programm
FF.PRG erzwungen werden.
Meiner Meinung nach kann man
mit dem Textdruck-Utility der
Marvin-Software, das mehrere
SchriftgréBen beherrscht und ei-
nen Spalten- wie auch Seitenum-
bruch selbstindig vornimmt,
weitaus mehr anfangen.

Insgesamt gesehen sind die
Programme zu PrintTechniks
Universal Scanner recht brauch-
bar, wenn sie auch der neuen
Marvin-Software nicht mehr ge-
wachsen sind. User, die in erster
Linie aufs Geld schauen, werden
dies aber moglicherweise in Kauf
nehmen, wenn man an den Preis-
unterschied der Systeme denkt
und an die attraktiven Zugaben,
die PrintTechnik beim Kauf an-
bietet. :

SPAT mit Berliner Clip-
Art-Veteran

Verfolgt Silver Reed mit sei-
nem SPAT schon beim eigentli-
chen Scanner-Umbau ein de-
monstrativ  Marvin-unéhnliches
Konzept, so mufl man dies erst
recht fiir die mitgelieferte Soft-
ware attestieren. Gegen Ende
1987 bot die Berliner Ideen-
schmiede Irata fiir satte 299.-
DM ein etwas aufgebldhtes Mal-

programm auf Icon-Basis an, das
sich "DIP - der Inseratenprofi”
nannte.

GroBe Verkaufserfolge waren
erwartungsgemB nicht zu erwar-
ten. Fiir Inserate auch nur halb-
professionellen Stils war das Pro-
gramm nicht zu gebrauchen, da
man in dem von der Hardcopy-
Funktion her bekannten Bild-
schirmmaBstab arbeitete und so
auf die schlappe Auflésung von
ca. 75 dpi beschrankt blieb. Auch
verzichtete man groBziigig auf
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Ausschnitt aus einem 1:1 Scannausdruck des Print Technik-Gerites
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Proportionalschrift und editier-
bare Druckertreiber; dafiir wur-
de das Clip-Art-Konzept mit
Bildchenalben kultiviert. Eine
hiibsche Idee, aber nichts Profes-
sionelles. AuBerdem hatte das
Ding Fehler an allen Ecken und
Enden. Eine DIN-A4-Seite mit
"DIP” zu gestalten, dauerte weit-
aus ldnger und war umstidndli-
cher, als sie mit Schriftschablone
und aufgeklebten Bildern im al-
ten Handverfahren zu erstellen.

Als nun der SPAT vorgestellt
wurde, wunderte man sich nicht
schlecht. Diesen gezeichneten
Vorraum mit den Tiiren zu Gra-
fikraum, Textraum, Fotoraum
und Druckerei kannte man doch.
Aber halt, da ist doch eine Tiir
dazugekommen! Richtig, durch
den zusitzlichen Scan-Raum hat
sich ”"DIP” nun zum Scanner-
Programm gemausert. Der Ge-
rechtigkeit halber muf man aber
sagen, daf} Irata wenigstens an
der Grafikauflosung etwas getan
hat. Man arbeitet mit "DIP” nun
in einem Modus, der der 1:1-
Darstellung bei Marvin oder
PrintTechnik vergleichbar ist,
und jedes Bildschirm-Pixel wird
beim Ausdruck zu einem Druk-



ker-Pixel. Auf die Weise kann
man also die 200 dpi des Thermo-
druckers und Scanners voll nut-
zen, wenn dadurch auch nun wie-
derum die Clip-Art-Bildchen im
Ausdruck recht winzig werden.

Laut Auskunft des Handbuchs
ist die so gewonnene Scanner-
Software kein Malprogramm,
sondern vollendete Bildverarbei-
tung. Diese Behauptung kann
man ganz getrost fiir irrig erkla-
ren. Auch wenn die Moglichkeit
besteht, aus einer Vielzahl von
Graurastermustern eigene Ra-
stersitze fiir Graustufen-Scans
zusammenzustellen, kann diese
Tatsache nicht dariiber hinweg-
tauschen, dall das Finf-Tiiren-
Projekt ein bloBes Malprogramm
ist, und zwar eines von der um-
stindlichen und nicht ausgereif-
ten Sorte. Der Begriff Bildverar-
beitung wiirde zumindest einiges
an Schattierungs-, Weichzeich-
nungs- und Uberlagerungs-Algo-
rithmen voraussetzen. Dabei hat
die SPAT-Software noch nicht
einmal eine Funktion, die PRET-
TY VIEW beim PrintTechnik-
Programm entsprechen wiirde.

Aber beginnen wir am An-
fang. Das SPAT-Programm wird
begleitet von zwei Hardcopy-
Treibern, die sich durch die Gré-
e des erreichten Ausdrucks un-
terscheiden. Eine Mboglichkeit
des Ausdrucks von ASCII-Tex-
ten ist ebenso wie ein GDOS-
orientierter Grafikausdruck
nicht vorgesehen. Das Schwerge-
wicht der Software liegt also auf
dem modifizierten "DIP”.

Dieses lduft nur in der mono-
chromen Hochauflosung des ST.
Auf eine GEM-Oberflache mit
Pull-down-Meniis und Windows
hat man zugunsten einer Pikto-
gramm-Wiiste und umschaltba-
rer Arbeitsbereiche verzichtet.
Dabei beruft man sich auf Gra-
fikprogramme fiir den Apple
Macintosh, bei denen es auch so
gehandhabt wiirde. Wie auch im-
mer, ich finde die Herumschalte-
rei zwischen den Arbeitsberei-
chen mehr als léstig, und die Tat-
sache, daB die Icon-Felder den
verfiigbaren  Grafikbildschirm

auf ein Quadrat reduzieren,
konnte mich ebensowenig begei-
stern. Auflerdem habe ich in der
Schule lesen gelernt, und Silver
Reed versorgt mich ja auch gleich
mit drei verschiedensprachigen
Versionen des Programms. War-
um also keine Pull-down-Me-
niis?

Wenn ich einen Bildblock an
eine andere Stelle meines Bildes
kopieren will, er aber an seiner
Ursprungsstelle nicht gleichzeitig
entfernt werden soll, muf} ich
vom Grafik- in den Fotoraum
wechseln und meinen Block als
Clip-Art-Bild in ein Album ein-
fiigen. Erstdann kann ich ihn von
dort aus ins Gesamtbild setzen.
Umstédndlicher  geht’'s  wohl
kaum. Auch im Textraum geht's
halsbrecherisch zu. Man versu-
che einmal, ein paar Zeilen Text
verniinftig zentriert und ausgegli-
chen aufs Bild zu bringen. Einen
Rahmen drum? Moment, zuriick
in den Grafikraum. Ein paar Pi-
xels nach rechts unten kopiert,
damit ein 3-D-Effekt entsteht?
Moment, zuriick in den Foto-
raum.

Wenig witzig auch die Zei-
chensatzfunktion: Es lassen sich
Grafikzeichensitze nachladen,
aber nur von eigens zukaufbaren
Sonderdisketten. Im Lieferum-
fang von SPAT befindet sich kein
einziger. Man kann diese Zei-
chensitze auch nicht selbst ge-
stalten. Aber vielleicht braucht
man sie ohnehin nicht, denn sie

sind nicht proportional, und dic
Buchstaben lassen sich auch in
der Grofle nicht verdndern.

Dic Stirke des "DIP”-Kon-
zeptes sind ohne Zweifel dic
Clip-Art-Funktionen, dic man
im Fotoraum untergebracht hat.
Zu Alben  zusammengefalite
Sammlungen von Bildern und
Bildchen untcrschiedlichster
Grolie lassen sich ausschneiden
und abspcichern oder laden und
an belicbiger Stelle auf der Bild-
seite plazicren. Letzteres kann
transparcnt oder deckend  ge-
schchen. Das Durchblittern ci-
nes Albums ist recht cinfach, und
jedes Einzelbild ist durch ¢inen
eigenen Namen gekennzeichnet.
Bilder fiir solche Alben lassen
sich mit Hilfe cines Snapshot-
Utilities, das dem SPAT beilicgt,
auch aus laufenden GEM-Pro-

TEST

Ganzbild-
fenster und
1:1-Darstellung
beim Print
Technik-
Scanner

Mit "DIP” des
Silver Reed/
SPAT-Scanners
sind solche
Spielereien
ohne weiteres
mdaglich.
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TEST

So werden
bei der

Print Technik-
Software

die Scan-
Parameter
eingestellt

ption Edit

Print.Technik Universal Scanner

grammen heraus iiber die umge-
leitete ALTERNATE/HELP-
Funktion gewinnen.

Aktiviert man im dazu vorge-
sehenen Raum die Scan-Funk-
tion, so wird immer eine ganze
DIN-A4-Seite hochkant abgeta-
stet. Quer-Scans sind hier nicht
moglich, wenn man auch eine et-
was schwache Ersatzfunktion da-
tiir eingebaut hat. Ein einmal ge-
scanntes Bild 146t sich bild-
schirmgrofl um 90 Grad gedreht
darstellen. Diese Funktion dient
gleichzeitig als Ganzseiteniiber-
blick fiir-den Scan. Auch die
ZOOM-Funktion bezieht sich
immer auf die gesamte Seite. Ei-
ne spezielle Graustufenumrech-
nung beim Zoomen ist nicht
wihlbar. Uber eine zweite stu-
fenweise ZOOM-Funktion las-
sen sich bildschirmgrofe Aus-
schnitte unterschiedlichen MaBR-
stabs gewinnen und als Clip-Art-
Element oder "Degas”-Bild ab-
speichern.

Das Problem, dal3 die Auflo-
sung des SM 124 immer nur aus-
reicht, um einen kleinen Aus-
schnitt einer gescannten DIN-
Ad4-Seite zu zeigen, wurde hier
anders gelost als bei den beiden
Mitbewerbern. Kein Synchron-
Scrolling mit der Maus, sondern
ein Setzen einer Ausschnittmar-
ke in einer Miniseitendarstellung
bewegt den Bildschirm. Die
Feinjustierung kann dann mit
Hilfe der Cursor-Tasten vorge-
nommen werden.

Kann man sich an eine solche
Losung noch durchaus gewdh-
nen, so ist das, was im Textraum
vor sich geht, nur noch als #u-
Berst witzig zu bezeichnen. Ideen
wie das Verfahren, nach dem der
Benutzer hier von Hand mit Hil-
fe eines umstindlich zu justieren-
den Gitters versuchen soll, die
Blocksatzfunktion einer Textver-
arbeitung nachzumachen, sind
mir bislang noch bei keinem an-
deren ST-Programm begegnet.

Eine sehr brauchbare Funk-
tion, die ich bei den beiden ande-
ren Systemen schmerzlich ver-
mif3t habe, sind die verschiebba-
ren Lineale mit BemaBungsfunk-
tion. Hier hat "DIP” einen ech-
ten Bonus zu verzeichnen. Man
weill so namlich tatsdchlich auf
den Millimeter genau, wie breit
ein Bildabschnitt im Ausdruck
sein wird. Was letzteren angeht,
so hat man die beim urspriingli-
chen ”DIP” verwendete um-
stindliche Ausgabeprozedur mit
Mausgymnastik und Tastendriik-
kerei fiir SPAT in eine ganz nor-
male Anklickfunktion verwan-
delt. Ein ausschnittsweiser Aus-
druck ist vom Druckraum aus
nicht mehr méglich. Als Ersatz
kommt aber die Hardcopy eines
Zoom-Bildes aus dem Scan-
Raum heraus in Betracht. Die
Anzahl der beigegebenen Druk-
kertreiber kann nur als duBerst
sparsam bezeichnet werden.

Insgesamt gesehen macht auch
das fiir den SPAT modifizierte
"DIP” trotz seiner vielen Funk-

tionen einen hochst unprofessio-
nellen Eindruck. Die Spielereien
mit Tiirchen, Icons und Gittern
sind nicht geeignet, einen ernst-
haften Benutzer zu begeistern,
und bei den mehr als hiufigen
Abstiirzen des Programms hort
schlichtweg der SpaB auf.

Die Aussichten

Wie es bei Marvin weitergeht,
ist nicht schwer vorherzusagen:
Der Weg in den Profibereich ist
schon ein gutes Stiick weit gegan-
gen worden. Die Schriftendeu-
tung "Augur” fiir den neuen
hochauflosenden Scanner 432 ist
soeben vorgestellt worden, und
damit sind der industriellen An-
wendung Tiir und Tor getffnet.

Besitzer eines Hawk CP 14
konnen ihr Gerdt gegen einen
fairen Preis auf die hohe 400-dpi-
Auflosung umriisten lassen. Um
diese dann auch sinnvoll nutzen
zu konnen, braucht man aller-
dings mindestens einen Mega-ST
2, besser noch eine Nummer gro-
Ber. Auch bei PrintTechnik geht
man mit dem hochauflésenden
Professional Scanner dhnliche
Wege. Eine Schriftendeutung
dafiir wird beworben. Was sie zu
leisten vermag, ist allerdings bis-
lang noch unbekannt.

Fiir den SPAT bliebe somit der
Markt der sparsamen nichtindu-
striellen Anwender zuriick. Mit
einem génzlich neuen Software-
Konzept und gesenktem Preis
konnte er der Heim- und Hob-
byscanner werden und bleiben.
Die gute Héndlerunterstiitzung
wiirde dafiir die besten Voraus-
setzungen bieten. In der zur Zeit
verfiigbaren Version ist das
SPAT-System jedoch nicht zu
empfehlen. Silver Reed bietet
tibrigens auch fiir IBM-kompati-
ble PCs ein Scanner-System auf
gleicher Hardware-Basis an.
Hier konnten riesige Absatzzah-
len lauern, zumal dann, wenn die
dafiir mitgelieferte Software
nicht die Mingel von SPAT-
"DIP” aufweist.

Wie lautet also mein augen-
blicklicher Kauftip fiir scanner-



begierige ST-User? Fiir den Uni-
versal Scanner von PrintTechnik
spricht der niedrige Preis. Wer
ein wenig mit halbprofessionel-
lem DTP spielen oder noch ein
paar Bilder aus einem Videofilm
auf den ST ziehen will, wird sich
iiber die mitgelieferte Beigabe
freuen.

Beim Marvin-Scanner wieder-
um darf man das Gefiihl haben,
ein echtes Original zu besitzen.
Wenn Marvin den momentanen
Software-Vorsprung weiter aus-
baut und vielleicht den Preis fiir
den kleinen CP 14 noch senkt,
fallt die Entscheidung zugunsten
dieses Systems leichter. Es ist mit
Sicherheit die Entscheidung fir
ein gutes und ausgereiftes Kon-
zept.

Bezugsquellen:

Marvin CP 14:

H. Richter

(ehem. Omega Datentechnik)
Hagener Str. 65

5820 Gevelsberg

Universal Scanner:
PrintTechnik
Nikolaistr. 2

8000 Miinchen 40

SPAT:

Silver Reed International
Nordendstr. 48

6082 Morfelden-Walldorf

Peter Schmitz

Easy Draw einmal ganz anders:
Ausgegeben auf dem Thermodrucker mit Hilfe des
GDOS-Treibers von PrintTechnik

Druckerlebnis

Es ist bekannt, daB ein
Scanner normalerweise
zum Abnehmen von
Bildvorlagen benutzt
wird. Wie das Beispiel
“Easy Draw® zeigt,
kann der umgebaute
Silver Reed-Thermo-
kopierer jedoch auch
mit beachtlichem Erfolg
als 200 dpi-Ausgabe-

gerdt eingesetzt

werden. Hierbei wird Bildschirmdarstellung. Das
der GDOS-Treiber im EBEHE s e

T e T R G schiedlichen Grafikauf-

Ausgabetreiber ver-
merkt und nimmt die

|

I Probleme

Die Schrift ist im Ausdruck
ein wenig kleiner als in der

unter-’

I6sung der beiden besagten
Treiber liegen., Immerhin

P PUBLIC-DOMAIN
FUR ATARI ST

Alle PD-Disketten aus ATARImagazin,

86~

Mit dem Druck-

programm
kénnen auch
Texte
ausgegeben
werden

ATARI ST / MEGA ST

Konkurrenzlos preiswert!!!

GFA Assembler 129~

ST-Computer, XEST und viele andere !
Verzeichnis gegen 2,- DM / Briefmarken
Versandkosten: Yorkasse 3,- { NN 5,50

1-seitige Diskette 4,- DM
2-seitige Diskette 5,50 DM

(aufeinanderfolgende Nx. /! 142, 3+4, etc)

%QQFAKT

Die Pakturierung mit Adress- und Lager-
verwaltung fiir nur 99,- DM , die schon
viele begeistert hat. DemoDisk DM 20,
Info kostenlos { Handleranfr erwinscht

PegaSoft RUDOLF GARTIG
Ringstrafe 4, 7450 Hechingen-Beuren
0747718158 (bis 18 Uhr Anrufbeantw)

Stelle von "FX80.8YS" r aber ist das Thermodruck-
ein. ‘ werk unschlagbar schnell,
|
are_ ATARI ST
SOftw dies MIBELSOFT o0441/57758 GFABASIC 2.0
ra GFA Compiler2.0 86,
Pa GFABASIC 3.0

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)

Software-Paradies

K. Welz, Wilhelmstr. 22

2190 Cuxhaven,

Telefon 047 21/521 39
Ladengeschaft und Versand
Bitte Computer-Typ angeben!

60,—

Morsefunk mit dem Ata

Morsefunk-
Lese-Programm .............
fiir alle DX-Fans
Decorder-Hardware

auf Anfrage, Infos auf PD!
NECSHELL Utility

fiir NEC-Printer ...
Genau das, was Sie brauchen!
EP-SHELL.............m.. 50~
Utility fiir Epson LQ 500 s.o.

per Nachnahme oder Vorkasse

Martin Ibelings

50,~

50,~

Thomas-Dehler-StraBe 9
2900 Oldenburg

GFA Raytrace
GFA Objekt
GFA Vektor
GFA Artist
GFA Draft ST
GFA Utility

129~
173~
86—
129~
173~
je 49,

173~
GFA Basic 68881 305~
GFA Movie 129~
GFA Chem Graf 69—
GFA Draft STplus 305~
GFA Basic 2.0 als Rech-
nerbeigabe  nur 25—

FISH - Das neue Magnetic Scrolis Adventure 73—

Kings Quest |, II, Ill jenur2s-

Bestellung bitte an;

Fa. Fred Martschin

Versand per NN. plus
Porto und Verpackung!
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Atari Magazin

per Calamus

DTP zum Anfassen; auch ohne Laser, HD und 4 MB

Abb. 1

Diese Seite in
der Entste—
hungsphase.
Der Rahmen tir
dieses Bild ist
noch leer und
auech der Text
ist noech
unvolistindig.

Alle, die ein DTP-Programm des
Lowcost-Bereichs fiir ihren ST su-
chen und sich noch fiir keines ent-
schlieBen konnten, haben jetzt
noch mehr Qualen beim Wahlen.
Denn jetzt gibt es auch noch Cala-
mus.

Die Trommeln kiinden schon lan-
ge und laut von seiner Ankunft;
und das nicht zu Unrecht. Warum
und weshalb, das konnen Sie an
diesem Bericht selbst sehen, denn
der wurde komplett mit Calamus
erstellt und iiber einen NEC P6 24-

Nadeldrucker zu Papier gebracht.

Dauert pro Seite etwa 12 Minuten,
hochauflésend. Das ist, gemessen
an der Qualitdt, noch flott. Dieser
Ausdruck wurde dann 1:1 abgenom-
men, also abfotografiert. Ist doch

auch ganz nett und heiBt dann Re-

pro, kurz ausgedriickt.

Wenn lhnen also der optische
Eindruck geniigt, konnen Sie sich
die Lektiire dieses Berichts sparen.

Wenn nicht, so erwarten Sie bitte
keine Reproduktion des Calamus
Handbuches, das wiirde den Rah-
men dieses Berichtes sprengen. Ich
werde vielmehr versuchen, das wie-
derzugeben, was ich tun muBte,
um die folgenden Zeilen in die
Form zu bringen, die Sie jetzt in
Ihren Handen halten.

Fangen wir alsc an. Calamus
wird auf zwei doppelseitigen Dis-
ketten geliefert und sollte sofort
auf die Festplatte (die nicht vorhan-
dene) in den Ordner Calamus ko-
piert werden. Zudem sollten Sie zu-
mindest iiber einen Mega ST 2 ver-
fiigen. Aber keine Angst. Calamus
lguft auch auf dem 520 ST+ und
dem ST 1040. Auf das Worterbuch
muf man dann allerdings verzich-
ten,

Diese Seite, so wie Sie jetzt vor
Ihnen liegt mit Bildern, Linien etc.,
benotigt ungefihr 4/5 von den cir-

ca 200000 freien Bytes des Arbeits-

/N Datei

SRNANE W Es
== O i

Seite Text Sicht Extras

lhschaltung auf zweiten Honltcr
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speichers eines 520 ST+ Also ist die
Gestaltung einer Doppelseite, so
wie in Abbildung 1 zu sehen, nicht
unbedingt vollstindig maoglich.
Auf einem Mega ST wiire es dage-
gen machbar. Aber warten wir’s ab.

Nach vielem Geleiere der Disk-
stationen, ein bis zwei Minuten
sollte man schon einplanen, geht’s
dann endlich los, Wir eroffnen ei-
ne neue Datei und nennen Sie ein-
mal Test. Das Worterbuch loschen
wir vorsorglich gleich auch noch
aus dem RAM. So, was jetzt? Wir
wollen einen Softwaretest fiir das
Atari Magazin schreiben. Blittern
wir einmal in einer alten Ausgabe.
Das Atari Magazin hat DIN-A4-
Format. Also Menii ”Seite” einge-
blendet und die Funktion Seitenfor-
mat angewihlt. Auf einem Formu-
lar, so werden diese Auswahlfelder
im Handbuch genannt, wihlen wir
also erst einmal DIN A4, Hochfor-
mat und Doppelseite.

CEY I O] CE ] (Lote] (Gl (Belle] (R
[Tigest] ot TMen | (e B or

Abb. 2 Formular Seitenformat

So, was gibt es denn hier noch.
Aha, "Rand linke Seite”, Nehmen
wir mal 1,1 cm fiir "Rand innen”
und fiir "Rand auBen” 3,9 cm. Fiir
den oberen Rand stellen wir 4,3 cm
ein, fiir den unteren 1,3 cm. Dann
”"Rénder spiegeln” anklicken und
die Einstellung fiir "rechte Seite”
eriibrigt sich. Ja und was ist das ?
”Kein Druckertreiber geladen”
steht da.

Also [Ok] anklicken und riiber
ins Menii Datei. Hier den Menii-
punkt "Drucken (einstellen)” an-
wihlen und iiber ”"Drucker wih-
len” den Druckertreiber laden. Hier
finden Sie EPSON-FXR80, NEC Pé6
bzw. P7, Hewlett Packard Laser Jet,
Atari SLMB804 und Silver Reed
SPAT. Das ist doch ein Scanner ?



Scannen kann man also auch.
Den Treiber fiir den Hawk-Scan-
ner muBl man allerdings dort kau-
fen, wo man seinen Hawk-Scanner
erstanden hat. Der Treiber fiir den
Panasonic FS 2 ST wiederum ist
fest in Calamus integriert,

[_SCANNEN / SCANNER WAHLEN |

Silver Reed SPAT

(ScamiER] (o] [aaRech)

Abb. 3 Drei Scanner ermgii-
chen scharfes Sehen

Und weil wir gerade so schon
beim Einstellen ‘sind, wihlen wir
auch gleich noch unter Meniipunkt
"Extras” die Funktion “Suchpfade
einstellen” (siehe Abb. 4). Auch
dieser Vorgang ist recht flott zu er-
ledigen. Damit man allerdings die-
se Routinearbeiten nicht stindig
wiederholen muB, speichert man
alles iiber die Funktion ”Einstel-
lungen sichern” im Menii "Extras”
ab. Damit sind sie nach jedem Neu-
start von Calamus immer gleich er-
ledigt. Und nach so viel Vorarbeit
machen wir auch gleich noch eine
Zwischenspeicherung unserer Dop-
pelseite. Man kann ja nie wissen.

Das klingt insgesamt stark nach
Schufterei, ist aber bei weitem
nicht so aufwendig wie die Tippe-
rei, die zum Schreiben eines Be-
richtes notwendig ist. Bisher haben
wir also das Seitenformat und den
Satzspiegel festgelegt. Der Satzspie-
gel ist die normalerweise mit zu
druckenden Texten und Bildern ge-
fiillte Flache.

Bei einigen DTP-Programmen
heiBen diese zu druckenden Teile
Objekte. Bei Calamus werden sie
Rahmen genannt, da sie auf dem
Bildschirm immer als Rechtecke
dargestellt werden, wobei der In-
halt nicht unbedingt zu sehen ist.
Letzteres immer dann, wenn ein
bestimmter Rahmentyp ausge-
schaltet ist, um den Aufbau einer

Seite auf dem Bildschirm zu be-
schleunigen. Man kann dann auch
noch die Rahmenumrandung,
Hilfslinien, Lineale und iiberhaupt
s0 ziemlich alles ausschalten. Not-
falls sieht man dann eben eine lee-
re Seite, aber mit blitzschnellem
Bildaufbau oder nur die Rahmen,
die man momentan bearbeiten
will, mit nahezu blitzschnellem
Bildaufbau,

Aber lassen wir das und wenden
uns dem Layout zu. Hierzu schal-
ten wir ins Menii Hilfslinien und
wihlen dort das Spaltenformat.
Drei Spalten, Abstand Spalte zu
Spalte 0,5 cm, und die Werte fiir
Rand wie im Menii Seite, Funktion
Seitenformat. Jetzt haben wir also
schon einmal eine grobe Untertei-
lung fiir eine linke Seite. Aber der
Satzspiegel selbst muB auch noch
umgeschaltet werden. Seite eins ist
normalerweise immer eine rechte
Seite. Wir wollen aber unseren Be-
richt auf einer linken Seite begin-
nen. Dazu klicken wir in der Kopf-
zeile auf das Symbol L; und schon
wird der Satzspiegel fiir eine linke
Seite eingeblendet, Fein,

Um uns die Arbeit noch etwas
mehr zu erleichtern, schalten wir

noch die Magnetfunktion fiir verti-

kale und horizontale Hilfslinien ein
und setzen noch die beiden hori
zontalen Hilfslinien des Satzspie-
gels. Dann ziehen wir auf der er-
sten Seite drei Textrahmen auf.

Zwischen die Spalten montieren .

wir auch gleich noch die Linienrah-
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men, Strichstirke 0,5, ohne Schat-
ten und zentriert.

Jetzt planen wir einen Rahmen
fiir den Titel und einen Rahmen
fiir ein Bild, das nach links iiber
den Satzspiegel iibersteht, zwei
Spalten belegt und zugleich noch
eingerahmt wird. Hierzu setzen wir
einen Rasterrahmen, der in alle
Richtungen 0,1 cm groBer ist als
der Pixelbildrahmen. Als Schatten
wihlen wir durchsichtig, ebenso
das Fiillmuster. Bei der Umran-
dung hingegen nehmen wir ein
100% Raster, Strichstirke 0,5.

Zwei Textspalten muBten wir al-
so etwas verkiirzen, Mit Hilfslinien
und 2/1 Anzeige kein Problem.
Und dann geben wir auch gleich
mit dem Texteditor von Calamus
den Titel und ein paar Zeilen Text
ein (siche Abb. §).

Jetzt fehlen nur noch die Rubrik-
bezeichnungen und die FuBnote
mit dem Namen der Zeitschrift
und der Nummer der aktuellen
Ausgabe. Mal sehen, ob es fiir den

Abb. 4

Das Formular
fir die Datel~
suchpfade

Der Texteditor
von Calamus.
Viele Funktio—
nen erieleh—
tern die Bear-
beitung.

Jk Datei S:lte Text Si:ht Eutras

TIifE SS9

* Points

3
] Spllta. 77

[textlinaal] [schriftart TIME 50, l:.i.. 91<
Al-le, dle ein DTP-Pro-=groemm des
W‘COGT—BQ'T‘E-ICHS fir ih=ren ST su~

en und sich noch fir keidfles ent~
echl le=Pen komm=ten, ha=-ben jetzt
inoch mehr Qua~=Len belm Wéh=Len.
Denn Jetzt gibt es auch noch Cao=low
mus ., €

([textlinealk

|
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Degasformat umgewandelt haben
(was ist nur das Screenformat?),
konnen wir es iiber Import (sieche
Abb. 9) in den Rahmen der Abbil-
dung 1 einlesen. Klappt tadellos
und sieht gut aus. Schauen wir es
uns doch gleich noch mal an. Spit-
zenmiBig.

Da wir aber diesen ganzen Text-
wurm doch mit dem Editor von Ca-
lamus geschrieben haben und in-
zwischen zwei komplette Seiten mit
Bildern im RAM unseres 520 ST+
stehen und die Seite drei auch
schon einigen Text, Bildrahmen
und anderes Schidnes enthilt, ist der

Abb. 6

Feinjustio—
rung, sieht
komplizierter
aus, als es ist.

Abb. 8

Exkiusiv flr
1st Word

RedaktionsschluB von Atari Maga-
zin 1/89 noch langt. Auch diese
grafischen Momente sind mit den
iiblichen Hilfsmitteln schnell kre-
iert. Zur Sicherheit verbinden wir
alle Rahmen, die zusammengehi-
ren, zu einem Rahmen, den wir zu-
dem noch schiitzen; z.B. das Signet
Rubrik links oben. In der FuBnote
bringen wir zuvoer noch einen
Platzhalter fiir die automatische
Seitennummerierung unter.

TEXT INPORTIEREN

L Calanus ]

ASCII (LF nach jeder Zeile)
ASCII (LF nach Leerzeilen)

] [Foms] [ssmeoce]

Abb.7 Textimport fir 1st Word
oder ASCIl beliebig

Import-Funktionen fiir ASCII-
Texte und 1st Word plus ”.DOC”
Dateien sind vorhanden. Von 1Ist
Word kdnnen also auch die Textat-

O LT EEE L TE
REEELRE LR ERERLLE FEARET »HE{{E
i
i

tribute iibernommen werden. Zu-
sitzlich kann der Text beim Einle-
sen in eine Spalte auch gleich noch
neu formatiert, sprich umbrochen
werden (Ist Word und ASCII),
wenn gewiinscht. Natiirlich kén-
nen Trennstellen auch von Hand -
wenn Sie wollen auch zu FuB - im
Text Editor gesetzt werden. Dies
geschieht mit [CTRL]["}. Oder aber
man wihlt die Trennhilfe, die dzhn-
lich der von 1st Word Plus arbeitet
und in 90% der Fille ordentliche
Trennvorschlidge anbietet, und dies
auch ohne Worterbuch.

Leider ist dieser Testbericht noch
nicht fertig, noch nicht eine Zeile
ist geschrieben, da wir ja immer
noch semiprofessionell am Layout
herumfuscheln, und kann daher
nicht importiert werden. Tippen
wir also rasch noch ein paar Zei-
len (einen Absatz hatten wir ja
schon fertig), und schwupdiwup ha-
ben wir das Ergebnis, wie es Abbil-
dung 1 zeigt. Das ist die halbe Mie-
te. Atari Magazin 1/89 ist schon
beinahe fertig. Und damit uns
Bombendrohungen nicht das Le-
ben schwer machen, speichern wir
das Ganze schnell mal zwischen
und schieBen auch gleich ein Foto.

Dazu haben wir vor dem Start
von Calamus ein klitzekleines Pho-

toprogrammechen (753 Bytes, klit-
zekleiner geht’s kaum noch) im
RAM installiert, das wir nun mit
[Alternate][Help] starten. Es spei-
chert daraufhin den Bildschirm auf
Disk ab. Nachdem wir das Bild ins

30 ! Atari Hegezin 1/89

Speicher voll. Also abspeichern,
z.B. als CALAMUSL.CDK Der Typ
CDK (Calamus DoKument) ist vor-
gegeben, Die 1 erfinden wir fiir
Seite 1. Dann I6schen wir den Text-
pfad zwischen Seite eins und zwei
und dann auch die Seiten eins bis
zwei und speichern den verbleiben-
den Rest jetzt und in Zukunft un-
ter CALAMUS3.CDK. Und schon
geht's weiter. Die Seite drei in
CALAMUSILCDK miissen wir bei
Gelegenheit noch loschen. Ist doch
klar. Hat doch alles System.

| RASTERBILD IMPORTIEREN I

L_____Calanus ]

Abb. 9 llustrer Text? Kein Pro-
blem. Degas, Stad, GfA ...

So. Und ab jetzt sind Sie life da-
bei. Wirend ich den Text eintippe,
konnen Sie mitverfolgen, wie er in
Ihrem Atari Magazin in die Spal-
ten flieBt (sehen Sie es, na? Das ist
doch was!). Denn inzwischen ist
der Bericht schon bis zum Ende
dieser Spalte physikalisch und
komplett vorhanden; nur dieser Ab-
satz muB noch zu Ende geschrie-
ben werden. Ach ja, auf dieser Sei-
te sollten noch die Linien gezogen
werden. Also, machen wir das doch
auch gleich noch fertig. Wie das
geht? Ganz einfach.



Zuerst den Text aus dem Editor
in die Spalten jagen, Editor schlie-
Ben und ins Menii Rahmen wech-
seln. Halt, erst noch abspeichern.
So. Jetzt die vier Hilfslinien ge-
setzt, Sie wissen schon, die magne-
tischen, und zwei Linienrahmen
aufgezogen. Einstellungen wie ge-
habt; zentriert, ohne Schatten,
Strichstirke 0,5 und 100% Raster.
Klick und klack, schon stehen sie
an lhrem Platz. Hilfslinien wieder
geloscht und ruckizuck zuriick in
den Editor, um dieses spannende
Ereignis in Bild und Ton festzuhal-
ten.

So jetzt ist der Text zu lang, auf
Seite drei. Also wieder raus aus

finzahl der Seiten; 1
Letzte belegte Seite: 1
Freier Speicherplatz:

Abb. 10 Die solite man bei nur 1 MB
immer gt im Auvge behalten.

dem Editor, Seite vier angelegt,
Textpfad von der rechten Spalte der
vorhergehenden Seite auf die linke
Spalte dieser neuen Seite gelegt,
und schon kommt der Uberhang
hineingeflossen. Na prima, ganz so
wie’s im Handbuch versprochen
wurde. Und das war dann auch
schon die dritte Seite.

Und da wir somit auch schon an
Seite Nummer vier herumbisch-
teln, stellen wir auch gleich ein
paar Schwachpunkte fest. Eine
Doppelseite mit vier Degasbildern
birgt Datenmengen in sich, die ein
520 ST+ nur noch mit Miihe ver-
daut. Die beiden ersten Seiten die-
ses Berichts mit nur drei Bildern
lieBen sich noch problemlos verar-
beiten.

Also muBl diese Doppelseite wie-
der getrennt werden. DaB bei ei-
nem Mega ST 4 etwas mehr im
RAM unterzubringen ist, tduscht

aber auch nur iiber die Tatsache
hinweg, daB ein problemloses Blit-
tern in Dokumenten, die einen
weitaus groBeren Umfang als die-
ser Bericht haben, so ohne weiteres
nicht moglich ist. Da hilft auch kei-
ne Harddisk.

Hier ist mit Sicherheit eine pro-
fessionelle Losung fiir Besitzer ei-
ner solchen angebracht, die das
Blittern auf der Platte erlaubt, zu-
mal Atari anscheinend eine Kom-
plettlosung fiir DTP, bestehend aus
einem Mega ST 2, einer Festplatte
SH205, einem Atari Laserdrucker
und Calamus anbieten will. Und
das fiir sage und schreibe noch an-
geblichere 7000.- DM. Bei diesen
Preisen kauft man doch auch gleich
noch den Scanner dazu und gibt
sich nur noch mit einem Mega ST 4
zufrieden. Na dann man tau.

Aber zuriick zu den Mingeln.
Auf jeden Fall ist es notwendig, ei-
ne Harddiskversion herauszubrin-
gen, die flexibleres Arbeiten mit
groBen Dokumenten zuldBt. Und
auch die Verwaltung des RAMs
muB mit Sicherheit noch einmal
iiberarbeitet werden.

Der RiickfluB von Text aus dem
Editor in die Spalten endet gele-
gentlich in einer Endlosschleife,
Mag sein, daB dies bei 2MB oder
mehr nicht vorkommt, Tatsache ist,
daB dieses Phanomen bei unter
50000 freien Bytes auftritt. Ebenso

BERICHT

1

dis-ket-ten
durch-sich-ti-ge
ein-ar-bei-tung
ein-fa-che

beim Hin- und Herschalten zwi-
schen verschiedenen Anzeigegro-
Ben. Auch hier endet eine Umschal-
tung in einer Endlosschleife. Zu-
mindest habe ich nach fiinf Minu-
ten noch keine Reaktion erlebt und
Calamus neu gestartet. Da Hardco-
py per [Alternate][Help] noch funk-
tioniert und auch die Biene noch
mit der Maus steuerbar bleibt,
scheint es sich um keinen Absturz
zu handeln, im Gegensatz zu Modi-
fikationen an Textlinealen, die
nicht eingeschaltet sind. Zwei Bom-
ben und der Sturz auf’s Desktop -
Mauspfeil bewegbar, aber Anklik-
ken nicht moglich - sind die Ant-
wort.

Im Handbuch finden wir bei
Textlineal lediglich den Hinweis,
daB diese auf jeden Fall eingeschal-
tet sein miissen, bevor man Ande-
rungen an ihnen vornimmt.

DaB dies nicht bemerkt wurde ist
hochst eigenartig, ist doch das
Handbuch zu Calamus mit Cala-
mus erstellt worden (unter Zeit-
druck, steht irgendwo zu lesen),

Abb. 11

Das Wlrter—
buch gleich zu
Beginn raus-
werfen, sonst
wird’s eng bei
nur 1 MByte.

Abb. 12

Viele K8che
verderben den
Brei? Mitnioh—
ten. Bei Cala—
mus haben nur
Programmie—
rer mitgearbel-
teot.
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Und der Zusammenbruch bei
ausgeschalteten Linealen ist dabei
kein Phinomen von 1 MByte STs,
sondern konnte miihelos auf einem
Mega ST 2 reproduziert werden.
Gliicklich der, der’s gleich bemerkt.

DaB die Anfiihrungsstriche (,,),
auch filschlich GinsefiiBchen ge-
nannt, nicht auf der Basislinie ge-
setzt werden - das ist die gedachte
Linie, auf der auch Komma, Punkt
etc. zu finden sind - mag noch an-
gehen. Das kann kaum ein DTP
Programm; auch die teureren
Exemplare tun sich hier oft schwer.
In erster Linie ist das dem ASCII
Zeichensatz zu verdanken, der nur
die SchluBstriche (’’) - das sind die,
die oben gesetzt werden - kennt.
GiinsefiiBchen sehen dagegen eher
so aus («»). Der IBM Zeichensatz
hat die GinsefiiBchen parat. Ich
vermute, daB auch im Atari-Maga-
zin SchluBstriche als Anfiihrungs-
striche miBbraucht werden.

Also gut, das ist Erbsenzahlerei.
Mal sehen, was Calamus so an posi-
tiven Eigenschaften zu bieten hat.
Mit Erbsenzihlerei haben wir die
Negativseite beendet, fangen wir
die Positivseite auch mit etwas
Kleinem an, "ck” wird bei Tren-
nungen in "k-k” umgewandelt. Na,
das ist doch schon mal was.

Text 1iBt sich um Rahmen, die
nicht zu diesem Text gehoren aber
von ihm iiberlagert werden, he-
rumleiten. Diese Funktion kann
bevorzugt links oder rechts um die
Rahmen ausgefiihrt werden. Aber
ein Ikon erlaubt auch den TextfluB
beidseitiz um Rahmen herum
sowie wahlweise links oder rechts.
Dazu kbnnen mehrere zu umflie-
Bende Rahmen mit [Shift][linke
Maustaste] angewahlt werden. DaB
es funktioniert kénnen Sie im fol-
genden Text betrachten.

Etwas Schreibschrift beherrscht
Calamus auch. Allerdings ist die-
ser Zeichensatz noch nicht kom-
plett. Zwei weitere Zeichensitze -

Swiss in 'ﬁt light, bold
und ex- @@,,M tra  bold
sowie je- o ftubr?  weils kur-
siv  und 'Pf?ﬂd‘r% Times in
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bold und extra bold sowie kursiv
und eine spezielle Ausfiihrung fiir
Tabulatorenausrichtung - sind vor-
handen. Dieser Bericht wurde in
Times Bold mit 9 Punkt verfaBt,
die Drehbarkeit

von Texten. Der Mﬂ(da

Drehwinkel 148t sich stufenlos ein-
stellen. Ansonsten sind diese Rah-
men wie ganz normale Textrah-
men zu bearbeiten. Lineale,
Schriftarten und Texteditor sind
voll anwendbar. Die zur Demon-
stration der hochflexiblen Textfor-
matierung eingestreuten Schriftzii-
ge "Desktop Publishing” sind um
15 Grad gedreht (wo nehm’ ich nur

das Gradzeichen
@ her ?). Ja, so muB
by es gehen! 15°, ok?
?}&jﬁ\‘m Klar, mit Super-

script.

Ein weiteres,
niitzliches Gestal- &)
tungshilfsmittel ist

Der Schatten ist fiir alle Schrift-
arten, Linien und Rasterflichen
frei einstellbar, und zwar die Sitti-
gung in Prozent und der Versatz im
jeweils eingestellten MaBsystem
(cm, Inch Punkt). Zusitzlich kann
auch noch in 45°Schritten die Rich-
tung des Schattenwurfs bestimmt
werden,

In der Abbildung 13 nimmt das
Raster der Fliche gegen den Urzei-

gersinn in Schritten von 12,5 Pro-
zent zu, das Raster des Flichen-
schattens mit der selben Schrittwei-
te ab. Am Gebilde im Zentrum der
Abbildung konnen Sie erkennen,
daB sogar das Muster der Flichen-
umrandung individuell gestaltet
werden kann; die Tage der
schwarzen oder weiBen Umrandun-
gen sind somit gezihlt.

Was fiir die Randlinien der Ra-
sterflichen gilt, wird woh! auch fiir
die ganz normale Linie gelten. In
der Tat, so ist es. Die Linienstirke
kann aus vorgegebenen GroBen
oder individuell gewihlt werden.
Die iiblichen Linienenden - eckig,
rund oder pfeilformig - sind auch
zur Auswahl gestellt.

Als Linienform kann man zwi-
schen horizontal, vertikal, diago-
nal, eckig und gebogen wiihlen,
Schatten- und Linienraster kénnen
zwischen schwarz und weiB in Pro-
zent eingestellt werden. Bei dicken
Linien ist auch die Wahl eines be-
liebigen Musters sinnvoll und mog-
lich.

Wie Sie sehen, bietet Calamus
selbst geniigend Hilfsmittel zur
grafischen Nachbehandlung. Es ist
namlich durchaus vorteilhaft,
wenn man Illustrationen auf sei-
nen Seiten zunichst einmal als lee-
re Rahmen vorsieht und die eigent-
lichen Grafiken und Bilder erst

Abb. 13 Verschiedene Fliichenformen, Raster ven O bis 100 % und ©

Schattenrichtungen



einfiigt, wenn das Layout und der
Text stehen. Dies entspricht auch
der Vorgehensweise der Profis.

Soviel zu den Grafikfunktionen
von Calamus. Da ein DTP Pro-
gramm auch viel mit Textgestal-
tung zu tun hat, hier noch ein paar
echte Stirken von Calamus.

Ganz phantastisch ist die Funk-
tion Stil suchen und ersetzen. Na-
tiirlich kann man auch ganz nor-
mal Textteile suchen und ersetzen,
wie in jedem Textprogramm. Aber
noch etwas zum Textstil. Dessen

Abb. 14 Linienpotpourri mit kiel-
nem Schinheitsfehler

Einstellung sowie alle anderen Ein-
stellungen, wie z.B. Textlineale, Li-
nienarten usw., kann man immer
ganz schnell durch Anwihlen ei-
nes Rahmens erfahren. Eigene Auf-
zeichnungen von Hand, wie bei
manchem anderen Produkt durch-
aus notwendig, kann man getrost
vergessen.

Wer iiber einen GroBbild- oder
Ganzseitenbildschirm verfiigt ist
gut beraten, diesen auch anzuwen-
den. Ein Ikon zur Umschaltung auf
denselben ist in der Meniileiste vor-
gesehen. Angemeldet wird er unter
dem Meniipunkt "Diverse Einstel-
lungen” im Menii Extras.

Gut gelungen ist auch das Hand-
buch zu Calamus. Wie schon er-
wihnt, ist es vollstindig mit Cala-
mus erstellt und bedient sich der
gleichen grafischen Benutzerfiih-
rung wie das Programm selbst, Lei-
der wurde kein Index erzeugt, ob-
woh! diese Funktion in Calamus
vorhanden ist. Die Seiteniiber-
schriften sind fett und groB und die
Erklirungen zu einem Befehl be-
ginnen immer am Beginn einer

Seite. Der Rest der vorhergehenden
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Seite bleibt dann eben ungenutzt, Abb. 18

Diese beiden Techniken dienen auf somsortabel;

jeden Fall der Ubersichtlichkeit. Textstil su—
chen und
tauschen

Fassen wir zusammen. So gut
wie alle Funktionen zum Gestalten
von Seiten mit Text und Grafik
sind vorhanden. Das Handbuch ist
gut zu gebrauchen. Das Programm
Bt sich nach relativ kurzer Einar-
beitungszeit leicht bedienen. Die
Schnittstellen zur AuBenwelt sind
in geniigender Zah! vorhanden und
funktionstiichtig. Aber, und das ist
sehr zu bedauern, die gelegentli-
chen Neigungen zum Absturz be-
weist erneut, Programmentwick-
lung unter Termindruck ist nicht
der Weisheit letzter SchluB.

H.H.Fischer
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Abb. 18 Hier noch einmal die erste Doppeiseite dieses Berichts. Ubersichtiicher ist ein Schneilsusdruck.
Dauer mit dem NEC 24 Nadler circa 2 Minuten pro Seite bei immer noch brauchbarer Qualitit.
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Schnelle Sprache

Borland hat seine ST-Abstinenz aufgegeben.
Mit "Turbo C” ist jetzt der erste der auf dem PC so
erfolgreichen Compiler fiir den ST zu haben.

Ein komplettes
System aus

Editor,

Compiler,
Assembler,
Linker und
Debugger

ic Firma Hcimsocth &
Borland war mit ihren
Turbo-Sprachen schon auf

viclen Systemen erfolgreich. Seit
¢s den Atari ST gibt, kursicren
Geriichte, dall auch fiir diesen
Computer  derartige  Sprachen
geplant sind. Nach langer Warte-
zeit kommt jetzt mit Turbo-C
cndlich auch cine Implementa-
tion fiir den ST auf den Markt.
Was ist nun an Turbo-C so be-
merkenswert? Kann sich dieser
ncuc Compiler mit den C-Com-
pilern, die¢ sich bereits auf dem
ST ctabliert haben, messen? Die-
se und andere Fragen wollen wir
Ihnen heute beantworten.

-
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Defines:

Defines are provided for old C compiler's
which don't have enuns, and can't assign struc
. Il:e_ t_ig_g(l) function is library dependant; Mos

1of

Der erste Eindruck

Wie bereits auf dem Macintosh
demonstriert, verstehen es die
Programmierer von Borland, die
Vorteile einer grafischen Benut-
zeroberfliche zu erkennen und
sinnvoll einzusetzen. Die Grafik-

Shell kommt ohne unnétige Spie-
lercien aus. Sie verzichtet bei-
spiclsweise auf zu viele Icons und
Statusanzeigen, die ja sowieso
meistens durch Windows ver-
deckt werden. Auch unnétige Si-
cherheitsabfragen wie “Wollen
Sic das Programm wirklich ver-
lassen?” oder "Diese Datei exi-
stiert nicht. Wollen Sie eine neue
Datei erstellen?” sind nicht vor-
gesehen.

16 Bit

Eine umfangreiche HELP-
Funktion erspart in den meisten
Fillen den Griff zum Handbuch.
Beim HELP-System handelt es
sich um eine kleine Read-only-
Datenbank, die Hilfestellung bei
der Bedienung der einzelnen
Programmteile, bei der C-Syntax
und den vorhandenen Library-
Funktionen bietet. Die Texte
sind sehr ausfiihrlich und enthal-
ten meist auch Querverweise, wo
weitere Informationen zum ent-
sprechenden Themengebiet zu
finden sind. Die Bedienung ge-
staltet sich einfach und ist dulerst
wirkungsvoll. Es existieren zwei
Moglichkeiten, einen HELP-
Text zu suchen. Bei der ersten
wird ein beliebiger Begriff in ei-
nem Editorfenster mit einem
Doppelklick angewihlt, um an-
schlieBend durch Druck auf die
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HELP-Taste sofort zur ge-
wiinschten Information zu gelan-
gen. Dies ist besonders dann ge-
eignet, wenn z.B. Beschreibung
oder Definition der Parameter
einer bekannten Library-Funk-
tion gesucht werden.

Die zweite Maoglichkeit be-
steht in der Wahl eines Themen-
gebiets iiber ein Pull-down-Me-
nii. Der zugehorige HELP-Text
besteht meist aus Querverwei-
sen, die das Thema weiter ein-
kreisen. Damit ist eine hierar-
chisch geordnete Meniifithrung
bis zur gesuchten Information ge-
geben. Diese Strategie bietet sich
besonders dann an, wenn das ge-
naue Schliisselwort noch nicht
bekannt ist. Die HELP-Texte er-
scheinen in einem Fenster, wobei
Querverweise in Fettschrift dar-
gestellt sind. Durch Doppelklick
auf einen solchen gelangt man
zur Beschreibung des entspre-
chenden Begriffs.

Leider konnten nicht alle In-
formationen aus dem Handbuch
in die HELP-Datei iibernommen
werden. Ein solches System hitte
zuviel Platz auf dem Massenspei-
cher benétigt. (Die Datei mit den
Hilfstexten verbraucht in der
derzeitigen Version schon fast
300 KByte.) Abhilfe konnte hier
ein Programm schaffen, mit dem
sich ein HELP-File erzeugen
bzw. ein bestehendes File editie-
ren 1aBt. Dann wiire jeder in der
Lage, ein ganz individuelles
HELP-System mit allen wichti-
gen Funktionen zu erstellen.

Das Handbuch ist sehr um-
fangreich. Es bietet dem C-Neu-
ling wie dem erfahrenen Pro-
grammierer alle notwendigen In-
formationen. Die ersten Ab-
schnitte beschiftigen sich mit der
Syntax von C und sind damit
wohl eher fiir den Einsteiger ge-
dacht. Ein weiteres Kapitel be-
schreibt die Mechanismen der
Parameteriibergabe.  Turbo-C
kann Parameter auf drei ver-
schiedene Arten an Funktionen
iibergeben. Normalerweise wer-
den sie soweit als moglich in Re-
gistern weitergeleitet. Durch be-
stimmte Einstellungen kann man



den Compiler jedoch dazu zwin-
gen, alle Parameter auf dem
Stack abzulegen. Hier 148t sich
noch zwischen einer C-typischen
und einer Pascal-typischen Rei-
henfolge von Parametern wiih-
len. In anderen Hochsprachen
geschriebene Routinen kdnnen
also ebenfalls verwendet werden.
Natiirlich befal3t sich dieser Ab-
schnitt auch ausfiihrlich mit der
Einbindung von Assembler-
Routinen in ein C-Programm.
Der Rest des Handbuchs besteht
grofitenteils aus der Beschrei-
bung der Library-Funktionen.
Sie sind iiber den Index jederzeit
gut aufzufinden. Beim Nach-
schlagen ist jedoch der Umfang
des Manuals etwas storend. Da
das HELP-System aber die mei-
sten Informationen online zur
Verfigung stellt, ist dies nicht
weiter schlimm.

Grafik-Shell, Editor, Compi-
ler und Linker liegen wihrend
der Arbeit vollstandig im Spei-
cher. Damit entfallen die bei an-
deren Compilern iiblichen Zei-
ten, in denen der entsprechende
Programmteil nachgeladen wird.
Turbo-C ist in zwei Versionen er-
héltlich, und zwar mit und ohne
Assembler. Damit sich letzterer
nachriisten 148t, liegt er als eigen-
standiges Programm vor. Er muB3
deshalb erst geladen werden. Im
Gegensatz zu  Turbo-Pascal
kommt Turbo-C nicht ohne Dis-
kettenzugriffe wahrend der Pro-
grammiibersetzung aus. Dies wi-
re aufgrund der Sprachphiloso-
phie von C auch nur mit gro3em
Speicheraufwand zu realisieren.
Files, die sich nach dem Editie-
ren noch im Speicher befinden,
werden allerdings nicht noch ein-
mal gelesen.

Die Entwicklungs-
umgebung

Zur  Entwicklungsumgebung
gehort beispielsweise auch das
Make-Utility. Mit diesem Pro-
grammteil lassen sich die beiden
Ubersetzungsschritte Kompilie-
ren und Linken zu einem einzi-
gen zusammenfassen. Make-
Files, in denen die benotigten

Dateien angegeben und auch
Compiler- bzw. Linker-Optio-
nen gesetzt werden, definieren
die notwendigen Schritte bis zum
fertigen Programm. Von den
Make-Ultilities anderer Compiler
unterscheidet sich das Borland-
Produkt dadurch, da3 man den
Quelltext aus dem obersten Edi-
torfenster lesen kann. Es ist also
nicht notwendig, fiir jedes Pro-
gramm ein neues Make-File zu
erstellen. AuBlerdem 148t sich
auch wihlen, ob alle oder nur die
seit der letzten Ubersetzung ge-
dnderten Teile neu iibersetzt
werden sollen. Letzteres ist je-
doch nur moglich, wenn Uhrzeit
und Datum immer richtig einge-
stellt sind.

Zur Erzeugung bzw. Wartung
von Libraries ist auch ein ent-
sprechender Manager vorhan-
den. Mit seiner Hilfe lassen sich
mehrere Object-Files zu einer Bi-
bliothek zusammenfassen oder
auch einzelne aus einer Library
extrahieren. Die schnellen Rou-
tinen der FlieBkommabibliothek
wurden tibrigens von der Firma
d’Art entwickelt, die auch noch
eine Datenbank-Library fiir Tur-
bo-C anbietet. Die Standard-
funktionsbibliothek enthilt alle
im ANSI-Standard festgelegten
Funktionen. Zusétzlich ist noch
eine weitere Library mit Funktio-
nen vorhanden, die nicht zum
Standard gehoren. Selbstver-
standlich gibt es auch entspre-
chende Bibliotheken fiir die
TOS- und GEM-Betriebssystem-
funktionen.

Editor-, Compiler-, Assem-
bler- und Linker-Optionen las-
sen sich iiber Dialogboxen selek-
tieren. Damit man eine bestimm-
te Auswahl nicht immer wieder
neu treffen muf3, kann eine De-
fault-Einstellung auf Diskette
abgespeichert werden. Bei den
Compiler-Optionen 148t sich un-
ter anderem auch zwischen drei
Warning-Levels wihlen. Hier
wird festgelegt, ob der Compiler
keine, wenige oder alle War-
nungsmeldungen, die er findet,
ausgeben soll. Eine weitere
Compiler-Option bestimmt, ob

auch Variablen, die nicht mit
dem Status “register” versehen
wurden, in freie Register abzule-
gen sind. In diesem Fall findet
der Compiler sogar heraus, ob ei-
ne Variable nur in einem be-
stimmten Abschnitt ihres Giiltig-
keitsbereichs benutzt wird, und
belegt das zugehorige Register,
wenn moglich, in dieser Funktion
mit mehreren Variablen. Multi-
plikationen mit konstantem Mul-
tiplikator kann der Compiler als
Sequenz von ADD-, SUB- und
SHIFT-Operationen erzeugen.
Diese Formulierung der Multi-
plikation ist meist erheblich
schneller als die Benutzung des
prozessorinternen Befehls.
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Selbstverstind-
lich ist das
Programm voll
in GEM
integriert

Open File.,.
B[ DEMOVK.C |
Q

TCBSPL il
N

(@] 02
(€] (k]
o (]
[ [
[ ]
[E M [

elp
R

(R Falder)
[(hereic )
oo

[ [F] [T

£

T

Geschwindigkeit ist
keine Hexerei

Die  Ubersetzungsgeschwin-
digkeit von Turbo-C ist trotz der
Diskettenzugriffe sehr hoch. Ein
ca. 700 KByte grofler Source-
Text wird von Turbo-C in acht
Minuten ibersetzt. Der Mega-
max-Compiler bendtigt in der
Version 1.1 fiir denselben Text
20 Minuten. Wenn man bedenkt,
daBl Turbo-C einen wesentlich
kiirzeren und optimierteren
Code liefert, ist das schon be-
achtlich. Aufgrund der Optimie-
rungen kann sich auch die Ab-
laufgeschwindigkeit der erzeug-
ten Programme durchaus sehen
lassen.

Was ist ein

”trockener Stein”?
Aussagekriftiger als Bench-

marks, welche-die Geschwindig-

keit der mathematischen Berech-

nungen messen, ist fiir einen C-
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Compiler das ”"Dhrystone”-Pro-
gramm. Sein Name, der dhnlich
klingt wie dry stone (trockener
Stein), entstand in Analogie zu
einer Benchmark, die sich
"Whetstone” nennt. Sie wird
tiberwiegend fiir Fortran-Compi-
ler genutzt,
Um zu verstehen, was in
“Dhrystone™ eigentlich gemes-
sen wird, mull man wissen, daf je
nach Anwendungsgebiet be-
stimmte Operationen sehr viel
héufiger auftreten als andere. Im
mathematisch-naturwissen-
schaftlichen Bereich sind dies
z.B. zahlreiche Berechnungen.
Im kaufminnischen Sektor do-
miniert der Speicherzugriff. Um
nun festzustellen, wie gut ein
#Turbo ¢” Compiler fiir eine bestimmte Art
:(5:::"’59"';9" von Anwendung geeignet ist,
3 rﬁguem" miissen in Benchmarks auch die
einzuholen dafiir spezifischen Verteilungen
von Befehlen benutzt werden.
Turbo-C  |Megamax-C |Lattice-C
V1.0 Vi1 V3.04.02
Integer-
arithmetik 8.32s 8.32s maes
Integer
32-Bit B8.69s e 8.78s
Real-
arithmetik 6.99s 28.92s 6.37s
Trig. & Log.
Funktionen 11.84s 139.44s 15.33s
Dhrystone
1786 D/s 874 D/s 776 D/s

Conpiler Options

No non-ANSI extensions
Nested comments

Generate for speed
Optimize jumps

Default char is unsigned

Header files directories:
INCLUDEY

Define macros:

TOS_HOST.

Merge duplicate strings
Use PC-relative calls
Register variables
Standard stack frames
Register load suppression

Stop after 25_ errors
Stop after 180 warnings

Maximum identifier length 32
Warning level (8,.2): 0.

“Dhrystone” basiert auf stati-
stischen Untersuchungen, wel-
che die Verteilung von Operatio-
nen bei der Systemprogrammie-
rung zeigen. Aus diesen Er-
kenntnissen wurde ein Pro-
gramm entwickelt, bei dem An-
weisungen in der Haufigkeit auf-
treten, wie es in der Systempro-
grammierung iiblich ist. "Dhry-
stone” besteht aus 100 Anwei-
sungen, die sich zu 53% aus Zu-
weisungen, zu 32% aus Kontroll-
anweisungen und zu 15% aus
Funktionsaufrufen zusammen-
setzen. Man mif3t nun, wie oft
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Hier werden die Optionen fiir die Compilierung eingestellt

diese 100 Anweisungen in einer
Sekunde ausgefithrt werden.
Hier schafft Turbo-C im Ver-
gleich mit seinen Konkurrenten
mehr als die doppelte Anzahl von
Durchlaufen.

Der Editor

Der Editor enthilt alle not-
wendigen Funktionen zur Bear-
beitung von Programmtexten.
Blocke werden mit der Maus
markiert und lassen sich auch in
andere Fenster kopieren. Die
meisten Kommandos kann man
auBer iiber Pull-down-Meniis
auch iber eine Tastenkombina-
tion anwihlen. So existiert bei-
spielsweise die Moglichkeit, mit
CTRL-W ein anderes Fenster zu
aktivieren oder mit den geshifte-
ten Cursor-Tasten seitenweise zu
scrollen.

Leider ist der Editor alles an-
dere als ein Geschwindigkeits-
wunder. Besonders die Positio-
nierung des Cursors mit der
Maus geht sehr langsam vonstat-
ten. Auch ist es etwas storend,
daf} sich ein Block nicht mit An-
fangs- und Endpunkt versehen
1dBt. Bei groBeren Programmtex-
ten mul3 deshalb ein zu markie-
render Block vollstindig durch
das Editorfenster gescrollt wer-
den.

Der Compiler

Der Ein-Pass-Compiler arbei-
tet nach dem ANSI-Standard.
Die Funktionsbibliothek und der
Aufzihlungstyp enum sind nach
dieser Definition implementiert.
Fehlermeldungen werden in ei-
nem Fenster ausgegeben. Durch
einen Doppelklick auf eine sol-
che Mitteilung gelangt man an
die betreffende Stelle des Pro-
grammtexts im Editorfenster.
Hier zeigt sich ein weiterer Vor-
teil der Strategie, alle benotigten
Programme im Speicher abzule-
gen.

Der Assembler

Neben den Kommandos des
68000 kann der Assembler auch
Programme fiir alle anderen Pro-
zessoren dieser Familie (68008
bis 68030) iibersetzen. AuBer-
dem wird der gesamte Befehls-
satz der Mathematik-Coprozes-
soren 6888x und des Speicherver-
waltungs-Coprozessors 68851
unterstiitzt. Die Syntax des
Zwei-Pass-Assemblers ist kom-
patibel zum Motorola-Standard.
Eine abschaltbare Code-Opti-
mierung sorgt dafiir, daB3 immer
die effizientesten Adressierungs-
arten erzeugt werden. Bedingte
Assemblierung und Macro-Ver-
arbeitung sind natiirlich auch
moglich.



Bibliotheks-Dateien gespeichert:

TCFLTLIB.LIB K
TCSTDLIB.LIB 5
TCEXTLIB.LIB =
TCTOSLIB,LIB mns

TCGEMLIB.LIB iﬂl-Funktiunen

._Desk F:]e Edit Search Compile Pru]e:t ﬂptlnns Help

- Der Programn-Code dieser Bibliotheksroutinen ist in den folgenden fiinf

und XBIDS

Eine wichtige Beigabe fiir C-Compiler sind die Bibliotheken, die das Pro-
grammieren erheblich erleichtern kénnen.

Der Linker

Die Eingaben fiir den Linker
lassen sich entweder in einer Be-
fehlsdatei oder direkt tber die
Kommandozeile vornehmen.
Als Ausgabe kann auBer einem
Programm auch eine Objektdatei
erzeugt werden. So lassen sich
mehrere Objektdateien zu einer
einzigen zusammenfassen. Um
die Programm-Outputs mog-
lichst kurz zu halten, werden aus
Bibliotheken nur die wirklich be-
notigten Module hinzugebun-
den. Die Objektdateien sind
kompatibel zum DRI-Format,
das sich neben dem GST-Format
zu einem Standard auf dem ST
entwickelt hat.

Der Debugger

Die Fehlersuche in Turbo-C-
Programmen erfolgt auf der Ma-
schinenspracheebene. Der De-
bugger unterstiitzt wie der As-
sembler alle Prozessoren der
68000-Familie und die erwéhnten
Coprozessoren. Das laufende
Programm 146t sich auBer durch
Breakpoints auch durch soge-
nannte Watchpoints unterbre-
chen. Im Gegensatz zum Break-
point wird hier das Programm
nur angehalten, wenn ein be-
stimmter Wert im Speicher oder

in einem Register vorliegt. Auch
die Abarbeitung von Einzel-
schritten findet Unterstiitzung,
wobei sich wiahlen 14Bt, ob Un-
terprogramme auch im Einzel-
schrittmodus oder in Echtzeit ab-
gearbeitet werden sollen.

Wer noch immer keine Grafik-
Shells mag oder unbedingt Spci-
cherplatz sparen muB3, kann auch
auf die Commandline-Versionen
des Compilers und des Linkers
zuriickgreifen. Somit besteht
auch die Moglichkeit, einen
schnelleren Editor, wie beispiels-
weise “Tempus”, zu benutzen.
Leider muBl man dann auf das
hervorragende =~ HELP-System
und das Make-Utility verzichten.
Sie stehen nur im integrierten
Programmpaket zur Verfiigung.

Der Turbo-C-Compiler wurde
auf der Atari-Messe in Diissel-
dorf zum ersten Mal der Offent-
lichkeit vorgestellt und entpupp-
te sich auch gleich als Verkaufs-
schlager. Nach dem zweiten Mes-
setag war er bereits vergriffen
und konnte nur noch bestellt
werden. Andere C-Compiler
scheinen keine Konkurrenz dar-
zustellen. Der Preis fiir Turbo-C
betrdgt 191.52 DM, mit Assem-
bler und Debugger 282.72 DM.

Die Version 2.0 ist bereits fiir
Anfang 1989 angekiindigt. In
dieser Fassung soll der Mathema-
tik-Coprozessor 68881 vom C-
Compiler unterstiitzt werden;
Compiler- und Linkergeschwin-
digkeit erfahren eine nochmalige
Steigerung. In Hinblick auf den
angekiindigten Atari TT soll der
Compiler optional auch 68030-
Code erzeugen konnen. Auller-
dem wird dieser Version dem
Vernehmen nach ein Source-Le-
vel-Debugger beiliegen, der die
Fehlersuche auf Sourcecode-
Ebene ermdglicht.

Bernd Barsuhn
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DISKETTENSTATIONEN

DELO Comp.Tech.

Typ D 25 Basisgerit NEC 1037 A
— doppelseitiges 3,5"-Diskettenlautwerk 1 M3
- 14polige Ausgangsbuchse
— SF 3xx als B-Lautwerk anschlie3bar
— Testbericht ATARImagazin /88

Typ D 26 wie TypD 25

- jedoch ohne 14polige Ausgangsbuchse

GFA Utility’s e jo 58—
7 Weiteres von GFA auf Anfrage.
Anderungen vorbehalten. Handleranfragen erwiinscht!
Preislisten anfordern!

Telefon 0231 /356511
4600 Dortmund 15
Kranenbusch 28

anschluBfertig fiir ST .................... 298.— DM

anschluBfertig fiir ST ............... ... 259.—~ DM
Typ D 50 Doppelstation

~ bestiickt mit 2 NEC 1037 A
komplett anschluBfertig .......... nur 475.— DM
NECFD1037A ... 179.— DM
ATARIST ... auf Anfrage
Speichererweiterung fiir
ATABISTY ..\ i Tagespreis
Vortex HD 20 plus .......... 1098.— DM
Vortex HD 30 plus ... 1298.- DM
NEC Multisync GS ; - DM
NECP6+ ... Tt 1648.—- DM
EPSONLQS850 ... 1498.—
EPSONLX 800 ... ..648.— DM
GFA Assembler 139.- DW
GFABasic3.0 ... 188.— DM
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Kampf in der
RAM-Arena

Mit "Mars” kénnen Sie selbst geschriebene Programme
in Ihrem Computer zum Zweikampf antreten lassen.

aben Sie Lust auf einen
Programmierwettbe-
werb? Ja? Dann sollten Sie

sich mit "MARS” befassen! Was
¢s zu gewinnen gibt? Nichts, bei
diescm Wettbewerb geht es um
das nacktec Uberleben! Gliickli-
cherweise kann jedoch hochstens
Ihr Programm draufgehen; fiir
Sic sclbst besteht natiirlich keine
Gefahr.

16..

Vielleicht haben Sie ja schon
einmal etwas von Core-Wars
oder dem Krieg der Kerne ge-
hort. Sinn dieses ungewdhnli-
chen Spiels (mit dem bereits
Weltmeisterschaften ausgetra-
gen werden!) ist das Erstellen
von kleinen “Kampfprogram-
men” in einer Assembler-dhnli-
chen Sprache (Redcode). Diese
treten in einer “Arena” gegen-
einander an. Sie haben starke

Die Méus - i 2 ; . E
b;,;:e: Ahnlichkeit mit Viren, iiber die
Sieger...  wir ja bereits ausfiihrlich berich-

Gewinner von War 1 nach 26855 Zyklen !

PUNKTESTAND

MIDGET.MRS
MICE.MRS
Unentschieden

(-0 o - -]

tet haben (s. ATARImagazin 6/
88). Auch die Redcode-Pro-
gramme konnen Daten und da-
mit sich selbst kreuz und quer
durch den Speicher schreiben.
Sie sind sogar in der Lage, sich
aufzuteilen und zu vervielfilti-
gen!

Da man diese unliebsamen
Giiste wohl kaum unkontrolliert
im Speicher des geliebten Com-
puters walten lassen mochte und
auch die Sysops der bekannten
Host-Rechner immer vorsichti-

ger werden, simuliert man eben
einen Computer samt Speicher.
Schon verstehen wir auch die Ab-
kiirzung M.A.R.S.; sie steht fiir
Memory Array Redcode Simula-
tor.

Der simulierte Computer fiihrt
nun abwechselnd jeweils einen
Befehl der beiden "Kampfer”
aus. Gewinner ist, wer innerhalb
einer zuvor festgesetzten Anzahl
von Taktzyklen seinen Gegner
durch Beschuf3 mit nicht ausfiihr-
baren Kommandos (Daten)
kampfunfihig gemacht hat.

Da der Redcode-Assembler
lediglich 10 Befehle kennt, ist er
sehr viel schneller zu erlernen als
richtiges Maschinenprogrammie-
ren. Folgende Kommandos ste-
hen zur Verfiigung:

DATb  reserviert Speicher
fiir Daten

MOVa,b kopiert Daten von a
nach b

ADDa,b addiertazub

SUBa,b subtrahiert avonb

JMP a Sprungbefehl

JMZa,b springe zu a, wenn b

JMNa,b springe zu a, wenn b
<=0

DJNa,b erniedrige um 1 und
springe zu a, wenn b
<=0

CMPa,b vergleiche aundb

SPLb teilt Programmablauf

zwischen aktivem
Programm und dem

;setze neuen Kopierzihler
;die superkurze Selbstkopierschleife

;jetzt lebt wieder eine neue Maus
;(die auch wieder fleiBig Junge macht)

;andere Kopierzieladresse einstellen

;stehtin ptr eine Null, wie es sein
;sollte, dann starte die Mauszeugung
;von vorne, sonst Selbstmord!

Das Siegerprogramm ”"Mice”
ptr dat #0
start mov #7, ptr
loop mov @ptr, <5
djn loop, ptr
spl @3
add #653,2
jmz =5, —6
dat #833
end
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Programm ab Spei-
cherstelle b auf

Hier sind unmittelbare, direk-
te, indirekte und autodecrement-
indirekte Adressierungen mog-
lich. Die Adressen werden natiir-
lich jeweils relativ zur aktuellen
Speicherzelle bezogen. Am Bei-
spiel des Siegerprogramms "Mi-
ce” der ersten Redcode-Welt-
meisterschaft sehen Sie, wie die-
se Programme aussehen kénnen.

Wenn man sich mit diesem
Programm etwas beschiftigt,
wird man schnell feststellen, war-
um es “"Maiuse” heiBit; es ver-
mehrt sich stindig.

Da die Kampfprogramme im-
mer an einer zufilligen Stelle des
Speichers ausgesetzt werden, ha-
ben Duelle mit den gleichen Part-
nern nicht immer auch denselben
Ausgang. Daher missen die
Kandidaten jeweils eine zuvor
festgesetzte Anzahl von Fights
hinter sich bringen, bevor sich
ein Sieger feststellen 14Bt.

Jetzt wissen Sie also, was
M.A.R.S. und Redcode mit
Kampfen und Programmieren zu
tun haben. Ich mochte Thnen nun
jedoch "MARS ST” vorstellen,
eine Implementation dieses neu-
en Freizeitsports. Jetzt finden
auch Atari-Freaks den Zugang
zur Arena, zumindest Besitzer
eines SchwarzweiBmonitors. Ein
Farbbildschirm wird nicht unter-
stiitzt.

"MARS ST” ist dank einer
GEM-Shell recht komfortabel zu
bedienen, so daB auch Anfanger
ohne ST- und/oder Redcode-
Kenntnisse die Kontrahenten
aufeinander loslassen konnen.
Zu diesem Zweck befinden sich
bereits 11 verschiedene Gegner
auf der Programmdiskette. Die
umkampften Speicherstellen
werden in einer Matrix von
10 000 Zellen abgebildet. Auf
Waunsch 148t sich die grafische
Darstellung auch abschalten,
wenn man nur am Ergebnis der
Konflikte interessiert ist. Die
maximal verfiigbaren Tasks,
nach denen ein Kampf entschie-
den sein muB, sowie die Anzahl

TEST

'-wxﬁ%ﬁ m* - .
-‘ g‘g% 1 omite %\ ! ; f ! :
: MERE BT
Tasks :’ : ?Q%: % ﬁgz e Tasks
ey CMapz L
= W“ ?xﬂ’“‘i"‘".ﬂ‘.
Iprugmn 1 cumunnu RS Progrann 2 : MARS MRS |

Die Kampfprogramme erzeugen Muster im Speicher

Info Assembler Editor

HARS

B Programodus ERE(BCTIMMN Test IR

Ende

B _T_r;a"ie

o (T

. race auf

Drucke

Im komfortablen GEM-Gewand: "Mars ST”

der auszutragenden Runden
koénnen einfach eingestellt wer-
den.

Mit dem eingebauten Editor
ist das Schreiben eigener oder
das Verdandern mitgelieferter
Kampfprogramme komfortabel
zu bewerkstelligen. Zum Auste-
sten eines Programms kann ein
Trace-Modus eingeschaltet wer-
den, der sich auf Wunsch mit der
Druckerausgabe  kombinieren
14Bt. Auch das ungestorte Wir-
ken eines einzelnen Programms
14Bt sich zu Testzwecken einstel-
len.

Besonders interessante bzw.
originelle Kampfausgénge lassen
sich auf Wunsch auch abspei-
chern. Manchmal entstehen hier
schon interessante Muster durch
den Krieg der Kerne, da jedes
Programm durch eine andere
Graustufe dargestellt wird.

"MARS ST” kennt natiirlich
den vollen internationalen Red-
code-Standard, wic cr 1986 fiir
die Weltmeisterschaft festgelegt
wurde. Die "Teilnehmer” dieser
WM liegen dem Programm zur
Demonstration bei.

Auch eine Demo des
"MARS”-Programms selbst ge-
hort zum Lieferumfang. Man
kann es an Interessenten weiter-
geben. Ebenso verhilt es sich mit
der mitgelieferten RAM-Disk,
auf der sich "MARS ST” beim
Booten automatisch installiert.
Erwidhnenswert ist bei dieser
RAM-Disk, daB die gespeicher-
ten Daten automatisch kompri-
miert werden! Der Preis fiir
"MARS ST” betriagt 89.— DM.

Galactic

Stachowiak, Dornenburg und Raeker
Burggrafenstr. 88

4300 Essen 1

Thomas Tausend
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SERIE

Belebende
Wirkung

iesmal wollen wir uns
dem Thema Animation
zuwenden und es umfas-

send behandeln. Animation be-
deutet zunidchst einmal nichts an-
deres, als Bilder auf dem Moni-
tor zu bewegen. Man 4Bt also
beispielsweise eine Figur iiber
den Bildschirm laufen oder ein
Gesicht sprechen. Da hierzu
meist groBe Datenmengen im
Speicher zu verschieben sind, ist
Maschinensprache fiir die Pro-
grammierung fast unerlaBlich.

Es gibt mehrere Arten der
Animation. Zunichst fillt wohl
jedem die einfache aneinander-
gereihte Anzeige von verschiede-
nen Grafiken ein. Dabei wird ein
Bild nach kurzer Zeit komplett
von einem neuen abgelost, das
sich vom ersten leicht unterschei-
det. So setzt sich dies weiter fort;
es entsteht eine Animation. All
dies mul3 natiirlich sehr schnell
geschehen, da die Bewegungen
sonst ruckartig verlaufen. Eine
solche Methode erinnert stark an
ein Daumenkino oder an die Bil-
der, die uns das Fernsehen lie-
fert. Ihr Nachteil liegt natiirlich
im immensen Speicherbedarf.

4IWL

Mit der Animation von Shapes und Sprites beschiiftigt sich
diese ST-Assemblerecke.

Jede einzelne Grafik belegt ja 32
KByte. Soll unser "Film” also
flieBend ablaufen, bendtigen wir
mindestens 25 Bilder pro Sekun-
de, das sind 800 KByte!

| 16,Bit

Natiirlich existieren auch Ver-
fahren zur Kompression derarti-
ger Filme, so z.B. das Delta-Pak-
king. Bei dieser Technik macht
man sich zunutze, daB bei einer
normalen Animation immer nur
einige Ausschnitte der Grafik
verdndert werden. Man speichert
demnach immer nur jene Teile
des neuen Bilds, die sich gegen-
liber dem vorherigen verindert
haben. Damit lassen sich dann im
glinstigsten Fall kurze Filme von
bis zu 10 Sekunden Linge im 1-
MByte-ST unterbringen. Dies
bedeutet natiirlich, daB dann
nichts anderes mehr im Rechner
Platz findet.

Wollen Sie also in einem Gra-
fik-Adventure eine kleine Film-
sequenz einbauen, miissen Sie
mit dieser Technik schon gréBere
Kompromisse eingehen. Entwe-
der verkleinern Sie die BildgroBe
auf einen Bruchteil des Gesamt-
bilds, oder Sie nehmen sehr ruck-
artige Bewegungen in Kauf,
Aber selbst bei rund einem Ach-
tel der BildschirmgréBe und nur
10 Grafiken pro Sekunde benéti-
gen Sie zwischen 100 und 400

KByte fiir eine 10-Sekunden-Se-
quenz. Kleinere Bilder lassen
sich ndmlich nicht so effektiv kiir-
zen wie groflere. Aufgrund der
geschilderten Nachteile findet
diese Art der Animation auch
nur sehr selten Verwendung, es
sei denn, Sie wiren gerade Vide-
ofreak. Als Besitzer eines Video-
recorders mit Einzelbildaufnah-
me haben Sie ndmlich die Mog-
lichkeit, beliebig lange Filme zu
erstellen, da ja immer nur ein
Bild im Rechner zu halten ist.
Dieses wird dann-vom Recorder
aufgenommen. Davon haben Sie
aber herzlich wenig, wenn Sie die
Animationen in Spiele usw. ein-
bauen wollen.

Deshalb-kommen wir nun zur
zweiten Methode. Dabei handelt
es sich um die Shape- bzw. Spri-
te-Animation. Eigentlich ist die-
ses Verfahren dem zuvor ge-
nannten, ndmlich der Verinde-
rung kleiner Bildschirmaus-
schnitte, recht dhnlich. Hier wird
jedoch konsequenter vorgegan-
gen; die animierten Objekte sind
vom Hintergrund unabhingig.
Dies erinnert an die Zeichen-
trickfilmproduktion. Dort wer-
den ja die Folien fiir eine Figur
auch iiber den Hintergrund ge-
legt und auf ihm verschoben. Es
muf} also immer nur die sich be-
wegende Figur neu gezeichnet
werden und nicht der gesamte
Bildausschnitt. So lassen sich im
Unterschied zum einfachen Aus-
tausch eines beliebigen Aus-
schnitts auch Figuren animieren,
die nicht immer an der gleichen
Stelle iiber den Bildschirm wan-
dern. Wie man ein solches Shape
auf dem Monitor erzeugt, wurde
bereits in einer fritheren Folge
der Assemblerecke genau er-
klart. Wir wollen uns deshalb nur
in den Grundziigen noch einmal
damit befassen.

Wenn ein beliebig geformtes
Objekt in eine Grafik kopiert
werden soll, ohne diese zu zersto-
ren, so sind insgesamt drei Schrit-
te notwendig:

1. Retten des Hintergrunds an

der Stelle, wo spéter das Ob-
jekt erscheinen soll



2. Kopieren des Objekts in die
Grafik

3. Wiederherstellen des Hinter-
grunds durch Zuriickschrei-
ben des zuvor geretteten Be-
reichs

Die Punkte 1 und 3 diirften
wohl keine Probleme bereiten.
Hier ist nur das einfache Kopie-
ren von Speicherbereichen not-
wendig. Zu beachten ist ledig-
lich, daf normalerweise eine
mehr oder weniger lange Pause
zwischen Teil 2 und 3 erfolgt, da-
mit das Objekt auch zu sehen ist.
Dabher lautet die eigentliche Rei-
henfolge auch zumeist 3., 1., 2. .
Zu Punkt 2, dem Kopieren des
Objekts, muf} allerdings noch
einiges geklart werden.

Dieser Vorgang laBt sich nicht
einfach mit MOVE-Befehlen
durchfithren. Dies kdme ja wie-
der einem Austausch von Grafik-
blocken gleich und wiirde zu ei-
nem schwarzen Rechteck rund
um das Objekt fithren. Deshalb
verwenden wir eine OR-Ver-
kniipfung mit dem bestehenden
Hintergrund, und zwar nur dort,
wo das Objekt spater zu sehen
ist. Wir verkntipfen zunichst alle
seine unsichtbaren Punkte iiber
AND mit dem Hintergrund, wo-
durch wir dort alle Punkte ge-
Iéscht haben, an denen das Ob-
jekt zu sehen ist. Erst jetzt ver-
kniipfen wir es mit OR in die
Grafik. Wie dies genau vor sich
geht, konnen Sie dem Demo-Li-
sting entnehmen. Es enthilt eine
Shape-Routine fiir 16farbige 16-
Pixel-Shapes. Hier sehen Sie
ebenfalls, wie das Shape um 0 bis
15 Pixel innerhalb eines Grafik-
blocks rotiert wird, damit es auch
an jeder moglichen Bildschirm-
position erscheinen kann.

Nun bedeutet ein iiber den
Bildschirm bewegtes Objekt aber
noch keine Animation. Dies ist
erst dann der Fall, wenn es auch
in mehreren Phasen erscheint
und eine Figur z.B. lauft, indem
sich ihre Beine bewegen. Dies
1468t sich dadurch erreichen, daf3
wir den Zeiger, der auf das dar-
zustellende Shape weist, austau-

schen. Wenn Sie also einen Com-
puter-Zeichentrickfilm erstellen
mochten, miissen Sie nur fiir jede
Figur ein "Drehbuch” schreiben,
in dem alle Koordinaten und alle
Animationsphasen eingetragen
sind. Dies geschieht in Form ei-
ner Tabelle, die fiir jeden Bild-
aufbau die dazugehorigen Koor-
dinaten und den Zeiger fiir die
darzustellende Animationsphase
enthilt. So lassen sich mit relativ
wenig Speicheraufwand auch
lingere Filme erzeugen, da sich
ja viele Bewegungen einer Figur
wiederholen und daher auch kei-
nen weiteren Speicherplatz bele-
gen.

Wahrscheinlich wollen Sie Ih-
re Animationen in einem Action-
Spiel 0.i. einsetzen. Deshalb soll
jetzt noch genauer auf die Erzeu-
gung von nicht zuvor festgelegten
Animationen eingegangen wer-
den. Dies bedeutet nichts ande-
res, als daB wir eine Figur mit
dem Joystick iiber den Bild-
schirm steuern wollen. Thr Weg
ist ja ebenso wie die Reihenfolge
der Bewegungen vorher nicht be-
kannt und kann vom User beein-
fluit werden.

In unserem Beispiel wollen wir
eine Figur nach links und rechts
steuern, wobei ein Schritt aus
acht Phasen bestehen soll. Dazu
legen wir jeweils eine Liste an, in
der die Zeiger auf diese Phasen in
der richtigen Reihenfolge ste-
hen. Solange der Joystick in eine
der beiden Richtungen gedriickt
ist, wird die entsprechende Ta-
belle abgearbeitet. Dies sollte
nun aber nicht so programmiert
werden, dall nach jedem Loslas-
sen des Joysticks die Bewegung
abrupt endet. Auf diese Weise
wiirde die Figur bei einer erneu-
ten Bewegung ja wieder bei der
ersten Phase beginnen, und es
entstiinde ein Ruck. Aus diesem
Grund ist es besser, wenn eine
Bewegung nach ihrem Start im-
mer erst zu Ende gefithrt wird,
bevor die nichste Joystick-Ab-
frage erfolgt. Dann lauft eine Fi-
gur zwar nach Loslassen des Joy-
sticks noch ein wenig nach, dafiir
sind ihre Bewegungen aber auch

flieBender. Natiirlich darf ein
Schritt nicht allzu grof} sein, da
sonst die Steuerung der Figur
nicht mehr genau genug erfolgen
kann.

Im Beispiel-Listing wird dies
einmal genau fiir den LoRes-Mo-
dus demonstriert. Die dort ver-
wandten Animationsphasen sind
allerdings leer. Sie miissen also
selbst die einzelnen Animations-
phasen in die dafiir vorgesehenen
Bereiche schreiben. Die Shapes
haben alle eine Form von 32 Zei-
len zu je 16 Pixeln (8 Bytes), die
hier hintereinander - hineinge-
schrieben werden. Natiirlich soll
diese Routine nur als Grund-
stock fiir eigene Programme die-
nen. Sie konnen z.B. auch ande-
re Bewegungen der Figur zulas-
sen oder mehrere Objekte auf
einmal darstellen. AuBerdem
wird nur mit einem Bildschirm
gearbeitet. Dadurch ergibt sich
ein Flackern, sobald die Figur in
den oberen Bildschirmteil gerit.

AbschlieBend wollen wir uns
nun noch einer weiteren Anima-
tionsmethode zuwenden, die ei-
gentlich gar keine ist. Die soge-
nannte Farbrotation wird bei-
spielsweise im “Neochrome™-
Wasserfalldemo angewandt.
Hier entsteht durch geschicktes
Vertauschen von Farben der Ein-
druck, daBl die Fluten den Was-
serfall hinunterstiirzen. Bei die-
sem Verfahren werden immer
mehrere Farbregister zyklisch
miteinander vertauscht. Es ist al-
so beispielsweise zunichst ein
Rad zu zeichnen, in dem mehrere
Farben so angeordnet sind, daf3
sie jeweils einen Sektor ausfiil-
len. Das Rad besteht dann viel-
leicht aus acht Sektoren, von de-
nen sieben in Dunkelgrau ge-
zeichnet sind und einer in Weil3.
Nun werden die Farbregister so
vertauscht, daB der Inhalt des er-
sten in das zweite Register ge-
langt usw. Der weifle Sektor
wandert jetzt scheinbar rund um
das Rad.

Setzt man diese Methode ge-
schickt ein, konnen durch das
Vertauschen weniger Bytes gan-
ze Meere zu brodeln beginnen
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oder Flammen naturgetreu ayf-
lodern. Der Nachteil dieses Ver-

- fahrens liegt allerdings darin, daf}

die verwendeten Farbregister
nicht mehr fiir andere Teile Ihrer
Grafiken zur Verfiigung stehen.
(Die Farben wiirden sonst ja im-
mer wechselnd erscheinen).

Das gesamte Gebiet der Ani-
mation ist also sehr mannigfaltig
und bietet ungeheuer viele Mog-
lichkeiten. Zuweilen ist auch
durch eine Verbindung von meh-
reren der besprochenen Metho-
den die beste Wirkung zu erzie-
len. Der groBte Feind aller Ani-

mations-Freaks ist aber nach wie
vor der niec ausreichende Spei-
cherplatz. Oft erscheint dies als
uniiberwindbares Hindernis,
doch 14Bt sich auch hier zumeist
ein Ausweg finden.

Christian Rduch

Assemblerlisting

Animations-Demo

(c) 1988 by
Christian Rduch
ST-Assemblerecke
ATARI-Magazin

Die Animationsphasen miissen
in Shapel bis Shape8 eingetragen

D T

werden,
start:
clr.l -(sp) sSupervisormode
nove.W #32,-(sp) seinschalten
trap #1
addq.1 ®6,sp
move.l #key,-(sp) yJoystickmeldung
move.W ®i,-(sp) yvon der

nove.wm 25,-(sp) ;Tastatur an,
trap #14

addq.1 #8,sp

move.W #34,-(sp) yJoystick-
trap #i4 ;vektor verbie-
addqg.1 #2,sp jgen,

move,l ai,aB
add,]1 #24,a8
move,l ®joyvec, (aB)

bsr hintergrundholen jvorab einen

sHintergrund
jretten,
move.l #irq,570 snever VBL-Irg.
ende! yimmer im Kreis
bra ende
Jjoyvec: ;Joystickwerte
move.W (aB)+, joystick ;in Variable
rts
irg:

tmp.W #B,bewegtflag sFigur schon in

bne bewegung ;Schritt 7
move.b joystick+i,dB sNein,dann
and.b ®12,d0 yJoystick-
ctmp.b #4,dB ;abfrage,

beq links

cmp.u #8,dB

beq rechts

bra weiter

links: sLinksbewegung

move.W #i,bewegtflag yinitialisieren
move.W #B,phase
bra bewegung

rechts:

move.W #2,bewegtflag
move.W #B,phase
bewegung:

cmp.W #1,bewegtflag
bne rechtsbewegen
linksbewegen:

subg.w ®i,x

addg.w #1,zaehler
cmp.u B4, zaehler

blt weiter

jRechtsbeweauna
yinitialisieren

;Helche Richtung

;nach links
;nur jedes 4.
jmal eine Phase
jWeiter

move.W #B,zaehler
addq.w #4,phase
cmp.W #3Z,phase
beq bewegungende
move.W phase,dd

;alle Phasen
sdurch 7
;Shapezeiger

move.l Bschrittlinks,ad ;berechnen und

add.w d@,ab
move.l (a@),shape
bra weiter
rechtsbewegen:
addq.w ®1,x
addg.u ®1,zaehler
cnp.W #4,zaehler
blt weiter
move.w ®0,zaehler
addq.w #4,phase
cnp.W #32,phase
beq bewegungende
move,W phase,dd

jeintragen

snach rechts

Enur jedes 4,
;mal eine Phase
jueiter

;alle Phasen
ydurch?
;Shapezeiger

move,l #schrittrechts,aB;berechnen und

add.w d@,al

move,l (a@),shape
bra weiter
bewegungende:

move.W ®B,bewegtflag

Weiter:

;eintragen

;Bewegung zuende

bsr hintergrundschreiben;alten Hinter-

bsr hintergrundholen
bsr shapeib

rte

hintergrundholen:

move,W x,dd
nove,W y,dl

nulu #1608,d1
Isr.w #4,d0

Isl.m #3,d0
nove.l ®screen,ab
add.w da,ad

add.w di,ab
move,l ®buffer,al
move,l a@, (al)+

move W ®#31,d0

ror.l dé,d3
ror.l da,d4
ror.1 d@,d5
or.W dZ, (al)+
or.W di, (al)+
or.W dd, (al)+
or.w d5, (al)+
sWwap d2

swap d3

swap dd

swap d5

or.u d2, (al)+
or.u di, (al)+
or.W d4, (al)+
or.W d5, (al)+
add.] #144,al
dbra di,loop2
rts

keyidc.b$14,514

;grund zurlck
;neuen Hinter-
sgrund holen

;Shape setzen,

;Ende des Irqg.

sHintergrund
jretten,
;Startadresse
;des Shapes be-
jrechnen,

jStartadresse in
jBuffer spei-
jchern,

;32 Zeilen

yjetzt in HG
jverkniipfen

sneue Zeile

yEnde

bewegtflagidc.wB

phase!dc.wl

zaehleridc.uB

joystickidc.ul

xidc.wiBo

yidc.wiBg

shapeidc.1shapel

schrittlinks:
dc.1shapel,shape?, shape3, shaped
dc. 1shape5, shape6, shape?, shape8
schrittrechts:

dc. Ishape8, shape?, shape6, shape5
dc.1shaped,shaped,shape?, shapel

buffer:
blk.b516,8

3 Jetzt kommen die 8 Phasen
shapel:
blk.b256,255
shape2:
blk.b256,255
shaped:
blk.bZ56,255
shaped !
blk.b256,255
shape5;
blk.b256,255
shape6:
blk.b256,255
shape?:
blk.b256,255
shape8!:
blk.b256, 255

H den Wert eventuell auf

: $78000 anpassen (512-KB)
org $f8060

screen!

loopB:

move.l (aB)+, (al)+ yieweils 16

move.l (a@)+, (al)+ jBytes

move,l (aB)+,(al)+ (2 Bliocke)

move,l (aB)+, (al)+ yretten.

add.]1 R144,a0 jndchste Zeile

dbra d8, loopB

rts ;Ende

hintergrundschreiben: jHintergrund
sWwiederherstel,

move.] ®buffer,al ;alte Adresse

move.l (aB)+,al sholen

move.w #31,d0 ;32 Zeilen

loopl:

move,l (aB)+, (al)+
nove,l (aB)+, (al)+
nove,l (a@)+, (al)+
move,l (a@)+,(al)+
add,] #144,al

dbra dé,loopl

jiemeils 16
;Butes zuriick-
jschreiben.

sndchste Zeile

rts JEnde

shapelb! j16Pixel Shape
jsetzen

move.l Hbuffer,ad ;Startadresse

nove.l (aB),al sholen

move,1 shape,aB ;Zeiger auf
;Shapedaten

move.W x,dd ;X-Rotation der
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and.W #15,d@
move W H31,dl
loop2:

moveq #0,d2
move W (aB)+,d2
or.W (af)+,d2
or.W (aB)+,d2
or.W (aB)+,d2
subg.1 #8,ab
ror.1 dé,d?
not.l d2

and.w d2, (al)+
and.w d2, (al)+
and.W dz, (al)+
and.w d2, (al)+
swap d2

and.W d2, (ai)+
and.w d2, (al)+
and.w dZ, (al)+
and.w d2, (al)+
sub,l #16,al
moveq #0,d2
moveq #0,d3
moveq #0,dd
moveq ®8,d5
move,W (aB)+,d?
move.W (a@)+,d3
move.w (aB)+,dd4
move W (aB)+,dS
ror.l dé,d2

;Blicke ber,
;32 Zeilen

;Maske berechen
yin der alle
;Bits gesetzt
;sind, die

;in Shape
ygeldscht sind,

jMaske nmit
sHintergrund
sverknlpfen

;Shapedaten

;in Register
;und danach

srotieren

Postfach 75 « D-2304 Laboe » Telefon 04343/8115 oder 1300

pES MONATS

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 Datentriger samt Beschrei-
bung und Listing an die Redaktion. Wer keinen
Drucker hat, kann auch nur den Datentriger und die
Beschreibung einsenden, nur das Listing und kein
Datentriiger 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 Qualitit 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 Ihre Program-
me an das ATARImagazin, Postfach 1640, 7518
Bretten.

KLV-EXERCISE — Lernen mit Spaf3

KLV-EXERCISE ist eines

Comshop der umfangreichsten Eng- |Atari Spezial (4/88):

(Marz8gy. lisch-Lernprogramme  fir | ,EXERCISE ist eine
.Ein didaktisch § den Atari ST. Durch den |ideale Fremdsprachen-
klug aufgebau-J§ einzigartigen Abfragemodus lernsoftware,... ... das

bringt das Lernen nicht nur
SpaB! Das spielerische
Lernen garantiet einen
schnellen Lernerfolg.

DM 79,-"

NEU im Programm! NEU!
KLV-EXERCISE plus

Als konsequente Fortfiihrung des Erfolgsprogrammes KLV-EXERCISE mit

3.000 Vokabeln - 2.400 Redewendungen - Personliche Lernstatusspeicherung
fiir bis zu 24 Anwender + Lern- und Abfragemodus - Spezielles Lernen der
"nichtgewuBten"” Vokabeln « Rechtschreibpriifung « Deutsch-Englisch/Eng-
lisch-Deutsch - Schnelle, einfache Bedienung, Maus

bietet Ihnen die Plus-Version neue, hervorragende Méglichkeiten:
Eingabe eigener Vokabeln

Mehrere Bedeutungen fiir eigene Vokabeln

* Einbindung von KLV-Speziallektionen

* Lexikon-Funktion

KLV-Speziallektion
Technik

(Nur in Verbindung mit EXERCISE plus
nutzbar!)
9 Lektionen technisches Englisch zu

tes Programm
mit wechseln-
dem_Schwierig-
keitsgrad.*

durch seine fantasie-
volle Aufmachung aus
vergleichbaren  Pro-
dukten heraussticht®.

DM 99"

e S

KLV-EXERCISE
plus Technik

Gemeinsamer Erwerb von EXERCISE
plus und der Speziallektion Technik.
Auslieferung in einer Verpackung

den  Schwer- *
punktgebieten: ! DM 149,
Computers - Lernen mit Spal}

Travelling « En-
vironment 1 -
Labour - Eco-
nomy - Oil - 2
Energy Saving B ESS A
. Environment SO e DO S T e et
2« Inventions

KLV-EXERCISE

Alle EXERCI-
SE Anwender
habendie Még-

Mit dem beglei- t lichkeit, durch

tenden  Buch LERNPROGRAMM Zuriickschicken

aus dem Verlag | fiir den Ihrer EXERCI-

H. Stam (KéIn- § { SE Version

Porz): ATARI ST EXERCISE

Englisch  Se- | plus zu bezie-

kundarstufe 2, hen.

160 Seiten DM 30,-
DM 89—

Word Perfect

Professionelles Textverarbeitungsprogramm, Profis fiir Profis DM 790,-

Hardwarevoraussetzungen: Atari ST ab 512 KB-RAM, einseitiges Laufwerk,
Monitor SM124, TOS im ROM oder Blitter-TOS.

* Alle Preise sind unverbindlich empfohlene Verkaufspreise.
KLV - VERLAG&WERBEAGENTUR - Postfath - 2304 Laboe

B Nachnahme B Euroscheck (dabei)

Bitte senden Sie mir per

1 KLV-EXERCISE plus

1 KLV-Speziallektion Technik (mit Buc
1 KLV-EXE

1 KLV-EXERCISE plus Technik (mit Buch) 149,—- DM
Aufsteigerservice

30,- DM
1 Word Perfect 790,— DM

zzgl. DM 5,- Versandkosten
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Tone im Speicher

Ein Sound-Sampler im Eigenbau fiir XL/XE kommt aus der
Assemblerecke fiir die kleinen Ataris

Die Schaltung
mit dem
A/D-Wandler
von oben
betrachtet...

n der heutigen Assembler-
lecke gibt’s wieder einmal et-
was Futter fiir die Hardware-
bastler und die, die es werden
wollen: Ein Sound-Sampler im
Eigenbau bringt den kleinen
Ataris nicht nur die Flotentone
bei, sondern man kann mit seiner
Hilfe beliebige Klinge aufzeich-
nen und dann mit dem Programm
”Sampler XL” bearbeiten und
verfremden. Da dieses Thema
nicht nur fiir Assemblerkundige
interessant ist, gibt es neben ei-
nem Quellcode in Assembler
(Listing 1) auch ein umfangrei-
ches Sampleprogramm als ferti-
ges Bootfile (Listing 2).

Sampling, was ist das?

Musik, so wie wir sie horen,
besteht aus Schwingungen und ist
deswegen fiir die digitale Welt
des Computers zunichst vollig
unverstiandlich. Es muf} uns also
gelingen, die analogen Span-
nungsschwankungen (z.B. am
Verstidrkerausgang) in digitale
Werte umzuwandeln und diese in

den Speicher zu schreiben. Ein
solches Verfahren nennt sich
Sound-Sampling. Ein Geriit, das
eine Spannung in einen digitalen

_ 88it

Wert umwandelt, heillit Analog/
Digital-Wandler. Je hoher die
Geschwindigkeit ist, mit der die
Umsetzung vor sich geht, desto
genauer entspricht das digitale
Abbild der Wirklichkeit. Dazu
ein Beispiel:

Um die Daten dann wieder
horbar zu machen, benétigt man
einen Digital/ Analog-Wandler.
Zum Gliick ist eine solche Aufga-
be kein Problem fiir den Sound-
chip des Atari. Aber dazu spiter
mehr.

Der Sound-Sampler

Als A/D-Wandler fiir unseren
Sampler haben wir den ZN 427-E

gewihlt, weil er eine Umsetzung
in nur 9 Taktzyklen durchfithren
kann. Bei einer Taktfrequenz
von 600 kHz kommt man dabei
auf die beachtliche Sampling-Ra-
te von fast 67 kHz (CD-Player
schaffen "nur” 48 kHz). Die
Schaltung ist so konzipiert, daf3
nach Abschluf} einer Wandlung
sofort die ndchste gestartet wird.
Der Sampling-Wert wird in ei-
nem 8-Bit-Buffer (74LS374) zwi-
schengespeichert. Das heif3t, der
Computer braucht sich nicht um
irgendwelche  Ubergabesignale
zu kiimmern, sondern kann je-
derzeit korrekte Werte einlesen.
Als Verbindung dient der Joy-
stickport.

Weiterhin befinden sich in der
Schaltung noch:

— der Timer NES555, der die
Taktfrequenz von 600 kHz ge-
neriert,

— das CMOS IC 4050, das zu-
sammen mit C3, C4 und 2 Dio-
den die fiir den A/D-Wandler
notige negative Spannung von
ca. —4 V erzeugt,

— das TTL IC 74LS00, das fiir
das richtige Timing beim Star-
ten des Wandlers sorgt.

Der Aufbau
des Sound-Samplers

Fiir den Aufbau des Sound-

Samplers bendtigen Sie folgende
Teile:

IC 1: ZN 427-E
1C:2: 4050

IC 3: 7418374
IC 4: NES555

J [ 741.S00
R1,R2,R8: 1kQ
R3: 4,7kQ)
R4,R6 3300
R5: 56 kQ
R7: 680 Q)
Pl: 100 k()
(@l | Bl 0,47 uF
C2, C6: 1 uF
C3: 2,2 uF
@5 820 pF
D: 2 Dioden,

IN4148 oder dhnlich
2 Joystickstecker
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1 Lautsprecherstecker zum An-
schluBl an Thren HiFi-Verstirker

Die Gesamtkosten belaufen sich
dabei auf ca. 45 DM.

Der Aufbau der Schaltung ist
unproblematisch und erfolgt dem
Bauplan entsprechend. Alle ICs
sollten gesockelt werden. Die auf
dem Schaltplan angegebenen

Nummern sind die Pinnummern
der ICs.

Wenn Sie den Sampler fertig
aufgebaut haben, stecken Sie ihn
an die Joystickports an. Sie kon-
nen dann mit dem folgenden Ba-
sic-Programm die Funktionsfi-
higkeit tiberpriifen:

10 ? PEEK (54016)
20 GOTO 10

Nach dem Starten des Pro-
gramms miifiten Sie durch Ver-
stellen von Poti P1 verschiedene
Werte zwischen ca. 1 bis ca. 253
erhalten. Wenn dieser Test posi-
tiv ausgefallen ist, konnen Sie
sich mit der Programmierung ei-
nes kleinen Samplingprogramms
beschiftigen.

Die D/A-Wandlung

Nun haben wir also ein Geriit,
mit dem wir die Musik in den
Computer hineinpacken kénnen.
Aber wie kann man sie wieder
horbar machen? Dabei hilft uns
der Soundchip. Er stellt uns ndm-
lich das "Volume Only Bit” zur
Verfiigung, mit dessen Hilfe man
die Stellung der Lautsprecher-
membran  direkt bestimmen
kann. Auf diese Weise kénnen
wir also die digitalen Daten wie-
der in analoge Schwingungen
umwandeln.

Allerdings ist diese Einstellung
nur in 16 Schritten moglich.
D.h., der D/A-Wandler hat nur
eine Auflosung von 4 Bit, wih-
rend unser A/D-Wandler eine
Auflosung von 8 Bit besitzt. Wir
benutzen daher nur die oberen 4
Bits der gesampelten Daten. Da-
durch sinkt zwar die Klangquali-
tit in leisen Passagen, aber ande-
rerseits passen jetzt 2 Sample-
werte in 1 Byte.

In jedem der 4 Lautstérkeregi-
ster des Soundchips gibt es ein

Volume Only Bit. Zur Ausgabe
der gesampelten Daten geniigt
aber ein Register und zwar Laut-
stirkeregister 1 ADFCI (53761).

ADFCl1: Bit0-3: Lautstirkebei VOB =0,

Membranstellung bei

VOB =1
Bit4:  Volume Only Bit(VOB)
Bit5-7: Verzerrung
(nurbei VOB =0)
Das Sample-Programm
SAMPLE.SRC

Mit Listing 1 konnen Sie nun
endlich die Klénge in die Compu-
ter-RAMs bannen. Tippen Sie
Listing 1 wie iiblich mit ATMAS
IT ein. Speichern Sie das Pro-
gramm auf alle Fille vor dem er-
sten Starten ab (!), da der Quell-
text wihrend des Sampelns iiber-
schrieben wird. Nun schlieBen
Sie den Sound-Sampler an (Joy-
stickstecker an den Computer,
NF-Stecker an den Lautspre-
cherausgang des Verstirkers).
Drehen Sie den Lautstdrkeregler
des Verstiarkers ganz auf Null

und den Balanceregler fast ganz
auf den benutzten Ausgang. Das
Poti auf der Samplerplatine stel-
len Sie etwa auf Mittelstellung.

Nun starten Sie das Programm
vom Monitor aus mit GOTO
1F00. Nun werden ca. 3%2 Sekun-
den lang Musikdaten gelesen und
gleich danach wieder ausgege-
ben. Dann beginnt das Pro-
gramm von vorne. Nun kénnen
Sie den Lautstiarkeregler lang-

sam hochdrehen, bis eine opti-
male Klangqualitdt erreicht ist.
ACHTUNG! Ubertreiben Sie es
mit der Lautstirke nicht, denn
die 500 Watt Threr Stereoanlage
wiirde der Sound-Sampler nicht
tiberleben. Die Bisse und Hohen
stellen Sie nach eigenem Klang-
empfinden ein.

Das Programm "SAMPLE
.SRC” besteht im Prinzip aus 2
Teilen, ndmlich aus den Unter-
programmen “Sample” und
"Hoer”.

”Sample” liest in einer Pro-
grammschleife den Wert des Joy-
stickports und legt die oberen 4
Bit im Speicher ab. So passen al-
so immer 2 Samplewerte in 1
Byte! Wirde man "Sample”
nicht mit einer Warteschleife
bremsen, dann wire der Speicher
innerhalb einer 10tel Sekunde
vollgeschrieben. In unserem Bei-
spiel ist die Warteschleifenvaria-
ble PAUSE auf den Wert 20 ge-
setzt. So kommt man auf 3% Se-

kunden Aufnahmezeit, wihrend
derer der Speicherbereich von
$6400 bis $BB00 gefiillt wird.

"Hoer” erledigt die umgekehr-
te Aufgabe, d.h., es werden die
Daten wieder der Reihe nach mit
derselben Geschwindigkeit aus-
gegeben. Mit Hilfe dieser beiden
Unterprogramme konnen Sie
nun digitalisierte Sounds in Ihre
eigenen Programme einbauen.

SERIE

... und von uriten
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Hinweise fiir Selbst-Program-
mierer:

- Fiir die Anfangs- und End-
adresse des Sample-Speichers
wird nur das Highbyte angege-
ben. Lowbyte wird als 0 ange-
nommen.

— Wihrend des Aufnehmens
und Abspielens werden alle In-
terrupts und die Bildschirm-
DMA abgeschaltet, da sonst
die gesampelte Musik beim
Abspielen verzerrt klingt.

-~ Es gibt jedoch eine Moglich-
keit, den Bildschirm nicht aus-
zuschalten: Man muf} anstelle
der Warteschleifen in den Un-
terprogrammen den Befehl
STA WSYNC (54282) setzen
(und die DMA nicht abschal-
ten). So werden Aufnahme
und Wiedergabe mit dem Bild-
schirmaufbau synchronisiert.
Die Samplerate kann dann
aber nicht mehr eingestellt
werden.

— Da alle Interrupts ausgeschal-
tet sind, kann wihrend der
Aufnahme und des Abspielens
keine Taste abgefragt werden.
Ausnahme: Uber die Spei-
cherzelle SKSTAT (53775)
14Bt sich die SHIFT-Taste (!)
abfragen. Ist Bit 8 auf Null ge-
setzt, wurde die Taste ge-
driickt.

Sampler XL

Damit Sie TIhren Sampler
gleich richtig ausreizen konnen,
haben wir noch das Programm
"Sampler XL” mit abgedruckt.
Da es mit einer Lidnge von 4
KByte als Quellcode doch schon
recht lang wire, wurde nur der
Objektcode abgedruckt (auBer-
dem wurde es mit dem BIBO-As-
sembler verfaf3t). Den Objektco-
de (Listing 2) kénnen Sie mit Hil-
fe von "AMD?” eintippen und als
"AUTORUN.SYS”-File auf ei-
ne neue Diskette mit DOS-File
abspeichern. Wenn Sie den Com-
puter bei gedriickter OPTION-
Taste starten, wird das Pro-
gramm automatisch gestartet,
und Sie gelangen in das Haupt-
menii.

Im oberen Bereich des Bild-
schirms befindet sich die Memo-
ry Map. Sie gibt einen Uberblick
tiber den freien und belegten Da-
tenspeicher. Der freie Speicher
erscheint weil}, der belegte blau.
Zu Beginn ist der gesamte Spei-
cher frei.

Unterhalb der Zeile befinden
sich 3 Marken. Mit den oberen
beiden konnen Sie einen Spei-
cherbereich in der Memory Map
eingrenzen, indem Sie sie mit den
'Easten ¥ P=" hrw, Y1 =P
nach links bzw. rechts bewegen.
Das Eingrenzen von Speicher-
blocken ist notwendig, weil Sie
damit z.B. festlegen ko6nnen,
welche Teile geloscht oder abge-
speichert werden sollen.

In der nichsten Zeile befindet
sich die 3. Marke. Sie gibt das
Ziel bei den Blockoperationen
"Verschieben” oder "Kopieren”
an. Diese Marke wird mit "+
und "%” bewegt. Beim Driicken
von RETURN wird ein Punkt
unterhalb der Marke gesetzt
oder, falls schon einer vorhanden
ist, geloscht. Auf diese Art kon-
nen Sie sich selbst Marken als
Gedéichtnisstiitze setzen.

Hier die Menilipunkte im
Hauptmenii (in didaktischer Rei-
henfolge):

Eichen:

Hier koénnen Sie den Null-
punkt Thres Sound-Samplers
festlegen, um eine optimale
Klangqualitit zu erreichen. Ne-
ben dem Meniipunkt erscheint
eine Hexzahl zwischen 0 und F.
Nun miissen Sie den NF-Eingang
Ihres Samplers kurzschlieBen.
Dann drehen Sie so lange am Poti
P1, bis der Wert stindig 7 oder
stindig 8 ist. Um die Funktion zu
beenden, driicken Sie irgendeine
Taste.

Mithoren:

Dieser Punkt erlaubt es, die
ankommenden  Sample-Werte
direkt auf den Lautsprecher aus-
zugeben, ohne daB sie in den
Speicher geschrieben werden. So
konnen Sie z. B. vor dem eigentli-
chen Sampeln die optimale Laut-

stirke am Verstirker einstellen.
Zunichst miissen Sie aber noch
die Samplerate eingeben:

01:
beste Qualitéit, hoher Speicher-
verbrauch beim Sampeln

05 bis 20:
gute Qualitdt, médBiger Speicher-
verbrauch

20 bis FF:
schlechte Qualitét

Eingabe in Hexzahlen

Sie konnen die Funktion durch
Driicken der SHIFT-Taste ver-
lassen.

Aufnehmen:

Mit dieser Funktion konnen
Sie Musik aufnehmen und in den
Speicher ablegen. Der Speicher-
bereich mu3 vorher durch die
Marken 1 und 2 eingegrenzt wer-
den. Nach dem Aufruf der Funk-
tion muB} die Samplingrate einge-
geben werden (siehe Mithoren).

Anhoéren:

Mit dieser Funktion konnen
Sie die im Speicher befindlichen
Musikdaten anhoren. Nach dem
Anwihlen der Funktion kom-
men Sie in das Drehbuch. Damit
konnen Sie festlegen, wie oft wel-
cher Teil auf welche Weise vor-
gespielt werden soll. Hierfiir ste-
hen 3 Befehle zur Verfiigung, die
jeweils in einem der 12 moglichen
Eintrdge im Drehbuch verwen-
det werden konnen:

PLAY:

P von bis Anzahl Rate
(Riickwirts)

Beispiel:

P 34 6F 07 1A spielt den Spei-
cherbereich von 34 bis 6F sieben-
mal mit der Rate 1A vorwiirts
vor.

P 34 BF 01 05 R spielt den Spei-
cherbereich von 34 bis BF einmal
mit der Rate 5 riickwiérts vor.

Sie miissen darauf achten, die
Syntax genau einzuhalten, d.h.
zwischen jeder Angabe ein Leer-
zeichen und alle Zahlenangaben
in hexadezimaler Form (also
zweistellig, z.B. 01). Natiirlich
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wissen Sie (zumindest am An-
fang) nicht, welche Werte Sie an-
geben miissen, um den Speicher-
bereich, den Sie vorspielen wol-
len, einzugrenzen. Hier hilft Ih-
nen das Programm:

Fahren Sie mit den Tasten ”+"
und "% die 3. Marke an die ent-
sprechende Stelle in der Memory
Map, und driicken Sie die TAB-
Taste. Dann wird an die Cursor-
position der richtige Wert ge-
schrieben.

Fiir Profis: Dieser Wert ist das
Highbyte der entsprechenden
Speicheradresse. Die Memory
Map reicht von 34 bis BF, d.h.,
sie zeigt den Speicherbereich von
$3400 bis $BF00.

GOTO: G Zeilennummer
Beispiel:

G 02 springt zum Drehbuchein-
trag Nr. 2.

END: E
Dieser Befehl mufl am Ende je-
des Drehbuches stehen.

Nach dem Druck auf die ESC-
Taste wird das Drehbuch ausge-
fithrt. Falls ein Fehler im Dreh-
buch ist, ertont ein Warnton, und
der Cursor steht in der fehlerhaf-
ten Zeile. Wenn alles in Ordnung
ist, beginnt das Vorspielen. Mit
der SHIFT-Taste kommen Sie

wihrend des Anhorens ins

Hauptmenti zuriick.

Abspeichern:

Diese Funktion speichert ei-
nen Speicherblock oder ein gan-
zes Arrangement (also gesamten
Speicher + Drehbuch) ab. Falls
Sie einen Block abspeichern wol-
len, miissen Sie ihn vorher mit
der 1. und 2. Marke eingrenzen.
Dann konnen Sie den Filenamen
eingeben, wobei der Extender
”SPL” lauten muf. Fiir ein gan-
zes Arrangement miissen Sie als
Extender ”ARR” angeben.

Laden:

Lidt einen Speicherblock bzw.
ein Arrangement. Vorgehens-
weise wie bei "Abspeichern”.

Block loschen:

Loscht den durch Marke 1 und
2 eingegrenzten Bereich nach
Riickfrage.

Block verschieben:

Verschiebt den eingegrenzten
Bereich an die Position der 3.
Marke.

Block kopieren:

Kopiert den Block an die Posi-
tion der 3. Marke.

Hier noch ein paar Tips

Die Thnen zur Verfiigung ste-
henden 36 KByte Speicher rei-
chen in bester Qualitit gerade fiir
eine Sekunde Musik. Deshalb
sollten Sie Samplingraten zwi-
schen $10 und $20 verwenden.
Damit erreicht man meist noch
gute Ergebnisse und eine Dauer
von ca. 10 Sekunden. Auflerdem
konnen Sie mit Hilfe des Dreh-
buchs auch lingere Effekte erzie-
len (Wiederholung, Riickwarts-
spielen).

Am besten geeignet sind allge-
mein Popmusik ohne leise Passa-
gen und ganz besonders Schlag-
zeug. Auch Sprache ist kein Pro-
blem. Direktaufnahmen aus dem
Radio sind nicht moglich, weil
das UKW-Stereosignal einen
permanenten Pfeifton erzeugt.
Hier schafft der MPX-Filter am
Cassettendeck Abhilfe.

Ubrigens: Wenn Sie schon vor
dem Bau die Klangqualitit be-
wundern wollen, konnen Sie sich
ja mal die Spiele auf den AMC-
Soft-Disketten ansehen bzw. an-
horen.

Und nun wiinschen wir viel
Spall beim Soundsampeln und
Remixen!

Andreas Binner und Harald Schonfeld

SERIE

= m= START
Assemblerlisting
KKK 8 KK KKK K KK K KKK o 3K 3K KK K K KKK K ok Kk
* SAMPLE. SRC x
* *
3 Assemblerecke "Sound Sampler” *
* Listing 1 *
*Andreas Binner und Harald Schoenfeldx
AR AR A K KRR KR AR ORI AR KR IR KA K KK oK K SAMPLE
ORG $1F00@
ANF EQU 1538 Highbyte Anfangsadr.
END EQU 1537 Highbyte Endadr. SLOOP
PAUSE EQU 1538 Wartezeit S1
ZP EQU $F@
PORTA EQU 54016 PIA Port A
AUDC1 EQU 53761 Lautst.reg. 1 *
SKSTAT EQU 53775 POKEY Status
DMACTL EQU 54272 DMA Enable
NMIEN EQU 542886 NMI Enable g2
IRQEN EQU 53774 IRQ Enable

LDA #$64 Anfangsadresse auf
STA ANF $6400 setzen
LDA #$BB Endadresse auf
STA END $BBO@ setzen
LDA #2@ Verzoegerung 20
STA PAUSE
JSR SAMPLE Aufnehmen
JSR HOER Abspielen
JMP START und von vorne...
JSR OFF alle Interrupts aus
LDA #@ Anfangsadresse
STA ZP in Zeropage laden
LDA ANF
STA ZP+1
LDX PAUSE Warteschleife
DEX
BNE S1
LDA PORTA Wert lesen
AND #240@ nur die oberen

4 Bits
STA (ZP),Y in Speicher
LDX PAUSE Warteschleife
DEX
BNE S2
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LDA PORTA Wert lesen LDX PAUSE
LSR ;jnur die oberen H2 DEX
LSR ;4 Bits BNE H2
LSR LDA (ZP),Y
LSR AND #15
ORA (ZP),Y in Speicher ORA #16 Volume Only Bit
STA (ZP),Y STA AUDC1 setzen und ausgeben
INY INY
BNE SLOOP ganze Page?-->Nein BNE HLOOP
LDA ZP+1 letzte Page? LDA ZP+1
CMP END CMP END
BEQ SENDE -->Ja BEQ HENDE
INC ZP+1 Highbyte erhoehen INC ZP+1
JMP SLOOP LDA SKSTAT Shift gedrueckt?
SENDE JSR ON Interrupts an AND #8
RTS Zurueck BNE HLOOP -->Nein
HENDE JSR ON
HOER JSR OFF Interrupts aus RTS
LDA #@
Egﬁ fgy OFF LDA #@
STA 7P+1 STA DMACTL Bildschirm DMA aus
LDY #& STA NMIEN NMI‘s aus
STA IRQEN IRQ s aus
HLOOP LDX PAUSE RTS
H1 DEX ’
PHE 1 ON LDA #34 Bildschirm DMA an
Ll8 {2E) X STA DMACTL
: LSR LDA #64 NMI's an
LSR
STA NMIEN
LSR LDA #247 IRQ"s an
LSR STA IRQEN
ORA #16 Volume Only Bit RTS
STA AUDC1 setzen und ausgeben
_____ = Pinbelegung des verwendeten A/D - Wandlers IN 427-F
JOYSTICKPORT : lc s
1i231Lus |
| U EOC :End of conversion
T739 S L el M EOC <1 18 = D@ OE :0utput Enable
: Aoy OE =2 17 k= D1 CLK :Clock
:"' 7 H o= CLK =3 16 = D2 SC :Start Conversion
; ; SC =4 15f= D3 GND :Ground
S B 1 lu| R ext =5 14 |— D4
x| : i Uin =6 13}= DS
et 2 z o ? $ 2 i U ref in =7 i I
= 10 - U ref out 8 11 = D7
l“‘ "; L] cs%’ "o %_‘c: X 13 & 2 GND 29 10 f= Ucc
Sampler XL i
160@ MMMHM RRYR RFUT IVUU YRGR GRGR 32184 1028 MUYR KJRR KRYJ JTDH VHJT DHKJ 3@9e4 10568 JCUR 1VDH YRKJ RRHD HMUHD MDKJ 30606
1001 IGTN YKRF RMIV RRUY RVRV RVRV 33239 1029 CFHB YVYR KJYH HBYB YRFR URUT 32201 1057 UIHD HFKJ HVHD HIYR DCUR KJFF 30502
1002 RVEV RVEV RVRV RVIY FNYK RYRY 33198 103@ UYUU UIUD UFUG UHUJ ITIY IUII 31545 1058 HDMD KJYB HDHF KJHR HDMU KJRY 3@988
1063 RYRY RYRY RYRY RYRY RYRY RYRY 34225 1031 IDIF TRTT TYTU TITD TFTG THTJ 31874 1059 HDMI YRDC URYR JCUR IVDH YRYR 32195
1004 RYIY CFYH RYRY ITRU YRKJ RKHB 31721 1032 YTYY YUYI YDYF YRNU URRT RRRY 33293 106@ BKYR YRNN YFKB RRBU IKIK IKIK 30736
1005 RDRF KJJD HBRF RFKJ DRHB RGRF 30058 1033 RFKR RRCJ KTYG VBRY RFHR RHVH 31698 1061 RJTR HBRT BYKN RHRF VKBR HBKB 30520
10068 KJRY HBBK RYKJ TJHB BJRY KJRT 31177 1034 VRTT BRMU IVHR YTJH RKKH CJTU 31478 1e62 RMBY YJRH BRNG YRMK YFYR JCUR 31870
1007 HBRH RFKJ RRHD ITYR CTYG YRKG 31616 1035 URHB RURF CJTI URHB RIRF FRKN 30870 1083 IVDH YRYR BKYR YRNN YFKJ RRHD 31637
1008 URRT RIRR ICUK YRYR MUYG YRTF 32524 1036 RGRF KRHV YRJH YHIV FIYR YRUF 32118 1064 VCKB RJRF HDVV KNRH RFVK BRHB 30809
1009 YHYR HRYT FVRU RFKJ YNHD DHHB 30542 1037 YGVJ IKHR RUIV FTYR KJRR HDVC 31438 1065 KBRR BUYJ HRJT VCKN RHRF VKBR 31290
1010 YVYR KJYJ HDDJ HBYB YRKJ RTHD 30832 1038 KBRJ RFHD VVKR RRKJ RRJT VCVH 31705 1666 HMBKB REBU IKIK IKIK TTVC JTVC 31148
1e11 DDHD DIYR NUUR RTRR RYRF KBRY 32232 1039 BRMJ KDVV VBRK RFHR RDNF VVIV 31872 1067 VHBR BHKD VVVB RKRF MRRD NFVV 31542
1812 RFVJ YRJR MYVJ JCMR TIVJ GNHR 31572 1040 VGYT IVDH YRYR FBYR YRDV YGMR 32239 1088 IVRR YUYR MKYF IVFT YRKJ FFHB 31950
1013 UTYR KIHT KDDD VJTR BRNT KJRM 31252 1041 HHIH YRJC URKJ RTHD MRKJ RIHD 30743 1@69 TKYR HDDH KJYB HBTC YRHD DJKJ 30224
1@14 HDDD IVHT YRKR YJKY RRCT DHTH 31514 1042 HTKJ RRHD MYKJ NFHD MGKJ YMHD 30475 1©¢7@ RYHD DDKJ RYHD DIKJ RRHB MRRY 31170
1015 FJYR JBNF YMKJ RRJT DHVH NHNR 31188 1043 MHYR UCUR FHVJ RTHR RUIV JMYY 32539 1071 KJRU HDDY KJTH YRCR MYYR NUUR 326869
1016 TRBR NNKJ CFHB YVYR KJYH HBYB 30991 1044 KBRK RFUH NBRJ RFTH FJRT HDHI 308622 1072 RTRR RYRF KBRY RFVJ JVJR RGVJ 31801
1217 YRFR KDDD VJRT MRRJ VFDD KJYR 31234 1045 KJERR HDHU HDMD KBRJ RFHD MFYR 30808 1973 KRCR RUIV DGYU VJGB BRRU IVDG 31098
1018 YRKI MTVF DDIV HTYR KJKF HBYV 31261 1046 DCUR YRJC URIV DHYR YRFB YRYR 32343 1@74 YUVJ TCBR RUIV BGYU VJYC BRRJ 31542
1019 YRHD DHKJ YJHB YBYR HDDJ KJRR 30741 1047 DVYG MRMH IHYR JCUR KJRT HDHR 31268 1@75 YRVC YFYR TFYH 1VDG YUVJ YKBE 31918
102¢ HBRH RFKJ RTHD DIHD DDYR NUUR 31141 1048 KJRH HDHT KJRR HDHY KJNF HDHG 30397 1076 RJYR NUYF YRTF YHIV DGYU VJGH 31889
1021 RTRR RYRF KRRR CJFR YTVB RYRF 31957 1049 KJYH HDMH YRUC URFH VJRT MRRU 32120 1077 BRRU IVCD YUYR CRMY KDDI VJRN 31507
1622 MRRH VHVR TRBR HUKB RYRF VJJC 31358 1050 IVGD YYKB RKRF UHNB RJRF THFJ 30771 1078 BRRI KJRB HDDI KDDI VJRT BERI 30824
1023 BRNU IVIV YTHI BTYR KIMT KIBT 31387 105! RTHD MIKJ RRHD MUHD MDKB RJRF 30345 179 KJRY HDD1 IVDG YUKB RCRF YRCN 31027
1024 KDDD VJRU BRTF KBRH RFYJ MRHB 30745 1052 HDMF YRGC URYR JCUR IVDH YRKJ 31576 1@80 YUIV DGYU HDBT IKIK IKIK KHCJ 30088
1025 RHRF JHRB RHRF HBRH RFKJ RTHD 30458 1053 RRHD HUHD HDKJ UIHD HFKJ HVHD 30135 1¢81 FRYT YRCR MYKD BTYJ RHKH CJFR 30981
1028 DDIV MUYR KBRH RFYJ RMHB RHRF 30959 1054 MIYR GCUR KJFF HDHD KJYB HDMF 29902 1082 YTYR CRHY FRKJ FFTH FJDU HDVC 30443
1@27 JHRK RKRK RKRB RHRF HBRH RFIV 30811 1055 KJHR HDMU KJRY HDHI YRGC URYR 31825 1@83 KJYB FJRR HDVV KJRT HBHR RYKJ 31513
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SERIE

1084 RUHD DDKJ THYR CRHY KJRR HBRB 308891 1183 GCYH HRIR YRTR RHRI RYRT HKHB 31682 g2 RRRR RRER RRER RRER RRRR RRRR 33202
1685 RFKB RBRF RKRK RKKK KRRR HVRH 31872 1184 RRRF IKIK IKHD VNJH THFD VNKK 30778 1283 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RERR 33203
1686 RFCT VCYJ URHR RCVJ YGMR UGVJ 31908 1185 KBRR RFYJ RGKH CJJR YHDB TIUY 31400 ;284 RRRR RRRR RRRR RERR RRRR REEKR 33204
1087 YDHMR IVIV RJYD KJRT JBHR THMHH 31095 1186 JBTI UYFR RRRR RRER RRRR RRRR 33007 1285 RERR RRRE RRRER ERRR RERR RERR 33205
1088 NHNN RHRF YRHY YIME NNKB RMRF 31527 1187 RRER RRER KEER RERR RERE RRER 33107 1286 RRRR RRRR RRRR RRRR RERR RRRE 33208
1089 VJR1. BRHR VHVH VHNH CTVC VJUY 31929 1188 RERRR RRERR RRRR RRER RRRR RRRR 33108 1287 RRRR RRER RERR RRRR YIGY FDFH 31755
1690 BRRH KJRT JBHR THIV ITYI KJRR 31727 1189 ERRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33109 1288 FYGD FUFH RKRR RRER RRERE RRRR 32884
1691 JBHR THIV FDYI KJRY JBHR THNH 31197 119¢ RRRR RRRR RERRR ERRR RRRR RRRR 33110 1289 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RERR 33209
1092 HHYR HYYI BRRU IVRJ YDVJ RBJR 31888 1191 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33111 1290 RRRR KRRR RRRE RRRR KRRR RRRE 33210
1e93 RUIV RJYD IVFD YIKJ RUJB HRTH 31309 1192 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33112 1291 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33211
1094 1VBG YIKD VCTH FJYH HDVC KDVV 30958 1193 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRE 33113 1595 RRRR RRRR RRRR RKRE KRRR RERR 33212
1095 FJRR HDVV NNRB RFKB RBRF VJRV 31311 1194 RRERR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33114 |293 TRTT RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33229
1096 HRRU IVHG YUIV RJYD VHVH VHYR 32380 1195 RRRR RRRR RRER RRRR RRRR RERR 33115 1294 RKRR RRRR RRRR RRRR RRER RRERR 33214
1097 HVYI JBHR THFR CTVC HDBT HIBY 30561 1196 RRRR RRRR YYFJ GIGI FDRR YFFJ 31041 1295 KRRR KRRE RRKR KRERR KRRR RKRR 33215
1098 HFBU KRRR CJGR YTVD BTHR RHVH 31588 1197 FVFD FNFT FBFD FNRR RHYI TKYN 31575 1296 RRRR RERR TRTY RRRR RRRR RRRR 33362
1089 VRTR BRHI KJRR FRJH RKRK RKRK 31399 1198 FTFB FDEN YDGH GIRJ RRFD FJFN 30357 1297 REKR RKRE RRER RRRR RKRR KRRE 33217
1100 HBRN RFKI BYVH CTVC HDBT HIBY 30556 1199 FGFD FYFD FNTK RRRR TNRR RRRR 32450 1298 RRRR RRRR RERR RRRR RERRR RRER 33218
11¢1 KREKR CJGR YTVD BTMR RHVH VRTR 32217 120@ RRRR RRER RRRR RRERR RRRR RRRR 33120 1299 RERR RRRR ERRR RRER TRTU RRER 33379
1102 BRMI KJRR FRJH RBRN RFHB ENRF 30799 1201 RRRR RRRR RRRR REKRR RRKR RRRR 33121 1300 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33220
1103 KFBU KIBY HHKB RNRF FRYR NNYF 31490 1202 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33122 1301 REKER KRRE RRER ERRRR RERKR KERR 33221
1164 KRRR CJHR THVJ RTHR I1VJ RYBR 31891 1203 RRRG RNUU URYV RGTB YYFV FHFU 32252 1302 RRRR RRRR RRRR RRER RRRR RRRR 33222
1105 RBCJ HTTH UHNJ RTRK RKRK KHIV 31581 1204 FCRR RRERR RRRR RGRN YTUY UYRG 33195 1303 TRT1 RERR RRRR REREK ERRR RERR 33195
1106 BVYI KJFN HBTK YRKJ YKHB TCYR 31455 1205 TBYT FVFV FDGU RRRR RRRR RRRR 32619 1304 RRRR RERR RRRR RRRR RRRR RRRR 33224
1107 YRMK YFKJ RTHB MRRY IVFT YRKJ 31969 1206 RRRR RRRR YYFJ GIGI FDER UUFU 31671 1305 RKRR RRRR RRRR RRRR KERR RRRE 33225
1108 MBYR CRHY KJRR HBHR RYKB RBRF 31078 1207 FHFV FDFJ FFFD FNFG FDGU FUFH 29826 1306 RRRR RRRR TRTD RRRR RRRR RRRR 33078
1109 THFJ RYHD DIKJ RUHD DDKJ THYR 31084 1208 GGFJ FNFI FJFG FCFD FJGI RRFD 29644 1307 RRRR RRRR RERR RRER KERR RRKR 33227
1110 CRHY 1VDG YUJH THFJ RHHB TRRF 31024 1209 FJFN FGFD FYFD FNTK TNRR RRRR 31875 1308 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33228
1111 CJHT THHB RJRF CJHY TMHB RKRF 30825 1210 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33130 1309 RRRR KRRR KERK RRRE TRTF RRER 33029
1112 CJHU THHB TTRF CJHI THHB RHRF 30587 1211 RRRR RRRR ERRR RRRR RRRR RRRR 33131 1310 RRRR RRRR RERR RRRR RRRR RRRR 33230
1113 CJHD THHR RUIV KIYD KJRR HDVC 31139 1212 RRRR RRRR RRERR RRRR RRRR RRRR 33132 1311 RRRR RRRR KRRK RRRR REKRR RRRR 33231
1114 KBRJ RFHD VVKR RRKN RHRF VKBR 31431 1213 RRRR RRRR RERKR RRRR RRRR RRRR 33133 1312 RRRR RRRR RRER RERR RRRR RRRR 33232
1115 MBCT VCIK IKIK IKRJ TRHB RTBY 31169 1214 RRRR RRRR RRRR RRRR RRER RRRR 33134 1313 TRTG RRER KRKR RRER RRRE RRRR 33197
1118 KNRH RFVK BRHB CTVC YJRM RJTR 316873 1215 RRRR RRRR KRRR RRRR RRRR RRKR 33135 1314 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33234
1117 HBRT BYVH BRBB KDVV VBRK RFHR 31188 1216 RRRR RRRR RRRR RRRR RRGU FTFB 31897 1315 REEKR RKRR RERRR ERKR RRRR RKRE 33235
1118 RVNF VVKB RHBY YJRH BRVB IVHI 31299 1217 GRFV ¥DGY RRGH FVRR RRRR RRRR 32504 1316 RRRR RRRR TRTH RRRR RRRR RRRR 33144
1119 YIVN TTRF BRCK KVTR RFKB RMBY 31276 1218 RHYU RJRR YYUJ RRUY YTYJ YNYI 33538 1317 RRRR REKR KKRR RRRR RRER RERE 33237
1120 YJRH BRRU IVHI YIIV BVYI KJRR 31852 1219 YHUY YFUU YMYF UIRR RRRR RRRR 33017 1318 RRRR RRRR RRRR RRER RRRR RRRR 33238
1121 HDVC KBRK RFHD VVKR HHKN RHRF 31184 1220 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33140 1319 RRRR RRKR RRRR RREKR TRTJ RRRE 33135
1122 VKBR HBCT VCYJ RHRJ TRHB RTBY 31583 1221 RRRK KERRR RKRR RRRR RRKR RRRR 33141 1320 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33240
1123 KNRH RFVK BRMB CTVC IKIK IKIK 30393 1222 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33142 1321 RRRR RRKR RKRR RRRR RRRK RRER 33241
1124 RJTR HBRT BYHH VRMH BRBC KDVV 310@1 1223 RRRR RRRR RRRR RRRR RRKR KRRR 33143 1322 RRRR RERRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33242
1125 VBRJ RFMR RVVF VVKB RHBY YJRH 31861 1224 RRRR RRRR RRER RRRR RRRR RRRR 33144 1323 TRYT ERRR REKRR RRER RRER RRRR 33274
1126 BRVC IVHI YIVN TTRF BRCH KVIR 31899 1225 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRE RRRR 33145 1324 RRRR RRRR RERR RRRR RRRR RRRR 33244
1127 RFIV BVYI KJRT HBRV RFIV MHYD 31568 1226 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRER 33146 1325 RRRR RRRR RRRR REKRR KRRR RERR 33245
1128 KJRR HBRV RFYR UFYG VJIK HRRU 32087 1227 RRRR RRRR RRRR KRRR RRRR RRRE 33147 1328 RRRR RRRR TRYY RRRR RRRR RRRR 33457
1129 IVFT YRKB RJRF VBRC RFMR RDCR 30828 1228 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRER 33148 1327 RRRR KKRR RRRR RRKR KRRR RERR 33247
1130 1UIV TJYF IVDH YRKB RKRF HDVV 31387 1229 RRRR RKRR RRRR KRRR RRRR RRRK 33149 1328 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33248
1131 KJRR HDVC HDVB KBRK RFUH NBRJ 30587 1230 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RERR 33150 1329 RRKR KRRR RRKR RRER TRYU RRRR 33524
1132 RFTH FBRC RFHD VNKR HMCT VCJT 31098 1231 RRRR RRRR RRRR RRKR RRRK RRER 33151 1330 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33250
1133 VBKB RVRF BRRI KJRR JTVC HHVR 3150@ 1232 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRER 33152 1331 RRRR RKKK RRRR EKKRK RRRR RERR 33251
1134 MHBR NNKD VVVB RJRF HRRG VFVV 31852 1233 RRRR RRRR RRRR RRTT RNRR YVFT 33151 1332 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33252
1135 VFVN IVUT YFIV FTYR KJRR HDVC 31803 1234 FIFD FNRR RRRR RRRR RRRR RRRR 32932 1333 RRRR RRKR REER RRER RRRR KRRR 33253
1136 HDVBE KBRJ RFHD VVKB RCRF HDVN 30712 1235 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRE RRRR 33155 1334 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33254
1137 KRRR CTVC JTVB KBRV RFBR RIKJ 31024 1236 RRRR RRRR KRRR RRRR RRRR RRTY 33415 1339 RERRR RRKR RERR RRKR RRRR RRER 33255
1138 RRJT VCVH BRHR KDVV VBRK RFHMR 31560 1237 RNRR YTFY GUGR FDFJ FUFH FDGY 30649 1335 RRRR RRRR YDGU FUTB YIGY FDFH 31203
1139 BINF VUNF VNIV FFYF KBRD RFVJ 31035 1238 FNRR RRRR RRRR RRREK RRRR EKRRR 33138 1337 FYGD FUFH RRFF FDGY GIFJ FGRV 30724
1140 RKHR RUVN RDRF I1VFI YRKB RDRF 31125 1239 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33159 1338 RRUI FTFY TBYB FTGY FUFD RRFV 31200
1141 VBRF RFCR RUNN RDRF IVFI YRKB 31172 1240 RERR RRTU RNRR YBFJ GIFH FMFD 30493 1339 FDGU FDFN RKRR ERRR I1IUK YRYR 32788
1142 RFRF VBRD RFHR RDJR RUVN RFRF 31575 1241 GYFD FNRR RRRR RRRR RRER RRRR 32972 1340 YRYR YRYR YRYR YRYR YRYR YRYR 34478
1143 IVF1 YRKB RFRF VJJD HRRU NNRF 31445 1242 RRRR RRRR RKRE RRRR RRER RRRR 33182 1341 YRYR YRYR YRYR YRYR YRYR KRRR 33919
1144 RFIV FIYR KBRG RFVJ RKMR RUVN 32051 1243 RRRR RRRR RRRR RRTI RNRR YTGD 32462 1342 KJHH JJRR UYJJ DRUY JJYV UUVH 32858
1145 RGRF IVF1 YRKB RGRF VJRK MRRU 31836 1244 FFFN FDFH FBFD FNRR RRRR RRRR 31784 1343 VRTI BRHR FEBH YTYK YYVJ YYHT 33320
1146 VNRG RFFR KBRG RFVJ JDHR RUNN 31383 1245 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33165 1344 YYUU YURK YGHY YDHK YDCI YTHF 31821
1147 RGRF IVF1 YRKB RGRF VJJD MRRU 31488 1246 RRRR RRRR RRRR RRRR RKRR RRTD 32816 (345 YFJU YFKT YFCT YFCN YFBF YFKJ 31141
1148 NNRG EFFR KJRR HBRN BIHB RNBY 3085@ 1247 ENRR YTFN FHFM FDGY FDFN RRRR 31178 1346 YTKD MRRK RKRK RKKK FEYR UUUR 32699
1149 HBRR BIFR KJYY HBRR BIKJ IRHB 30491 1248 RERR RRRR RRER RRRR RRRR RERR 33168 1347 KDMT JB1K RUKD HYJB ICRU KJRU 31512
1150 RNBI KJVR HBRN BYFR KJHH HBHV 3@927 1249 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33169 1348 JBIY RUKD HGJB IIRU KDMH JBID 30205
1151 RYKJ RTHB MRRY KBRR BUIK IKIK 30958 1250 RRRR RRTF ENRE YDFJ FUFH GDFN 30718 1349 RUYR DFNI FRYR UUUR KJRG JBIY 31851
1152 IKKH CJGR YTHB VYYC KBHV RYVJ 32076 1251 FGRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33137 135¢ RUKD MUJB IHRU KDMI JBIJ RUKD 30754
1153 MMMR NCKJ RERHB VYYC KJRR HBMR 31301 1252 KRKR RRRER RRRER RRERR RRRR KRRR 33172 135] MDJB 1IRU KDMF JBID RUYR DFNI 30920
1154 RYIV FTYR KRRK CJDT YGJJ HRYV 31891 1253 RRRR RRRR RRRR RRTG RNRR YYFV 33063 1352 FRYR UUUR KJRC JBIY RUKD HUJB 31364
1155 HHTR MGYR MBHY IHKR RKKJ RRJJ 31383 1254 FMFU FCKR FCFH GRFJ FDGY FDFN 30082 1353 [HRU KDHI JBIJ RUKD MDJB IIRU 30774
1156 HRYV HHTR HHFH FRUG FJGY FCFV 3@721 1255 RRRR RRRR RRRR RERRR RRRR RRRR 33175 1354 KDNF JBID RUYR DFN1 FRYR UUUR 32426
1157 FJFU FHRR THRR KRRR CJNF YHVJ 31789 1256 RRRR RRRR RRRR KKRR RKRR RRTH 32942 1355 KJRV JBIY RUYR DFNI FRFH HDHN 30893
1158 YNHR RHVH VRRN BRHI KJRR FRKY 31777 1257 RNRR YYFV FHFU FCRR GFFD GYGU 31022 1355 WHHD MMKR RTCT MNJJ NMRE VHVR 32202
1159 RRVH HIBT CJNF YMBB JCYG BRRJ 30523 (258 FUFH FJFD FYFD FNREK RRRR RRRR 32086 1357 RIBR MFKD HNTH FJRI HDHG KDMM 30457
1160 VHNH NRRU BRMY KJRT FRKY RRKI 3196@ 1259 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33179 1358 FJRR HDMH KRRR CTHN VJYR HRRI 32191
1161 BTCJ NFYM BBJN YGBR RJVH NHNR 31184 1260 RRERR RRTJ RNKR YYFV FMFU FCRR 31884 1359 VHBR MGRR JHTH FDHN HDHMN KDHM 30618
1162 RUBR MYKJ RYFER KJRR FRDU DRIV 31609 1261 FVFH FDGU FUFH FDFN RRRR RRRR 31776 1350 FJRR IHKD MNIH IVUC UKFH HDHN 30932
1163 1TDY DYUT UYUU UIUD UFUG UHUJ 32218 1262 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33182 135] FHHD MMKR RTCT MNJJ HYRR VHVR 32450
1164 UVUN YBUB YCYK JCKJ RRHB YHRY 31763 1283 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRER 33183 1352 gRDBK MFKD MNTH FJR1 HDMN KDMM 30820
1165 KJRU HBUR RYKJ YRHB UTRY KJFN 31860 1264 RRRR RRRR RRRR RRREK KRRR RRKR 33184 1363 FJRR IHKD MNIH IVDC URNR RYNT 32082
1166 HDDH KJYK HDDJ KJRV HBVH RYKJ 31168 1265 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33185 13564 RYRR YKHMM MMNR RYNT RYRR YR 28835 %
11687 RHHB VFRY KJRR HBVD RYKR ERJH 31666 1266 RRRR RRRR RRKR RRRR RRRRK ERRR 33186

1168 JJRR UYVH BRMK YRRR URKJ RTHB 31866 1267 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRE 33187

1169 HRRY KJHI HBVI RYKJ UNHB YMRY 31928 1268 RRRR RRRR RRRR RRRR RRER RRRR 33188

1170 FRKJ RRHD VCKJ UIHD VVKR RRCT 31578 1269 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33189

1171 VCBR RFVH VRRR BRMG JHHB RTRF 31068 1270 RKRR RRRR RRRR RRRR RRRR KRRR 33190

1172 YRDN YHNF VVKD VVVJ VRBR NFFR 31682 1271 RRRR RRRR RRRR RRRR RERR RERR 33191

1173 KRGH KJRR JJRR UYVH VRKR BRMH 31857 1272 RRRR RKRRR RRRR RRRR EKRER RRRR 33192

1174 KNRD RFKR FIYR JHYH KBRD RFVB 30861 1273 RRRR RRRR RRRR RERR RRRR RERR 33193

1175 RFRF HRRH KNRF RFKR FIYR JHYH 31419 1274 RRRR RRRR RRRR RRKR RRKR RRER 33194

1176 KNRG RFKR GHYR JHYH KBRD RFTH 30992 1275 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RERR 33195

1177 FJYK HBRJ RFKB RFRF THFJ YKHB 30530 {276 RRKR RRRR RRRR RRRR RRRR RRKR 33196

1178 RKRF KBRG RFTH FJYK HBRC RFFR 30608 1277 RRRR RRRR RERR RRRR RRRR RRRR 33197

1178 KDVV UHNJ YKHB RRRF 1K1K IKKK 30807 1278 RRRR RRRR RRRR KRRR RRRR RRRER 33198

1180 KBRR RFYJ RGKH KBRT RFMR TRCJ 31273 1279 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33199

1181 JRYH TBTI UYJB TIUY JBYH UYJB 31744 1280 RRRR RRRR KRRR RERRR RRRR ERRR 33200

1182 UVUY FRCJ JRYH IJHM UBTI UYIV 31956 ;281 RRRR RRRR RRRR RRRR RRER RRRR 33201
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Billige Maus
fiir Atari XE/XL

Wer eine Original-Atari-Maus zum Preis von 150.—
DM zu teuer findet und bis jetzt keine billigere gefun-
den hat, kann die fiir den C 64 vorgesehene M-1-Maus
umbauen. Diese wird z. B. von Karstadt Mannheim fiir
54.95 DM angeboten. Um sie ST-kompatibel und da-
mit auch fiir S.A.M. auf dem XL brauchbar zu ma-
chen, bendtigen Sie lediglich einen Schraubenzicher,
ein Stiick Draht und etwas Erfahrung im Loten.

8 Bit

Um die Maus zu 6ffnen, miissen Sie die drei Schrau-
ben auf ihrer Unterseite l9sen. Eine davon finden Sie,
wenn Sie die Halterung fiir die Kugel entfernen; die
anderen beiden verbergen sich unter zwei Kappen
iiber der Kugelhalterung.

Nach Abnehmen des Gehédusedeckels sehen Sie un-
ter den Mikroschaltern fiir die Feuerknopfe zwei wei-
tere Platinen. Die oben gelegene dient der Joystick-Si-
mulation am C 64 und muB entfernt werden. Die daran
vom Kabel angeschlossenen Leitungen reichen fiir un-
sere Zwecke nicht aus. Deshalb miissen Sie irgendwic
an die auch im Kabel vorhandene griine Leitung gelan-
gen. Dazu konnen Sie diese entweder mit einer Zange
packen und etwas aus der grauen Isolierung herauszie-
hen oder die Zugentlastung etwas nach hinten schie-
ben. Sollten Sie damit keinen Erfolg haben, miissen
Sie die Zugentlastung entfernen.

An der Platine mit der Mechanik der Maus werden
folgende Leitungen aus dem Maéusekabel dort ange-
schlossen, wo die Joystick-Emulationsplatine befestigt
war (die Anschliisse sind von 1 bis 6 durchnumeriert):
an weill
an blau
an braun
an schwarz
an gelb
an violett
Verwechseln Sie die blaue Leitung nicht mit der vio-
letten!

A B W

SchlieBlich miissen noch die Feuerknopfe ange-
schlossen werden. Diese sind im Ursprungszustand
mit einer Drahtbriicke parallel geschaltet. Entfernen
Sie diese, und schlieflen Sie an den frei werdenden An-
schliissen die rote Leitung (fiir die rechte Taste) und
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die griine (fiir die linke Taste) an. Die anderen Kon-
takte der Schalter sind mit Masse (violett) verbunden.

Nach diesem Umbau ist die Maus Atari-kompatibel.
“Feuer” und "Wasser” sind zusammengebracht. Viel-
leicht findet ja mancher 8-Bit-User, dem die Original-
ST-Maus zu teuer ist, auf diese Weise zur Mausbedie-
nung fiir sein S. A.M.-System.

Giinter Radestock

Nachtrag zur
Assemblerecke

Im ATARImagazin 12/88 wurde in der Assembler-
ecke fiir 8-bit-Ataris eine Bestiickungsliste vergessen.
Deshalb hier diese nachtriigliche Veroffentlichung:
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Riesen Softwareangebot auf

DISKETTE & CASSETTE

zu Niedrigstpreisen
Keine Versandkosten auBer bei Nachnahme

Kostenlose Info anfordern bei:

Armin Stiirmer
Bliicherstr. 17 - 6200 Wiesbaden
Tel. 06121/405611

Senden Sie uns eine Postkarte mit Ihrem
Absender und Systemangabe.

-..und Software fiir alle gangigen
Computer

s
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Atari XL/XE

omain

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

Kalender: Kalenderberechnungen jeder Art. Haushalt: Erfassen Sie Ihre Hausfinanzen. Inklusive Statistik-
funktionen. Autokosten: Was kostet Sie Ihr Auto wirklich? Alle standigen Ausgaben auf einen Blick. Adres-
sen: Die kleine AdreBverwaltung fiir daheim. Termin: Der praktische Ternminkalender. Best.-Nr. CA 6
Hypra-Paint: Malprogramm mit vielen Funktionen. Hypra-Hardcopy: Ausdruck von 62-Sektoren-Bil-
dem fiir Epson-Kompatible. Hypra-Disk: Einfach zu bedienender Disketteneditor. Best.-Nr. CA 10
Haben Sie einen Video-Recorder? Dann soliten Sie diese Diskette bestellen. "Video-Master” ist das
ideale Datenbankprogramm fiir Video-Cassetten. Auf der Riickseite der Diskette ist ein Programm, um
Strichcodes fiir Videorecorder zu erstellen. Best.-Nr. CA 18

Abenteuer in Schottland: Super-Grafik-Adventure vom Star-Autor Eckhard Kruse. Auf keinen Fall ver-
passen! Best.-Nr. CS 4

Trailer: Testen Sie Ihr Talent als Spediteur! Schaffen Sie Waren aus einer deutschen GroBstadt nach Ju-
goslawien. Unterwegs wird Ihr Wissen in Geographie, Technik und Kultur getestet.
Best.-Nr.CS 5

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

Eine der besten Demos fiir 8-Bit-Ataris tiberhaupt! Graphik und Sound vom feinsten. Zeigen Sie lhren
Freunden, was in lhrem Computer steckt!
Best.-Nr.CD 1

PD

DOS 4.0, eine Weiterentwicklung von DOS 3. ANTIC-Games Nr. 1 - iber 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 geloschte 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 zahlreiche 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 grofem inte-
grierten Adventure zum Selbstanalysieren (mit eingeb. Monster-Kéampfen), disketteno-
rientiert. Weiterhin: Komfort. Editor fiir "TRIVIA QUEST"-Spiel, Mini-Mon., MASIC-Drei-
fachdemo, Gr.-0-Zeichensatzgen., 3-D-Labyrinth, dt. Mini-Adventure, ein Tiftel- u. ein
Reaktionsspiel. Best.-Nr. PD 9

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

Prasident: 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 fir alle 3 Schreibdichten. Liesmich-Leser: Zeigt Textfiles
seitenweise an. Town Attack und Diamantenrauber: 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: Lernen Sie
den Aufbau von Akkorden kennen. Dazu: DOS 2.5 deutsch mit allen Original-Zusatzprogram-
men, auch RAMDISK.COM fir 130 XE. Best.-Nr. PD 12

Bankkonto/Kostenlberwachung: 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-
stungsfahige Formelverwaltung. Speichert zu jeder Formel zusétzlich Erlduterungstext 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 fir zwei Spieler. Pingpong: Fir
zwei Spieler, Joysticksteuerung. Flybusters: Fliegenjagd mit Fadenkreuz und Knalleffekt.
Best.-Nr. PD 13

Musica: Kompositionssystem fiir 4stimmige Musikstiicke. Abspielprogramm mit "Geister-
spieler” auf Klaviertastatur, zahlreiche Beispielstiicke. Ballhunter: 2-Personen-"Pong"-Spiel
mit pfiffigen Zusatzeffekten. TontaubenschieBen: Gelungene Simulation, Zielgeschwindigkeit
wahlbar. Disklabel: Diskettenaufkleber drucken, fiir Epson-kompatible Drucker. C64-Basic:
Lassen Sie sich Uberraschen. Protector: Schitzt lhre 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 lhre eigene Zeitung her! Grafikprogramm, Texteditor mit 80
Zeichen/Zeile und verschiedenen SchriftgréBen, Zeichensatzeditor und Zeitungsgenerator.
Ausschnitte aus "Design-Master"-Bildern kdnnen verarbeitet werden. Ein Ausdrucken der
fertigen Seiten ist méglich. Best.-Nr. PD 15

Trolls: Farbiges Grafikadventure auf 4 Diskettenseiten. Fantasy-Story, viele Befehle méglich.
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 fiir CB-Funker.
Etikettendruck: eingebauter Editor, besonders flir Besitzer eines 1029-Druckers.

Best.-Nr. PD 17

$.0.8. Mangan: Farbiges Grafikadventure in Deutsch. Zahireiche Schauplatze, sehr dichte
Science-fiction-Atmosphére. Best.-Nr. PD 18

Astronomie: Umfangreiches Turbo-Basic-Programm zur Einfihrung in die Astronomie. Ca-
ving: Deutschsprachiges Textadventure fiir Hohlenforscher. Best.-Nr. PD 19

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 Il, The Run and Jump Construction Set, Bank Panic, Funk-
tions-Plotter, Blockade, Jewel Eater, Zeilen-Assembler, Joystick-Controller, Horizontales
Scrolling, Converter (DOS-|lI-Files in DOS-lI-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. A13

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

Der hungrige Goff (11/86), Atari-Puzzler (11/86), Karteiverwaltung (11/86),
Disc-Collector (11/86), MIDI-Disk-Programm (11/86), MicroMon (nur fir 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-SX7-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-Réatsel (9/
87), Zeit-Zeile (9/87), Bildschirm-Aus (8/87), 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), Préludium (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 Bestellnummern A10-A21 sind die Programmservice-
Disketten der Zeitschrift "Computer Kontakt”. Bestellnummer mit C stehen flr eine Auswahl der
Firma Compy-Shop. Ein Super-Angebot, das stéandig erweitert wird, zu einem Superpreis:

3P Jede Diskette 1 o -
nur DM EWwn"

Fir die von uns waitere
PD-Pre wir kainerk i g




TIPS + TRICKS

Starwandler

Die meisten 8-Bit-User benutzen "Startexter”, um
ihre Text-Files zu erstellen. Diese werden aber nicht
im ASCII-Format abgespeichert! Das ist ein entschei-
dender Nachteil. So ist es fast unmoglich, “Startex-
ter”-Files in eigene Programme einzubauen. Das Pro-
gramm "Starwandler”, geschrieben in Turbo-Basic,
schafft hier Abhilfe. Es wandelt "Startexter”-Dateien
in normale ASCII-Dateien um!

8:.

Die Bedienung ist ganz einfach. Nach dem Abtip-
pen fertigt man eine Sicherheitskopie an. Dann geht es
los. Sie werden nur nach zwei Eingaben gefragt, nim-
lich Quell- und Ziel-File! Nach dem Start des Pro-

gramms erfolgt die Aufforderung, den Namen des
Quell-Files einzutippen. Als Vorgabe wird Thnen das
Geritekennzeichen D1: geliefert. Wenn Sie einfach
RETURN driicken, ohne eine Eingabe zu machen,
wird das Inhaltsverzeichnis von Floppy 1 angezeigt.
Wenn Sie die Nummer der Floppy dndern (z.B. auf 8)
und RETURN driicken, erscheint der Inhalt der
RAM-Disk (sofern vorhanden). Setzen Sie jetzt ein-
fach hinter das Geritekiirzel den Dateinamen; dann
wird diese Datei geladen. Das Geritekiirzel 148t sich
auch mit E:, S:, K: oder C: iiberschreiben, so da} Sie
alle Gerite ansprechen kdnnen.

Nach Eingabe des Dateinamens kann man die Um-
wandlung am Bildschirm mitverfolgen. AnschlieBend
werden Sie nach dem Namen der Zieldatei gefragt.
Hier sind ebenfalls alle Eingaben méglich! Nach dem
Abspeichern wird das Programm neu gestartet, und
Sie konnen die nichste Datei bearbeiten.

Stefan Landgraf

Starwandler

1@ REM kX &:KS
20 REM STARTEXTER WANDLER VERS. 2,1 aA:-De
3@ REM kxkx &KUY
49 GRAPHICS @ A:HC
41 A=FRE(@)-150:1F A>3250@ THEN A=3250

Q 5:HF
5@ DIM A$(A),B$(20),C$(20) NN
6@ DIM LINE$(37) ~:DS
7@ LINE$(1)="-":LINE$(37)="-" s IC
80 LINE$(2)=LINES$ :JF
90 -- ~s:CH
1@ DO AFT
11@ RESTORE AUy
120 POKE 766,0 AWM
130 POKE 7586, 204 m:Cv
149 C3="D1:" :0F
159 EXEC NAME A:XJ
160 EXEC FILE_LADEN Fi 44
17@ EXEC NAME 5 XN
180 EXEC FILE_WANDELN f:MB
19@ EXEC NAME A XR
209 EXEC FILE_SPEICHERN &:AS
21@ LOOP A:KN
229 —- &:DT
23@ PROC FILE_LADEN £5: AF
240 ? :7? "Startexter-Datei laden" &s:LP
25@ ? :7? "Dateiname oder Return fhr In
halt!":? A:PA
260 TRAP 260 : -RR
270 ? :? "Quellfile ";C$;"€ceee"; -SJ
280 INPUT B% ; &:5D
29¢@ IF LEN(B$)=2 THEN 330 5:TK
30@ TRAP 260 A:RG
310 C3$=B$(1,3) TN
320 IF LEN(B#$)=3 THEN EXEC INHALT:GOTO

270 &:PT
33@ OPEN #1,4,0,Bs A:HU
340 TRAP 360 &:RY
35¢ BGET #1,ADR(A$),30000 5:NP
36¢ L=DPEEK(856):A$(L,L)=" " -EQ
37@ CLOSE A:NC

750
760
770

IF X=0 THEN 810
A$ (X, X)=CHR$(B)
IF A>128 THEN A$(X+1,X+1)=" ©

38@ ENDPROC ATT
390 —— /D1
40@ PROC NAME XN
419 CLS &IC
42@ ? "xx%x STARTEXTER --> ASCII WANDLE
R *kxx" XX
430 ? " (C) 1988 BY THEO B. PRINZ"g:MS
440 ? LINEs$ AoV
441 POKE 756,204 &:CD
45@ ENDPROC ~A:To
460 -- £4:DD
470 PROC FILE_WANDELN ANR
480 ? :7? "Datei umwandeln!" 5:TR
490 ? :? LINES A:XZ
50@ EXEC SUCH XK
510 ? :? LINEs XK
52@ POKE 766,0 A:He
53@ ENDPROC ATL
540 —- £:DA
55@ PROC FILE_SPEICHERN &:AQ
560 ? :? "Ascii-Datei abspeichern!" A:EH
57@ ? :? "Dateiname oder Return fhr In
halt!ta? :PH
58@ TRAP 580 ARY
590 7 :? "Zielfile ";C$;"ceee"; 1K
680® INPUT Cs £5:SC
61@ [F LEN(C$)=2 THEN 640 m:TZ
820 TRAP 580 . RN
630 IF LEN(C$)=3 THEN EXEC INHALT:GOTO
590 5:QI
649 OPEN #1,8,0,C$ fi:-Ha
65¢@ BPUT #1,ADR(A%),L &YL
669 CLOSE A:ND
687@ ENDPROC &m:TU
680 —— &:DJ
68@ PROC SUCH 5:YS
700 Y=0:P0S=1:POKE 766, 1 £:RR
71 READ A,B ARG
720 IF A=—-1 THEN 880 as:UJ
730 ? "ZEICHEN :";CHR$(A); 5:AZ
740 X=INSTR(A$,CHR$(A),P0S) 5:HF
5:QJ
5:PV
5:JH
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780 POS=X &:-1Y
790 Y=Y+1 f5:KH
80@@ GOTO 740 5:RD
=l B L b R &:UJ
820 IF B=155 THEN 7 "RETURN", :GOTO 86@g:VX
83@ IF B=32 THEN ? "SPACE", :GOTO 860 g.vZ
840 ? "3 A:HZ
850 ? CHR$(B);" "3 ~:Uo
860 ? Y:" MAL" A:HT
870 GOTO 700 A:RZ
880 ENDPROC &:TY
890 —- 5:DN
90© DATA 127,155 A:BG
910 DATA 9,32 5:TF
820 DATA 93,186 &V
930 DATA 123,11 &:Y6
940 DATA 92,12 ~:VH
950 DATA 91,123 YA
96@ DATA 126,115 5&:BY
97@ DATA 15,32 &:VX

98@ DATA 124,15
980 DATA 125,10

&:-YK

&:YB
1000 DATA 187,32 &:CG
101@ DATA 193,32 5:BF
1020 DATA -1,-1 & XL
1030 —- 5:ED
1@4@ PROC INHALT &KL
1050 B$=Cs$ 5:KN
1060 B$(4)="x%x.x%x" m-XI
107@ POKE 82,0:7? ~s-FA
1689 CLOSE #5 &-UJ
109 OPEN #5,6,0,B% &:LT
1100 TRAP 1130 fi:HH
1110 INPUT #5;B$:7? B$, 5:AG
1120 GOTO 1110 - WF
1130 POKE 82,2 fi:HE
1140 7 :7? f5:KH
1150 CLOSE #5 &:UC
116@ ENDPROC 5:-HG

=

Font-Wandler fiir
Startexter

Texte mit mehreren Fonts auszudrucken, gehort si-
cherlich zu den Stirken von ”Startexter”. Um diese
Moglichkeit aber auch effektiv nutzen zu koénnen,
braucht man erst einmal alternative Zeichensiitze. Da-
bei ist jedoch zu beriicksichtigen, daB ”Startexter” sei-
ne Zeichensitze anders verwaltet, als es in der Atari-

Um dicses Problem zu 16sen, entstand vorlicgendes
Turbo-Basic-Programm. Es wandelt “normale” Font-
Dateicn in "Startexter”-Fonts. Das Programm teilt ge-
nau mit, was zu tun ist. Um ¢s aber nicht noch mehr in
die Ladnge zu zichen, wurde daraufl verzichtet, Fehlbe-
dienungtn abzufangen.

Welt tiblich ist. Stefan Landgraf

P PS 30@ PUFFER$(1)=" " £ HH
Fonts fiir Startexter bl 310 PUFFER$(1024)=" " £:5Q

320 PUFFER$(2)=PUFFER$ BKU

100 —— 5:D0 330 DIM ORIG$(1024) £5:00
110 REM ZEICHENSATZ AENDERN: &5:Ga 340 ORIGS$(1)=" " -ZP
120 REM VON ATARI NACH STAR-TEXTER =GR 350 ORIGS(1024)=" " L&;ﬂ
hel £:0U 360 ORIG$(2)=0RIGS 50X
149 EXEC INIT AYR 370 DIM FILEs(14) f:GA
15@ EXEC ANFANG :FV 38@ DIM NAMES$(12) 5:GZ
16@ EXEC LOAD_FILE &s:UA 39¢ FILE$(1,2)="D:" £5:LB
170 EXEC DISK_WECHSELN AUy 40Q@ POKE 752, 1:POKE 710,0:CLS 5:AR
180 EXEC LOAD_ORIGI A:BT 41@ ENDPROC 5:76
190 EXEC CONVERT - HU 420 —— £5:DV
200 EXEC NEUER_NAME /5 BF 430 PROC ANFANG £ FF
210 EXEC SAVE_FILE &y 44@ PRINT :PRINT :PRINT f5:BH
220 POKE 71@,4:CLS :END £5:QD 45Q PRINT "Bitte eine Diskette,auf der
230 -- &/:DV " &:LS
249 PROC INIT &:YD 460 PRINT "ein Zeichensatz gespeichert
250 DIM ZEICHENS$(1024) A-D0 e i
26@ ZEICHENs$(1)=" " &:La 470 PRINT "ins Laufwerk Nr.1 einlegen"gm-0F
270 ZEICHEN$(1024)=" " X1 48@ PRINT "und dann den Namen,unter" g-UG
280 ZEICHEN$(2)=ZEICHENS$ f5:HB 490 PRINT "dem der umzuwandelnte" eI
290 DIM PUFFER$(1024) Y6 50@ PRINT "Zeichensatz abgespeichert" gm:FK >
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51@ PRINT "ist eingeben."

520 POSITION 10,12

53@® INPUT "D:",NAHEs

540 FILE$(3,2+LEN(NAHE$))=NANE$
550 PRINT :PRINT

560 PRINT "Bitte warten !!1"
57@ ENDPROC

580 --

59¢ PROC LOAD_FILE

6@0@ OPEN #1,4,0,FILE$

610 BGET #1,ADR(ZEICHENS), 1024
620 CLOSE

630 ENDPROC

640 —-

650 PROC DISK_WECHSELN

66@ PRINT CHR$(253):CLS

67@ PRINT :PRINT :PRINT

680 PRINT "Wenn bis jetzt alles gut gi
ng, "

69@ PRINT "dann die StarTexter-Diskett
e" 3
700 PRINT "ins Laufwerk Nr.1 einlegen"gm-07
71@ PRINT "und eine Taste Druecken!" NI
7290 PRINT

73@ PRINT “"ACHTUNG:"

74@ PRINT "Der original Zeichensatz <T
1>ll

75@ PRINT "muss noch auf der"

76@ PRINT "StarTexter-Diskette sein."
770 GET KEY

780 PRINT :PRINT

79¢ PRINT "Bitte Warten !!!

800 ENDPROC

810 —-

82@ PROC LOAD_ORIGI

83@ OPEN #1,4,0,"D:T1"

840 BGET #1,ADR(ORIGS), 1024

859 CLOSE

86@ ENDPROC

870 --

88@ PROC CONVERT

89¢ MOVE ADR(ZEICHENS$),ADR(PUFFER$)+25
6,256

90® MOVE ADR(ZEICHEN$)+256, ADR(PUFFER$
)+512, 256

910 MOVE ADR(ORIGS),ADR(PUFFER$), 256
920 MOVE ADR(ZEICHEN$)+768, ADR(PUFFER$
)+768, 256

93@ HOVE ADR(PUFFER$)+768, ADR(PUFFER$)
+992.8

940 MOVE ADR(PUFFER$)+256, ADR(PUFFER$)
+768, 8

95@ HOVE ADR(PUFFER$),ADR(PUFFER$)+258
. 8

860 MOVE ADR(ORIG$)+512, ADR(PUFFER$)+5
12,8

97@ ENDPROC

980 —-

99@ PROC NEUER_NAME

100® PRINT CHR#$(253):CLS

12190 PRINT :PRINT :PRINT

1020 PRINT "Jetzt muss nur noch der Na
me "

103@ PRINT "fuer den neuen Zeichensatz

: BABRARARRRRRRRES

:

: E FR B BRERERRRERERRERR RER

104@ PRINT "eingegeben werden!"

1950 PRINT :PRINT

106@ PRINT "Es sind nur die Namen >T1
bis To<"

107@ PRINT "moeglich,wobei >T1 bis T3<
"

: BRR B IRRRRE R G

108@ PRINT "schon belegt sind."
189@ PRINT ">T8 geht auch nicht!"
110@ POSITION 1@, 14

111@ INPUT "D:",NAME$

1120 FILE$(3, 14)=" 4
1130 FILE$(3,2+LEN(NAME$))=NAMES
114@ ENDPROC

1158Q -

1160 PROC SAVE_FILE

117 OPEN #1,8,0,FILEs

1180 BPUT #1,ADR(PUFFERS), 1024
119@ CLOSE

1209 ENDPROC

1210 —=

" SRR

Bunte, schrége Player

Haben Sie schon einmal bunte, schriige Player-Gra-
fik gesehen? Wenn nein, dann sollten Sie das vorlie-
gende kleine Listing unseres Lesers Roland Scholz aus
Euskirchen abtippen. Moglich wird dieser Effekt
durch einen Displaylist-Interrupt (DLI). Probieren
Sie es doch einfach aus!

Arnd Rosemeier

Grafik-Demo

10 REM XKk KKKAKK KKK K KKK KKK KK 5:21
11 REM x The Player-Demo X £’5:26
12 REM ¥ ———— e * ’:C2
13 REM x’ (c)'88 by *x :HH
14 REM x Roland Scholz X B:HA
15 REM Xokokokokokok Rk K kok ok ok ok Kok Kok ok k A:ZS
2@ S=@:RESTORE 110 m:PX
.3@ FOR A=1536 TO 1597:READ D:POKE A,D:

S=S+D:NEXT A £:HK
4@ IF S<>6712 THEN ? "DATEN-FEHLER!":S

TOP fi:NZ
10@ X=USR(1536) 5 AR
110 DATA 104, 169,255, 141, 13,208, 141, 14

,208, 169,3, 141,8,208, 141, 9, 208 :PQ
120 DATA 169,0,141,47,2, 189, 192, 141,20

0,2,24,173,11,212,101,20,72 £ HF
130 DATA 56, 165;20,237, 11,212, 141, 10,2

12,141,0,208, 10, 141, 19,208, 104 &s-1Q
140 DATA 141,1,208, 10, 141, 18,208, 786,27

+ 8, 1685 KU
159 REM - HY
16@ REM ABTIPPEN UND MIT °*RUN’ 5:-0P
170 REM STARTEN ! B:LJ
18@ REM & IE
19¢ REM ABBRUCH MIT ’[CIStai’ AN

&

CRTRIETE| R S SR I SN



Text im Grafikmode

"A.T.H.” ist die Abkiirzung fiir Atari-Textgrafik-
Hilfe. Dieses Kiirzel steht fiir ein relokatibles (an jeder
Stelle im Speicher lauffihiges) Maschinensprachepro-
gramm. Mit ihm ist es moglich, Texte mit verbliiffen-
der Geschwindigkeit im Grafikmodus auszugeben.
Aber das ist noch nicht alles! Der Text [t sich auch
beliebig in Hohe und Breite variieren. Es funktioniert
in jedem Grafikmodus, allerdings wird immer die letz-
te Farbe angesprochen, d.h. in GRAPHICS 7 Farbe 3,
in 8 Farbe 1 usw. Das Programm eignet sich nicht nur
als Verlegenheitslosung, um Grafikbildschirme zu be-
schriften, es ermoglicht vielmehr eine wesentlich ver-
groBerte SchriftgroBenauswahl als bisher.

8:.

Um "A.T.H.” zu verwenden, miissen Sie es zu-
nidchst einmal mittels ENTER in Ihr Programm ein-
bauen. Bei einer "A.T.H.”-Anwendung ist folgendes
zu beachten:

1. Vor dem ersten Aufruf der Routine muf} ein GO-
SUB 32000 erfolgen.

2. Aufruf der Grafikstufe (GRAPHICS X)

3. In 0 muB die Anzahl der Bytes pro Zeile gepoked
sein. (GRAPHICS 3 und 4: 10, GRAPHICS 5, 6,
14:20, GRAPHICS 7,8,9, 10, 11, 15: 40). Bei Ver-
doppelung der Zahl ergeben sich auch recht nette
Effekte.

4. PLOT X, Y (X und Y geben die linke obere Ecke
der Zeichenkette an.)

5. A = USR (ADR (M$), ADR (”Zeichenkette”),
Linge der Zeichenkette, X-Streckung, Y-Strek-
kung)

In Ihrer Anwendung darf die Variable M$ nicht ver-
wendet werden! Das Programm arbeitet auch mit al-
ternativen Zeichensitzen.

Markus Kohut

TIPS + TRICKS

Turbo-Basic-Lader

10 GOSUB 30000:DIH As(2)
20 GRAPHICS 7+16:POKE 0,40
30 RESTORE 200

40 FOR I=0 TO 4:READ A

R ‘

5@ FOR J=1 TO 6 £A:BA
60 PLOT 20+1%20,20 AIP
65 A$=CHR$(A):As$(2)="[" A:EK
7@ X=USR(ADR(M$),ADR(A$),2,5,J) f5:BA
8@ NEXT J LX
90 NEXT I &:LP
10@ GOTO 1e@ £5:Q5
200 DATA 65,84,85,82,73 £5:DD
30000 REM Xxx ATH Xk
(ATARI-TEXTGRAPHIK-HILFE) 5:BG
30010 REH ALI
30020 DIH H$(377),1%(2) £&:BV

3003@ S=0:RESTORE 30130

3004@ FOR I=1 TO 377

3005@ READ Is

3006@ H=ASC(I$(1)):H=H-48-7x(H>64)
30070 L=ASC(I$(2)):L=L-48-7x(L>64)
30080 A=L+16%H:S=5+A
30092 Ms$(I,I)=CHR$(A)
301090 NEXT I

3011@ IF S<>3794@ THEN 7
:STOP

30120 RETURN

30130 DATA 68,68,8%5,05,68,85,04,68,68,
85,01,68,68,85,02,68,68,85, 03, A5, 00 T
30140 DATA 85,06,4A9,00,85,07,85,32,85,
33,06, 06,26,07,06,06,26,07,06, 06,26
30150 DATA @7,A4,03,A5,¢86, 18,65,32,85,
32, A5,7,65,33,85,33,88,D0,F0, A5,D4 :G
30160 DATA 18,69,C5,85,D6,A5,D5,69,00,
85,D7,A5, D4, 18,69, 7D, 85, D8, A5, D5, 69 X
30170 DATA 00,85,D9,A9,80,85,5D, A5,55,

x
=

"DATA-FEHLER"

2 BRRaRE:

2R E R

29,07,AA,F0,05,46,5D,CA,D0Q,FB, A5,5D /EZ
30180 DATA ©A,90,0F,A5,5E,38,E9,01,85,
5E, A5,5F,E9,00,85,5F,A9,01,85,5D, A0 5:TA

30190 DATA ©0,84,07,84,30,B1,04,85,086,
10,0A,49,01,85,30,4A5,06,29,7F, 85,06 - Xe
30200 DATA C9,60,B0,0A, 18,69,40,C9,60,
8¢, 03,38,E9,60,85, 06,06, 06,26,07, 06
30210 DATA ©6,26,07,06,06,26,07,4A5,07,
i8,6D,F4,02,85,07,A0,07,B1,06,99, 34 5:YH
30220 DATA 09,88,10,F8,A9,00,85,60,A2,
07,A9,00,95,E0,CA, 10,FB, AB,60,B5,34 5NN
30230 DATA A2,07,4A,90,02,F6,E0,CA, 10,

F8, A5,03,85,3C,A9,00,85,61,A6,02, A4 A:IX
30240 DATA 61,B9,E0,00,A0,00,45,30,D0,

5:5@

@9, A5, 5D, 49,FF, 31,5E, 18,90, 04, A5,5D A:nZ
3025@ DATA 11,5E,91,5E,A5,5D, 4A,90,0F,
A5,5E, 18,69,01,85,5E, A5,5F, 69, 00,85 f5:0B
30260 DATA 5F,A9,80,85,5D,CA,D0,CD,ESB,
61,4A5,61,C9,08,D0,C3, A5, 5E, 38,E5,02 5:XI

3@27¢ DATA 85,5E, AS5,5F,E9, 00,85,5F, A5,
SE, 18,865, ¢0, 85, 5E, A5,5F, 69, 00,85, 5F 5:Q0
30280 DATA C6,3C,D@,Al1,E6,60,A5,60,C9,
©8,Fe,03,6C,D6, 00, A5,5E, 18,65, 02,85 A JF
30280 DATA S5E, AS5,5F,69,00,85,5F, A5,5E,

38, E5, 32,85, 5E, A5, 5F, E5, 33,85,5F,C6 5:ZE
30309 DATA ©1,D0,01,60,A5,04,18,69,01,
85,04, A5, 05,69, 00,85, 05,6C, D8, 00 5:BV
30319 REM "
@-BIT NICHT BERUECKSICHTIGEN:
POKE ADR(H$)+249,6 (NORMAL:4) &5vz
30320 REM "
1-BIT NICHT BERUECKSICHTIGEN:
POKE ADR(M$)+240, 15 (NORMAL:9) £5: Al
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Der Programmservice des ATARImagazins
bietet Ihnen alle bisher verdffentlichten
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 1/87 |

| Heft 4/87 )

| Heft 6/87 |

| Heft 3/88 |

Best.-Nr. LF 8/1-87 (fiir XL/XE)
XL-TOS: Grafisches Diskettenbetriebs-
system @ Kreisler: Schreibt 2-Perso-
nen-Action-Spiel im "Spindizzy"-Look
als Maschinenprogramm auf Disk ® Ac-
tionl-Center 1, Vektorgrafik: Pro-
gramm flir Action!-Modul ® Happy-En-
hancementkurs 1: ROM-Leser

Best.-Nr. LF 16/1-87 (fiir ST)
GEM-Routinen fiir ST-Basic: Farb-
wahl, Textausgabe in versch. GréBen
und Formen, Ellipsen-Ausschnitte. Utili-
ty fiir detaillierte Informationen (iber
Disk-Dateien in Assembler @ Puzzler
(monochrom): I|hr Lieblingsbild als
Schiebepuzzle in GFA-Basic, niitzliche
Assembler-Routinen fiir die Arbeit mit
dem ST-Entwicklungspaket @ Zugabe:
Spiel 3D-Flying Ace (monochrom) aus
CK 11/86

| Heft 2/87 |

Best.-Nr. LF 8/2-87 (fir XL/XE)
Demo zur animierten Charactergrafik in
Basic @ Star Castle: Actionspiel mit
Maschinenspracheroutinen @ Happy-
Enhancement-Kurs 2: Write-Track-
Kommando @ Testprogramm fir
Selbstbau-Erweiterung 320 K @ KAH:
Brettspielsimulation fiir 2 Personen ®
DOS-Farbe: Generator fiir DOS-Menii
mit Wunschfarben

Best.-Nr. 16/2-87 (fiir ST)

GFA-Routine zum einfachen Directo-
ryaufruf @ Crypto.TOS: Dateiver-
schilsselung ® Memorix: Memory-
Version in GFA-Basic mit frei editierba-
ren Karten (monochrom) @ Steuerpro-
gramm in GFA-Basic zum Bericht
"Mérklin Digital”

| Heft 3/87 3

Best.-Nr. LF 8/3-87 (fir XL/XE)
Confuzion: "Spindizzy"-ahnliches Ma-
schinensprache-Actionspiel mit Briik-
ken und Hindernissen @ Like Boulder
Dash: Generiert Maschinensprache-
spiel: Diamanten sammeln, Steinschlag
vermeiden @ Arithmetik-Beschleuni-
ger: Steigert die Rechengeschwindig-
keit des Atari-Basic je nach Operation
um bis zu 23% @ Happy-Enhance-
ment-Kurs 3: Sektoren mit der Happy
gezielt zerstéren

Best.-Nr. LF 16/3-87 (fir ST)

3D-Labyrinth (monochrom): Wande mit
unterschiedlichen Rastern, Zufallslaby-
rinthe (GFA-Basic) ® Diskretter: Stellt
gelschte Files und Ordner wieder her,
6ffnet Ordner automatisch (GFA-Basic)

Best.-Nr. LF 8/4-87 (fiir XL/XE)
Taxi: Sie missen ein Taxi durch den
GroBstadtverkehr steuern. Der Stadt-
plan aus dem Heft ist dazu notwendig ®
Directory Master: Gestaltung von Di-
rectories mit Kommentaren und Tren-
nungszeilen ® Happy-Enhancement-
Kurs 4: Disk-Map, benutzt Read-
Adress- und Read-Sector-Befehle des
FDC @ Finescroll-Demo in Basic @
Mini-3D-S3ulen-Bilanzgrafik in Ba-
sic ® Rollenspielfragment: Figuren-
bewegung und Monsterkampf ® Apple
Mountains: dreidimensionale Apfel-
mannchen, Abspeicherung im Micro-
painter-Format ® Kursivschrift-Rou-
tine: Verwandelt die Schriftdarstellung
auf dem Bildschirm @ Lightshow:
Steuerprogramm zum Hardwarebau-
vorschlag @ Héhlen von Pluto: Ma-
schinensprache-Spieldemo

Best.-Nr. LF 16/4-87 (fiir ST)

Format 83: Platz fiir 404 bzw. 808 KByte
auf einer Diskette (statt 360/720) ® Neo-
chrome-Grafikdemo (color): Assem-
blerroutine, Einblendung einer Farbgra-
fik mittels Scrolling und Lamelleneffekt
@®Renamer: GFA-Basic, gezielte Ande-
rung von Diskettentiteln, Datum- und
Zeiteintragen, Filestatus, Léngenein-
trag, Ordnernamen, @ Public-Do-
main-Beigabe Mauspaint+ (mono-
chrom): Méichtiges Zeichenprogramm
mit Text-, Lupen-, BemaBungsfunktio-
nen, Flillimustereditor und vieles andere.

Best.-Nr. LF 8/6-87 (fiir XL/XE)
Perxor: Maschinensprachespiel fiir
zwei Personen, "Tennis”- und "Arkano-
id"-Effekte ® 3D-Micro-CAD: Basic-
Programm zur Rotation von Silhouetten,
variable Kantenzahl, Silhouetten frei
editierbar ® Multi-Player-Animator:
Konstruktionsprogramm in Maschinen-
sprache fir Players und Animationsse-
quenzen, Joysticksteuerung ® Break-
Handler: Die Funktion der Break-Taste
wird umgeleitet ® Dumper: Hexdump-
Emulator fiir beliebige Drucker @ Veri-
fy-Switch: Generiert Maschinenfiles
zur Anderung des DOS-Meniiscreens @
Apple Mountains .TBS: 3D-Fraktale,
das Programm aus Heft 4 angepaBt an
Turbo-Basic

Best.-Nr. LF 16/6-87 (1ir ST)
Gobang (monochrom): Strategiespiel in
GFA-Basic @ Life (monochrom): Das
klassische Simulationsspiel fir Selek-
tionsmuster (GFA-Basic) ® Soundde-
mo in Assembler: Verschiedene Ge-
rausche @ Zeichenkonverter: Utility
in C zur Anpassung von PC-Texten an
Atari. 1st-Word(+)-Format @ Joystick:
Zwel Abfragedemos in GFA-Basic @
Public-Domain-Beigaben: 1.
Froschsprung (monochrom): Mini-
Strategiespiel gegen den ST @ 2. PSA-
VE-Knack: Utility zum Entschliiisseln
von PSAVE-Files unter GFA-Basic @ 3.
Celestial Caesars (color): GroBes
Weltraum-Taktik-Spiel

| Heft 5/87 |
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Best.-Nr. LF 8/5-87 (fiir XL/XE)
Editor 80: Maschinenprogramm, er-
zeugt echten 80-Zeichen-Bildschirm @
Scanner: Steuerprogramm zum Hard-
ware-Bauvorschlag. Mit Hilfe eines
Druckers werden Vorlagen in Graphics-
9-Computergrafiken umgewandelt @
Happy-Enhancement-Kurs 5: Track-
Analyzer, benutzt den Read-Track-Be-
fehl des FDC ® PS-Priifsummenindi-
kator: Zum fehlerfreien Abtippen unse-
rer Listings ® AMD: Das Eingabepro-
gramm flir unsere Maschinenspracheli-
stings ® Rollenspielfragment: Suche
nach neun Ringen ® Weganoid:
"Breakout-ahnliches  Assemblerpro-
gramm

Best.-Nr. LF 16/5-87 (fiir ST)
Knuffel (monochrom): Das klassische
Wiirfelspiel "Kniffel” in ST-Basic @
Sprites/Shapes: Assemblerdemo zur
Erzeugung bewegter Figuren ® Public-
Domain-Beigabe Disk Checker:
Uberpriift Zustand der Diskette mit Hilfe
von Formatiertests

Best.-Nr. LF 8/1-88 (fiir XL/XE)
The Mad Marble Maze: Geschicklich-
keitsspiel mit wunderschéner 3-D-Gra-
fik, keine begrenzte Zahl von "Leben”,
nur Zeitlimit, Joysticksteuerung mit si-
mulierter Trégheit ® Extended Plot:
Erweiterung des Grafikbildschirms un-
ter Turbo-Basic @ Directory-lmple-
mentation: Der Basic-Befehl DOS
bringt nun die Directory auf den Schirm
® MPA-Animation: Nutzung der
Playeranimationssequenzen aus dem
Multi-Player-Animator (LF 8-6/87) fiir ei-
gene Arbeiten @ Rollenspielfrag-
ment: Umfangreiches 3D-Labyrinth im
"Alternate Reality”-Look zum Selbstbe-
stiicken

Best.-Nr. LF 16/1-88 (fiir ST)

Parser: Deutsches Beispiel-Adventure
zur Parserprogrammierung in GFA-Ba-
sic flir eigene Programme @ Iterations-
grafik-Zeichner: Hibsche Grafiken in
GFA-Basic @®Sound-Designer (mo-
nochrom): Gestaltung von Soundef-
fekten, Mausbedienung. Sounds kén-
nen zur Weiterverwendung unter GFA-
Basic abgespeichert werden ® Zwei
Assemblerroutinen: Line-A-Funktion,
Mauszeigermanipulation ® Public-Do-
main-Beigabe: 1. Edikett (mono-
chrom): Diskettenaufkleber editieren,
WYSIWYG-Prinzip, verschiedene
Schriftarten, Grafikeinbindung ® 2,
Kaufhaus, Managementspiel in ST-Ba-
sic.

Best.-Nr. LF 8/3-88 (fir XL/XE)
Cubes of Energy: Temporeiches 3-D-
Flugspiel mit Vektorgrafik, Geschick-
lichkeit zahit! ® Mister X: Jagd durch
Deutschland, dem Gesellschaftsspiel
"Scotland Yard" nachempfunden ® Re-
set-Start: Nitzliche Routine fiir den
automatischen Neustart von Basic-Pro-
grammen beim Reset, mit farbenfrohem
Demoprogramm @ Sweets for my
Sweet: Ein neues knackiges Musik-
stiick von M. Spielmans @ Public-Do-
main-Zugabe: Zahlrat: Spiel mit digi-
talisierter Sprachausgabe ® Goldrush:
Minen, Sprengungen, Zeitdruck @
Froggie: Hibsche PD-Version des
Spielhallenklassikers "Frogger” ® Erd-
demo: Animierter Globus in Hochaufls-
sung

Best.-Nr. LF 16/3-88 (1iir ST)
Slow: Interrupt-Zeitiupe. Die Ablaufge-
schwindigkeit beliebiger Programme
kann mittels Tasten geregelt werden @
Adventureprogrammierung 1. Teil
(monochrom): Eine GEM-Oberfliche
fir die Steuerung des Adventure-Edi-
tors unter GFA-Basic @ READ.ME-
Construction-Set: Mini-Editor zum
Briefeschreiben auf Diskette ® GEM-
Programmierung in Assembler:
Grundlegende Initialisierungsroutinen @
Diskfree-Accessory: Ein niitzliches
Utility und ein lehrreiches Beispiel zur
Accessory-Programmierung in Assem-
bler (Sourcecode dabei) ® Public-Do-
main-Beigabe: MAZIACS, das Comic-
Labyrinthspiel in Omikron-Basic, als
Sourcecode mit beigefiigtem Runtime-
Interpreter.

| Heft 4/88

Best.-Nr. LF 8/4-88 (fir XL/XE)
Logo-Square: Originelles Imagina-
tionsspiel mit Zeitdruck fiir 2 Personen
in Maschinensprache @ 3-D-Super-
plotter: Atemberaubende Hi-Res-Gra-
fiken mit Hinterschneidung, komfortable
Eingabe selbstgewahiter Parameter
maglich. Lauft unter Turbo-Basic @
Disk-Planer: Hilft beim Platzsparen ®
Screen-Manipulator: Universelle
Bildbearbsitungsroutine.  Assembler-
und Basic-Version, mit Demo @
Sprachausgabe: Samtliche Program-
me zur Selbstbau-Sprachbox (Hard-
ware entsprechend der Bauanleitung im
Heft erforderlich) ® Comets: Ultrawin-
ziges Utilityprogramm mit Playergrafik
aus der Einsteigerecke, zum Selbstaus-
bauen @ 256 Farben: Routine zur
gleichzeitigen Darstellung von 256 Far-
ben unter Turbo-Basic ® Rollenspiel-
fragment: Umherziehen, Handeln und
Geld verdienen in Lankhmar




Best.-Nr. LF 16/4-88 (fiir ST)

Carty (monochrom): Animierte Car-
toons kinderleicht gestalten. Mausge-
steuerter Zeichentrickfilm-Editor mit ge-
teiltem Bildschirm. Beispielfime dabei
@ HBL-Interrupts (color): Assembler-
routine ermdglicht vielfarbige Bild-
schirmgestaltung @ Ubersichtliche
3D-Balkengrafik (monochrom):
GFA-Basic-Programm zeigt 60 Monate
auf einen Blick ® Alternatives Menii
(monochrom): Beispielroutine unter
GFA-Basic fir grafischen Menu-Seg-
ment-Bildschirm @ Adventurepro-
grammierung 2. Teil (monochrom):
Redingungs- und Verdnderungsmasken

| Heft 5/88 |

Best.-Nr. LF 8/5-88 (fiir XL/XE)
Ataroid: Kunterbunte "Arkanoid”-Ver-
sion mit tollem Sound, reine Maschinen-
sprache ® S.A.M., Teil 1: Grafische
Benutzeroberflache in Maschinenspra-
che @ Feinscrolling: Flir Assembler-
freunde @ Public-Domain-Zugabe:
Bowling: Fur 1-2 Kegelbriider ® Re-
versi: Schlagen Sie Ihren Computer @
Graphix: Komfortables Businessgrafik-
programm

Best.-Nr. LF 16/5-88 (fiir ST)
Breakout-Editor (color): Erstellen Sie Ih-
re eigenen Spielfelder ® Lacost (co-
lor): Schwenklabyrinth zum Selbstge-
stalten @ Adventure-Editor, Teil 3
(monochrom): Dateizugriff ® Assem-
blerroutine: Joystickabfrage ® Rela-
tionale Datenbankstruktur: Beispiel-
programm fiir Stiicklistenverwaltung @
Public-Domain-Zugabe: Scanner-
Bildershow

[ Heft 6/88 |

Best.-Nr. LF 8/6-88 (fiir XL/XE)
Zett: Computer-Wiirfel-Joystick-Ge-
sellschafts-Blockier-Spiel filr bis zu 4
Personen @ Printer-Set-Loader:
Download-Zeichensatzmanager unter
Turbo-Basic. Ermdglicht wunderhiib-
sche Schriften lber normale Schnell-
druckfunktion fir Epson-kompatible
Drucker, 3 Zeichensétze dabei ® DOS-
4.0-Konverter: Maschinenprogramm,
wandelt Dateien vom DOS-4-Format in
jedes beliebige andere ® Bootsekto-
ren: 2 ATMAS-II-Sourcefiles aus der
Assemblerecke ® Midgard-Utilities:
Unter Turbo-Basic, Hilfe fur Rollenspie-
ler ® S.A.M., Teil 2: Die Zeichensatz-
Editoren mit einem Datenfile (Teil 1 er-
forderlich) ® Public-Domain-Zugabe:
Monopoly, Brettspielumsetzung fiir bis
zu 4 Spieler.

Best.-Nr. LF 16/6-88 (fir ST)
Labby: Top-Labyrinthabenteuer in Far-
be, bildhiibsche 3-D-Grafik, Farbbild-
schirm erforderlich) @ Adventurepro-
grammierung 4. Teil (monochrom):
Ausflihrung der Verdnderungsmasken
® Assemblerecke (color): 1 Seka-
Sourcefile zum Einblenden farbiger Bil-
der und zur Herstellung flieBender Uber-
gange @ Ulrichs Virendoktor 1.2:
Schutz vor VCS- und Bootsektor-Viren,
GFA-Basic @ Tastaturpuffer-Verklei-
nerung: Maschinenprogramm fiir den
Auto-Ordner, verhindert das Nachlaufen
des Cursors. Meniversion fir Klein-/
GroB-Schaltung und automatische
Quick-Version @Public-Domain-Bei-
gabe: Skat (monochrom); der Compu-
ter stellt den zweiten und dritten Mann.
Tolle Grafik!

| Heft 7/88

| Heft 9/88

Best.-Nr. LF 8/7-88 (fir XL/XE)
Live-Duell: Blitzschnelles 2-Personen-
Simulationsspiel mit Strategiecharakter.
Reine Maschinensprache, sehenswerte
Farbgrafik, gute Musik dabei. Zusétzlich
mit Assemblersourcecode @ S.A.M.,
Teil 3: Die Dateiverwaltung "Memobox”
(Teil 1 erforderlich) ® Stand By Me: Ol-
die zum Hinhéren (Turbo-Basic XL erfor-
derlich) ® 3 Assemblerroutinen zum
Thema ”Interrupts”: VBI-Uhr, DLI-
Schattierung und Pokey-Timer-Inter-
rupt @ Public-Domain-Zugabe: 1.
Star-Trek: Strategiespiel in Mentitech-
nik mit grafischer Anzeige. Navigieren
Sie die Enterprise zu den feindlichen
Klingonenraumschiffen und stellen Sie
sich ihnen im Kampf. 2. Suchwort:
Denkspiel fir Tiftler. In einem compu-
tererzeugten Buchstabencluster wer-
den Worte in unterschiedlichen Schreib-
richtungen versteckt. 3. Slammer: Re-
aktionsspiel. Vernichten Sie die rosa
Miuilltonnenmonster durch rechtzeitiges
Zuschlagen der Deckel.

Best.-Nr. LF 16/7-88 (fiir ST)

"Deep Thought”-Adventure-Editor
(monochrom): Komplettes  Text-
adventure-Entwicklungssystem  unter
GFA-Basic; Ergebnis der Serie aus Heft
3/88 bis 6/88; .BAS- und kompilierte
Version; zusétzlich isolierter Parser
(Runtime-Funktion fiir Eigenproduktio-
nen) @® Hardcopyroutine "Hoch-
kant”: groBer, unverzerrter Bildschir-
mabzug unter GFA-Basic fiir Epson-
kompatible Drucker @ Elektro (mono-
chrom): Tiiftel-Schiebe-Kombinations-
Zeit-Spiel. Vorsicht: macht siichtig! @
Turtle-Grafik unter GFA-Basic: Alle
Prozeduren, die Sie flir die Verwendung
LOGO-artiger Grafikkommandos brau-
chen ® 2 Assemblersourcedateien:
Einfligen einer VBL-Routine, Benutzung
eines leeren Traps @ Ulrichs Viren-
doktor 1.2

Best.-Nr. LF 8/9-88 (fiir XL/XE)
SchlagWerk: Drum-Computer, frei
programmierbar, Rhythmus nach Gbli-
chem Muster in Songs und Patterns or-
ganisiert. Vier Stimmen gleichzeitig
spielbar, bis zu 7 Instrumente zugleich
im Pattern-Editor verfiigbar. Hilllkurven-
und Frequenzverlaufsdefinition, vielfalti-
ge Speicherungsmaglichkeiten. Dazu: 2
Beispiel-Datenfiles ® S.A.M., Teil 5:
"SAM-Texter”, das Textverarbeitungs-
programm mit 80-Zeichen/Zeile-Einga-
be, Seitenorientierung und vielen pro-
fessionellen Features, darunter Block-
oder Flattersatz, Kopieren, Verschieben
und Vertauschen von Textteilen. Deut-
sche Umlaute implementiert. Druckaus-
gabe nur fiir Epson-kompatible Drucker
(Teil 1 erforderlich) ® Public-Domain-
Zugabe: Samtliche Programme der
Diskette A 10 (Lunar Lander, Car Race,
Turbo Worm, Munsterjagd, Bewegte
Grafik, Digger, 15 und 3, Bundesligasi-
mulation, 3D-Laby, Zeichensatzeditor,
Mini-Trickfilmstudio, Rolly Dolly, Musik-
Editor).

Best.-Nr. LF 16/9-88 (fiir ST)
Motodrom (monochrom): 2-Perso-
nen-Autorennspiel mit Streckeneditor,
GFA-Basic-Quelldateien und kompilier-
te Version zum Direktstarten. ® Assem-
bler-Scroll-Demo (color): Ruckelfrei-
es Softscrolling fur Spieleprogrammie-
rung. Mit Beispiel-Bilddatei im "Degas”-
Format. ® Ulrichs Virendoktor 1.3 @
Public-Domain-Zugaben (alle fiir
Farbmonitor): 1. Sechsundsechzig
(mittlere Aufldsung): Kartenspiel mit tol-
ler Grafik; abgespeckte Skatregeln, 1
Spieler gegen 1 Computergegner. 2.
Dame (niedr. Auflésung): Das klassi-
sche Strategiespiel gegen den Compu-
ter; ansprechende Darstellung. 3. Traffic
(niedr. Auflésung): Bildhiibscher Flip-
per; Bedienung Uber Tastatur und beide
Mausbuttons.

[ Heft 8/88 |
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Best.-Nr. LF 8/8-88 (fiir XL/XE)

Superrun: 2-Personen-Autorennspiel
und Editor, Turbo-Basic XL erforderlich
® Maustreiber: Assemblersourceco-
de, lauffahiges Maschinenprogramm
und Basic-Routine zur Einbindung einer
Abfrage fur die ST-Maus in eigene XL/
XE-Programme ® S.A.M., Teil 4: Moni-
tor und Accessoryverwaltung, zusatz-
lich Info-Accessory (Teil 1 erforderlich)
@ Public-Domain-Zugabe: Flipper in
hochaufiésender Grafik. Werden Sie
Pinball-Konig, ohne standig Markstlicke
opfern zu miissen. Fiir bis zu 4 Spieler.

Best.-Nr. LF 16/8-88 (fiir ST)
Hardcopyroutine "Hochkant”: Gro-
Ber, unverzerrter Bildschirmabzug unter
GFA-Basic, fur Epson-kompatible Druk-
ker ® Geschlechtskontrolle: Kleines
Staun- und Partyexperiment; Omikron-
Basic-Quelldatei und kompilierte, selb-
standig lauffahige Version ® Assem-
blerecke: Einbinden von Soundsamp-
les in eigene Programme; 2 Assembler-
quelldateien, auBerdem selbstandig
lauffahige Demoversion und Sampleda-
tei ® Pokerface: Spielautomatensimu-
lation in GFA-Basic @ Ulrichs Viren-
doktor 1.3: Die erweiterte Version mit
der Bootsektor-Funktionsanalyse. @
Public-Domain-Zugabe:  Sherlock
(monochrom) — das Detektivspiel fiir
kiihle Kombinierer. Wer war es, wo und
wann? @ Deep-Thought-Adventure-
Editor: Kompilierte Komplettversion;
isolierter Parser als Quelldatei. Mit Bei-
spieladventure "Ratz” zum Spielen, Ler-
nen und Selbstbearbeiten.

Best.-Nr. LF 8/10-88 (fiir XL/XE)
Spacedigger:  Science-fiction-Spiel
mit Spitzengrafik. Fur alle Freunde von
Geschicklichkeitstibung, Gliicksspiel,
taktischem Vorgehen und Highscore-
jagd. LAuft unter Atari-Basic. ® Metro-
man: Das Softwaretaktell unter Turbo-
Basic XL. Maschinenroutine sorgt fiir
taktgenauen Rhythmus von blitzschnell
bis ultralangsam. Anzeige in Schldgen
pro Minute. Zusétzlich Stimmpfeifen-
funktion fur Gitarre. ® Logische Ver-
kniipfungen: Mini-Routinchen fiir Ata-
ri-Basic, Sourcetext fir Assembler in
REMs integriert. ® S.A.M., Teil 6:
"SAM-Painter”, das fahige Grafikpro-
gramm mit 256 Farben (bendtigt S.A.M.
Teil 1). Beispielbild dabei. ® Integera-
rithmetik: 2 Quelldateien fir ATMAS-
ll-Assembler. @ Public-Domain-Zu-
gabe: Gaga 1 und 2 - Grafikdemos, die
es in sich haben. Enthélt sehr brauchba-
re Farbscrollroutinen; RPM-Test, ein
Utility zum Uberprifen der Laufwerks-
geschwindigkeit; Monitortest, eine Ju-
stierhilfe flr den Bildschirm; Sdump, ei-
ne bildhiibsche Bildausgabe fiir Epson-
kompatible Drucker, GroBformat mit
Graurasterumrechnung; Labelprinter fur
alle Drucker mit IBM-Zeichensatz.

Best.-Nr. LF 16/10-88 (fiir ST)
ACC-Lader: Auswahlmeni fir Acces-
sories in GFA-Basic. Endlich kdnnen Sie
mehr als die gewohnten 6 ACCs auf ei-
ner Diskette unterbringen. Vor dem La-
den lassen sich dann die benétigten se-
lektieren. ® Grafikausgabe: zwei Ma-
schinenprogramme mit Sourcetext zur
Ausgabe von Bildern auf Seikosha GP-
550 oder Epson. @ Interruptroutinen
im VBL: Seka-Assemblersourcefile. @
Spieleprogrammierung in GFA-Ba-
sic, Teil 2: Zwei Dateien mit Routinen
zur Spritefestlegung und -manipulation.
® Public-Domain-Zugabe: Trash-
Groove-Adventure. Ein "echt fertiges”
deutsches Textadventure, speziell fur
Freunde von Rockfestivals.

Best.-Nr. LF 8/11-88 (fir XL/XE)
Diskmonitor: Monitor fiir alle drei gan-
gigen Schreibdichten. Sektoren lesen
und editieren, Drive-Map, ASCII- oder
Hex-String suchen, einzelne Sektoren
kopieren, ausfiihrliche Directory, File-
Tracer, Disketten formatieren. Auch fir
mehrere Diskettenstationen zu gebrau-
chen. @ S.A.M. Teil 7: Beispiel fiir ein
Accessory. Bibo-Assembler Quellcode.
® Assemblerecke: Trigonometrie auf
Assemblerebene. ATMAS-Sourcecode.
@ PD-Zugaben: Lander-Lexikon.

Best.-Nr. LF 16/11-88 (fiir ST)
Magneto: Toplisting. Strategiespiel flr
zwei Personen. Wem gelingt es zuerst,
vier Steine seiner Farbe in eine Reihe zu
bekommen? Gegnerische Steine kon-
nen zu eigenen werden. @ Filelister:
Alternative zum Desktop-Lister. Files
komfortabel anschauen. ® Sampler:
Drei Programme zum Betrieb unseres
ST-Soundsamplers. @ Spielepro-
grammierung: Joystickabfrage in GfA-
Basic 2.0. Laufschrift mit PUT und GET.
® Assemblerecke: Datenkompres-
sion. ® PD-Zugabe: |Q-Test. Testen
Sie Ihren Intelligenzquotienten.

| Heft 12/88

Best.-Nr. LF 8/12-88 (fiir XL/XE)
RS232-Treiber: Der Treiber flir unsere
Selbstbau-RS232-Schnittstelle. Endlich
hat auch der 8-Bit-Atari Kontakt zur Aui-
Benwelt ® Powercopy: Das Kopierpro-
gramm, um Cassettenprogramme auf
Diskette zu bringen. ® Cassimulator:
Simuliert einen Cassettenrekorder auf
einer Floppy. Damit Cassettenprogram-
me auch von der Floppy aus laufen. Sehr
nitzlich! @ PD-Zugabe: Uberra-
schung.

Best.-Nr. LF 16/12-88 (fiir ST)
Sound auf dem ST: Das Thema unse-
rer 16-Bit-Assemblerecke ® Percus-
sion: Ein Programm zum Errechnen (!)
von Digi-Sounds unter Verwendung ver-
schiedener Hillkurven @ Bollkey:
Wenn der Boss nicht sehen darf, was
Sie gerade mit Ihrem ST machen @ TK-
Conververt: Farbbilder endlich auch
mit monochromen Monitor bearbeiten!
® PD-Zugabe: Merker. Wenn Sie auch
nicht mehr durchsteigen, welcher Artikel
in welcher Zeitung steht, dann ist dies
das richtige Programm fiir Sie.

| Heft 1/89

Best.-Nr. LF 8-1/89 (fiir XL/XE)

ATH: Atari-Textgraphik-Hilfe. Ermég-
licht Text im Graphikmode. Nutzliches
Utility! ® DEMO.BAS: Erstmals bunte,
schréage Player auf dem XL. ® Packer +
Entpacker: Zwei kleine BASIC-
Progrmme, um Diskettenplatz zu spa-
ren. ® KEMUSIK.TBS: Musik-Demo in
Turbo-BASIC. Acht fitzig! @ Star-
wandler + Fontconverter: Zwei niitz-
liche Tools fiir den Startexter-Besitzer.
@ Sampler Software: Software flir den
ATARImagazin-Soundsampler.

® PD-Zugabe: Uberraschung.

Best.-Nr. LF 16-1/89 (fir ST)
ANIMATOR.S: Kompletter Assembler-
Source-Code zur Programmierung von
Animation. ® FDC.S: Source-Code fiir
den direkten Gebrauch des ST-Floppy-
controllers. Endlich ist das Programmie-
ren schneller Diskroutinen kein Problem
mehr. ® ICONOMIX: Komplettes Sprite-
Subsystem zur Programmierung von
Spielen von Gfa-Basic aus. Enthalt die
Deluxe-Version der Spritemachine. 16
Sprites lassen sich gleichzeitig absolug
flieBend darstellen. ® PD-Zugabe:
Uberraschung.




SERIE

Die ST-Floppy
unter Kontrolle

In der ersten Folge der neuen Serie
geht es um die Grundiagen der
FDC-Programmierung

Viele User werden Stefan Wachter kennen, den Ent-
wickler des jetzt auch fiir den ST erschienenen ”Disk-
master”. Sein Floppy-Kurs fiir Happy- und Speedy-un-
terstiitzte Laufwerke im ATARImagazin, der bis Heft
5187 lief, konnte die Aufmerksamkeit vieler Leser ge-
winnen. Auch unsere neue Serie stammt von Stefan
Wachter. Diesmal soll es dem ST ans Laufwerk gehen.
Dabei bekommen Sie Gelegenheit, dem im Rechner
eingebauten FDC (Floppydisk-Controller ) in die Kar-
ten zu schauen. Diesmal sind nicht wie bei der 8-Bit-Se-
rie nur die Besitzer von Floppy-Erweiterungen ange-
sprochen. Der Controller im ST lafst sich nimlich auch
ohne Hardware-Zusatz programmieren.

Dieser Kurs soll den Umgang mit Diskettenlaufwer-
ken am Atari ST beschreiben. Dabei wird zum einen

Schreiben Sie uns!

Wenn bei der Arbeit mit [hrem Atari-System — egal, ob XL oder ST —
Schwierigkeiten auftauchen, wollen wir gern versuchen, Ihnen zu hel-
fen. Damit wir dies aber effektiv tun kénnen, bitten wir Sie, den nach-
stehenden kleinen “Leserfragen-Knigge™ zu beherzigen.

1. Telefonisch stehen wir fiir Sie freitags von 14.00 - 16.30 Uhr zur Ver-
fiigung. Natiirlich konnen wir am Telefon z.B. keine Listings entfeh-
lern oder Adventureldsungen liefern. Sehen Sie bitte deshalb nach
Moglichkeit von telefonischen Anfragen ab und schreiben Sie uns!

2. Formulieren Sie Ihre Fragen bitte so knapp und prizise wie nur mg-
lich. Je klarer und besser abgegrenzt eine Frage ist, desto schneller
kann unsere Antwort kommen. Vermerken Sie bei Fragen zu Arti-
keln und Listings aus unseren Heften bitte immer Heft-Nummer und
Seite.

3. Haben Sie bitte Versténdnis dafiir, daB die Beantwortung Ihrer Fra-
gen durchaus einmal mehrere Wochen dauern kann.

4. Fragen, die oft gestellt werden oder vielleicht von allgemeinem In-
teresse sind, werden nicht individuell behandelt, sondern in Form ei-
nes Artikels, oder sie finden Aufnahme in die ”Leserecke”.

5. Legen Sie bitte Ihrer Frage einen ausreichend frankierten, an Sie
selbst adressierten Riickumschlag bei. Fiir kurze Auskiinfte geniigt
eine frankierte Postkarte. Liegt IThrer Anfrage ein Datentriiger bei,
der zuriickgeschickt werden.soll, ist ein entsprechender, mit 1.90
DM (Inland) frankierter Umschlag erforderlich.

Die Beantwortung Threr Fragen dauert sehr viel linger, wenn kein
Riickumschlag dabei ist, und Fragen ohne beigelegtes Riickporto kénnen
wir leider iiberhaupt nicht beantworten.

Bitte beherzigen Sie diese kleinen Regeln. Damit helfen Sie uns, Ihre
Fragen besser bearbeiten zu konnen sowie Enttduschungen und Mif-
verstiandnisse zu vermeiden.

Ihre Redaktion

die notige Theorie erklért, zum anderen eine mogliche
Realisation in Form von niitzlichen Routinen gezeigt.
Die Routinen erfahren im Laufe dieses Kurses Erwei-
terungen. Ab dem néchsten Teil werden sie in einem
Programm stiickweise zum Einsatz gebracht. Ferner
mochte ich darstellen, wie diese Routinen auch aus
Basic und Pascal einfach genutzt werden kénnen.

Zunichst wollen wir uns dem Aufbau einer Diskette
zuwenden. Wie inzwischen jedem bekannt sein diirfte,
hat eine Diskette zwei Seiten, die im Normalfall in je-
weils 80 Spuren unterteilt sind. Auf diesen Spuren be-
finden sich gewohnlich neun Sektoren mit jeweils 512
Daten-Bytes. Da der Schreib-/Lesckopf der Disket-
tenstation sich iiber jede der 80.Spuren exakt positio-
nieren 4Bt und die Diskette sich dreht, kann deren ge-
samte Flidche gelesen und beschrieben werden. Eine so
angelegte zweiseitige Diskette kann also 512 x 9 x 80
X 2 =737280 Bytes aufnehmen. Bei der Drehung der
Diskette werden vom Laufwerk sogenannte Indexim-
pulse erzeugt. Sie markieren jeweils den Anfang einer
neuen Umdrehung und werden beim Lesen und Be-
schreiben der Diskette benétigt.

Wie schon angedeutet, konnen die einzelnen Spu-
ren einen sehr unterschiedlichen Aufbau haben. Um
Ihnen den Einstieg nicht unnétig zu erschweren, soll
zuerst der Aufbau einer standardmiBig formatierten
Spur beschrieben werden. Alle anderen Formatierun-
gen lassen sich von diesem Fall ableiten. Auf einer
Spur befinden sich also neun Sektoren. Diese bestehen
nun wiederum aus zwei Teilen, dem Sektorkopf (Hea-
der) und dem Datenblock. Die Header werden beno-
tigt, um den Sektor beim Schreiben und Lesen identifi-
zieren zu konnen. Sie sind sechs Bytes lang und haben
folgenden Aufbau:

Byte Bedeutung

$00-$4F  Spurnummer;

$00- %501 Seitennummer; Einseitige Laufwerke
beniitzen nur Seite 0.

$01-$09  Sektornummer;

$00-$03  SektorgroBe; Information iiber die Linge
der Datenblocks

$XX$XX zwei Prisfsummen-Bytes;

Tabelle fiir die SektorgroBen:

Byte Linge des Datenblocks

$00 128 Daten-Bytes

$01 256 Daten-Bytes

$02 512 Daten-Bytes (Standard-SektorgroBe)
$03 1024 Daten-Bytes

—wlmm’mm_



Jetzt kann jeder seinem Atari ST
tollen Sound entlocken. Auch wenn
Sie nicht Assembler sprechen und
sich am Lotkolben nicht die Finger
verbrennen wollen: mit dem Sound-
paket des ATARImagazins digitali-
sieren Sie Thre Tone, machen den ST
zum Synthesizer und verwenden digita-
len Sound sogar in Basic-Programmen.

Das Soundpaket besteht aus einem
voll aufgebauten Soundsampler in ei-
nem stabilen Gehéduse, komplett mit 2
9-Volt-Batterien. Dazu die Software
aus den Heften 11 und 12/1988, die Sie

Der Datenblock eines Sektors besitzt folgenden Auf-

bau:

Daten 128,256,512 oder 1024 Daten-Bytes
(je nach Sektorgrofie)

$XX$XX zwei Prifsummen-Bytes

Um den Beginn eines Headers zu markieren, wird
thm das Byte $FE vorangestellt. Ebenso kennzeichnet
das Byte $FB den Anfang eines Datenblocks. Nun
kommt es aber sicher einmal vor, da sich in den Da-
ten-Bytes eines Sektors ein Byte $FE oder $FB befin-
det. Deshalb miissen den Markierungen, um sie von
den Daten-Bytes unterscheiden zu kénnen, spezielle
Bit-Folgen vorausgehen.

Bei diesen Bit-Folgen spielen bei der Aufzeichnung
die Takt-Bits eine Rolle; sie lassen sich dadurch von
normalen Daten-Bytes unterscheiden. AuBerdem die-
nen diese zur Synchronisation des Lesevorgangs, in-
dem sie den Anfang des néchsten Bytes festlegen. Sie
werden daher auch Synchronisations-Bytes (SYNC-
Bytes) genannt. Um bei diesem Vorgang ganz sicher
zu gehen, werden immer drei SYNC-Bytes nacheinan-
der geschrieben. Auf diese Thematik wollen wir in ei-
nem spdteren Teil des Kurses noch niher eingehen.

Als letztes befindet sich auf einer Spur noch eine
Reihe sogenannter Gapbytes. Sie tragen keinerlei In-
formation und dienen dazu, die einzelnen Blocke auf
der Spur voneinander zu trennen.

Die folgende Tabelle zeigt einen moglichen Spur-
aufbau. Da wir im weiteren Verlauf dieses Kurses

zum Virtuosen am ST macht. Mit den
beiliegenden Demoprogrammen koén-
nen Sie gleich loslegen.

Wenn Sie das Gepiepse satt haben
und endlich satten Sound mit dem ST
erzeugen wollen —zum Preis von 119.—
DM erhalten Sie das komplette
Soundpaket.

Nur noch den Bestellschein Seite
113 ausfiillen und die leisen Zeiten
sind vorbei.

2

noch ofter auf dieses Format zuriickgreifen wollen,
wurden die verschiedenen Gapbyte-Blocke durch (a)
bis (f) gekennzeichnet.

Anzahl Byte
60 $4E

Beschreibung
(a) Gapbytes am Spuranfang

Fiir einen Sektor:

12 $00 (b) Gapbytes vor dem Header
3 SYNC Synchronisation
1 $FE Address Mark
1 $00-$4F Spurnummer
1 $00-%01 Seitennummer
1 $01-$09 Sektornummer
1 $02 SektorgroBe
2 $XX zwei Priifsummen-Bytes
22 $4E (c) Gapbytes vor den Daten-Bytes
12 $00 (d) Gapbytes vor den Daten-Bytes
3 SYNC Synchronisation
1 $FB DATA-Mark
512 $XX Daten-Bytes
2 $XX zwei Priifsummen-Bytes
40 $4E (e) Gapbytes nach den Daten-Bytes

Hier schlieBt sich der ndchste der neun Sektoren an.

ca.670 $4E (f) Gapbytes bis zum Spurende
(dabei normaler Drehgeschwin-
digkeit ca. 6250 Bytes auf eine

Spur geschrieben werden konnen)
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Nachdem der Aufbau einer Diskette jetzt einiger-
maBen geklért ist, wollen wir uns dem Floppydisk-
Controller (FDC) zuwenden. Er hat die Bezeichnung
WD 1772 und ist im Gehéuse des Atari ST unterge-
bracht. Dieser Chip ist eigentlich ein kleiner Prozessor
und fiir die Ansteuerung der Diskettenlaufwerke zu-
stindig. Fiir die Programmierung des FDC stehen dem
Benutzer fiinf 8-Bit-Register zur Verfiigung:

— Befehlsregister (nur Schreiben)

— Statusregister (nur Lesen)

— Spurregister (Schreiben und Lesen)
— Sektorregister (Schreiben und Lesen)
— Datenregister (Schreiben und Lesen)
Befehlsregister

In dieses Register werden die vom FDC auszufiih-
renden Befehle geschrieben. Die folgende Tabelle
zeigt eine Ubersicht iiber die FDC-Befehle.

Name Pypaiie 5 4:. 30 2050 )
RESTORE I 000O0hvVwvTrlr
SEEK I 000 1<k v olx0
STEP I 0 40 =1 1 hs vogli
STEP IN I 01 0 ub v rl10
STEP OUT I 0 5 N | 1 v o L 1)
READ SECTOR I 10 O0mh e 00
WRITE SECTOR II "1'd 1 mh e pad
READ ADDRESS THL = 120 00 10 <hie 08
READ TRACK -1 1 10 h e Q0
WRITE TRACK - 1.1 34l g0 0
FORCE INTERRUPT IV 1 1 0 1 i31i2 il i0

Die 11 Kommandos des FDC lassen sich grob in vier
Typen unterteilen. Typ I sind Positionierungs-, Typ 11
Sektor-, Typ III Spur- und Typ IV Unterbrechungsbe-
fehle. Eine genaue Beschreibung der einzelnen An-
weisungen erfolgt in unserem Kurs jeweils dann, wenn
sie zum ersten Mal benutzt werden. Hier soll nur auf
die Bedeutung der einzelnen Bits eingegangen wer-
den.

h: Spin-up-Bit:

h =0 Ist der Motor schon an, so wird der Befehl so-
fort gestartet. Ansonsten wird der Motor ein-
geschaltet und dann sechs Umdrehungen lang
gewartet.

Es wird auf jeden Fall sechs Umdrehungen lang
gewartet.

v: Verify-Bit:

v=0 Die Spurnummer wird nach der Befehlsausfiih-
rung nicht tiberpriift.
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=1 Nach erfolgter Kopfpositionierung wird ein
Header gelesen und dessen Spurnummer mit
dem Spurregister verglichen. Tritt hierbei auch
nach mehreren Versuchen ein Fehler auf, wird
dies im Statusregister vermerkt.

rl und r0: Step-Rate:

Gemeint ist die Zeit, die der FDC zwischen zwei
Step-Impulsen wartet. Atari-Laufwerke sind fiir eine
Step-Rate von 3 ms geeignet.

rl r0 Step-Rate
0 0 2ms
0 3l 3ms
1 0 5ms
1 1 6ms

u: Update-Bit:

u=0 Das Spurregister bleibt unveréndert.

u=1 Das Spurregister wird geméaf der Step-Rich-
tung erhoht oder erniedrigt.

m: Multiple-Bit:

m =0 nur einen Sektor lesen oder schreiben

m =1 mehrere aufeinanderfolgende Scktoren lesen
oder schreiben

e: Verzogerungs-Bit:

e =0 keine Wartczceit cinlcgen

e =1 30msvor Ausfithrung des Befchls warten

p: Prikompensations-Bit:

p=0 Die Daten werden beim Schreiben vorkompri-

miert. Dies erhoht die Datensicherheit auf den
inneren Spuren.

p=1 keine Prakompensation

a0: AdreBfeldmarkierung:
a0 =0 normale DATA-Mark schreiben
a0 =1 geloschte DATA-Mark schreiben

i0-13: Interrupt-Bits

i0 und i1 werden nicht benutzt.

i2=1 Lose Interrupt beim néchsten Indeximpuls aus.
i3 =1 Lose sofort Interrupt aus.

Statusregister

In diesem Register kann das Ergebnis eines Befehls
eingesehen werden. Die Belegung der einzelnen Bits
des Statusregisters ist wie folgt:

Bit Name Beschreibung
7  Motoron 1 -> Motor lauft.
6  Write Protect 1-> Disketteist schreibgeschiitzt.



5 Record Type/ BeiTyp-I-Befehlen zeigt dieses Bit das
Spinup Ende der Motorhochlaufzeit an. Bei
Typ-1I-Kommandos gilt:
00— Sektor hat normale DATA-Mark.
1—>8ektor hat geloschte DATA-Mark.

4  Recordnot 1 —> Gewiinschte Seite, Spur oder

found Sektor wurde nicht gefunden.
3 CRCError 1—> Estratein Prifsummenfehler auf.
3 LostData/  BeiTyp-I-Befehlen gibt dieses Bit Aus-
Track 0 kunft, ob sich der Schreib-/Lesekopf auf

Spur 0 befindet. Sonst zeigt es den
Verlust von Daten an.

1 DataRequest/ Bei Typ-I-Befehlen gibt dieses Bit Aus-

Index kunft iiber den Zustand des Indeximpul-
ses. Ansonsten zeigt es, dal Daten be-
reitstehen oder angefordert werden.

0  Busy 1> Befehlist gerade in Ausfiihrung.
Spurregister

In ihm wird die Nummer der Spur mitgefiihrt, tiber
der sich der Schreib-/Lesekopf momentan befindet.
Bei Typ-II-Befehlen wird diese Nummer zur Uberprii-
fung verwendet.

Sektorregister

Dieses Register wird mit der Nummer des Sektors
beschrieben, den der niichste Typ-II-Befehl anspre-
chen soll.

Datenregister
Samtliche Daten, die der FDC liest oder anfordert,
werden iiber dieses Register gereicht.

Die Programmierung des FDC geschieht nach fol-
gendem Schema:

— Die Register 3 bis 5 werden mit entsprechenden
Werten geladen.

— Das Kommando wird ins Befehlsregister geschrie-
ben.

— Jetzt startet der FDC den Laufwerksmotor, falls er
nicht schon lduft. Sollen Bytes gelesen werden, so
zeigt der FDC jedes neu eingelesene Byte durch ein
sogenanntes Data-Request-Signal (DRQ) an. Die-
ses kann nun aus dem Datenregister ausgelesen wer-
den. Sollen Bytes geschrieben werden, so fordert
der FDC ein Byte nach dem anderen durch DRQ an
und schreibt es auf die Diskette.

— Ist die Abarbeitung beendet, so meldet sich der
FDC mit einem Interrupt. Das Ergebnis des Befehls
kann im Statusregister eingesehen werden.

Das soll vorerst an Theorie iiber den FDC geniigen.
Im folgenden will ich anhand des abgedruckten Li-

SERIE

stings zeigen, wie die Programmierung des FDC in der
Praxis aussehen kann. Dabei wird sich herausstellen,
daB hierbei mehrere Chips des ST zusammenarbeiten.

Bei der Besprechung des FDC ist Thnen vielleicht
aufgefallen, daB sich nirgends eine Auswahl des Lauf-
werks oder der Seite fand. Diese findet iiber die ersten
drei Bits im Port A des Soundchips statt.

Bit Bedeutung

0 0—Seite 1, 1— Seite 0 deselektieren

1  0—> Laufwerk A selektieren, 1 > A deselektieren
2 0—> Laufwerk B selektieren, 1 = B selektieren

Sobald ein Laufwerk gewédhlt wurde, beginnt sein
rotes Lampchen zu leuchten. Bei der Deselektierung
erlischt es dann wieder. Der Ablauf einer FDC-Pro-
grammierung 1Bt sich also in folgende Schritte eintei-
len:

1. Laufwerk und Seite selektieren
2. Befehl zur Ausfithrung bringen
3. Laufwerk und Seite deselektieren

Wie die Selektion vorgenommen wird, konnen Sie
im Unterprogramm sel_drv des abgedruckten Listings
sehen. Bei der Deselektion ist noch eine Besonderheit
zu beachten. Nach Beendigung eines Befehls 1aBt der
FDC den Laufwerksmotor noch fiir fiinf Umdrehun-
gen weiterlaufen. Dies vermeidet, dafl er bei jedem
Kommando neu gestartet werden muf}. Deselektiert
man ein Laufwerk, bevor sein Motor vom FDC ge-
stoppt wurde, so lduft dieser stdndig weiter. Um nun
nicht nach jedem Befehl auf das Anhalten des Motors
warten zu miissen, wird die Deselektion, sobald dieser
nicht mehr liduft, im VBL-Interrupt vorgenommen.
Somit kann schon vor Stoppen des Motors von der Be-
fehlsausfithrung ins Hauptprogramm zuriickgekehrt
werden. Im Listing ibernimmt die Interrupt-Routine
vbldisk diese Aufgabe.

Eine duBerst wichtige Rolle bei der Programmie-
rung des FDC spielt der DMA-Controller. Alle Zu-
griffe auf die Register des FDC finden indirekt iiber
seine Register statt. AuBerdem ist er fiir die Daten-
tibertragung zwischen FDC und Speicher zustindig.
Zuerst sollen die Register des DMA-Chips vorgestellt
werden:

$FF8604 fdc_reg

Uber diese Adresse kann wahlweise auf die Register
des FDC oder das Sector-Count-Register (SCR) des
DMA-Chips zugegriffen werden.
$FF8606 dma_mode (bei Schreibzugriffen)
Bit Bedeutung
0  unbelegt
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1,2 Ist Bit 4 geloscht, so erfolgt hier die Auswahl, auf
welches FDC-Register iiber fdc_reg zugegriffen
wird:

Bit1l Bit2

0 0 Befehls- oder Statusregister
0 1 Spurregister

1 0 Sektorregister

1 1 Datenregister

3 0—> Zugriff auf FDC
1 — Zugriff auf Harddisk-Controller (HDC)
4 0> Zugriff auf FDC-Register (iiber fdc_reg)
1 — Zugriff auf SCR (iiber fdc_reg)
5 0, reserviert
6 0-—=> DMA ecinschalten (?) zeigt keine Wirkung
1—= DMA ausschalten (?) zeigt keine Wirkung
70— Zugriff auf HDC (?)
1= Zugriff auf FDC (?) muB} immer 1 sein
8 0— Datenrichtung auf Lesen
1 —= Datenrichtung auf Schreiben

$FF8606 dma_stat (bei Lesezugriffen)
Bit Bedeutung

0  0—keinFehler
1— Fehler bei DMA
1  0—>SCRgleich Null
1—> SCR ungleich Null
2 Zustand des Data-Request-Signals des FDC

$FF8609 DMA-Adresse High-Byte
$FF860B DMA-Adresse Mid-Byte
$FF860D DMA-Adresse Low-Byte

Wie schon erwihnt, ist der DMA-Chip fiir die Da-
teniibertragung zwischen FDC und Speicher zustin-
dig. Hierzu muf} die Startadresse fiir die Dateniiber-
tragung in seine drei AdreBregister geschrieben wer-
den. Fiir die Adresse stehen 24 Bit zur Verfiigung. Die
Register sollte man in der Reihenfolge Low, Mid,
High beschreiben. Sollen Daten gelesen werden, muf
Bit 8 von dma_mode geldscht sein, bei Schreibvorgiin-
gen dagegen gesetzt.

Ins SCR kommt die maximale Anzahl von 512-Byte-
Blocken, die tibertragen werden kann. Will man z.B.
drei Sektoren mit jeweils 512 Daten-Bytes lesen, so
muf hier mindestens eine 3 eingeschrieben werden.
Bevor die Ubertragung beginnt, sollte noch der DMA-
Status geloscht werden. Dies geschieht durch schnel-
len Wechsel von Bit 8 in dma_mode. Jetzt kann die
Dateniibertragung beginnen. Dabei reagiert der
DMA-Chip auf jeden DRQ des FDC und liest Bytes
aus dessen Datenregister aus oder schreibt angefor-
derte Bytes hinein. Die Programmierung des DMA-
Chips wird im Listing durch die zwei Routinen pdma-
read und pdmawrit iibernommen. Die eine bereitet
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den DMA-Chip auf einen Lesevorgang vor, die andere
auf einen Schreibvorgang.

Nach Beendigung der Dateniibertragung kann de-
ren Endadresse in den AdreBregistern des DMA-
Chips abgelesen werden. Zieht man von diesem Wert
die Startadresse ab, so erhélt man die Anzahl der iiber-
tragenen Bytes. Bei Schreibzugriffen mufl man von
diesem Wert noch 32 subtrahieren, da der DMA-Chip
intern 32 Bytes zwischenspeichert. Diese Eigenart des
Pufferns wird sich in einem spéteren Teil des Kurses
noch als duBerst storend erweisen. Die Routine cal-
canz berechnet nach Beendigung eine FDC-Befehls,
wie viele Bytes iibertragen wurden.

Der letzte Chip, der bei der Programmierung des
FDC eine Rolle spielt, ist der MFP. Er verwaltet alle
Interrupt-Anforderungen der Peripherie. Dazu gehort
auch der Interrupt, den der FDC auslost, sobald er die
Abarbeitung eines Befehls beendet hat. Diese Anfor-
derung wird durch Bit 5 der Adresse $SFFFAO01 ange-
zeigt; in einem solchen Fall ist es geloscht. Die Routi-
ne wready wartet darauf, daB} dieses Bit zu Null wird.
Um dabei einer eventuell auftretenden Endlosschleife
zu entgehen, wird gleichzeitig ein Timeout-Zahler her-
abgezihlt.

Jetzt haben wir alle bendtigten Routinen fiir die Pro-
grammierung des FDC beisammen. Die weitere Reali-
sation besteht nun darin, fiir jeden gewiinschten Be-
fehl ein entsprechendes Unterprogramm zu schreiben,
das diesen zur Ausfithrung bringt. Dabei soll fiir alle
Kommandos die folgende Vereinbarung gelten. Die
Nummern von Seite, Spur und Sektor, auf die der Zu-
griff stattfinden soll, werden in den Registern d0 bis d2
iibergeben. Wird keine Sektornummer benétigt, so ist
der Inhalt von d2 unwichtig. Ferner wird in a0 die
Adresse des Datenpuffers erwartet. Ob der Zugriff auf
Laufwerk A oder B erfolgen soll, wird durch die globa-
le Speicherzelle laufwerk festgelegt. Dabei bedeutet
eine Null, daB} alle Aktionen auf Laufwerk A stattfin-
den. Zuriickgeliefert wird von den Befehlen in d0 das
FDC-Statusregister und in d1 die Anzahl der iibertra-
genen Bytes.

bsr initdisk * Zugriffe vorbereiten
move.w #0,d0 * Seite 0

move.w #10,d1 * Spur 10

move.w #*5,d2 * Sektor5

lea puffer, a0 * Adresse des Puffers

bsr readsect * Sektorlesen

tstw  dO * Statusregister testen
bne fehler * Estratein Fehler auf.
bsr exitdisk * Zugriffe beenden

Stefan Wachter



Assemblerlisting

FDC.S

: Nutzliche Routinen zur direkten Programnierung des FOC von S. Machter

% Parameterlibergabe:
: d0.m Seite, dl.w Spur, d2.W Sektor, aB.1 Pufferadresse

¥ Ergebnisrlickgabe:
% d0.m FDC-Status, di.W Anzahl der Ubertragenen Bytes

# Initialisierung und Beendigung des Moduls durch:

xdef
ndef

Initdisk
exitdisk

* Diskettenzugriff vorbereiten
¥ Zugriffe beenden

# Momentan implementiere FDC-Befehle:

xdef
xdef
xdef
xdef

readsect
Writsect
readtrak
writtrak

# Globale Spelcherzellen:

xdef
nxtrklen equ
flock equ

fdc_reg equ
dna_node equ
dma_low equ
dna_nid equ
dma_hig equ
psg-rsel equ
psg-read equ
psg-writ equ
gpip equ

text

readsect bsr
noveq
bsr
nove N
nove.H
nove.W
nove.W
bsr
rts

writsect bsr
noveq
bsr
noOve.W
nove.N
nove.W
move, M

bsr
rts

readtrak bsr
noveq
bsr
nove .M
nove .M
bsr
rts

writtrak bsr
noveq
bsr
nove W
nove.W
bsr
rts

laufwerk
13%512
$43e

$£8604
$F18606
$F£860d
$$£860b
$$£8609
$ff8800
$f15800
$$18802
Sfffal

servicel
#3,d0
pdnaread

#584, dna_node
sektor, fdc_reg
4580, dna_node
%580, fdc_reg
service?

servicel

pdmanrit
#5184, dna_mode
sektor, fdc_reg
#5180, dna_node
#$a0, fdc_reg

service?

servicel
#nxtrklen/512,d0
pdnaread

#5388, dna_node
#5e0, fdc_reg
service

servicel
Haxtrklen/512,d0
pdmawrit

#5180, dna_mode
#5418, fdc_reg
service?

* Kopf auf gewlinschte Spur riicken

seek_spr move.M
nove W
nove, 1
tst.b
heq
addg. 1

seek_spl move.W
nove.H
nove.H
nove .k
tstu
beq
nove.H
bsr
rts

seeksprd clr.W
bsr
rts

#586, dna_node
spur, fdc.reg
dctadr,al
laufuerk

#4, a0

#582, dma_node
(a@), fdc_reg
spur, (a8)

#3580, dna_node
spur

seekspr
#5108, fdc_reg
Wready

fdc_reg
Wready

¥ Marte bis FOC fertig ist

¥ Lese Sektor

¥ Schreibe Sektor

# Lese komplette Spur ein
¥ Formatiere eine Spur

¥ Laufwerk, auf das zugegriffen wird
# Haximal 6656 Bytes auf elner Spur
# Zum Sperren der Floppy-VBL-Routine

* Reglsterzugriff

# DMA Modus-Register

* DHA Adress-Register

#n "

% n "

¥ Sound-Chip Registerauswahl
# Register auslesen

# Register beschreiben

* MFP Parallelport

¥ Floppyoperation vorberelten

* Maximal 1%512 Bytes Ubertragen

* DHA-Controller flUr Lesen programmieren
* FDC-Sektorregister wkhlen

* Sektornunmer eintragen

* FDC-Befehlsregister wdhlen

¥ Befehl geben

¥ Floppyoperation beenden

# Floppyoperation vorbereiten

* Maximal 3¥512 Bytes Ubertragen

# DMA-Controller flr Schreiben progr.
* FDC-Sektorregister wéhlen

* Sektornummer eintragen

# FOC-Befehlsregister wdhlen

¥ Befehl geben

* Floppyoperation beenden

* Floppyoperation vorbereiten

* Maximale Tracklinge

¥ DMA-Controller fir Lesen progranmieren
% FDC-Befehlsregister wahlen

% Befehl geben

% Floppyoperation beenden

* Floppyoperation vorbereiten

* Maximale Trackldnge

¥ DHA-Controller flr Schreiben progr.
¥ FDC-Befehlsregister wdhlen

¥ Befehl geben

% Floppyoperation beenden

* FDC-Datenregister wihlen

* Spurnummer eintragen

¥ fdresse der DCTL

* Die Eintragung flir das Laufwerk B
¥ beginnt 4 Bytes nach der Eintragung
¥ fir das Laufwerk A

¥ FDC-Spurregister wdhlen

% Momentane Spurnummer an FDC geben
* Zielspurnummer in DCTx eintragen
# FDC-Befehlsregister wihlen

% Soll auf Spur B geriickt werden?
* Ja, dann ist ein "Restore" besser
# Konmando "Seek ohne Verify" geben
* WHarte bis FDC fertig ist

* Kommando '"Restore" geben
* Warte bis FDC fertig ist

wready move.l

Wreadyl btst
beq
subg. 1
bne
nove.H
nove.
nove.u
rts

Wready? move.W
nove N
and.W
nove.H
rts

servicel move.w
nove.H
nove.H
move, 1
bsr
nove W
bsr
bsr
rts

service? bsr
bsr
clrm
bsr
Move.W
move.W
rts

#$60008, d0
#3,9pip
Wready?
#1,d8
Wreadyl

4580, dna_node
#$d8, fdc_reg
#-1, fdc_stat

#5830, dna_node
fdc_reg,dd
#50078,d0

do, fdc_stat

da, seite
di,spur

d2,sektor
al, pufadr
Super.-on
#1,flock
sel_drv

seek_spr

Wready
calcanz
flock
super-of
fdc.stat,dd
bytcount,dl

# Timeoutzdhler
# Interrupt angefordert?
¥ Ja, FDC ist fertig

¥ Timeout noch nicht erreicht
* Force Interrupt bei Timeout

* Timeout-Status
* Fertig, FDC-Statusregister wihlen

¥ Nur die Fehlerbits sind interessant

¥ Ubergebene Parameter ablegen

¥ Supervisor-Modus einschalten

¥ Es findet gerade Floppyzugriff statt
* Laufuerk und Seite selektieren

* Kopf auf gewdhlte Spur riicken

¥ MHarte bis FOC fertig ist

# fAnzahl der lbertragenen Bytes berechnen
¥ Es findet kein Floppyzugriff mehr statt
¥ Supervisor-Hodus ausschalten

¥ FDC-Status und Anzahl der Ubertragenen
¥ Bytes zurlckliefern

¥ Gewdhltes Laufwerk und Seite selektieren

sel.drv move.w
or.H
move.b
move,b
belr
bset
tst.b
beq
eor.b

drive_ok bset
tstin
beq
bclr

seite.ok move.b
nove.W
ris

s, - (sp)

#5708, sr

#14,psg-rsel
psg-read,dd
1,de

42,40

laufuerk

drive_ok
#$06,d8
o, do
seite

(sp)+,sr

¥ fille Interrupts ausschalten

% (Sie kbnnten dazwischenfunken)

* pSG-Register 14 (Port-A) auswihlen
* Port-A auslesen

% Laufwerk A soll selektiert werden

¥ Doch Laufwerk B
* Seite 0 soll selektiert werden

# Doch Seite 1
# Port-A beschreiben
* Interrupts wieder anschalten

# Disketten-VBL elnklinken, Modul an Betriebssystemversion anpassen

Initdisk bsr
nove, 1
chp .M
beq
nove, |
cnp.H
beq
pea
nove N
trap
addq. 1
nove W
trap
addq. 1

versi_ok move.l

nove M
initvbll tst.l]
eq
dbf
bsr
rts
initvbl2 move.l

rts

super_on
#%a06, dc tadr
450100, 5fc0002
versi.ok
#5adc, dctadr
#50102,5c0002
versi_ok
uarntext
H#9,-(sp)

#

#6,sp

#8,-(sp)

#

#2,sp
$456,a8
#7,d0

(a8)+
initvbl2
da, initvbld
super_of

Hybldisk,-(aB)
super_of

* Disketten-VBL ausklinken

exitdisk btst
bne

bsr

nove. 1

noveq
clrvbll cmp.l
eq
dbf
bsr
rts
clr.l
bsr
rts

clrvbl2

#0,motorflg
exitdisk
super.on
$456, a8

"7,de
#ybldisk, (aB)+
clrvbl2
de,clrvbld
super_of

-(al)
super-of

* Disketten-VBL-Routine

vbldisk bset
tstin
bne
nove.W
nove,W
btst
bne
nove.W
[

:E,mntnrflu

lock

vblend
#4580, dna_node
fdc_reg, dd

vhiend
sr,~(sp)
#$700,sr

* Supervisor-Modus einschalten
¥ Drive-Configuration-Table-Adr. ermitteln
* Rom-Version 1.8

* Rom-Version 1.2

¥ Marnung ausgeben und

¥ auf Taste warten

* Eigene VBL-Routine einklinken
* Freier Eintrag wurde gefunden
* Kein Eintrag mehr frei

* (sollte eigentlich nicht vorkommen)
¥ Routinen-Adresse in Liste eintragen

* Hat VBL Laufwerk schon deselektiert?
¥ Nein, Motor l&uft noch

¥ fAdresse der VBL-Routine Wurde gefunden

* Routinen-Adresse aus Liste ldischen

* Motor-ist-an-Flag setzen
* Floppyzugriff findet gerade statt
* FDC-Statusregister wdhlen

* Motor ist wirklich noch an
¥ Alle Interrupts ausschalten
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SERIE

move.b  ®14,psg_rsel

move.b  psg_read,d8

or.b #6,d8

nove.b  dB,psg-writ

move.W  (sp)*,sr

bclr #8,motorflg
vblend rts

# DMA-Controller programmieren

pdmaread bclr #0,renr_flg

nove.W #5930, dna_node
nove.W #5190, dma_node
move.H  #598,dma_node
bra pdma

pdnawrit bset H0,rewr_flg
move.W #5190, dma_node
move.W #5980, dna_node
nove.W #5190, dma_mode

pdma lea pufadr,al
move.b  I(aB),dma_low
move.b  2(aB),dma_nid
move,b  1(aB),dma_hig
move,k  dB,fdc.reg
rts

* finzahl der durch DMA libertragenen

calcanz nmove.b dma_mid,dd
sl HE,d8
move,b  dma_low,dd
sub.1 pufadr,d8
btst #8,rewr_flg
beqg calcanzl
sub.w  H3IZ,d8

calcanzl move.w  dB,bytcount

ris

* PSG-Register 14 (Port-R) ausWihlen super_on
* Port-A auslesen
¥ Laufwerk A und B deselektieren
# Port-A beschreiben
* Interrupts wieder anschalten
¥ Motor-ist-an-Flag ldschen
super-of
# Es findet Lesezugriff statt
% DHR Puffer ldschen
#* Es findet Schreibzugriff statt Warntext
* DMA Puffer lbschen
laufwerk
* DMA Basis-Adresse setzen notorflg
¥ Sector-Count-Register setzen dctadr
rewr-flg
Bytes berechnen seite
spur
¥ Nur die unteren 16 Bit sind fUr die sektor
¥ Berechnung interessant, da mehr als pufadr
* £5536 Bytes Wwohl nie Ubertragen werden
* Startadresse der Ubertragung abziehen fdc.stat
# Fand Schreib- oder Lesezugriff statt? bytcount
¥ Bei Lesezugriff alles in Ordnung
# Bei Schreibzugriff 32 abziehen save.ssp

¥ Anzahl flr die Parameterriickgabe merken

clr.l
nove.H
trap
addq. ]
move, 1
rts

nove. ]
nove. N
trap
addn. 1
rts
(data

dc.b
dc.b

dc.b
dc.b
bss

ds.1
ds.b

ds.w
ds.u
ds.u
ds, 1

ds.K
[ H]

ds.1
end

=(sp)
#5208, - (sp)
#i

#6,5p
d8,save_ssp
save_ssp,-(sp)

20,=(sp)
#6,sp

# Supervisor-Modus einschalten

* Supervisor-Stackpointer merken

* Supervisor-Hodus ausschalten

13,10, "Achtung: Programn ist fiir Rom-Yersionen 1.8 und'
' 1.2 ausgelegt!',13,13,18, 'Drlicke <Space>,..',

] * 8-> Laufwerk A, <>B-> Laufwerk B
] ¥ 8-> Motor ist aus, 1-> Motor ist an

L T S S S

-

¥ fAdresse der Drive-Control-Table
¥ 0-> Lesezugriff, 1-> Schreibzugriff

¥ Seite,

¥ Spur und

¥ Sektor auf die der Zugriff stattfinden soll
* fdresse des Datenpuffers

¥ FDC-Status (-1 -> Timeout)
* Anzahl der Ubertragenen Bytes

# Supervisor-Stackpointer

Atari XL/XE-, ST-

Jupitersoft
Gdhn ZX Spectrum)
ab 920 pm

Adventures, Action, Anwender, Grafik
und Dateiprogramme

Kostenloser Katalog bei

Friihlingsstr. 12
Bemd Denk 8831 Weiboldshausen

Software, (sowie flr

Viel Software stark im Preis reduziert.

Jupltersoft GabR (09141)2249ab18 Unr

KaroSoft

Atari-ST-Software

Software, Infos anfordern i
STEVEV.3.0
Tempus 2.0 ..
CopySTarV. 3.0 ..
Timeworks DTP (GST) .
CALAMUS DTP (DMC)

Signum II, Text-/Grafikprgr.
STAD 1.3

Flexdisk 1.2 .
IMAGIC (Appl.
1st Proportional ..
Printmaster Plus ..
BS — Handel
BS-Fibu ....

ACHTUNG!

ASCI-Texte
bearbeiten und auf-
bereiten mit
CALAMUS,
anschlieflender
Ausdruck auf:

— Matrixdrucker
— Laserdrucker
oder in Linotype
auf Anfrage.

Mache aus Pixelbildern
Vektorgrafik.

Informationen iiber
weitere Leistungen
anfordern bei:

Manfred Liick

Dorfstrafie 21
3061 Luhden
24h — 05722/84904

64

BS - Timeaddress
STAR-WRITER-ST, Vers. 1.2
GFA-Farb-/Monochromkonverter
Sympatic-Paint (G DATA)
PC-ditto EuroVers. 3.64, df
GFA-Basic Interpr. V. 3.0 .
GFA-Assembler ..
ISGEMDa, Datenbanksystem
Pro Sound Designer, neue Version ..
GIEOPY el sl
Harddisk Help u. Extension ..
CYBER-Paint 2.0 .
Anti-Viren-Kit ...
AS-Soundsampler Il, incl. f
AS-Soundsampler lll, 16 Bit, incl.
STEINBERG MUSIKSOFTWARE
Diverse Lernsoftware ab Lager

SPIELE:

BUOQY OV £ MU
Carrier Command, dt. Handbuch .
Die Arche des Captain Blood ..
Dungeon Master, kpl. deutsch .
Flight Sim, Il kpl, deutsch ....

Scenery Disk 7/11/Jap./Europ.
Jet, Flight Simulator .
Kaiser, kpl. deutsch .

Iy .
Summer Olympiade Bg dt. Anleitung .
Super Star Eishockey, dt. Anleitung ...
The Empire strikes back, dt. Anl. .......
Universal Military Simul., dt. Handb. ..
Winter Olympiade 88, dt. Anleitung ...
Lombard RAC Ralley
F.OF.T.
F 16 Falc
Peter Pan,
E

igel Mansell,

i
N dt
Menace ...........

ANWENDERPROGRAMME:
A-MAGIC-Turbodizer mit neuer starker

. auf Anfrage
. auf Anfrage

Jurgen Vieth

Telefon 02103/42022 - Katalog kostenlos

Biesenstr. 75 - 4010 Hilden
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i w Atari ST,
=" Mega ST,

g IBM u.kompativie

CPC 154 /684 /6128

wd ADPI@ e, s, 11+

w EPROMMER
A

® Programmiert alle gangigen EPROM- und EEPROM-Typen. Z.B.: 2716,
27C16, 2732, 2732A, 27C32, 2758, 2764, 27644, 27C64, 27128, 271284,
27C128, 27256, 27C256, 27512, 2508, 2516, 2532, 2564, X2B04A, X28164,
X2864A. . . (EPROM-Typen 27513, 27011 auf Anfrage)

® menigesteuerte Software auf Diskette

® 64 KByte frei fir EPROM-Daten (32 KByte bei Apple und CPC)

® Programmierspannungen werden im Gerat erzeugt (Vpp: 5V, 12,5V, 21V,
25V/Vce:5V,6V)

® Programmieralgorithmen: STANDARD, INTELLIGENT und QUICKPULS

@ rote und grine LED zur Betriebsartanzeige

® komplett mit 28poligem Textool-Sockel

@ Verbindung zum Rechner iiber 16poliges Flachbandkabel

@ Interface: Slotkarte bei IBM, Interface mit durchgefihrtem Expansionsport
bbei CPC, Steckkarte fiir ROM-Port bei Atari (Busdurchfihrung vorgesehen)

Preise EPROMMER 4004:

fiir Atari: ROMPIBHGONEL . . oo oo aiassvinis DM 309.50
flrIBM: Komplettgerat .. DM449.50
firCPC464/664:  Komplettgerat .. DM 319.50
firCPC6128: Komplettgerat ,........ . DM 349.50
Preise EPROMMER 4003

(wie 4004, jedoch ohne 27512, nur 5 V Vce, kein Quickpuls-Algorithmus)

fiir Atari: Fertiggerat DM 279.50 / Bausatz DM 229.-
fiir IBM: Fertiggerat DM 399.50 / Bausatz DM 349.-
fir CPC 464/664: Fertiggerat DM 289.50 / Bausatz DM 239.-
fir CPC6128: Fertiggerat DM 31950  / Bausatz DM 269.—
fir Apple: Fertiggerdt DM 269.50 ! Bausatz DM 219.-

Diskettenlaufwerke fiir Atari ST:

vollkompatibel, leise, 12 Monate Garantie, anschiuBfertig,
inkl. Kabel, Netzteil, Metallgehause.

NEC 1037,3,5", 720KByte ® TEAC FDS5FR, 5,25%, 720 KByte

298.- : 369.-

Doppelstation 1,4 MByte: 589.~ ®  40/80 Tr. Umschaitung optional

PDOBBERTIN cmoH

INDUSTRIE-ELEKTRONIK

BrahmsstraBe 9, 6835 Briihl, Tel. (062 02) 714 17




BUCHPOWER

Bitte Bestellcoupon auf der vorletzten Seite benutzen! R\

o

Koch

Peeks & Pokes zu Atari
600 XL/800 XL

251 Seiten

Eine Digitaluhr in Basic? Oder wissen
Sie, wie man Zeichen vom Bildschirm
liest? Mit den richtigen Peeks und Pokes
ist das alles kein Problem. Es enthalt 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

Schwaiger
Atari Star-Texter

110 Seiten + Disk
Hierbei handett es sich um eine umfang-

6502-Prozessor direkt programmieren.
Wenn Sie dieses Buch durchgearbeitet
haben, kennen Sie Ihren Atan in- und

reiche, komfortable Textverarbeitung fir
Ihren Atari (mind. 48 KByte). Das Buch
gibt eine Einflihrung, die Diskette bietet

auswendig.
Bestellnummer MT 0108

ein exzellentes Prograrmm.

DM 52.- 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 bei
Grafik- und Soundmdglichkeiten Uber
Tips und Tricks bis hin zu kompletten
Splelprogrammen . reicht  das  breite
Spektrum. Neben dem eigentlichen Ba-
sic-Kurs bildet die komplett dokumen-
tierte Liste aller Atari-Basic-Befehle die

Bestelinummer SY 0628
ame v e e Chaos Computer Club (Hrsg.) N E u
HAPNE Hacker Bibel 2

Hacker sind keine voriibergehende Modeerscheinung wie Punks oder Juppies. Hak-
ker sind eine feste GréBe in einer menschlichen Zukunft.Seit dem Erscheinen der
Hackerbibel | haben die Jungs von Chaos Computer Club durch ihre Akticnen immer
- wieder die Schlagzeilen der Weltpresse erobert. In diesem Buch werden ihre Taten
dokumentiert. Hier klren sie den Leser Uber ihre Motive auf:

Vom NASA-Hack, Uber die Viren-Gefahr, Netzwerk-Hoffnungen und die Hacker-

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
Spiel werden vargestelit.

Das Basic-Trainingsbuch zu Atari 600
XL/800 XL ist eine ausflhrliche, didak-
tisch gut geschriebene Einfiihrung 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.- Bestellnummer CH 0101 DM 33.33
Alfred Gérgens

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 i

236 Seiten 383 Seiten In diesem Buch finden Sie praktische Uti-

lities 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.

240 Seiten

Entsprechend Band 1 enthalt auch die-
ses Buch eine ausgewogene Mischung
aus professionallen Anwendungspro-
grammen und Spielen wie z.B. Dateior-
ganisation, Datensortiermethoden aber
auch Trigonometrie in Verbindung mit
deren ausgekilgelten Erlduterungen.

Spriihende Ideen
mit Atari Grafik

250 Seiten

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

Bestellnummer VO 0204 DM 35.— Bestellnummer DB 0417 DM 39~ Bestellnummer VO 0224 DM 25—
A. + J. Peschetz

Was der Atari alles kann Torn Rowt C. Lorenz

Band 2 O ey Das groBe Spielebuch

fiir Atari, Band 1

151 Seiten

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

Die Atari-Hitparade ist eine Einflhrung in
die verschiedensten Anwendungen und
. behandelt die Player-Missile-Grafik, Ge-
rduscheffekte und Musikstlcke, aber
auch komplette Spiele.

Mit vielen farbigen Bildschirmfotos!

Bestelinummer VO 0206 DM 33.—

208 Seiten

Das vorliegende Basic-Handbuch  hilft
Ihnen, lhren Atari voll und ganz zu be-
herrschen. Das volistandige Basic-Voka-
bular wird beschrieben und anhand
praktischer Beispiele erldutert.

Bestelinummer SY 0613 DM 32.-

Bestellnummer VO 0205 DM 35.- Bestellnummer TW 03156 DM 49~ Bestelinummer HO 1024 DM 29.80
i C. Lorenz
.A. Hettinger/W. KrauB S Das groBe Spielebuch
Die Atari-Hitparade Julian Reschke fiir Atari, Band 2
I8 Sin Atari Basic Handbuch 200 Saten

Dieses Buch enthélt Programme fiir den
Atari 600 XL/800 XL und ist eine Weiter-
filhrung von Band 1. Es bringt eine Reihe
neuer Spiele, Programme zur Sounder-
zeugung und ein Kapitel Uber Grafik-
Spielereien.

Bestelinummer HO 1026 DM 29.80

Rugg/Feldmann/Barry
30 Basic-Programme
fiir den Atari

274 Seiten

Das Buch enthdlt sorgféltig getestete
Spiel- und Grafikprogramme aus Mathe-
matik, Unterricht und vielen anderen An-
wendungsbereichen des téglichen Le-
bens fiir Ihren Atari-Computer.

Bestelinummer ID 0529 DM 34.—

Poole/McNiff/Cook
Mein Atari-Computer

500 Seiten

Ein Handbuch, das flr jeden Atari-Besit-
zer wertvolle Informationen enthélt und
zur Losung aller Atari-Probleme beitrégt.
Es ist reich bebildert und enthélt eine
Vielzah! der fur den emsthaften Interes-
sierten so wichtigen Tabellen.

Bestellnummer TW 0320 DM59.—




PROGRAMM

“Echte” Sprites in GFA-Basic

Mit dem “Iconomic”-Sprite System stellen wir als Anwendung
des Monats die entsprechende Routine zur Verfiigung.

Wohl jeder weil3, daB GFA-
Basic den SPRITE-Befehl bie-
tet. Wenn man aber Spiele fiir
den ST in Farbe schreiben
mochte, stellt man entsetzt fest,
daB die Sprites grundsiitzlich
nur zweifarbig sind. Ein weite-
res Argernis ist die mangelnde
Geschwindigkeit, mit der sie
aufgebaut werden. Es gibt na-
tiirlich noch die Befehle GET
und PUT. Sie sind allerdings
aufgrund der vielen méglichen
Parameter noch wesentlich
langsamer. Wie soll man also
Sprites auf dem ST bewegen?

Die Losung bietet das “Ico-
nomic-System”. Dies ist ¢in 966
Bytes langes Maschinenpro-
gramm, das 16 Software-Sprites
(Shapes) in geringer Auflésung
verwaltet. Jedes kann dabei aus
16 Farben bestehen und 16 % 16
Pixel ausfiillen. Listing 1
schreibt dieses Maschinenpro-
gramm unter dem Namen [CO-
NOMIX.B auf Diskette und
legt zwei weitere Dateien an,
nimlich MOUSE.IBY und
ROCK.IBY. Dabei handelt es
sich um Definitionen, die spiter
in den Demonstrationspro-
grammen benotigt werden.

Das "Iconomic-System” wird
nach dem Laden iiber den
CALL-Befehl angesprungen.
Parameter, wie z.B. Adresse
der Definition oder X- und Y-
Positionen, sind in einem reser-
vierten Speicherbereich abzule-
gen.

Das Programm stellt dem An-
wender vier Routinen zur Ver-
fligung. Da wire zunichst ein-
mal die Initialisierungsroutine.
Sie macht im wesentlichen
nichts anderes, als den vom Be-
nutzer definierten Pufferbe-
reich vorzubereiten, ihn also
mit —1 zu fiillen. AuBerdem
schreibt diese Routine eine klei-
ne Nachricht an die Cursor-Po-
sition und legt die logische Bild-
schirmadresse (XBIOS (3)) an
der Adresse slogb% ab (dazu
spéter mehr).

Das Herz des Programms ist
die Bewegungsroutine. Ihr ist
unter anderem zu iibergeben,
welche Shapes der méglichen 16
iiberhaupt bearbeitet werden
sollen. AnschlieBend geht sie in
drei Schritten vor. Zunichst
kommt der beim letzten Aufruf
gerettete Hintergrund wieder
auf den Bildschirm. Dann wird
der Hintergrund an den neuen
Positionen der Shapes in den
Pufferspeicher gerettet, damit
er sich beim nichsten Aufruf
wieder restaurieren ldBt. Zu-
letzt werden die gewiinschten
Shape-Grafiken auf dem Bild-
schirm plaziert.

Um unerwiinschte Sprites zu
loschen, ist eine DELETE-
Funktion vorhanden. Ihr iiber-
gibt man, welche Shapes ver-
schwinden sollen. Dann wird
der erste Schritt der Bewe-
gungsroutine ausgefithrt und
der Hintergrund wiederherge-
stellt. Danach 16scht diese
Funktion den Puffer.

Die Grafiken, die das "Icono-
mic-System” verwenden kann,

miissen ein spezielles Format
haben. Sie lassen sich zudem
nur von diesem System darstel-
len. Es wire schade, wenn man
die fiir das "Iconomic-System”
entwickelten Grafiken nur als
Shapes verwenden konnte, also
mit Hintergrundpuffer und
héchstens 16mal. Deshalb wur-
de eine vierte Routine angefiigt,
und zwar zur Einzeldarstellung.
Ihr iibergibt man die Adresse
der Definitionsdaten sowie die
X-und Y-Position. Die Routing
kopiert nun einfach die Defini-
tionsdaten auf den Bildschirm.
So lassen sich mit den Grafiken
ohne Probleme ganze Bild-
schirmreihen fiillen. Man kann
sie aber dann natiirlich nicht be-
wegen.

Wie man effektiv mit dem
“Iconomic-System”™  arbeitet,
soll anhand von Listing 2 erldu-
tert werden. Das Programm
stellt  lediglich anstelle des
Mauszeigers das durch Listing 1
generierte Shape MOUSE.IBY
dar, das zum Unterschied aus 16
Farben bestehen kann.

Im Basic-Quelltext erfolgt zu-
nichst ein Sprung zur Prozedur
install. Hier wird das “Icono-
mic-System” im RAM einge-
richtet. Dazu ist zuerst einmal
etwas Speicherplatz freizuma-
chen. Dies geschieht mit Hilfe
des DIM-Befehls. Dimensio-
‘niert man, wie geschehen, die
Variable mcode% auf 256 Ein-
trdge, so entspricht dies einem
Verbrauch von 1024 Bytes; je-
der Long-Integer-Eintrag ben-
tigt ja vier Bytes. Das ist nun be-
reits mehr Speicherplatz, als wir
fiir unser System brauchen. Wir
kénnen es also mit BLOAD la-
den.

Den Anfang des reservierter:
Speicherbereichs erhalten wir
durch den Funktionsaufruf
VARPTR(mcode%(0)). Da
wir aber gerade dabei sind,
Speicherplatz zu schaffen, soll-
ten wir uns iiberlegen, wozu wir
weiteren bendtigen. So ver-
braucht z.B. jede Definition fiir
das “Iconomic-System” 128
Bytes. In unserem Falle benut-
zen wir nur eine, also DIM
spdef% (32). Ferner ist ein ge-
wisser Pufferspeicher néti g, um

PROGRAMH

DIM defx(32)
RESTORE

FUR az=8 11U 127 SIkP 2
READ b¥x

DPOKE éannmn (defx (8)), bx

NEXT ax

'

DATA [Hort @, Hort 1 ... Hort 31
DATA [Wort 4, Wort 5 ... Hort 71
DATA [Mort 68 ... Hort 631

DEFINITION

«s.8 4 2 1

2 = 2816\,
L & = 58983 Ju
o =

cahy Aok = 8184 \n
/ = 384 /N
z2|lz|2 4 v 4la|z
2|22 a4 ? 4lala z
Ele|lz|ajal?|713pi37|7|a|a|z|z|z
afia)afafal 7?37 |[7|a|a|alala |
lafslalrie] il [«Jalalq]2)

mit allen 16 Zeilen
dieselben Berechnungen l .

/

N-‘_TL‘ 16x16 Shape

Mit je einem Bit auf vier Ebenen wird auf dem

im RAM abgebildet.
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den Hintergrund der Shapes zu
retten. Unser System ist natiir-
lich dariiber zu informieren; wir
miissen also auch diesen ein-
richten. Jeder Pufferspeicher ist
4128 Bytes lang.

Im Listing werden nun, nach-
dem auch die Shape-Definition
geladen wurde, einige Varia-
blen mit Werten versorgt. si-
nit% ist die Einsprungadresse in
die Initialisierungsroutine,
smove% die in die Bewegungs-
routine, sdele% die in die DE-
LETE-Funktion und sputl%
die in die Einzeldarstellungs-
routine. Bei snum1%,
snum2%, slong%, slogh%,
spufb%, sxpos% , sypos%, sde-
fa% handelt es sich um den Pa-
rameterblock, dem die Routi-
nen alle wichtigen Einstellun-
gen entnehmen.

Aus der Adresse slogh% ho-
len sich Bewegungs-, Losch-
und Einzeldarstellungsroutine
die Bildschirmadresse. Wie be-
reits erwihnt, wird diese in der
Initialisierungsroutine auf die
momentan logische Bildschirm-
adresse gesetzt. Fiir die Arbeit
mit mehreren Bildschirmen ist
es jedoch unumgiénglich, sie fiir
das Iconomic-System” durch
LPOKE slogh%, [adresse] zu
verschieben. Aus der Adresse
spufb% beziechen Bewegungs-
und Loschroutine die Adresse
des aktuellen Puffers. Diesen
muf der User selbst bestimmen.
Im Listing ist ja bereits Platz fiir
den Pufferspeicher reserviert.
Als nédchster Schritt ist also jetzt
die Adresse des Puffers an
spufb% zu speichern. Dies ge-
schicht mit LPOKE spufb%,
[adresse].

Damit wire die Installation
abgeschlossen. Im Hauptpro-
gramm wird nun zunichst ein-
mal die Maus ausgeschaltet,
und es erfolgt die Festlegung
einiger Farben. Dann wird end-
lich die Initialisierungsroutine
angesprungen. In der folgenden
Hauptschleife kommt es immer
wieder zum Aufruf der Bewe-
gungsroutine. Da diese biszu 16
Shapes verwalten kann, ist ihr
auch eine Menge von Parame-
tern zu iibergeben. Zunichst
miissen die Definitionsadressen
der benutzten Shapes gepoked

werden. Hierzuist ein Speicher-
block ab Adresse sdefa% zu-
stindig. In 8-Byte-Abstinden
sind hier die Adressen der Defi-
nitionen der Shapes abzulegen,
d.h. fiir Shape 0 an Adresse sde-
fa%, fiir Shape 1 an Adresse
sdefa% + 8 usw. Im Demopro-
gramm wird nur Shape 0 ver-
wendet, also LPOKE sdefa%,
[adresse]. (Da sich im Demo-
programm die Definition des
Shapes nicht verindert, wurde
LPOKE aus der Schleife her-
ausgenommen; ecinmal setzen
reicht!)

Ahnlich wie die der Defini-
tionsadresse erfolgt auch die
Ubergabe der nichsten X- und
Y-Positionen der Sprites. In 8-
Byte-Abstinden werden die
Positionen von den Adressen
sxpos% und sypos% an gesetzt,
d.h. fiir Shape 0 an Adresse
sxpos% und sypos%, fiir Shape
1 an Adresse sxpos% + 8 und
sypos% + 8 usw. Hier ist zu be-
achten, daf} es sich um Wort-
adressen handelt; der Zugriff
erfolgt also iiber DPOKE!

Nun wird es schwierig. Wir
miissen der Bewegungsroutine
mitteilen, welche Shapes be-
wegt werdensollen. Dies erfolgt
iiber die Wortadresse snum 1%.
Da ecine Wortadresse 16 Bit
breit ist, bot es sich an, jedes Bit
fiir ein “Iconomic”-Sprite ste-
henzulassen. Ist es gesetzt, wird
das Shape bewegt, anderenfalls
ignoriert. In unserem Beispiel
soll Shape 0 bewegt werden.
Wir miissen also 2° = 1 an
Adresse snum1% poken. Woll-
ten wir die Sprites 0, 1, 5 und 6
bewegen, wiire 20 + 21 + 25 + 26
=1+2+32+ 64 =99 zu iiber-
geben.

Ist im Demoprogramm die
Schleifenausgangsbedingung
erfiillt, die Maustaste also ge-
driickt, so soll Shape 0 wieder
geloscht werden. Der DELE-
TE-Routine ist auch zu iiberge-
ben, welche Shapes iiberhaupt
geloscht werdensollen. Dies ge-
schieht wie bei der Bewegungs-
routine, mit dem einen Unter-
schied, daB hier an Adresse
snum2% zu iibergeben ist.

Unser kleines Demopro-
gramm sollte das Funktions-
prinzip des “Iconomic-Sy-

stems” hinreichend erklirt ha-
ben. Wir wollen uns nun damit
befassen, wie man ein Sprite de-
finiert. Die einfachste und kom-
fortabelste Losung ist sicherlich
die Benutzung eines Sprite-Edi-
tors, derim "Iconomic”-Format
arbeitet. Einen solchen bieten
wir Ihnen in Listing 5. Natiirlich
kénnen Sie die Daten auch
selbst errechnen, um sie dann
beispielsweise in DATA-Zeilen
abzulegen und einzulesen. Wie
Sie dazu vorgehen, geht aus der
Abbildung hervor.

Der ST arbeitet in geringer
Auflosung mit vier sogenannten
Bitplanes. Jeder Bildschirm-
punkt setzt sich aus einem Bit
von jeder Bitplane, also irsge-
samt 4 Bits zusammen. Diese
liegen aber leider nicht hinter-
einander im Speicher. Der ST
legt vielmehr immer 16 Bits (ein
Wort) einer Bitplane hinterein-
ander ab, dann ein Wort der fol-
genden Bitplane usw. Die
Zeichnung soll nun verdeutli-
chen, wie sich aus einer Zeile
mit den Farbwerten 0 bis 16 die
vier Worte der Bitplanes er-
rechnen lassen. Die gleiche Ar-
beit ist dann natiirlich noch fiir
die restlichen 15 Zeilen durch-
zufiihren.

Der Demonstration unserer
Einzeldarstellungsroutine dient
das Basic-Programm in Listing
3. Es unterscheidet sich nicht
wesentlich von Listing 2. So
wird z.B. in der Prozedur install
zusitzlich die Definition ROCK
UBY geladen; ihr wird vorher
auch Speicher reserviert. Im
Hauptprogramm findet sich
noch ein weiterer Einschub,
und zwar die mehrfache Dar-
stellung der Mausdefinition mit
Hilfe der Einzeldarstellungs-
routine. Sie wird mit CALL
sput1% aufgerufen und bend-
tigt folgende Ubergabeparame-
ter: in slong% die Definitions-
adresse (LPOKE), in snum1%
die X-Position (DPOKE) und
in snum2% die Y-Position
(DPOKE). Wie bereits er-
wihnt, wird dabei kein Hinter-
grund gerettet. Das Programm
léscht die Grafiken niemals au-
tomatisch; sie konnen nicht be-
wegt werden.

. . 5 ]

PROGRAMM

Sollten Sie versuchen, mehr
als drei Iconomics in unkompi-
liertem Basic zu bewegen,
konnte dies zu einem unange-
nehmen Flackern auf dem Bild-
schirm fithren. Das geschieht
deshalb, weil der Monitorstrahl
ein Shape wihrend seines Auf-
baus durchlduft. Bei einigen
Shapes l4Bt sich dieses Problem
mit einem einfachen VSYNC
16sen. Hier wird ja darauf ge-
wartet, bis der Monitorstrahl
den Bildschirm einmal aufge-
baut hat. Die folgende Bewe-
gung der Shapes kann dann
stattfinden, bis der Monitor-
strahl zum néchsten Durchlauf
ansetzt. Wenn man dem “Ico-
nomic-System” zuviel zumutet,
reicht die Zeit allerdings nicht.
Dann hilft nur noch Pageflip-

ping.

Darunter versteht man das
stindige Hin- und Herschalten
zwischen zwei Bildschirmen.
Wihrend man also den einen
auf dem Monitor sieht, wird auf
dem anderen gearbeitet. Dies
hat zur Folge, dall der Monitor-
strahl mit keinem Bildschirm-
aufbau in Konflikt geraten kann.
Die Realisierung dieses Verfah-
rens, bei dem auch das “Icono-
mic-System” mitspielt, ist gar
nicht so schwer, wie es auf den
ersten Blick erscheinen mag.
mag.

Listing 4 zeigt ein kleines Bei-
spielprogramm, dem Sie die Ar-
beitsweise mit Pageflipping ent-
nehmen koénnen. Wichtig ist
hier die Einrichtung zweier Puf-
ferspeicher und eines zweiten
Bildschirmpuffers. Die Um-
schaltung zwischen den Bild-
schirmen erfolgt iiber die Hard-
ware-Register FF8201 und
FF8203.

Nun wollen wir noch etwas
zum Editor sagen. Er wird bis
auf zwei Tastenfunktionen
(ESC = Editor verlassen, Leer-
taste = Sprite-Raster ein- bzw.
ausblenden) nur mit der Maus
bedient und ist daher sehr kom-
fortabel. Nach Programmstart
erscheint die Bedienungsober-
flache. Der linke Teil des Bild-
schirms wird dabei vom aktuel-
len Sprite eingenommen. Der
Editor erlaubt jedoch die Bear-
beitung von insgesamt acht
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Sprites. Sie werden unter dem
aktuellen dargestellt. Falls man
nun ein neues Sprite bearbeiten
mdéchte, muBl man es ganz ein-
fach nur anklicken.

Die vorhandenen Standard-
funktionen (Loschen, Drehen,
Spiegeln usw.) lassen sich in
Form von kleinen Schaltern
rechts im Auswahlmeniifeld an-
klicken. Falls man ein Sprite ab-
speichern mdéchte, bietet der
Editor dazu zwei Mdoglichkei-

Eine weitaus umfangreichere
Version des Editors, ndmlich
"Sprite Machine II Deluxe” mit
einer ausfiihrlicheren Anlei-
tung, befindet sich auf der Dis-
kette LF 16/1-89. Die neue Fas-
sung bietet neben anderen niitz-
lichen Funktionen die Moglich-

keit, insgesamt 64 Sprites zu er-
stellen. Ferner ist ein eigenes
Animationsprogramm mit viel-
seitigen  Anwendungsmoglich-
keiten enthalten. Fiir Benutzer
anderer Programmiersprachen
als GFA-Basic diirfte die Ein-

ten, und zwar das Ablegen in ei-
ne neue Datei oder das Anhin-
gen an eine schon bestehende.
Wie man die erstellten Defini-
tionen in eigenen Programmen
ladt und verwendet, 148t sich
den Listings 2 bis4 entnchmen.

bindung des

darstellen.

Dirk Weigand und
Oliver Merklinghaus

“Iconomic-Sy-
stems” nach den bisherigen Er-
lduterungen kein Problem mehr

File Generator

Listing 1

File Generator:
= 'ICONOMIX.B'
= 'MOUSE,IBY'
- 'ROCK.IBY")

von Oliver Herklinghaus und
Dirk Weigand

EE & & 5 5
EE 2

DIM daten”(1824)
1

RESTORE

sunme’=0

FOR a%=B TO 965
READ $

daten’ (a%) =VAL ("&h"+£%)
RDD summeZ,daten’ (a%)
NEXT a%
IF summe’<>77464
2%5?1 1,"Priifsunme falsch!",1,"PECH",a%

I
ENDIF
OPEN "o",®1,"a!\iconomix,b"
FOR a%=B TO 965

OUT #1,daten’(a%)
NEXT a%
ELUSE #]

' Daten fiir Icononic-System

DATA 60,00,00,9E,60,00,00,02,60,08,02,3C,60,00,02,96,00,00,00,00,00,00,00,00
DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,08,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00
DATA 08,00, 08,00, 00,80,00,00,00,00,00,00,08,00,00,00,00,60,00,00,00,08,00,60
DATA 00,00,00,08,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,80,00,80,80,00,00,00
DATA 00,80,00,08,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,80,00,00,00,00
DATA 00, 00,00,00,08,00,00,00,00,00,08,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00
DATA 80,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,08,08,00,00, 3F,3C,80,03, 4, 4E, 54, 8F
DATA 41,FA,FF,6E,20,80,30,3C,00,0F,41,FR,02,02,32,00,E5,41,22,7A,FF,68,D3,F0
DATA 10,00;32,BC,FF,FF,51,C8,FF,ER,48,7A,02,66,3F,3C,00,89,4E,41,5C, 8F, 4E, 75
DATA 34,7A,FF,36,38,3C,80,00,7C,00,3A,3C,08,0F,3C,08,CC,44,E2, 4C,BC, 7C, 00,60
DATA 67,00,00,38,41,FA,02,90,30,05,E5,40,24,78,FF, 1E,DB,F8,00,00,6C,55, FF, FF
DATA 67,00,00,20,38,1D,22,78,FF,08,02,C0,30,3C, 08, BF,22,DD,22,00,22,0D, 22, DD
DATA D3,FC,00,00,00,90,51,C8,FF,F0,51,CD,FF,BA, 38, 3C, 86,08, 3R, 3C, 88, BF, 3C, 0A
DATA CC,44,E2,4C,BC,7C,00,00,67,00,00,50,41,FA,FE,DA,38,05,E7,48,3C, 30,00,00
DATA 3E,30,00,02,2C,78,00,04,41,FA,02,2C,30,05,E5,48,28, 78, FE, BR, DB, FO, 00, 00
DATA 48,C7,CE,FC,00,A8,E8,4E,E7, 4E, DE, 46,3A,C7, 22,74, FE, RB,D2,C7, 30, 3C, 00, OF
DATA 24,09, 2A,D9,24,09,28,09,03,FC,80,00,00,90,51,C8,FF,F8,51,CD,FF,AZ,32,3C
DATA 88,00, 3A,3C,08,0F,7C,00,3C,0A,CC,41,E2,49,BC,7C,00,00,67,08,00,94,41,FA
DATA FE,70,30,05,E7,40,38,30,00,08,2C,70,00,04,C8,7C,00,0F, 41,FA,01,C2,30, 05
DATA ES,40,2A,7A,FE,50,DB,F0,00,08,22, 74, FE, 44,02,0D, 30, 3C, 08, 0F, 7C, 80, 3C, 1E
DATA 8C,SE, 8C,SE, 8C, 5, E8,BE, 46,46,C0,59,C0,59,CD,59,C0,59, 48,46, 46, 46,CD, 59
bATA CD,59,CD,59,LD,59,93,FC,00,08,08, 10,51, 8E,74,00,76,00, 7E,00,7C, 00,34, LE
DATA 386,1E,3E, 1E,3C, 1E,E8,BA,E8, BB, ES, BF, EB, BE, 85,59,87,59,8F,59,8D,59, 48, 42
DATA 48,43,48,47,48,46,85,59,87,59,8F,59,8D,59,03,FC,00,00,00,98,5L,C8,FF, 9E
DATA 51,CD,FF,5C,4E,75,34,7R,FD,CR, 38,3C,80,00,7C,00,36,3C,00,0F,3C,0A,CC, 44
DATA E2,4C,BC,7C,00,00,67,00,08,3E,3A,03,41,FA,81,20,E5,45,28,7A,FD,B6,08, FO
DATA 58,00,0C,5S,FF,FF,67,00,08,26,28,4D,30,1D,22,74,FD, 98,02,C0, 30, 3C, 80, OF
DATA 22,DD,22,DD,22,0D,22,0D,D3,FC,00,00,00,90,51,C8,FF,F0,38,BC,FF,FF,51,CB
DATR FF,B4,4E,75,3C,3A,FD,6R,3E,3R,FD,68,2C,7A,FD,66,38,06,48,C7,CE,FC,00,A8
DATA EB8,4E,E7,4E,DE, 46,C8,7C,00,0F,22,7A,FD,54,02,C7,30, 3C, 00, 0F, 7C, 00, 3C, 1E
DATA 8C,SE, 8¢, SE, 8C, SE,E8,BE, 46, 46,CD,59,CD,59,CD,59,CD,59,48,46,46,46,CD, 59

DATA CD,59,C0,59,CD,59,93,FC,00,00,00,10,51,8E, 74,00, 76,00, 7E, 00, 7C, 00, 34, LE
DATR 36, 1E,3E, 1€, 3C, LE, E8,BA, E8, BB, E8, BF , E8, BE, 85, 59,87,59, 8F,59,8D, 59,48, 47
DATR 48,43,48,47,48,46,85,59,87,59,8F,59,8D,59,03, FC, 00, 60,00,90,51,C8, FF , 9F
DATA 4E,?5,18,62,0F, 1B, 6A,54,68,65,20,49,63, 6F, 6F, 6F, 6D,69,63,20,53,79,73.74
DATA 65,60,20,76,31,2E,37, 18, 68,08, 1B,6A,20, 20,20, 20,20,69,73,20,69,6E, 73, 74
DATA 61,6C,6C,65,64,2E, 18,68, 0A, 1B, 62, 6F, 28, 63,29, 38, 38,20,53, 6F, 66, 74, 74, 72
DATA 75,63, 68,20,53,6F,66,74,77,61,72,65,00,00,00,00,00,00,00,00,01,02, 00, 00
DATA 02,84,00,00,03,06,00,00,04,08,00,08,05,08,00,00,06,0C, 08,00, 07, OF, 00, 00
DATA 08,10,80,00,09,12,00,00,08,14,00,00,08, 16,00,00,0¢, 18,08, 00,00, 1A, 00, 00
?RTR BE,1C,00,00,6F, 1E

: Ab hier Wwerden die Definitionen "MOUSE.IBY" und "ROCK.IBY" erstellt
FOR a%=@ TD 255
READ f$
daten”(a%) VAL ("&h"+£5)
NEXT a¥
OPEN "o",#1,"a!\mouse. iby"
FOR a%=8 T0 127
OUT #1,daten% (a%)
NEXT a’
CLOSE #1
OPEN "o",#1,"ai\rock, iby"
FOR a%=128 TO 255
QUT #1,daten’ (a?)
NEXT a%
ELDSE w1

' "HOUSE,IBY"

DATA Fl,C?,?E,ﬂ?,7F,FB,?F,FF,F1,E?,?£,B?,7F,FB,7F,FF,FI,E?,?E,B?.?F.FB,?F,FF
DATA FI,C?,7E.8?,?F,FB.?F,FF.F1,EF,?E,ﬂ?,?F,FB,?F.FF,FL,C?,?E,B?.TF.FG,?F,FF
DATA fl,CT,?E.ﬂ?,?F,FB,?f,FF,F!,B?,7E,0?,?F,FS,?F,FF,Fl,C?,?E,B?.?F,FB,?F,FF
DATA F1,C7,7€,07,7F,F8,7F,FF,00,00,00,00,00,00,00,00,03,C0, 78, C0, 00, LE, 00,00
DATA 81,co,78,c0,00,1E,00,00,03,C0,78,C0,00, 1E, 00, 00, 03, CO, 78, €0, 06, LE, 00, 00
?RTH 80,00,00,08,08,00,00,00

' "ROCK.IBY"

DATA 07,Eﬂ,ﬂ?,Eﬂ.BU,BO,Bﬂ,ﬂﬂ,ﬂﬂ,SE.lF,FB,ﬂﬂ,ﬂﬂ,Hﬂ,00,21,1‘,3F,FE,BU,UU,BE,DB
DATA ﬂl,ﬂ?,?F,FE.ﬂﬂ,ﬂﬂ,ﬁﬂ,ﬂﬂ,&!,‘&,??,FE,DB,EB,ﬂﬂ,ﬂa,B?,HS,EF,FF,ID,UD,BD,DB
DATA ﬂl,BB,BF,fF,Gﬂ,GU,GD,&B.HB,55,F5,FF,BR,BG,EB,DB,BB,B@,FF,FF,UU.DU,UD,DU
DATA Eﬂ.BI,SD,DF,RZ,ZB,BB,BB,DG,ﬂ2,ZB,7F,54,3&,GB,DE,UB,28,SE,RE,DI.SD,BB,DB
DATA ﬂﬂ.ﬁﬂ,?ﬂ,?E,ll,ﬂﬂ,Uﬁ,BB,DB,BB,BB,EC,IZ,iﬂ,00,Uﬂ,ﬂﬂ,ﬂﬂ,ﬂl,ﬂ&,ﬂt,Aﬂ.ﬁﬂ.ﬁﬂ
DATA 80,00,81,60,00,30,08,00

Mauszeiger-Demo

'
' ¥ Listing 2

' % Iconomics Demo <vi. 7>

: : (Undefinierter Mauszeiger)
1

1

L

von Oliver Merklinghaus

Cinstall
HIDEM
SETCOLOR 8,8
SETCOLOR £,&
SETCOLOR 2,&H708
SETCOLOR i,g

CALL sinit¥
EPUKE sdefa, VARPTR (spdefZ(0))

REPEAT
DPOKE sxpos,MOUSEX
DPOKE sypos¥,MOUSEY
YSYN

LYSYHC

DPOKE snuniZ, 1

CALL smoveZ
UNTIL MOUSEK=1
DPOKE snumZ%,1
CALL sdele®
PAUSE 25
SETCOLOR 08,1911
END

Definitionsadresse Iconomic 0

X-Position Icononic 0
Y-Position Iconomic B

Icononic B bewegen

Icononic 8 léschen

PROCEDURE install
DIM mcode” (256)

Platz fiir Maschinencode
DIM spdef%(32) Platz fiir Definitionsblock
?IM puf#(10832) Platz fiir Pufferblock

BLORD "ai\iconomix.b",VARPTR (ncode? (8))
?LURD "ai\mouse. iby", VARPTR (spdef” (B))

sinit“=VARPTR (mcode (D))
smove’=siniti+td
sdele’=siniti+§
sputls=sinit4+12 ! Single-Paint Routine
snunl’=sinit#+16 ! Ubergabeparaneter
snum24=sinit/+18

slong#=sinitZ+20

slogb%=sinit#+24 ! Logische Bildschirmadresse
spufb’=sinit4+28 ! Adresse des Pufferblocks

! Initadresse festlegen
! Adressen der Routinen
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s¥pos“Isini ti+32
sypos/=sinit/+34
sdefa/ =sinit/+36

LPOKE spufb¥,VARPTR (puf¥ (D))
RETURN

' Rdressen X-Position
! Y-Position
Definition

! Pufferadresse festlegen

Einzeldarstellungsroutine

¥ Listing 3 *
# Icononics Demo <vi, 7> *
% (Die Einzeldarstellungsroutine) *
* von Oliver Merklinghaus *

Binstall

HIDEM

SETCOLOR 8,8
SETCOLOR 1,8H777
SETCOLOR 2,&H438
SETCOLOR 3,&H540
SETCOLOR 4,&H320
SETCOLOR 11,&H222
SETCOLOR 12,&H333
SETCOLOR 13,&H444
SETCOLOR 14,&HSS5
SETCOLOR 15,&H666
PRINT AT(3,8);
CALL sinit/

LPOKE slong?,VARPTR (spdefZ(D))
FOR a%=@ TO 19
FOR b%=8 T0 11
IF (a¥<I OR a%>16) XOR (b%<3 OR b¥>8)
DPOKE snumlZ, a%¥i6
DPOKE snum2?,b%%16
CALL sputl#
ENDIF

NEXT b
!EXT al

LPOKE sdefa”,VARPTR (spdef27(8))
DPOKE snumiZ, 1
REPERT
DPOKE sxpos’,HOUSEX
DPOKE sypos’,HOUSEY
USYNC
CALL smove”
UNTIL MOUSEK=1
DPOKE snum2%,1
ERLL sdele’

AUSE 25
SETCOLOR B, 1911
END

! X-Position Iconomic O
! Y-Position Iconomic B

! Iconomic B bewegen

! Iconomic B lidschen

PROCEDURE install
DIM mcode’(256)
DIH spdef”(32)
DIM spdef2%(32)
?IM pufZ(1832) ! Platz fur Pufferblock

BLOAD "a:\iconomix.b",VARPTR (ncode” (B))
BLOAD "a!\mouse.iby",VARPTR (spdef”(B))
BLORD "ai\rock, iby",VARPTR (spdef2%(0))

Slnlt/'URR?TR(TEodE/(B))

sdele!
snut1/-51nitl*12
snuni%=sinit’+16
snunZ/=sinit%+18
slong#=sinit#+28
slogb’=siniti+24
spufb4=sinit%+28
sxpos’=sinit4+32
sypos4=sinit#+34
§defa2=slnit2+35

LPOKE spufb”,VARPTR (pufZ(8))
RETURN

Pagefilipping

! Platz fiUr Maschinencode

Initadresse festlegen
Rdressen der Routinen

Single-Paint Routine
Ubergabeparaneter

Rdresse des Pufferblocks

Rdressen X-Position
Y-Position
Definition

Pufferadresse festlegen

# Listing 4 *
* Icononics Demo <yi,7> ¥
# (mit Pageflipping) ¥
# yon Oliver Merklinghaus b

DIM x%(15),y%(15),sx%(15),sy%(15)
PIM bildi%(8064)

Ginstall

HIDEM

SETCOLOR 8,8
SETCOLOR 1,&H777

! Definitionsadresse Iconomic B

! Platz fur Definitionsblicke

Logische Bildschirnadresse

SETCOLOR 2,8H328
SETCOLOR 3,&H430
SETCOLOR 4,8H218
SETCOLOR 19, 8H666
SETCOLOR 3,&H555
SETCOLOR 12,8Hédd
SETCOLOR 15,8K720

bladr#=(VARPTR (bi1d1%(8)) DIV 256+1)¥256
bZadr’=XBI0S(2)

hbi%=bladr’ DIV 65536
1bi%=(bladr“-hbl%¥65536) DIV 256
hb2%=PEEK (§HFF8281)

}h22=PEEK(&HFF5283)

FOR a%=1 TO 280

%4=RANDOM (328)
u%=RANDOM (280)
COLOR 10+RANDOM (3)
Cshow(2)
PLOT x#,y%
EShuu(l)
PLOT x%,y#

KExT al

PRINT AT(9,8);

LPOKE spufbf VARPTR (pufi%(8))
CALL sinit

Bshow(2)

PRINT AT(9

LPOKE spufbf URRPTR(pufZI(EI)
EaLL sinit#

FOR a%=8 T0 15
LPOKE sdefa’+a’g, UARPTR (spdefY(B))
x%(a%) =RANDOM (200) +60
y% (a%) =RANDOM (B8) %Z+28
REPERT
sx/(a%) =RANDOM (7) -3
sy’ (a%) =RANDOM (7) -3
UNTIL sx%(az)<>D AND sy%(ax)<>@
vEKT a

DPOKE snumi”, -1
REPEAT

Cshom (1)

FOR b%=8 TO 15
ADD yZ(b%) , sy’ (b¥)
ADD x%(b%) ,sx¥(b%)
DPOKE sypos#+b’#8,y%(b%)
DPOKE sxpos#+b##8, x% (b%)
IF y#%(b%)>188 OR y%(b¥)<=4

sy’ (b%) ==sy% (b%)

NDIF

IF x%(b%)>300 OR x’(b%)<=4
sx# (b%) =-sx% (b%)
ENDIF
NEXT b¥
CALL smove’
Bshow(2)
FOR b%=0 TO 15
ADD y%(b%),sy%(b%)
ADD x%(b%),sx%(b%)
DPOKE sypos¥+b/¥8, y¥ (b%)
DPOKE sxpos¥+b’¥8, x% (b%)
IF y#%(b%)>188 OR y”(b%)<=4
sy¥ (b%) =-sy% (b%)
ENDIF
IF x%(b%)>380 OR x*(b%)<4
sx’ (b%) =-sx% (b%)
ENDIF
NEXT bf
CALL s
UHTIL INKEY$<>”"

DPOKE snun2%,-1
CALL sdele¥
€show (1)

EHLL sdele’

SETCOLOR 8,191

SPOKE &HFF8201,hb2%
SPOKE &HFF8203,1b2%
éh;ﬂKE &H44E, b2adr

1

PROCEDURE show (num?)
IF num%={
LPOKE spufb”,VARPTR (pufl%(8))
LPOKE slogb%,bZadr#
SPOKE &HFFBZB& hbi%
SPOKE &HFFBZBS 1bi%
SLPOKE &H44E, h!adr£
USYNC

ELSE
LPOKE spufb,VARPTR (puf2%(8))
LPOKE slogb”,biadr¥
SPOKE &HFFSZBL hb2%
SPOKE &HFFS!BZ 1b2%
SLPOKE &H44E, bladr
USYNC

- ENDIF
RETURN

! Bildschirme vorbereiten

fiir Pageflipping

Sterne zeichnen
nit vsync-Verzgerung
in show()

! Beide Puffer vorbe-

reiten

Felsbrocken vorbereiten
Definitionsadresse Iconomics

! X~ und Y-Geschwindigkeit

! Alle Iconomics in der
! Hauptschleife bewegen

! Iueimal derselbe Algo-
! rythnus, fUr Jeden
! Bildschirm einmal

! Welchen Bildschirm
! zeigen, auf welchem
! arbeiten
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PROCEDURE install
DIM mcode’(256)
DIM spdef”(32)
DIM pufiZ(1832)
?IH puf24(1832)

BLOAD "a:\iconomix.b",VARPTR (ncode (B))
?LURD "ai\rock.iby", VARPTR (spdef(B))

sinit”=VARPTR (ncode’ (B))
smove’=siniti+4
sdele”=sinit4+8
sputl/=sinit4+12
snunlZ=siniti+16
snum24=sinit’+18
slong’=sinit4+20
slogb%=sinit’+24

! Platz fiir Maschinencode
! Platz fiir Definitionsblock
! Platz fir Pufferbldcke

Initadresse festlegen
Adressen der Routinen

Single-Paint Routine
Ubergabeparaneter

! Logische Bildschirmadresse
spufb’=sinit4+28 ! Adresse des Pufferblocks
sXpos4=sinit4+32 ! Adressen X-Position
syposk=sinit4+3d4 = Y-Position

sdefa’=sinit4+36 Definition
RETURN

Sprite Machine

L}
! % Listing §

' % SPRITE MACHINE vZ.07

' ¥ von: Dirk Weigand

L PLK 883882

I 5210 Troisdorf
1

' x

L}

EE & & & & 3

Copyright (c) 1988 Polarsoftware

5

DIM c%(15),iconomix%(15),colreg”(15,2)
DIM a%(7,15,15),a%(D)
DIM iby”(31)
DIM undo%(15,15) ,kopie%(15,15)
DIM bitmap$(15,3)
OR f%4=

=8 T0 15
SETCOLOR £%4,&H777
NEXT 4

einstall

CALL sinit#

CLS

@graphix_initialisieren
arbe’=1

ibyS=STRINGS(128,8)

FOR £%=8 TO 7
as(fn)=cl$

NEXT 4

Emenue_zeichnen
@tabs.initialisieren

Do
HOUSE x%,y%,z%
IF z7€>8
CausWertung
ENDIF

a$=INKEYS
IF a$=CHR%(32)
IF mode’=0

Bsprite.zeigen
NDIF

E
IF a$=CHRS(27)
ALERT 3,"[Wollen sie das|Progranm verlassen? ",2,"0K|ABBRUCH",nahl%
IF wahl#={
EDIT
ENDIF
ENDIF

LOOP
PROCEDURE auswertung
IF x7>58 AND x“<178 AND y%#<128
Epunkt_zeichnen

ELSE
IF x7<48 AND y7<148
@farbe-auswaehlen

ENDIF

IF x#>130 AND x%<154 AND y’>142 AND yi<152
g;gb_veraendarn

ENDIF
IF x7<177 AND y%>165 AND y¥<182
g:prlte_ausuaehlen

ENDIF
IF x7>245 AND x7<309 AHD y”>42 AND y¥<52
ENEsFrite-lneschen

IF x“>245 AND x%<3B9 AHD y#>56 AND y<66
gsprlte-fuellen
n

ENDIF
IF x7>218 AND x%<220 AND y¥>37 AND y¥<47
Eiprite_uerschlehenlll

EN
IF x%>210 AND x7<220 AND y“>61 AND Y
E"g§grlte-versch1ebentz

IF x#>138 AND x%<208 AND y#>43 AND yi<59
E"gigrlte_versthiebzn(z)

IF x%>222 AND x%<232 AND y“>43 AND y#<59
Bsprite_verschieben(4)

ENDIF

IF x#>192 AND x“<3B9 AND y“>111 AND y¥<121
Ghorizontaler.flip

ENDIF

IF x7>192 AND x%<309 AND y#>125 AND y<i35
Gvertikaler_flip
ENDIF

IF x¥>132 AND x#<389 AND y%>133 AND y%<149
Bsprite_drehen
ENDIF

IF x#>245 AND x%<3B5 AND y#>30 AND y#<98
g:ndu-vurherelten

ENDIF
IF x¥>245 AND x%<3085 AND y#>79 AND y7<8?
g:ndn-ausfuehren

ENDIF
IF x7>192 AND x%<246 AND y%>155 AKD AR
€load

ENDIF
IFex1>255 RAND x%<309 AND y”>155 AND y#<173
ve

54
ENDIF
ENDIF
RETURN
PROCEDURE farbe.auswaehlen
Wahl%=(y%-4) /9
IF wahli<>farbe
farbe_alt4=farbe”
farbe’=wahl”
Gfarbe_zeigen
Grgb.zeigen
ENDIF

RETURN
PROCEDURE punkt_zeichnen
xpos’=(x4-50) /8
ypos“=yi/8
col%=farbe#
IF z4=2
col’=8
ENDIF
DEFFILL col#
IF fi11_flag#=8 AND tint_flag”=0
OLOR colZ
PBOX xpos’¥8+51,yposi¥B+1, xpos/¥8+57, yposi¥g+7
PLOT sprZ¥23+xpos’+i, 166+ypos’
"Ef;snrz.ynusZ,xposZ)=tnlz

IF fill_flag«=1
FILL spr/¥23+xposi+1,166+ypos’
GOSUB sprite_lesen
GOSUB sprite_zeigen
GOSUB sprite_fuellen
ENDIF

RETURN
PROCEDURE sprite_auswaehlen
Wahl%=(x%-1) /23
IF Wahl%<spri
spr.alti=spri
spri=Wahl?
Cspritebox_zeigen
@sprite_zeigen
ENDIF

RETURN
PROCEDURE sprite_lesen
FOR n%=@ T0 5
FOR £4=8 TO 15
a’ (spr#,n%, £4) =POINT (spr/¥23+1+£%, 166+4n%)
NEXT 4
NEXT n%
RETURN
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PROCEDURE sTrite_lceschen
ALERT 3,"|Sprite loschen? ",2,"OK|ABBRUCH",wahl%
IF uahll'i
;U 15

FOR n¥
FOR £4=8 TO 15
aZ(ser.nZ.f1}=E
NEXT f4
NEXT n%
Gsprite_zeigen
NDIF

E
RETURN
PROCEDURE tabs_initialisieren

RESTORE farb_palette

FOR %= T0 15

READ c#(f%)
NEXT 4
FOR f4=8 T0 15
READ iconomix?(f%)
NEXT f%
FOR f4=8 T0 15
READ colregh(f%,8),colreg#(f%,1),colreg(f4,2)
SETCOLOR f%,colreg#(f%,0),colreg(f%,1),colregh(f4,2)

NEXT 4

farb_palette:

DATA 8,15,1,2,4,6,3,5

’
’

3
DATA 8,15,8,4,2,6,12
DATA 7,7,2,7,0,0,0,6
DATA 8,7,7,8,5,5,5,5,
RETURN
PROCEDURE horizontaler_flip
Ckopie_erstellen
FOR n#=@ T0 15
FOR f4=8 T0 15
a%(spr#,15-n%, ¥4) =kopie%(n%, f4)
NEXT f4
NEXT n#
@sprite_zeigen
RETURN

PROCEDURE vertikaler_flip
Gkople_erstellen
FOR n#=B T0 15
FOR f74=8 TO 15
a% (spr#,n%, 15-F%4) =kopie’ (n¥, 4)
NEXT %4

NEXT n?%
@sprite_zeigen
RETURN

PROCEDURE sprite_drehen
Ckopie_erstellen
FOR n#=@ TO 15
FOR f4=8 TO 15
a’(spr,n”, £4)=kopie’ (f4,15-n%)
NEXT f4
NEXT n¥%
Bsprite_zeigen
RETURN

,8,5,5,5,5,2,2,2
,8,0

PROCEDURE sprite_verschieben(wahl?)
Ckopie_erstellen
IF mahl#<3

0 15
Nzgl(sgrx,n2+(uah12=1),f2)=knnie2(nl+(uah12=2),fu)
n
"E;¥(:¥r1.HBS(lS*(uahlE=1)).fl)=knnie#(nBS(lS*(uahIH=2)),fZ)

ENDIF
IF wahl#>2
FOR n#=B TO 15
FOR f7=1 TO 15
a?!(spri'-,n'nﬁ,fi'-*iuahll’#!)}=knp1e2(n‘ﬂ,f‘£'r(uahlz=4))

E
"E;;(snr/ N4, ABS (15%(wah1%=3))) =kopieZ (n%, ABS (15% (ah1%=4)))
n
ENDIF
Bsprite_zeigen
RETURN

PROCEDURE iconomics.wandeln
FOR n%=0 TU 5
FOR £4=0 T0 3
bltnanstny £2)=STRINGS (16,"8™)
NEXT f
NEXT nf

FOR i%=8 T0 15
FOR j%=8 TO 15
help$="g088"
byte#= lcununlx#teltspr? i%, j4))
byte$=BINS (byt
MIDS (help$,5- LEN(huteS)) byte$

FOR k#=8 10 3
HIDS(hitnnps(if k%), j%+1,1)=HIDS (help$, kitl, 1)
NEXT
NEXT jl
NEXT i%
CLR iby$
FOR Jﬂ’l Tﬂ 15
FOR i
ihu$-ihu$+HK15lUﬁL("Ex"*hltnaastjf i)
NEXT i%

NEXT j%
BHOVE YARPTR (iby$) , VARPTR (iby%(0)),128
RETURN

PROCEDURE auswahlbox_zeichnen
GRAPHMODE 1
DEFFILL 1,2,4
PBOX 198,4,314,34
DEFTEXT 1,17,8,6
TEXT 194, 13 Sl,"SPRITE"
TEXT 194, 23,"HRCHIHE"
DEFTEXT 1,8,3,4
TEXT 264,24,"vZ.87"
TEXT 194,31,"von Dirk MWeigand"
BOX 198,4,314,34
DEFFILL 1,1
TURN

RE

PROCEDURE shbux(lV,QY,xlf,ulf 1§, thi))
BOX x¥,y%, xh+x1%,yr+yls
DRAM x#+4,! Myl“l TO xZx14+l, yZ+yliel TO whexl%el,yiel
TEXT x/+(xl/ LEN(t5)%6) /241, yi+ylh-thi, t§

RETUR!

PRUBEDURE farbe_zeigen
COLOR B :
DRAN 42, farbe.alt’%9+7 TO 44,farbe_alt’¥9+10 TO 46, farbe.alt/¥3+5
COLOR 1

DRAM 42,farbe’#9+7 TO 44,farbeX®3+18 TO0 46, farbe’¥3+5
DEFFILL farbe#
PBOX 168,133,177,153
RETURN
PROCEDURE rgb zeigen
DEFTEXT ,6
TEXT 130 152 STH$(Lnlregf(cl(farhel) 8))4STRS (colreg” (c%(farbe’) , 1)) +STRS (colr
egﬂtcftfarbell,z))
RETURN
PROCEDURE rgb_veraendern
wWahl%4=(x%-130) /8
IF z¥=1
INC colreg4(c’(farbe?),wahl?%)
IF colreg#(c(farbe’),nahl?)=8
colreg#(c%(farbe”) ,wahl%)=0
ENDIF
ELSE
DEC colreg”(c’(farbe”) ,mahl’)
IF colregs(c’(farbe”) ,wahl%)=-1

colreg(c%(farbe”) ,wah1%)=7
ENDIF

ENDIF
b SET%BLUR ci(farbe’),colreg’(c’ (farbeX),0),colreg”(c’(farbe®),1),colreg”(c’(far
134

Ernh-:eigen
RETURN

PROCEDURE spritebox.zeigen
COLOR 1

DEFLINE -21845
BOX spr_alt/#23,165,spr_alt/¥23+17,182
DEFLINE 1

BOX spr#¥23,165,spri¥23+17,182
RETURN

PROCEDURE sprite_zeigen
PUT spri%23+1,166,cl$
IF node’=0

PUT 51,1,cleart$
ELS

PUT 51,1,clear2$
ENDIF

FOR n#=8 T0 15
FOR f#=8 T0 15
help#=a¥(spr¥,n¥, f4)
IF help#<>B
DEFFILL help¥
COLOR help¥
PBOX f/¥B+51,n%¥B+1, fA%B+57,n7kg+7
EHELBT Spri¥23+1+§4, 166+n%

IF
NEXT f4
NEXT n#

RETURN
PROCEDURE kopie_erstellen
FOR n%=8 TO 5
FOR /=8 T0 15
kopie#(n#, f4)=a%(spr¥,n%, f4)
NEXT 4
NEXT n#
RETURN
PROCEDURE undo_vorbereiten
GRAPHMODE 3
PBOX 245,98,389,98
FOR n%=8 T0 15
FOR 4=8 T0 15
undo’ (n%, f4) =a% (spr#,n’, f4)
HEKT 4
NEXT n
GET san*ES'i 166,sprv¥23+16,181,undo$
PUT 286,81, undo$
PBOX 245,90,309,98
GRAPHMODE 1
RETURN
PROCEDURE undo_ausfuehren
GRAPHMODE 3
PBOX 245,79,389,87
GRAPHMODE 1
FOR n%=8 T0 15
FOR 4=8 T0 15
a%(spr, %, 1) undo% (n%, £4) | 2
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NEXT 2%
NEXT n%
a5 (spr#)=undo$
GOSUB sprite_zeigen
GRAPHMODE 3
PBOX 245,79,309,87
GRAPHMODE 1
RETURN
PROCEDURE sprite_fuellen
GRAPHMODE 3
PBOX 245,56,309,66
GRAPHMODE 1
IF fill_flag#=p
fill_flag#=1

ELSE
fill_flag’=g
ENDIF

RETURN
PROCEDURE menue_zeichnen
COLOR 1

CLS
80X 8,3,39,148
FOR £4=8 TD 15
DEFFILL %
PBOX 1, f/%3+4,38, fi%3+12
NEXT £
BOX 58,8,178,128
DEFLINE -21845
FOR f#=8 T0 7
PUT f%%23,165,grb%
NEXT 4
PUT 285,88,grb$
EFLINE 1

DEFFILL {
BOX 159,132,178,154
BOX 185,8,319,182
GOSUB auswahlbox_zeichnen
DEFTEXT 1,16,8,6
TEXT 218,47,CHRS (1)
TEXT 198,59,CHRS (4)
TEXT 222,59,CHR$(3)
TEXT 218,71,CHRS(2)
DEFTEXT 1,0,8,4
@shbox (245,42,64,18,"L SCHEN",3)
@shbox (245, 56,64,18,"F LLEN",3)
TEXT 262,48,"¢"
TEXT 266,62,"i"
@shbox(245,98,64,8,"UNDD LADEN",2)
@shbox(245,79,64,8,"UND0",2)
@shbox (192,111,117,18,"H-FLIP",3)
Gshbox (192,125,117,18,"V-FLIP",3)
@shbox (192,139,117, 18, "DREHEN", 3)
Bshbox (192, 155,54, 18, "LADEN", 7)
@shbox (255, 155,54, 18, "SICHERN", 7)
Cfarbe_zeigen
@spritebox_zeigen
DEFTEXT 1,16,8,4
TEXT 131,14Z,"RGB"
ergb_zeigen
Gsprite_zeigen
RETURN
PROCEDURE graphix.initialisieren

GET 9,8,15,15,c1%

GET 51,1,177,127,clears

DEFLINE -21845

FOR f#=1 TO 15
LINE 58+f%¥8,0,50+f/%8,128

NEXT f4

FOR %=1 TO 15

LINE 50, f4¥8, 178, fu%8
NEXT 4
GET 51,1,177,127,clear1$
BOX 8,158,17,167
GET 8,158,17,167,grb%
BOX 28,158,35,158
GET 28,158,35,158,k1b$
DEFLINE 1
RETURN
PROCEDURE m

REPERT
UNTIL MOUSEK=8
RETURN
PROCEDURE save
FILESELECT "*,%","" §§
IF fs<)uu
CLR flag”
IF EXIST($5)

ALERT 2,"[File existiert schon!|Soll angehdngt werden?",1,"JAINEIN",uahl%
IF wahl#={

GOSUB iconomics_wandeln
IF flag“=

OPEN "a",#1,f§+", IBY"
ELSE

OPEN "o, #1, f§+", IBY"
ENDI
BPUT ®1,VARPTR (iby%(8)),128
CLOSE #1

ENDIF
RETURN

PROCEDURE 1load

FILESELECT ", %1, mn, £5
IF fS()uu

OPEN "i", 81, 5+, 1BY"

az/=LOF (#1)/128

counter”=g

merk#=spri

REPEAT
INC counter¥
BGET #1,VARPTR (iby%(8)),128
PUT spri#23+1,166,c15
DPOKE snuml%,spri¥23+]
DPOKE snum2%, 166
LPOKE slong“,VARPTR (iby%(8))
CALL sputiZ
Bsprite_lesen
INC spr¥

UNTIL azZ=counter” OR spr#=8

CLOSE #1

IF azi<>counter?
ALERT 1,"|Es konnten aus Platzgriindenlnicht alle Spritesleingeladen Wwerden

1", 1,"0K", wahl%
ENDIF

RETURN
! IEEERHE0H
PROCEDURE install

spri=merk%
@sprite_zeigen
ENDIF

ICONOMIC-SYSTEM einladen

DIM mcode¥(255)

DIM pufZ(1832)

BLOAD "a!\iconomix.b",VARPTR (ncode’ (8))
sinit4=VUARPTR (mcode¥ (8))
sputi’=siniti+i2

snuni’=sinit4+1p

snunZ%=siniti+18

slong’=sinit4+28

LPOKE sinit#+28,VARPTR (pufZ(8))

RETURN

v2,87 von 28,September 1988

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 ausgewahite 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 |hrer 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 fiir eine lebendige
PD-Szene ein!

Verlag Ratz-Eberle GdbR
Abt. PD, Herr Rosemeier
Postfach 16 40

7518 Bretten

7 2 ATARImagazin 1/89




Musikdemo

Wer kennt nicht das Atari-Pop-Demo? Es gehort
mit Sicherheit zu den besten, die fiir den XL auf dem
Markt sind. Sein Musikteil wurde von Kemal Ezcan in
Atari-Basic (!) erstellt. Um das Wissen iiber gute
Sound-Programmierung zu verbreiten, haben wir Ke-
mal Ezcan gebeten, ein Demo speziell fiir das ATARI-
magazin zu schreiben. Hier ist nun das Ergebnis! Es
kann sich horen lassen. Das Demo liegt komplett in
Turbo-Basic vor.

In letzter Zeit erreichten uns haufig Anfragen, wo
man Turbo-Basic beziehen kann. Turbo-Basic wurde
im XL-Sonderheft von Happy-Computer veroffent-
licht (Verlag Markt & Technik, Hans-Pinsel-StraB3e 2,
8013 Haar bei Miinchen). Auf der Diskette zum Heft
befindet sich das fertig abgetippte Programm.

Arnd Rosemeier

— PS.-

Musikdemo

10 GO# WAHL &:QR
2@ EXEC GRINIT 5:CS
3@ EXEC INIT:RESTORE 20@:BHKC=1@:SHKC=
10:DHKC=10:DRC=10: THKC=10: TONC=10@ A:RL
49 DO A:EB
5@ C=C+1:IF C=17 THEN C=1:READ BD,TD:1I

F BD=-1 THEN RESTORE 220:READ BD,TD 5:RX
6@ A=ASC(B$(BD+C,BD+C)):IF A<>® THEN B
T=A:BHKC=1 B XU
70 A=ASC(S$(BD+C,BD+C)):IF A<>® THEN S
T=A:SHKC=1 5:D6G

80 A=ASC(D$(C,C)):IF A<>@:DT=A:DRC=10+
10% (DT=20)+20% (DT=1) : DTHD=2% (DT=20)  m:KL
90 DHKC=1:ELSE :FOR W=1 TO 14:NEXT W:E
NDIF

100 A=T(TD+C):IF A<>® THEN T=A:THKC=1:

TONC=50

11@ POKE 53760,ST:POKE 53762,BT:POKE 5
3766, T

120 FOR I=1 TO 3

130 POKE 53761, 32+ASC (HK$ (SHKC+4@, SHKC
+40) ) : SHKC=SHKC+ (SHKC< 10)

140 POKE 53763, 192+ASC (HK$ ( BHKC, BHKC))
: BHKC=BHKC+ (BHKC< 10)

150 POKE 53765, 128+ASC (HK$ (DRC+DHKC, DR
C+DHKC) ) : DHKC=DHKC+ ( DHKC< 1@)

16@ POKE 53764,DT:DT=DT+DTHDX (DT+DTHD>
@ AND DT+DTHD<255)

17@ POKE 53767, 160+ASC (HK$ (TONC+THKC, T
ONC+THKC) ) : THKC=THKC+ ( THKC< 10)

180 NEXT 1

190 LOOP

200 DATA 96,0

210 DATA 0,0,16,0,32,0,48,0,64,0, 16,0,
80,0,80,0

220 DATA 0, 16, 16,32,32,48, 48,64, 64, 80,
16,96,80,0,80, 112

230 DATA 0, 128, 16,32,32, 48, 48, 64,64, 80
,16,96,80, 144,80, 160

240 DATA ©,0,64,176,0,0,64,0, 16, 192,80
,192, 18, 192,80, 208, 80, 224

rrrrrrrrrrrrrrrr

TIPS + TRICKS

250 DATA -1,0

26@ PROC INIT

270 DIM B$(112),D$(16),S$(112),HK$(6@)
,T(240)

280 RESTORE 350:FOR I=1 TO 112:READ A:
B$(I,I)=CHR$(A):NEXT I

290 RESTORE 490:FOR I=1 TO 16:READ A:D
$(I,I)=CHR$(A):NEXT I

300 RESTORE 5@@:FOR I=1 TO 112:READ A:
S$(I,I)=CHR$(A):NEXT I

310 RESTORE 720:FOR I=1 TO 6@:READ A:H
K&(I,I)=CHR$(A):NEXT 1

320 RESTORE 570:FOR I=1 TO 239 STEP 2:
READ A:T(I)=A:T(I+1)=@:NEXT I

330 SOUND 0,9,9,0:POKE 53768,64:C=16
34@ ENDPROC

350 DATA 63,0,63,63,0,0,83,63

360 DATA 63,0,63,63,0,9,83,63

MR EERE D BB

370 DATA 96,0,96,96,0,0,96,96 £5-1H
380 DATA 96,0,96,96,0,0,96,96 510
390 DATA 72,0,72,72,0,0,72,72 75:GF
400 DATA 72,0,72,72,0,0,72,72 -60
410 DATA 108,0, 108, 108,0,0, 108, 108 -KE

420 DATA 108,0, 108,108,9¢,0, 108, 108

430 DATA 81,0,81,81,0,0,81,81

440 DATA 81,0,81,81,0,0,81,81

450 DATA 85,9,85,85,0,0,85,85

460 DATA 85,0,85,85,0,0,85,85

47® DATA ©0,0,0,90,0,0,0,0

480 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0

490 DATA 200,0,1,1,20,0,1,1,200,0,1,1,

20,0,1,1

500 DATA 105,68,51,42, 105,69,51,45,215

,105,69,51, 105,69,51, 45

51@ DATA 160, 105,78, 105, 160, 105,78, 105

, 160, 105,78, 105, 160, 105,75, 105

52@ DATA 119,78,57,45,119,78,57,51,242

w119, 7848T, 119, 18, 5751

53¢ DATA 180,88,57,88, 1890,88,57,88, 180
,88,57,88, 180,88,57,88

540 DATA 134,88,65,51, 134,88,65,57, 134
,134,88,65, 134,88,65,57

550 DATA 142,93,69,54, 142,93,69,61, 142

,93,69,61, 142,93,69,61

560 DATA 0,90,90,9,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

X
[>]

20 s 1 L BB

,0

570 DATA ©,0,0,0,0,0,0,0

580 DATA 0,0,0,0,0, 120, 107, 101

590 DATA 90,0, 101, 107,0,101,0, 107

600 DATA ©,0,0,0,0, 135, 120, 107 £5:KD
610 DATA 101,@,107,120,0, 107,0, 120 /IR
620 DATA ©,0,0,0,0, 120, 120, 120 F5-JG
630 DATA 120,90, 120, 107,0, 120,0, 128 I
640 DATA 0,0,0,0,0, 161,101, 107 A-KO
650 DATA 120,0,0,0,0, 120, 107,101 VS
660 DATA 0,0,0,0,0,0,128, 128 f5-AA
670 DATA ©.0.128,128.,0, 143, 128, 120 g;;xn
680 DATA 0,0,0,0,0,152, 135, 120 K
690 DATA 107,107,107, 107, 107, 107, 107, 0 s: ns
700 DATA 107,107, 107,107,107, 107, 101, 0 &5-HT
710 DATA ©,0.0, 101,0. 107.0, 120 5 JR
720 DATA 12,8,6,4,4,4,4,4,4,4 FT
730 DATA 15,4,0,90,0,0,0,0,0,0 £5:-CK
740 DATA 10,8,6,5,4,3,2,1,0,0 £ EM
750 DATA 8,0,0,0,0,0,0,0,0,0 Fi:XF
760 DATA 6,8,4,3,2,1,0,0,0,0 YN
77¢ DATA 8,14,12,10,8,7,6,5,4,4 £5:RE
780 PROC GRINIT £5:HS

79@ GRAPHICS 18:POKE 71@, 12:POKE 711,5

v
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TIPS + TRICKS

2:POKE 708,22:POKE 709,24

800 POSITION ©,0:7 #6;'" AT EIMIIEIETT
Sentsh

810 POSITION 5,4:? #6; " Ml msd"

820 POSITION 4,8:7? #6;"COMPOSED BY"
83@ POSITION 3,10:? #6; "pet shop boys

<
n

<
~

840 ENDPROC

850 EXEC GRINIT1

86@ EXEC INIT1:RESTORE 1030:BHKC=10:SH
KC=10:DHKC=10:DRC=0: THKC=1@: TONC=0

87@ DO

88@ C=C+1:IF C=17 THEN C=1:READ BD, DD,
SD,TD:1F BD=-1 THEN RESTORE 106@:READ

BD,DD,SD,TD

890 A=ASC(B$(BD+C,BD+C)):IF A<>® THEN

BT=A:BHKC=1

900 A=ASC(S$(SD+C,SD+C)):IF A<>® THEN

ST=A:SHKC=1

910 A=ASC(D$(DD+C,DD+C)):IF A<>Q:DT=A:
DRC=20+ 10X (DT=20)+20% (DT=100)+30% (DT<2
©) :DTHD=2%(DT<20@)-7x(DT=10@)

920 DHKC=1:ELSE :FOR W=1 TO 14:NEXT W:
ENDIF

930 A=T(TD+C):IF A<>® THEN T=A:THKC=1:
TONC=70:1F T>100@ THEN T=T-1000:TONC=6
[}

940 POKE 53760,ST:POKE 53762,BT:POKE 5
3766, T

95@ FOR I=1 TO 3

960 POKE 53761,32+ASC (HK$(SHKC,SHKC)):
SHKC=SHKC+ (SHKC< 1@)

970 POKE 53763, 192+ASC (HK$ (BHKC+ 10, BHK
C+10)) : BHKC=BHKC+ (BHKC< 1@)

980 POKE 53765, 128+ASC (HK$ (DRC+DHKC, DR
C+DHKC) ) : DHKC=DHKC+ (DHKC< 19)

990 POKE 53764,DT:DT=DT+DTHDX(DT+DTHD>
@ AND DT+DTHD<255)

100@ POKE 53767, 160+ASC (HK$ (TONC+THKC,

FRRER ER ERE BB EER RRR

iR

TONC+THKC) ) : THKC=THKC+ ( THKC< 1@) =T
101@ NEXT 1 f5:QE
1020 LOOP f5:NA

1030 DATA 0,90,16,0,0,0, 16,0

1040 DATA 16,9, 16,0,32,0, 16,0,48,0, 18,
®,64,0,16,0

le5@ DATA 16,0,16,0,32,0,16,0,48,0, 16,
0,64,0, 16,0

1060 DATA 16,32, 18,0,32,48, 16,0, 48, 32,
16,0,64,48, 16,0

le7e DATA 16,32, 16,0,32,48, 16,0, 48, 32,
16,0,64,48,16,0

1e8@¢ DATA 18,32, 18, 16,32, 48, 16,32, 48,3
2,16,48,64,48, 16,64

le9¢ DATA 18,32, 186, 16,32,48, 16,32,48,3
2,16,48,64, 48, 16,64

110© DATA 96,32,0,0,0,16,0,80

111@ DATA 16,32,0,96,32,48,0,112,48,32
»@,128,64,48,0, 144

112e@ DATA 16,32,0, 160,32,48,0, 176,48, 3
2,0,192,32,48,0,208

1130 DATA 32,64,0,224

1140 DATA 16,32, 16,240, 32,48, 16,256, 48
+32,16,272,64, 48, 18,288

115@ DATA 16,32, 18,304,32, 48, 16,320, 48
»32, 16, 336,32, 48, 16,352

1160 DATA 16,32, 18, 16,32,48, 16,32,48,3
2,16,48,64,48, 16,64

~
~

EREEERRRRRREER

1176 DATA 16,32, 186, 16,32,48, 16,32,48,3

2,16,48,64,48, 16,64 f5: 00
1180 DATA 96,32,0,0,0,16,0,80 S f&5:FN
1190 DATA 16,32,0,96,32,48,0,112,48,32

20,128,64,48,0, 144 f5:-ZH
1200 DATA 16,32,0, 160,32,48,0,178,48,3

2,0,192,32,48,0,208 : 5:KX
1210 DATA 32,64,0,224 5:TJ

122¢ DATA 16,32, 16,240,32,48, 16,256, 48
»32,18,272,64, 48, 16,288

123¢ DATA 18,32, 16,304,32,48, 16,320, 48
,32, 16, 336,32, 48, 16,352

1240 DATA 80,32,0,368,80,48,0,368,80,3
2,0,384,80,64,0,384

125¢@ DATA 80,32,0,368,80,48,0,368,80,3
2,0,384,80,64,0,368

1260 DATA 96,80,0,0,0, 16,0,224

127@ DATA 16,32, 16,240,32,48, 16,256, 48
»32,16,272,64,48, 16,288

1280 DATA 16,32, 16,304,32, 48, 16, 320, 48
,32, 16, 336,32, 48, 16,352

1290 DATA -1,0,0,0

130@ PROC INITI1

1310 DIM B$(112),D%$(96),S$(32),HK$(80)
, T(400)

1320 RESTORE 1390:FOR I=1
A:B$(I,I)=CHR$(A):NEXT I
133¢ RESTORE 1460:FOR I=1
:D$(1,I1)=CHR$(A):NEXT I
1340 RESTORE 1520:FOR I=1
:S$(1,I)=CHR$(A) :NEXT I
135@ RESTORE 1790@:FOR I=1
sHK$(I,I)=CHR$(A):NEXT I
1360 RESTORE 154@:FOR I=1 TO 399 STEP
2:READ A:T(I)=A:T(I+1)=0@:NEXT I

137@ SOUND ©,9,@,0:POKE 53768,64:C=16
138@ ENDPROC

139@ DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
0,0

1400 DATA 57,57,57,57,57,0,57,0,57,0,5
7,0,57,0,57,0

1410 DATA 72,72,72,72,72,0,72,0,72,0,7
2,0,72,0,72,0

1420 DATA 85,85,85,85,85,9,85,0,85,0,8
5,0,85,0,85,0

143¢ DATA 63,63,63,63,63,0,63,0,63,0,6
3,0,63,0,63,0

RERE R EREERE

TO 112:READ
TO 96:READ A
TO 32:READ A

TO 8@:READ A

LR R R BEE L

1440 DATA 57,0,0,0,0,0,72,0,0,0,85,0,0
,2,85,0

1450 DATA 63,0,0,0,63,0,0,0,63,0,0,0,6
3,0,0,0

1460 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
0,0

1470 DATA 100,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
0,0,0

1480 DATA 200,0,0,0,20,0,200,0,200,0,0
,0,20,0,0,0

1490 DATA 200,0,0,200,20,0,200,0,200,0
290,0,20,0,0,0

1500 DATA 200,0,0,200,20,0,200,0,200,0
120,20,20,0,20,0

1510 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,1,0,0,10,0,0
, 19,0

1520 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
0,0

1530 DATA 191, 126,93, 191, 126,0, 191,90, 1
26,0,191,0,78,0,93,0

LR ERREES

R E

Jm——




1549 DATA 1,0,0,0,0,0,0,0 &IC
155@ DATA 1107,0,1090,1107,0,1107,0,11

o7 f5:BF
1560 DATA 1090,0, 1071, 1090,0, 1090,0, 10

90 B5:BH
1570 DATA 1135,0,1107,1135,0,1135,0,11

35

1580 DATA 1120,0,1095,1120,0,1120,0, 11

20

159¢ DATA 0,0,0,143,90,90,90,95
160@ DATA ©,107,0,0,0,0,71,80
161@ DATA ©,71,0,0,0,0,0,0

162¢ DATA ©,0,80,80,80,80,71,80
163@ DATA ©,120,0,120,90,0,90,95
1640 DATA ©,107,0,0,71,0,71,80
1650 DATA @,71,90,90,0,90,90,80
166@ DATA 0,80,80,80,80,80,71,80
1670 DATA ©,90,0,0,0,0,0,0

168@ DATA 0,0,0, 143,90,0,90,95
1690 DATA ©,107,0,0,71,0,71,80
170@ DATA ©,71,0,990,90,0,90,80
171¢ DATA ©,80,80,80,80,80,71,80
1720 DATA o, 120,0,120,90,0,90,95
173@ DATA 0,107,0,0,71,0,71,80
174@ DATA ©,71,0,0,0,90,90,80
175@ DATA 0,80,80,0,80,71,0,80
176@ DATA ¢,990,0,90,0,0,0,0

1770 DATA 1107,1090,1107,1135,0,0,0,0
1780 DATA 1107, 1090, 1080, 1067,0,0, 1071
,0

1790 DATA 8,4,3,2,2,1,1,0,0,0

1800 DATA 8,7,6,5,4,3,2,1,0,0

1810 DATA 15,6,0,0,0,0,0,0,0,0

1820 DATA 15,10,8,6,4,2,0,0,0,0

1830 DATA 12,11, 10,9,8,7,6,5,4,3

1840 DATA 12,8,6,4,2,0,0,0,0,0

. 1850 DATA 12,10,9,8,7,6,5,4,3,2

1860 DATA 8,10, 10,9,8,7,.6,5,4,4

187@ PROC GRINIT1

1880 GRAPHICS 18:POKE 710, 12:POKE 711,
52:POKE 708,22:POKE 709,24

189¢ POSITION ©,0:7 #6; "I IrriFIELNTS

esentsi f5:SU
190@ POSITION 9,4:7 #6; " iNEAITIELLILT
[NDMEN TR £5:NH
1810 POSITION @,8:7 #6;" COMPOSED

BY®* 5:-KH
1920 POSITION @, 10:? #6;" camoufla

ge" f:CN
193@ ENDPROC £5:HN
1949 # WAHL 5:PY
195@ GRAPHICS 18:POKE 711,52:POKE 710,
28:POKE 708, 118:POKE 709, 184 B:-FM

1960 POSITION @,0:? #6; " AT FIEKFIETEIS

[esentsh : :SN
1970 POSITION 2,3:?7 #6;"MITEELEN{SNYS
MOR &:GE
198 POSITION @,6:7 #63;"1) GREAT COMMA
NDMENT" & VK
199@ POSITION @,7:7 #6;"2) 3 G M

A SIN" - Al
2000 POSITION 3,11:7? #B6;"please choos
e"s 5:TA
2010 REPEAT :GET A:UNTIL A=49 OR A=50 A LF
2020 ON A-48 GOTO 859,20 5:4B

&

b REBAERESRR BRRBRRRRLRRRPERCAE L

TIPS + TRICKS

Packer und
Entpacker

Das Abtippen von Programmen kann zur Qual wer-
den, besonders wenn es sich um ellenlange Datenwii-
sten in Maschinensprache handelt. Zum Gliick gibt es
bei uns ja die "AMD?™ als Abtipphilfe. Aber auch sie
kann an der Linge der Listings nichts &ndern. Um hier
nun ebenfalls mehr Komfort zu bieten, stellen wir an
dieser Stelle die beiden Programme “Packer XL” und
"Entpacker XL” vor. Geschrieben wurden sie von
Christoph Ballhause aus Biberach-Mettenberg.

8-

[n vielen Dateien kommen Folgen von bestimmten
Bytes immer wieder vor. Dies trifft besonders fiir Bild-
dateien, aber auch fiir Programme hiufig zu. Einem
Packer licgt nun die Idee zugrunde, die entsprechen-
den Byte-Folgen zu kiirzen. Ein Beispiel aus der Ma-
thematik soll dies verdeutlichen. Statt3 +3 + 3 + 3 +
3 kann man ebenso 5 X 3 schreiben; an Information
geht nichts verloren. Das Problem dabei ist nur, daf
wir dem Computer irgendwie mitteilen miissen, wann
er nicht mehr addieren, sondern multiplizieren soll.
Wir benétigen also ein Codebyte. Sinnvollerweise
nechmen wir dafiir das Byte, das am seltensten vor-
kommt. Der Packer schreibt also zuerst das seltenste
Byte, das natiirlich vorher bestimmt werden muB,
dann die Fiinf und anschlieBend die Drei. Aber auch
noch cine weitere Sequenz ldBt sich auf diese Weise
vereinfachen. Statt beispielsweise 3/6/3/6/3/6/3/6
schreibt der Packer zunichst das zweitseltenste Byte,
dann, wie oft die Folge erscheint, und anschlieBend die
zwel Folgen-Bytes.

Eine so gepackte Datei bietet den Vorteil, daB sie
meist erheblich kiirzer ist als das Original. Allerdings
1Bt sich mit ihr jetzt zundchst nichts mehr anfangen.
Man bendétigt also einen Entpacker, der die Datei wie-
der in den urspriinglichen Zustand versetzt. Dieser
Vorgang gestaltet sich allerdings viel einfacher als das
Packen, wodurch das entsprechende Programm auch
um einiges kiirzer ausfillt.

In Zukunft werden wir lange Dateien, die sich gut
packen lassen, nur noch in dieser Form veroffentli-
chen. Sie miissen ein solches Listing dann ganz normal
mit der "TAMD?” abtippen. AnschlieBend wird der Ent-
packer gestartet und die Datei entsprechend bearbei-
tet.

Arnd Rosemeier
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Packer Entpacker

10 FR=FRE(©)-3000 - Hll 4 10 FR=FRE(0)-3000 s:FV
20 DIM A$(30),R(252),M$(FK) ~s:20 20 DIM A$(30),M3(FR) ARG
30 START=ADR(M$):FINI=ADR(M$)+FR :YZ 30 M$(FR)="e" AU
40 M3 (FR)="w»" &SPV 49 START=ADR(M%$):FINI=START+FR m:VR
5@ ? "Programmname: "; E:BH 5@ ? "Programmname: "; 5:BH
6@ INPUT A$ 5PN 6@ INPUT A3 5PN
7@ OPEN #1,4,0,A3 5:DQ 7@ OPEN #1,4,0,A% &s:Da
80 POKE 559,0 A TH 8¢ POKE 559,0 5:TH
90 TRAP 120:C=0 #:AZ 9@ TRAP 130 £5:08
10@ GET #1,A:POKE START+C,A:C=C+1 &:EA 160 GET #1,A:GET #1,B f5:XB
116 IF C<KFINI THEN 100 ~:GD 110 GET #1,X:POKE START+C,X:C=C+1 s IF
120 CLOSE #1 &GN 120 IF C<FINI THEN 110 &-GA
13@ POKE 559,34 /m:2ZV 130 CLOSE #1:POKE 558, 34 £5:06
14¢ FOR J=START TO START+C-1 5:A7 140 ? "Programmname: "; £s:IC
150 X=PEEK(J) VT - 150 INPUT As$ F5:-SL
16@ IF X=0 OR X=254 OR X=25% THEN 18@ g DN 160 OPEN #1,8,0,A%:POKE 559,0 s-PJ
170 R(X-1)=R(X-1)+1 £5:NK 170 FOR J=START TO START+C-1 AP
18@ NEXT J A:NR 18¢ X=PEEK(J) f5-vZ
190 X=0 &GP 190 IF X<>A AND X<>B THEN PUT #1,X:GOT

209 FOR J=0 TO 252 &:-LP 0 220 &SR
21@ IF R(J)=X AND F=0 THEN A=J+1:F=1 @ XH 200 IF X=A THEN 260 fARA
22@ IF R(J)=X AND F=1 AND J+1<>A THEN 210 GOTO 320 A:-RP
B=J+1:G0TO 240 &Ly 220 NEXT J :NG
23@ NEXT J:X=X+1:GOTO 200 £5:A 230 CLOSE #1 £5:Qa
24@ 7 "Programmname: "; 51D 240 POKE 559,34 5:ZY
250 INPUT A$ A:SH 250 7 "[":GOTO 250 &RV
260 OPEN #1,8,0, A% /A:HI 260 IF PEEK(J+1)=1 THEN PUT #1,A:J=J+1

279 PUT #1,A:PUT #1,B 2L :GOTO 220 mFU
28@ POKE 559, i HE 27@ FOR K=1 TO PEEK(J+1) QR
290 FOR J=START TO START+C-1:X=PEEK(J) m-HR 280 PUT #1,PEEK(J+2) 5:UN
300 IF X=PEEK(J+1) AND PEEK(J+2)=PEEK( 299 NEXT K A-NE
J+3) AND X=PEEK(J+3) THEN 380 £5-MJ 300 J=J+2 £5:JH
31@ IF PEEK(J+2)=X AND PEEK(J+1)=PEEK( 310 GOTO 220 5:RG
J+3) AND X<>PEEK(J+1) THEN 480 £5:DS 320 IF PEEK(J+1)=1 THEN PUT #1,B:J=J+1

32@ IF X=A OR X=B THEN 540 £5:D1 :GOTO 220 £5:FT
330 PUT #1,X AS:RA 330 FOR K=1 TO PEEK(J+1) £5:QK
34@ NEXT J BNL 340 PUT #1,PEEK(J+2) UG
35@ CLOSE #1 sQv 35@ PUT #1,PEEK(J+3) f5:UB
36@ POKE 559, 34 A5:ZD 360 NEXT K A:NZ
370 ? "[@":GOTO 370 :RY 37¢ J=J+3 :JE
38¢@ FOR K=1 TO 255 s LC 38¢ GOTO 220 f5:RU

390 IF PEEK(J+K-1)=X THEN NEXT K:GOTO

410 :CN B
400 POP A IK

410 PUT #1,4 5:QT

420 PUT #1,K-1 5:HG

430 PUT #1,X £5-RR ;

ide’ F=dii- s Schulmeister ST
459 GOTO 340 RV Atari ST (Mega ST) .500 K Ram
460 T=0:5=1 5-PH sw — Monitor . Die Noten- und

4790 IF PEEK(J+T)=PEER(J+T+2) AND PEEK(
J+T+1)=PEEK(J+T+3) THEN T=T+2:3S=S+1:G0

Klassenverwaltung mit Pfiff. Ein
flexibles, bewahrtes Konzept fdr

)
n

TO 470 Lampels aller Schulstufen. Lassen
Sie lhren Rechner die tagliche

480 PUT #1,B M Routinearbeitl erledigen , damit

490 PUT #1,8S 5:RV Sie sich Ihren padagogischen

500 PUT #1,X A:RH Aufgaben widmen kénnen. Auch

510 PUT #1,PEEK(J+1) £s-UJ fiur die Schweiz geeignet |

520 J=J+T+1 501 i

53@ GOTO 349 RS Ausfthrliche

54@ IF X=A THEN PUT #1,A:PUT #1,1:G0OTO Information mit

560 55:-BA Frelumschlag

550, PUT  #1, B:PUT #1.1 XV anfordem

560 GOTO 340 - RY Hsl:

M. Heber-Knoblech
Auf der Stelle 27T
T032 Sindelfingen




Public-Domain-
Ecke fiir 8 Bit

Neu in unseren Public-Do-
main-Bestand haben wir die
Diskette mit der Bezeichnung
PD19 aufgenommen. Hier wer-
den sowohl Astronomie- als
auch Adventurefreaks etwas
finden.

Das umfangreiche Turbo-Ba-
sic-Programm " Astronomie”
von Heinz Subat soll alle Inter-
essierten in das Reich der Astro-
nomie einfithren. Vorausset-
zung ist allerdings, da3 man mit
den Naturwissenschaften auf
gutem FuB steht, sonst ist man
schnell iiberfordert. Doch nun
zum Programm.

Was sofort angenehm auf-
fallt, ist der haufige und gute
Einsatz von Grafik, seies als Er-
kldarung oder als Illustration zu
einem Infotext. Damit wiren
wir auch schon beim Menii (s.
Abb.). Hier 148t sich zwischen
verschiedenen Unterprogram-
men wihlen, die wir nun kurz
vorstellen wollen.

Ordnung

Das Weltall ist in der hochst-
auflosenden Grafikstufe in der
Seitenansicht dargestellt.
Driickt man den Feuerknopf
des Joysticks, wird die Zeich-
nung des Alls vergroBert. Dies
148t sich so lange fortsetzen, bis
man beim Andromeda-Nebel
angelangtist. Zwischen den ein-
zelnen Bildern ist ein erkldren-
der Text eingeschoben, damit
man weifl, wo man sich befin-
det. Zudem erfihrt man hier
auch gleich noch etwas iiber Ga-
laxien, kosmische Nebel und
andere interessante Dinge.

Himmel

Am Anfang dieses Pro-
grammteils sind Datum und
Uhrzeit anzugeben. Nach kur-
zer Pause erscheinen eine Gra-
fik und am rechten Rand des
Screens verschiedene Kiirzel,
welche die Abkiirzungen fiir die
Sternbilder darstellen. Mit ein
wenig Phantasie kommt man
schnell dahinter, welches Stern-
bild gemeint ist. Hat man dieses
angewdhlt, blinken nach kurzer
Zeit in der Grafik verschiedene
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Eine komplette Einfiihrung in die Astronomie bietet das gleich-

namige Programm auf PD 19

Himmelskorper auf; sie erge-
ben dann das Sternbild. Die
Sterne innerhalb eines Kreises
sind zu diesem Zeitpunkt am
Himmel zu sehen, die auBer-
halb liegenden nicht. (Fiir diese
Information wird die Eingabe
von Datum und Uhrzeit ben6-
tigt.)

Genese

Hier erscheint ein Unterme-
nii.
Kosmos

Dieser Punkt zeigt die Ent-
wicklung des Weltalls. Hier fin-
den sich die Theorien zur Ent-
stehung der Erde; deren Be-
schreibung ist ebenfalls grafisch
untermalt. Ferner werden die
Thesen von der Expansion des
Alls und vom pulsierenden All
erklart.

Sterne

Dieser Programmteil be-
schreibt den "Lebenslauf” eines
Sterns oder von Ansammlungen
davon bis hin zum Schwarzen
Loch.

Diagramm

Hier handelt essich eigentlich
um den gleichen Punkt wie zu-
vor. Der “Lebenslauf” eines
Sterns wird jedoch in einem
Diagramm dargestellt. Dieser
Vorgang ist natiirlich animiert.

Nachbarn (der Sonne)

Dieser Punkt stellt die 41 der
Sonne am néchsten gelegenen
Sterne dar. Das geschieht mit-
tels sogenannter stereoskopi-
scher Bilder. Dazu wird auf dem
Screen fiir jedes Auge ein klei-
nes Bild dargestellt. Wenn man
sich nun konzentriert, sollen
beide zu einem einzigen “ver-
schmelzen”. Hier ist ein gutes

rdumliches Vorstellungsverms-
gen notwendig; es kann also bei
dem einen oder anderen leicht
zu Schwierigkeiten kommen.

Komet/Meteor

Hier werden zu Beginn allge-
mein interessante Dinge iiber
Kometen und Meteore berich-
tet. Beidiesem Punkt ist wieder-
um ein Untermenii vorhanden.

Komet

Dieser Programmteil zeigt
die Umlaufbahn eines Kometen
und seine Schweifbildung. Die
grafische Animation ist recht
gut gelungen. Man kann sie als
eine Art Illustration zum Text
ansehen, wie es auch in der
Fachliteratur tiblich ist.

Meteor

Dieser Punkt stellt ebenfalls
grafisch Meteore dar. Man
sieht, wie sie am Sternenhimmel
auftauchen und auf der Erde
auftreffen.

Himmel

Hier wird man zunichst auf-
gefordert, Datum und Uhrzeit
einzugeben. AnschlieBend 1483t
sich ein Sternbild-Kiirzel iiber
den Joystick anwihlen. Dann
erscheint auf dem Bildschirm
blinkend das entsprechende
Sternbild. Befindet es sich nicht
in dem auf dem Screen darge-
stellten Kreis, kann man es zu
diesem Zeitpunkt nicht am
Himmel sehen.

Mond

Beim Untermeniipunkt Ab-
bild wird zunéichst der Mond ge-
zeichnet; dann kommen seine
Krater an die Reihe. Man kann
nun mit dem Joystick einen Kra-
ter auswithlen. Driickt man den
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Feuerknopf, blinkt der gesuchte
auf.

Im Untermenii werden beim
Punkt Umlauf die Sonne im
Mittelpunkt und in entspre-
chendem Abstand dazu Erde
und Mond gezeichnet. Letztere
bewegen sich dann um die Son-
ne.

Planeten

Hier erscheint wiederum ein
Untermenii.

Einzel

Bei diesem Programmteil
werden die im Sonnensystem
befindlichen Planeten einem
GroBenvergleich mit der Erde
unterzogen.

Demo

Dieser Punkt zeigt, wie Ve-
nus, Erde und Mond sowie Jupi-
ter um die Sonne kreisen. Die
Player-Bewegungen sind sehr
gelungen.

Sonne

Hier werden die Planeten ge-
zeigt, wie sie an der Sonne vor-
beiziehen. Man kénnte sich vor-
stellen, dafl manin der Nihe des
Jupiters aus einem Raumschiff
durch ein SupervergroBerungs-
glas in Richtung Sonne schaut.
Die kreisenden Planeten sind
dann nur als schwarze Punkte zu
sehen. All dieslauft natiirlichim
Zeitraffer ab.

Selbstverstdndlich  besteht
”Astronomie” nicht nur aus
Grafik. Meist erscheint ein In-
fotext, der das folgende Bild er-
kldrt, Driickt man dann den
Feuerknopf, erscheint dieses.
Die Grafik wird auBerdem zur
Illustration verwendet. So be-
findet sich beispielsweise rechts
der Infotext, links die bewegte
Grafik. Jedem, der sich ein bi3-
chen intensiver mit Astronomie
beschiftigen mochte, ist dieses
Programm nur zu empfehlen.
Einige naturwissenschaftliche
Kenntnisse sind allerdings Vor-
aussetzung.

Kommen wir nun zum zwei-
ten Programm auf der Diskette
PD19. Es handelt sich um ein
deutsches Text-Adventure.
"Caving” wurde von Michael
und Stefan Lehne program-
miert. Dieses Spiel ist fiir kalte
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#* AUFENTHALTSORT:
EINE LICHTUNG VYOR EIMEM FELSENMASSIU

* STE SEHEN: #

*
SEXL MEHMEMN

HAS MWERDEN SIE TUN? #

Textadventure fiir Hohlenforscher: "Caving”

und nasse Wintertage bestens
geeignet.

Bei "Caving” betitigen Sie
sich als Hohlenforscher. Das
hort sich nun nicht gerade sehr
spannend und interessant an,
doch wird Sie dieses Adventure
cines Besseren belehren. Wir
wollen uns jetzt aber nicht mit
Raumbeschreibungen aufhal-
ten, sondern lieber ein billchen
auf die Programmiertechnik
eingehen.

Natiirlich darf man vom Par-
ser keine Infocom-Qualitit er-
“warten. "Caving” bedient sich
ja der deutschen Sprache und
bietet somit auch Kindern die
Gelegenheit, sich damit zu be-
schiftigen. Der Zwei-Wort-
Parser verlangt die Eingabe in
der etwas uniiblichen Reihen-
folge Objekt — Verb. Dies ist
manchmal ein wenig léstig. Fiir
die Himmelsrichtungen werden
N, O, S, Wund fiir oben und un-
ten OB und U als Abkiirzungen
verwendet. Der Bildschirmauf-
bau ist sehr tibersichtlich gestal-
tet. Das Spiel 1Bt an Spannung
nichts vermissen. Man freut sich
immer wieder, wenn man ein
Abenteuer gemeistert hat.

Autorenadressen:

"Astronomie”:
Heinz Subat
Giirtnerstr. 61
2409 Klingberg

"Caving”:
Michael und Stefan Lehne

Pestalozzistr. 5
8550 Forchheim

Robert Osten

16-Bit-PD-Ecke

In diesem Monat wurde unse-
re stindig wachsende PD-Soft-
ware-Sammlung wieder um drei
Disketten bereichert. Alle drei
sind nur fiir den monochromen
Monitor gedacht. In den letzten
Monaten geht der Trend ein-
deutig in Richtung Spiele. So
enthalten auch diesmal zwei
PD-Disketten Games; die dritte
bietet Anwendungen, deren

"Qualitdt iiber die mangelnde

Quantitiit hinwegtrosten diirf-
te.

STPD 29

Auf dieser Diskette befinden
sich zwei Anwendungen. ”Uni-
term” wurde von Simon Poole
geschrieben. Es handelt sich
hier um eines der besten Termi-
nalprogramme. Seine Stirken
sind eine groBe Befehlsvielfalt
und eine ausfiihrliche Anlei-
tung, die leider nur in Englisch
vorliegt. Die Besonderheit an
“Uniterm” ist, daB sich andere
Terminals emulieren lassen, so
z.B. das VTI102, das VT200
oder das Tektronix 4010.

Natiirlich kann das Pro-
gramm auch alles, was man im
allgemeinen von einer Anwen-
dung dieser Art verlangt. Ein
132-Spalten-Modus ist ebenso
integriert wie eine Vektorgrafik-
iibertragung. Viele Parameter
lassen sich bequem mit der
Maus einstellen. Auch das
Ubertragungsprotokoll ist frei
wihlbar (ASCII, Xmodem,
Ymodem, Kermit). "Uniterm”
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ist fiir jeden Besitzer eines Mo-
dems interessant und empfeh-
lenswert.

Eine ganz andere Anwen-
dung ist "Verein”, geschricben
von Thomas ClauB. Hier han-
deltes sich um eine spezielle Art
von Datenbank. Das Programm
diirfte wohl vor allem fiir Verei-
ne interessant sein, kann aber
auch Privatanwendern niitzen.
Aufeinfache Art und Weise las-
sen sich Vereinsmitglieder er-
fassen. Zu jedem werden neben
dem Namen die Anschrift, Te-
lefonnummer, Eintrittsdatum
und einige andere Informatio-
nen gespeichert. Als Adressen-
kartei kann man dieses Pro-
gramm also ebenfalls einsetzen.
Es enthiilt alle wichtigen Funk-
tionen, soz.B. Drucken, Sortie-
ren und Suchen nach bestimm-
ten Stichwortern.

STPD 30

Diese PD-Diskette bietet drei
auBergewohnliche Games, wie
man sie sonst selten findet. Ge-
rade fiir Spiclefreaks, die der
stindig gleichen Baller- und
Hiipfprogramme iiberdriissig
sind und nach neuen, interes-
santen Spielprinzipien suchen,
diirfte diese Diskette eine
brauchbare Alternative darstel-
len.

“Larn” von Noah Morgan ist
eine Art Rollenspiel, das auf
den ersten Blick ein wenig an
das klassische “Ultima” erin-
nert. Die Grafik ist jedoch auf
ein MindestmalB reduziert und
nurdurch Zeichen symbolisiert.

Die Aufgabe ist einfach formu-
liert, aber schwer auszufiihren.
Es geht darum, zu iiberleben
und Reichtum zu erwerben. Fiir
Adventure- und Rollenspiel-
fans, die lieber erst denken und
dann handeln, stellt "Larn” eine
echte Herausforderung dar.

Ein auBergewthnliches Ga-
me ist auch "Mars” von Mark
Clarkson. Es handelt sich hier
um einen Editor und einen In-
terpreter fiir Kampfprogram-
me. Damit sind kurze Listings
gemeint, die jeder Mitspieler
selbst erstellt. AnschlieBend
werden diese Programme auf-
einander losgelassen. Das beste
siegt schlieBlich.

Hier ist natiirlich eine speziel-
le Programmiersprache erfor-
derlich, die der Autor in einer
Dokumentation mitliefert. Sie
ist an Assembler angelehnt und
nennt sich RED-Code. Die Dis-
kette enthiilt einige Beispielpro-
gramme, die zur Veranschauli-
chung dienen. Ihr erstes selbst-
geschriebenes Kampfpro-
gramm wird sicher nicht sehr
stark sein, aber mit ein bichen
Ubungsind Sie baldin der Lage,
immer bessere zu entwickeln.
Vielleicht gelingt Thnen ja das
“unbesiegbare” Programm.

Das dritte Game heiBt ”Kolo-
nial”. Es stammt von Karsten
Lange und stellt ein sogenann-
tes Postspiel dar, an dem sich
moglichst viele Personen (bis zu
zwolf) beteiligen. Der Spiellei-
ter, der als einziger einen ST be-
sitzen mufl, macht nicht mit; er
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ist nur fiir die Auswertung ver-
antwortlich.

Bei "Kolonial” geht es um die
Eroberung und Kolonialisie-
rung einer Galaxie. Dabei spie-
len Aufkldrer, Angreifer, Ver-
teidiger und Wirtschaftsfakto-
ren eine wichtige Rolle. Jeder
Teilnehmer plant und vollzieht
seinen jeweiligen Spielzug zu
Hause und meldet ihn dann
miindlich oder schriftlich dem
Leiter. Die eigenen Aktionen
bleiben den anderen Mitspie-
lern also verborgen. Der Leiter
wertet alle Ziige aus und gibt Li-
sten mit dem aktuellen Spiel-
stand an alle Teilnehmer aus.
Natiirlich hat jeder einen Deck-
namen, so da man nie weil3,
mit wem man es gerade zu tun
hat.

Ein Spiel erstreckt sich iiber
mehrere Wochen, da normaler-
weise nur ein Zug pro Woche
gemacht wird. Man hat also ge-
niigend Zeit, sich eine Strategic
zurechtzulegen. Ziel ist es na-
tiirlich, die Herrschaft iiber die
gesamte Galaxie zu erringen.

Anleltung Utilitles Ende

"Shanghei”

Wer keine Karotten mehr hat,
mubB zuriick und sich neue ver-
dienen. Zudem mul3 man seinen
Salatbestand stindig im Auge
behalten. Das Spiel, das in
GFA-Basic geschrieben wurde,
bietet eine ausgezeichnete Gra-
fik. Man kann auch alleine ein
Wettrennen veranstalten, da
der Computer die fehlenden
Mitspieler ersetzt.

Bei "Minenfeld” von Jorg
Keller miissen Sie sich Ihren
Weg durch ein stark vermintes
Feld bahnen. Die Minen sind
natiirlich unsichtbar; ihre An-
zahl in der ndheren Umgebung
14Bt sich aber zum Gliick mit
Hilfe eines Detektors ausfindig
machen. Bei einem Fehltritt ist
es jedoch um Sie geschehen.
Wer das Risiko eingehen will,
kann sich auf die Jagd nach
Schitzen machen, die sich im
Minenfeld befinden. Mit ein
bichen Gliick kann man sich
auch ein Bonusleben verdienen.

Beim letzten Spiel auf dicser
Diskette handelt es sich um cine
Umsetzung des bekanntcn
. Programmicrt wur-

Nur mit Karotten und Salat kommt man in "Hase und Igel” ans

Ziel
STPD 31

"Hase und Igel” von Harald
KeBler (Harke-Soft) ist die
Umsetzung eines Brettspiels,
das 1981 zum Spiel des Jahres
gekront wurde. Jeder Teilneh-
mer versucht, in diesem Wett-
rennen so schnell wie méglich
ans Ziel zu kommen. Das Be-
sondere ist, daf3 es hierbei nicht
auf Gliick ankommt. Es geht
vielmehr darum, seinen Karot-
tenvorrat richtig einzuschétzen.

de es von Helmut Konig. Hier
geht es darum, eine Pyramide
aus Spielsteinen abzubauen.
Dabei darf man immer nur zwei
gleiche Steine auf einmal entfer-
nen. Die sehr gute Umsetzung
bietet neben einer netten Grafik
auch einen hervorragenden 3-
D-Effekt, der fiir das Game sehr
wichtigist. Das Programm kann
sich durchaus mitder kduflichen
Variante dieses Spiels messen.

Frank Zimmer
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Eine "Shanghei”-Umsetzung als Public-Domain-Version ist auf

der Diskette STPD 31
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% 02051/64238+54322  kostenlosen Katalog an!

”PS” und "AMD”

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

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

"AMD?” ist die Abkiirzung fiir " Atari-Maschincn-
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-
stindlich finden Sie die beiden Programme auch auf je-
der 8-Bit-"Lazy-Finger”-Programmdisk ab Nr. LF &/5-
87.

Bestellen konnen Sie die Sonderdiskette beim Ver-
lag. Verwenden Sie dazu bitte den Bestellschein auf
Seite 113.
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Atari ST — Die
besten Tips und
Tricks

Von Pauly, Schepers, Schulz
Verlag Data Becker
428 Seiten, 59.- DM
ISBN 3-89011-210-2

Nun ist der ST bereits seit
1985 auf dem Markt, aber der
Strom der Literatur iiber ihn
reiBt nicht ab. Ein Autor muf}
sich also schon etwas einfallen
lassen, wenn er jetzt noch ein
Buch zu diesem Computer her-
ausbringen will.

Im vorliegenden Fall ist dies
sicher gelungen. 59.—- DM sind
zwar gewil kein Pappenstiel,
doch mufl man hier dem Verlag
auch gleich ein Lob ausspre-
chen. Das Buch wird namlich
mit einer Diskette geliefert,
welche die Beispielprogramme
enthilt. Dies rechtfertigt natiir-
lich den relativ hohen Preis.
Wasbietet der Band nun Beson-
deres?

Der Titel " Atari ST - Die be-
sten Tips und Tricks” war sicher
notwendig, da der Verlag auch
das Buch "Tips und Tricks” her~
ausgibt. Mich personlich stéren
solche Steigerungsformen,
doch wollen wir uns jetzt niher
mit dem Inhalt befassen. Der
Band ist in acht Kapitel mit Un-
tergliederungen aufgeteilt. Fer-
ner finden sich ein obligatori-
scher Anhang und ein leider
recht sparsamer Index.

Der erste Abschnitt behan-
delt automatisch startende Pro-
gramme. Hier ist gleich das Pro-
gramm ” Aktuelle Uhrzeit reset-
fest” sehr niitzlich, wenn noch
keine Uhr in den Rechner ein-
gebaut ist. Es ist vollstédndig in
GFA-Basic geschrieben und

soll in kompilierter Form in den
Auto-Ordner gepackt werden.
Dann erkundigt sich das Pro-
gramm bei jedem Neustart nach
der aktuellen Uhrzeit. Wire es
nicht auch schén, wenn der Start
einer Textverarbeitung pro-
blemlos und ohne weitere Ak-
tionen vonstatten ginge? Dies
ist mit dem Autostarter fiir
GEM-Applikationen moglich.
Hier liegt ebenfalls ein sinnvol-
les Programm vor, das vollstin-
dig in Maschinensprache ge-
schrieben ist.

Im zweiten Kapitel, "Ultilities
zum Disketten- und Festplat-
tenbetrieb”, hat mir das auto-
matische RAM-Disk-Kopier-
programm am besten gefallen.
Der groBe Speicherplatz des ST
verfiihyt ja zum Gebrauch einer
RAM-Disk. Durch die Kopier-
routine werden nun die Pro-
gramme automatisch in sie
tibertragen. So wird die Arbeit
mit Compiler und Linker noch
schneller und komfortabler.

Das dritte Kapitel befaBt sich
mit der Konvertierung von ver-
schiedenen Programmen. Der
nédchste Abschnitt gibt kleine
Tips, die selbstgeschriebenen
Programmen den letzten Schliff
verleihen. So findet sich hier ein
DATA-Zeilen-Generator, mit
dem sich Assembler-Routinen
iibereinen Basic-Loader starten
lassen. Dieses Programm ist in
GFA-Basic geschrieben.

Im fiinften Kapitel sind allge-
meine Tips und Tricks beschrie-
ben. Hier wird der Rechner
auch zu Multitasking aufgerii-
stet. Dies ist allerdings nicht so
ganz ernst gemeint. Der néchste
Abschnitt bietet Tips und Tricks
zu GEM mit Hinweisen zur Er-
stellung eigener Desktops.

Das siebte Kapitel befaBt sich
mit Programmiertips. Hier wer-
den auch gleich einige anspre-
chende Programme erklirt. So
findet man z. B. einen Roulette-
Simulator, Tips zur Sound-Pro-
grammierung oder eine blin-
kende Bildschirmausgabe. Das
achte Kapitel bietet dem Hard-
ware-Bastler Gelegenheit, sei-
nen Atari zu verbessern.

Insgesamt kann man sagen,
da} der vorliegende Band viel
bietet und nur zu empfehlen ist.
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Gewill mogen dhnliche Anwen-
dungen und Programme in einer
Zeitung oder einem Buch be-
reits veroffentlicht worden sein.
Aber eine solche Menge an In-
formationen zusammenzutra-
gen, zu verbessern und neu zu
beschreiben, gibt den Autoren
schon das Recht zu dem Titel
”Die besten Tips und Tricks”.

Der Band eignet sich fiir An-
fdnger und fiir Fortgeschrittene.
Man ist zudem auf keine Pro-
grammiersprache  festgelegt.
Verwendet wurden GFA-Basic
V. 2.0, Megamax-C-Compiler
V. 1.1, der Profimat-ST-Assem-
bler und der Atari-Assembler
des Entwicklungspakets. Die
gute Dokumentation der einzel-
nen Programme 146t nach eini-
ger Ubung ein Umschreiben in
die jeweilige Lieblingssprache
zZu,

M. L. Stiirmer

Computer
Kalender
Portable

Von Roger Bouteiller
Verlag Edition Aragon
ISBN 3-924690-28-6

Hier handelt es sich um einen
kleinen Taschenkalender fiir
den Computerfreund. In das
normale Kalendarium sind In-
formationen, hautpsichlich fiir
DFUler, aufgenommen. So
ganz ernst nimmt sich dieses
Werk aber selbst nicht. Das Be-
ste ist das "Telefonbuch” der
Mailboxen im Telefonnetz der
Bundesrepublik.

M. L. Stiirmer

Der Data-
Becker-Fiihrer
Omikron-Basic

Von Riidiger Linden
Verlag Data Becker
320 Seiten, 24.80 DM
ISBN 3-89011-450-4

Da Omikron-Basic nun auch
dem Atari ST beiliegt, werden
in Zukunft sicher mehr Pro-
grammierer mit diesem Basic-
Dialekt arbeiten, als es bisher
der Fall war. Data Becker hat
nun in seine Reihe mit den feu-
erroten, handlichen Fiihrern ei-
nen Begleiter fiir Omikron-Ba-
sic aufgenommen.

Wie bereits in fritheren Data-
Becker-Fiihrern sind auch hier
die Befehle in Gruppen geord-
net und werden jeweils mit der
korrekten Syntax kurz erklért.
Beispiele fiir eine Anwendung
im Programm sind aber prak-
tisch nicht zu finden. Leider
fehltauch die Wiederholung der
Kapiteliiberschriften auf den
einzelnen Seiten. Dies er-
schwert ein schnelles Auffin-
den. Soist man also gezwungen,
anhand der erkliarten Befehle
auf das Thema zu schlieBen.

Da im Anhang die Betriebs-
systemfunktionen und die
GEM-Bibliothek kurz beschrie-
ben sind, ist der Omikron-Fiih-
rer jedoch ein durchaus niitzli-
ches Werk. Auch dem Compiler
sind insgesamt 10 Seiten gewid-
met. Hier kann man sich {iber
die eigentliche Bedienunginfor-
mieren, aber auch iiber die Op-
timierung von Compiler-Pro-
grammen und die Anpassung
von Interpreterprogrammen an
den Compiler.

Ein alphabetisches Befehls-
verzeichnis mit Seitenreferenz
ist nicht vorhanden. (Die Be-
fehlsiibersicht wurde ebenfalls
nach Kommandogruppen ge-
ordnet.) Man ist deshalb mit
dem Omikron-Handbuch oft
besser beraten. Beim Data-
Becker-Fiihrer kostet die Suche
nach der richtigen Stelle mitun-
ter viel Zeit.

Ob er diesen Band benétigt,
muf} jeder selbst entscheiden.
Wer mit dem neuen Editor und




seiner Meniileiste nicht zurecht-
kommt, findet hier allerdingsim
Gegensatz zum Handbuch, das
noch von der ROM-Version
ausgeht, einige Erlduterungen.

Thomas Tausend

GFA-Basic 3.0
Training

Von Dietmar Schell
Verlag GFA-Systemtechnik
275 Seiten, 29.—- DM
ISBN 3-89317-005-7

Dieses Buch will ST-Besitzer,
die sich zum ersten Mal an
selbstgeschricbene Programme
wagen mochten, Schritt fiir
Schritt mit der neuen Version
3.0 von GFA-Basic bekannt
machen. Zuerst wird der
PRINT-Befehl vorgestellt. Wie
bei allen Beispielen in diesem
Band geschieht dies jedoch
nicht in Zusammenhang mit ir-
gendwelchen sinnlosen Pro-
grammen, sondern immer im
Hinblick auf das Projekt "Ter-
minkalender”. Der Leser be-
sitzt also nach Durcharbeiten
des Buches bereits ein fertiges
Programm, das er intensiv
kennt.

Nach PRINT folgen Varia-
blen, Schleifen und einige ande-
re Befehle, die jeweils ausfiihr-
lich erklart sind. Zwischen-
durch werden einfache Aufga-
ben gestellt; Losungsvorschlige
dazu findet man im Anhang.
Das Buch behandelt Grafikbe-
fehle ebenso wie die Meniilei-
stenprogrammierung. Zuvielen
Problemen, auf die man bei ei-
genen Programmierversuchen
stoBt, werden hier bereits vorab
Losungen erarbeitet. Die kor-
rekte Abfrage der Maus ist ein
solches Beispiel fiir eine hiufig
benotigte Funktion.

Da sich das Buch an Compu-
terneulinge richtet, wurden be-
sonders komplexe Befehle wie
diec AES-Funktionen, Line-A,
BITBLT usw. nicht erldutert.
Andere wiederum mag der Au-
tor laut eigener Aussage per-
sonlich nicht, so z.B. Fenster-

und Musikkommandos sowie
GOTO. Auf GOTO sollte man
wirklich verzichten. Ob aller-
dings die anderen Befehle eben-
so unnotig sind, ist doch zu be-
zweifeln.

Alles in allem ist dieses Buch
eine lohnende Anschaffung fiir
alle, die bisher noch nicht pro-
grammiert haben und es nun
versuchen mochten. SchlieBlich
ist das GFA-Basic-Handbuch
bekanntermafen nicht zum Er-
lernen dieser tollen Program-
miersprache geeignet.

Thomas Tausend

Das wahre
Computer-
Lexikon

Verlag Addison-Wesley
173 Seiten, 19.80 DM
ISBN 3-925118-98-5

Hinter diesem Titel verbirgt
sich ein Taschenbuch, das unter
den Lexika eine Sonderstellung
einnimmt. Schon die Autoren-
namen Irma Hacker und Joy
Stick zeigen, worum es hier
geht. Wer ein ernstzunehmen-
des Nachschlagewerk sucht,
sollte von diesem Buch die Fin-
ger lassen. Von A bis Z werden
fast alle Computerfachbegriffe
auf eine ganz spezielle Art er-
ldutert. Zwei Beispiele sollen
dies verdeutlichen:

LCD (Liquid Crystal Display):
Vorzeigender fliissigen Krystle.
Hiufiges Auftauchen der wei-

nenden Frau von Blake Car-
rington in der Denver-Serie.

LAP TOP (auf dem SchoB):

Versuch der Computerherstel-
ler, mit einem PC den Hund zu
verdriangen.

Indiesem Stil geht esdann im-
mer weiter. Leider kann ich in
vielen Fillen nichts Lustiges
daran finden. Die Definitionen
erscheinen mir eher trocken
und an den Haaren herbeigezo-
gen. Aber das ist sicher Ge-
schmackssache. Wer iiber die
genannten Beispiele lachen
kann, sollte sich das Buch unbe-
dingt zulegen. Allerdings sei
noch darauf hingewiesen, daB
ein Teil des Lexikons bereits in
der Data Welt verdffentlicht
wurde.

Stephan Konig

Das groBe GFA-
Basic-Buch

Von Uwe Litzkendorf
Verlag Data Becker
830 Seiten, 49.— DM
ISBN 3-89011-222-6

Dieses Buch beginnt mit ei-
nem relativ kurz gehaltenen
Grundlagenkurs tiber Compu-
ter, Bits, Bytes und Basic. Er
vermittelt dem Anfinger daser-
ste Riistzeug fiir den Umgang
mit dieser Programmierspra-
che. Dennoch sollten Neulinge
vielleicht besser zundchst einen
Band fiir Einsteiger durcharbei-
ten.

Den Hauptteil des Bandes
nimmt die detaillierte Beschrei-
bung der zahlreichen Basic-Be-
fehle und -Funktionen ein. Die
dazu abgedruckten Beispielpro-
gramme unterscheiden sich
deutlich von deniiblichen, die in
dhnlichen Biichern oft geboten
werden. Allerdings kommt man
auch hier nicht an der unver-
meidlichen AdreBverwaltung
vorbei. Der Autor hat sich je-
doch iiberwiegend originelle,
trickreiche, aber trotzdem rela-
tiv kurze Programme ausge-
dacht, die somanchen Program-
mierkniff  vermitteln. Der
GrofBteil der Beispiele ist zudem
als universelle Prozedur konzi-
piert, die sich als Befehlserwei-
terung zu eigenen Programmen
hinzuladen 14Bt. Obwohl der
komplette Befehlsumfang der
Version 3.0 behandelt wird,

kann man die meisten Program-
me auch mit den 2er-Versionen
von GFA-Basic verwenden;
Anderungen sind gegebenen-
falls kommentiert.

Damit die Programme von
simtlichen Interpreterversio-
nen gelesen werden konnen,
sind sie im ASCII-Format abge-
speichert. Das ist auch beim La-
den von Routinen zu eigenen
Programmen praktisch. Leider
sind die Dateinamen der Bei-
spiele nicht im Text enthalten,
so da man das abgedruckte
Programm auf der mitgeliefer-
ten Diskette oft erst nach eini-
gen Fehlversuchen findet. An-
genehm finde ich die im Buch
enthaltenen Bilder. Darauf
werden z.B. bei den KEY-Be-
fehlen die Tastatur-Scancodes
endlich einmal so ausfiihrlich
beschrieben, wie man es sich
wiinscht, ndmlich als Abbild der
ST-Tastaturbelegung mit den
Codes jeder einzelnen Taste
und jeweils zusammen mit
SHIFT, ALTERNATE, CON-
TROL und CAPS-LOCK.

Der Anhang enthilt wie iib-
lich verschiedene Auflistungen,
darunter eine der Betriebssy-
stemfunktionen.  AuBerdem
findet man hier jedoch auch die
IKB-Kommandos (als OUT 4,
x-Aufruf), eine Liste der im
Buch abgedruckten Prozeduren
mit Syntax und Seitenreferenz
sowie einen fast 50 Seiten star-
ken Index. Das groBe GFA-Ba-
sic-Buch ist sehr gut fiir Anwen-
der geeignet, die zwar die ersten
Schritte mit dieser Sprache be-
reits hinter sich haben, aber
noch iiber keine groBere Pro-
grammiererfahrung verfiigen.

Thomas Tausend

ATARI XL/XE  ATARI XL/XE
CENTRONICS-
INTERFACE

L&uft GARANTIERT mit allen
bekannten Anwenderprogrammen

@ Inkl. div. Druckerutilities ......... 88~
PD-Cassetten

® schonab .........

Klaus Peters
von-Humboldt-StraBe 28 - 5620 Velbert 1
Tel. 02051/6 77 64 oder 844 10
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Wahlaufruf

) AT

G

m Kandidaten stehen zur Wahl.
™ Und zwar die Hefte Nr. 3/87 bis
* Nr.11/88 des ATARImagazins.

Aus diesen Kandidaten kénnen Sie 6* auswihlen.
Sie kdnnen lhre Stimmen beliebig auf die zur Wahl
stehenden Kandidaten verteilen. Das Wahlver-
sprechen wird eingeldst, sobald Sie lhre Stimme
abgegeben haben: Sie erhalten die ausgewaihliten
Hefte sofort zugesandt.

'Den Wahlischein finden Sie Seite 113

*Sie erhalten 6 Hefte zum giinstigen Sonderpreis von nur 25.90
DM. Wenn Sie gleich 12 Hefte bestellen wollen, wird es noch
preiswerter. Ganze 50.— DM bezahlen Sie fiir ein dickes Paket an
Informationen, Berichten, Tips und Tricks.
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MS-DOS Fachmarkl - NEC-Fachhandel
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Bahnhofstr. 1
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Filiale: PreuBenstr. 46¢
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Tel.04421/26145
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Postleitzahlengebiet 2

Computer "Tiemann

| Postleitzahlengebiet 3
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Computer Software

/ Nordstr. 57
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COMPUTER-STUDIO
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MS-D0S Fachmarki - NEC-Fachhandel

KalzbachsiraBe 8 - 1000 Beriin 61
£ 030/7864363
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COMPUTER-STUDIO

=chlichting

Autorisierier ATARI-Fachmarkt
M$-D0S Fachmarkt - NEC-Fachhandel

Kalzhachstrabe 8 - 1000 Beriin 61
£ 030/7864363

S chlichting

.. die etwas andere
Autorislerter ATARI-Fachmarkt
MS-D0S Fachmarkl - NEC-Fachhandel

KalzhachstraBe 8 - 1000 Berlin 61
£ 030/7864363

olie

2
e Ip
Wedeler Landstr. 93

2000 Hamburg 56
Tel. 040/861255

Fordern Sie Gratiskatalog an!

Landolt-Computer
Beratung - Service - Verkauf

Wingertstr. 114
6457 Maintal/Ddrnigheim
Tel. 06181/45293

. otleitzahlengebiet2
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Ihr Computerpartner in Bremen
Faulenstr. 48-52
2800 Bremen
Tel.0421/17 0577

Postleitzahlengebiet 6

Computer-Software

Rolf Markert
Balbachtalstr. 71

6970 Lauda 7

Tel. 09343/8269

PD-Service mit liber 400 PD-Disketten sowie
Soft- und Hardwarevertrieb

il
. Fe‘ﬁ}ﬂgrke :
2

Stefan Kopping

Datensysteme

Steinweg 11
6312 Laubach
Tel. 064 05/33 50

Postleitzahlengebiet 7

Advanced Applications

Viczena GmbH
Sperlingweg 19

7500 Karlsruhe 31
Tel.0721/700912

Distributor von SPC Modula-2
Demoversion fiir 10.- DM anfordern.

Postleitzahlengebiet 8

philgermda cmex

Barerstr. 32
8000 Minchen 2
Tel. 089/281228

Testen Sie die Software in unserem neuen Laden!




LESERECKE

. jﬁééomewiﬁiiehimsl_zu .
nehmende TURBO-TAPE-SYSTEM
--;fi'_il_"ﬁenATARl_XlJXE:: o

T.0.S.
- Turbo
~ Operating
- System

% Bis zu 10mal schnelleres LOAD &
SAVE dank innovativer Aufnah-
metechnik und Hardwarelosung

% Gewohnliche Cassettenrecorder
und Tonbandgerate direkt an-
~ schlieBbar

# Geringste Anforderungen an de-
ren Frequenzgang und Gleichlauf

% Fast totales, softwaremaBiges
Abfangen von Gleichlaufschwan-
kungen

% Alle Aufnahmen der originalen
ATARI-Recorder weiterhin ver-
wendbar

% Hohe Funktionssicherheit durch
effektive Kontrolleinrichtungen

% GroBe Anwenderfreundlichkeit
und Ubersichtlichkeit dank Menii-
Steuerung

~ % Optische Kontrolle und spezieller
Audio-Kanal als akustischer Mo-
nitor

% Komplettangebot:

- Interface im eigenen Gehiuse
(einfach an Diodenbuchse des
Recorders und seriellen ATARI-
Port anzuschlieBen)

~ Datencassette

 (SW in Assembler)

- Ausfiihrliche deutsche

Anleitung

# Bestellung gegen Unkostener-
stattung von 79.- DM an: NBB-
Club, Michael Hauck, Lérchenstr.
2,D-8091 Maitenbeth

% Vorauskasse

~ Scheck, bar, Postanweisung

~ Uberweisung an PGiroA Miin-
chen, BLZ: 700 100 80, Nr.
462031-803

Verbindliche NN-Bestellung, zzgl.

8.50 DM (Iniand) 0. 15.— DM (Aus-

land) :

Suche Tauschpartner fir Atari 800 XL
(Disk). Suche vor allem neue aber auch
dltere Software. Listen an: Hartmut
Schmitt, Sonnenstr. 76, 4600 Dortmund
1,20231/121218

Verkaufe fir Atari ST gebr. Originale Ste-
ve V2.3 180.— DM, Calamus V1.0 499.—
DM, ST-Toolbox 29.— DM, Printmaster
45.— DM, Wintergames 30.— DM, Ber-
muda Projekt 39.— DM, Mousetrap 15.—
DM, Metrocross 20.— DM, usw. T. Hel-
fers, Pf. 1105, 2905 Edewecht, & 68 09

Lebenswichtig!!! Dringend!!! Brauche
1050 Floppy. % 06438/2319

Suche Elektronik (auch mit Speeder)
fiir 1050-Floppy. % 09264 /330 (Ro-
bert verlangen)

Verk. Atari 800 XL, Disc. 1050, Quick-
shot 2+; Handbiicher, 50 Disketten,
Strategiespiele (Colonial Conquest,
Wargame Constr. Set...) Preis VHB.
#06073/80616 (ab 15 Uhr)

Verkaufe Atari 800 XL + 1010 + Spiele +
Literatur, alles anschluBfertig in 1a-Zu-
stand fir ca. 2560.— DM. ® 06332/
445 58, Marco verlangen (nach 14 Uhr)

Suche 1050 u. 1029, AMD u. PS-Li-
sting. A. Winiarz, John-Scheer-Str.
22, Bad Diirrenberg, DDR 4203

Suche Atari XL/XE-Floppy. Jérg Braun,
®09170/1241

0@ GELD FURSCHROTT eee@
Suche kaputten STAR-NL 10 Druckkopf
ruftan % 04841/3573

Atari 800 XL mit Diskettenstation und
Drucker abzugeben. Preis 650.— DM VB.
Maltafel (Atari Artist) mit Modul und An-
leitung, 150.— DM. Interface fir Centro-
nics-Drucker 100.— DM. Teile eventuell
auch einzeln abzugeben. % 02051/
642 38 (Andreas verlangen)

Suche fiir Atari 800 XL Joystick Cobra,
Rushware 10er-Tastatur. Biete neues
Action Moonlo.S.S. & 0211/799190
(ab 20 Uhr)

990 Atari XL/XE 0 0@
Verkaufe Original Atari-Spiele
Summer-Games, Jinxter, Spy vs Spy, je
25 DM zus. 60 DM. %8 07021/2517
abends ab 17 Uhr % 07021/3636

Suche gutes ausgereiftes Skatpro-
gramm flr Atari ST 1040, kein Miniskat!
Bernhard Harbrecht, Thomas-Nast-Str.
13, 6740 Landau

@ XL/XE-Software-Billigverkauf @
Originale! Neue Liste gegen 50 Pf. P.
Distler, Kafkastr. 48, 8000 Miinchen 83

Verkaufe Atari 520 STM + Floppy SF314
(720 KB) + Monitor SM124, neuwertig,
sowie diverse Software fiir zusammen
800.— DM! %% 02365/84978

Atari ST @ SC 1224 @ AtariST @
Suche gut erhaltenen Atari-ST-Monitor
SC 1224 fur wenig Geld. Gute Angebote
an: Vittorio Gambone, Keltenweg 40,
CH-4153 Reinach (Schweiz)

Suche Tauschpartner fiir ST! Liéten an:
A. Sihler, Dennachstr. 6, 7530 Pforz-
heim. 100% Antwort! Bis bald!

Atari ST @ Original-Spiele @ Atari ST
Verkaufe folgende Spiele fiir 40.— DM
pro Stiick: Startrek, Dizzy Wizard, Trash
Heap. %' 02103/51525 (ab 19 Uhr)

SPIELEND durch den Winter 11!

XL/XE The Pawn 37 —f——
Sargon Il Schach 55, —/—.—
Adventure Pak 21—t
Arcade Il 21 —f——
Zybex ——/12.—
Atari-Floppy XF 551  398.—

ST Hostages (dt.), Colossus Chess X je 69.—
Lombard Rac Ralley 69.—
S.D.l. (Activision), Garfield j® 59.—

Bitte Computertyp angeben!

Gratisliste anfordern bei

Suche Progr. Hausverwaltung (10
Mietw.). P. Boye, Alte Meierei, 2422
Braak, & 04521/9553

00 Atari XL/XE 00@®
Suche Tauschpartner fir Software. B.
Jesgarz, Kustriner Str. 22, 2857 Langen

Suche fiir Atari 800 XL Gunship, Star
Blade, Head over Heels (nur Disk).
& 0211/799190

®0@® Fur ATARI XL/XE + 1050 ee®
REPLAY Freezer, Debugger, Uti- @
®  lities (Test Atari Mag. 8/88) ®
@® 39.- DM!!! Info: F.-O. Malisch, @
@ Mozartstr, 32, 8014 Neubiberg G @
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Verk. Floppy 1050 + 800 XL, original-
verpackt, fir 450.— DM. & 02051/
82537

130 XE + 1050 + Happy + Biicher + Dis-
ketten + Farbmonitor, 850.— DM.
& 0621/734541 (ab 18 Uhr)

ATARI XL/XE
DIGITIZER

Digitalisieren Sie Musik & Sprache, und bauen
* Sie diese in Ihre Programme ein!

@® Auch ins Basic!

® Uber 30 Sek. Sound schon beim 800 XL
* ® viele UTLs & DEMOs & Sourcecode

2-Bit-Digit.-Modul, Software& Anleitung

EPROM-BURNER

* Brennt Typen 2764 - 27512 mit
Superalgorithmus!

Gratis-Infos

59~

DYNATOS

Extrem leistungsfahiger Diskmonitor,
E g

fir alle drei Schreibdichten

”C:”-SIMULATOR

Macht sogar mehrstufige
BOOT-Cassetten zu Disk-Files
UTILITY DISK
DIGITIZER DEMO
UPDATE: CSIM2, DYNATOS2

22gl. 2.~ DM oder 6.~ DM bel

Hard & Softwarc-Entwicklung
Ginsterweg 13, D-4700 Hamm 1, Tel. 02385 /20 05

Verk. 130 XE, Floppy + Turbo 1050, Bii-
cher, Zeitschr., Software, 550.— DM.
' 0551/32271

Suche Floppy 1050 mit Turbo bis 250.—
DM, ohne bis 200.— DM. R. Lipfert, Berli-
ner Str. 21 G, 6700 Ludwigshafen,

% 06232/105263 (ab 8 bis 16 Uhr),
0621/511614 (ab 18 Uhr)

Suche flr Atari 800 XL
Atari-Touch-Tablet (Maltafel) sowie In-
terface ATR 8000. Angebote bitte mit
Postkarte an: Thomas Felser, Hektorstr.
17, 1000 Berlin 31

Verkaufe Drucker Seikosha GP-500
AT (entspricht 1029) fiir 120.— DM.
% 09383/1091

Suche dringend Netzteil fiir XL/XE! Verk.
Mercenary (20.- DM), Kennedy Appro-
ach (25.— DM), beides Originale.
#0202/46603 44

Verk. Atari 1550 + Turb.o + Cent-ronicsi.
leicht defekt (pfeift), 150.— DM.
% 0621/734541 (ab 18 Uhr)

Fir XL/XE:
Floppy XF 551 + BIBO-DOS, Centro-
nics-Interface, Bernsteinmon. m. Kabel,
Bicher. % 07151/28550 (ab 16 Uhr)

ST PD-Software: Je DS-Disk 3,— DM. In-
fo von K.-H. Gunkel, Am Miihlengraben
16, 3507 Baunatal G

Suche flr Atari 600 XL Speichererweite-
rung (64 K), Floppy 1050 und Drucker
1029. Angebote an: Michael Hartmann,
Diebrocker Str. 67, 4900 Herford

Suche f. Atari XE Lernprogr. f. KL. 12/13
und PD-Software. Angebote u. Listen
an: Anja Kriesten, Frankfurter Str. 54,
3550 Marburg

Suche Tauschpartner fir Atari XL.

Nur Diskette! 100% Antwort. Schickt
eure Listen bzw. Disketten an: Sascha
Boersma, Bergstr. 35, 5900 Siegen,

% 0271/83652 (ab 18 Uhr)

Atari XL! Verk. Orig.-Blicher: Atari-Ba-
sic-Trainingsbuch, ADV.- und wie man
sie progr., AT.-Programmierhandbuch,
je 18.—DM. #: 0621/734541

800 XL!
Verkaufe Paket mit ca. 50 Originalpro-
grammen auf D + C + M, nur zusammen
400.— DM VB (NP: 950.— DM). Liste tele-
fonisch anfordern bei: M. Veit, 5000
Kaln 80, w: 0221/687922

Als Anfanger in den CCAL!
Monatl. Clubzeitschr., PD-Pool usw.
Beitrag nur 3.- DM monatl. Internatio-
nal! CCAL, Hainholzweg 14, 3220 Al-
feld/Leine 4

® PDPDPDPDPDPDPDPDPD @®
® Achtung! @

Verkaufe meine PD-Sammlung!
Liste anfordern unter % 07931/5057
(ab 17 Uhr)
® PD PD PD PD PD PD PD PD PD ®

Suche bzw. kaufe defekte Hardware wie
Computer und Floppys (nur Atari, egal
ob 8 oder 16 Bit). Info kostenlos! Suche
EPROM-Brenner mit Softw. fiir Atari 130
XE (z.B. BIBO-EPROMMER von Com-
py-Shop). Bitte Angebote mit Beschrei-
bung! M. Kaiser, Richthofenstr. 17, 7800
Freiburg, ' 07 61/4037 35

®0®9® Aus finanziellen Griinden ®@®
verkaufe ich Mega ST 2 (2 Megabyte
RAM, eingebautes Laufwerk, Blitter,
Maus, abgesetzte Profi-Tastatur, bat-
teriegepufferte Hardware-Uhr), knapp
"2 Jahr alt, bis 11.12.88 Garantie (Gar.-
Siegel unverletzt), kaum benutzt, wie
neu. VB 2250.— DM. #: 04841/3573

Verk. Original-ST-Pasc.+, Preis VHB.
STeacher (Vokabellehrer mit 5 Spra-
chen), VB 30.— DM, Hamlog ST, VB 40.—
DM, u.a. M. Pochner, Brundhildstr. 31,
5300 Bonn 2, % 0228/34 15 32 (bfters
versuchen)

@00 Atari-Club-Velbert @@ @
Werden Sie Mitglied im Atari-Club-Vel-
bert! Ihre Vorteile sind:

— monatlich kostenloses Infoblatt

- kein Clubbeitrag

— verbilligte Hard- & Software

— PD-Service

— Lieferungen auf Rechnung ohne VP-
Kosten

Info: A. Triffterer, Flandersbacher Weg

107, 5620 Velbert 1 G

OKI-Drucker @ OKI-Drucker sind o.k.!
Dem intelligenten Rechner auf Dauer
@ die preiswertere Lésung @
in Beruf, Gewerbe, Schule + privat!
Fa. Ruehl — soft- & hardware —

Burgstr. 19d, 4150 Krefeld 11 G




Verk. Floppy 1050 fiir 250.— DM, dto. mit
Turbo-Modul fiir 350.— DM, Atari 800 XE
fiir 100.— DM, 800 XL mit 64K-Erweite-
rung fiir 150.— DM, Wiesemann Parallel-
Drucker-Interface fiir 100.— DM. Fur div.
Blicher, CK-Hefte Liste anfordern bei:
H. Niegl, Sabener Str. 24b, 8000 Miin-
chen 90, = 089/6 92 4961

®@® Suche 000
Schaltplan von einer guten Serial-Cen-
tronics-Interfacebox flir Atari 130 XE.
% 0841/58616

Verkaufe Mikro-Floppy SF 354, erst
zweimal benutzt, Preis 180.— DM.
= 02151/56686

ATARI ST « Testen Sie uns!

4 Disketten, gefilllt mit tollen Public-Domain-
Pragrammen. Im Spezialverfahren komprimiert
auf eine 2seitige 3'2"-Diskette
oder
2 Disks auf einer 1seitigen 3'2"-Diskette
dazu
unsere ausfUhrliche PD-Liste bekommen Sie
bei uns zum Schnup- - ikl Disk, Porto
perpreis von nur L und Verpackung

FsKS LUDWIG * Abteilung Atari

Kastanienallee 24 - D-7600 Offenburg - @ 0781 /58345

@®0® Hallo XL/XE-Freaks @9®
Verkaufe zu Billigstpreisen PD-Soft-
ware. Kostenlose Liste gegen 80 Pf.
Riickporto, anfordern bei: Sven Schnei-
der, Arthel 19, 6345 Eschenburg5 G

Suche Sinclair Spectrum 48K und 48K-
Erweiterung fiir Atari 600 XL. & 069/
798-2534

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)

@09 Atari 800 XL 0@
Suche Kaiser bzw. Seven Cities of Gold
auf Diskette. Zahle bis zu 50.— DM pro
Orig.-Game! Poniewas, Dammstr. 24,
7262 Althengstett, 2 07051/4 0561

®@®9® ABB.UC.cV. 900
Deutschlands groBter Atari-8-Bit-Club
bietet Diskettenmagazin, Bauplanservi-
ce, PD-Bibliothek, Mailbox und vieles
mehr. Info gegen frank. Riickumschlag
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

LESERECKE

Verkaufe fir Atari XL Orig.-Progr. mit
Anleitungen: Design Master, Winter
Olympics, Summer Games, Footb. of
the Year, The Great Amer Cross-County
Road Race, Arkanoid, The Pawn, The
Guild of Thieves. Preis VS. Hans Lus-
mdller, Am Mihlbach 1, 6239 Kriftel,
= 06192/42448

Als schlauer Atari-ST-Besitzer in den
CCAL! Monatliche Clubzeitschr., PD-
Disks u.v.m. Info bei: CCAL, Hainholz-
weg 14, 3220 Alfeld/Leine 4

Atari ST-User schreibt an: Herbert
Huber, Valenting. 9, A-1238 Wien!!!

Gebrauchte 1050 Floppy in gutem Zu-
stand verkauft meistbietend Heinz-Jur-
gen Grinert, & 069/86 28 26. Ebenso 2
Floppys zum Ausschlachten.

900 ATARI XL/XE 00@®
Restbestdnde aus Hobbyauflésung!!!
(Umstieg auf PC) Atari 1010 — 50.— DM
sowie umfangreiche Softwaresamm-
lung (Anwendungen + Spiele ca. 700
Prg). Liste kostenlos anzufordern bei:
Daniel Zeilmann, Meraner Str. 56, 8501
Gsteinach/SBR.

HALLO FREAKS! Tausche und verkau-
fe neueste ST-Software! Habe viele Sa-
chen! (NEU!) Schreib an: S. Wagner,
Postbox 56, A-6027 Innsbruck

MAINSTREAM MAINSTREAM
User-Club fiir Atari-ST-Anwender und
alle ernsthaften ST-Anwendungen z.B.
MIDI, Textverarbeitung, Hardware DTP,
Virenkilling, PD und vieles mehr. Aus-
fuhrliches Info (Rickporto) von: MAIN-
STREAM-KONTAKT, Kay-Uwe Berg-
hof, Roseggerstr. 5, 5600 Wuppertal 2

Atari XL/ST/PC: Suche/tausche Soft
Kontakt: CSS, PF 21 05 14,5900 Siegen

® ST-PD-Soft Kopieab2~DM, @
® Uber 300 Disketten! Absol. virenfrei. ®
[ ] Gratisinfo: T&M Soft, [ ]
@ Postfach 1105, 2905 Edewecht, @
[ ] Tel.: 04405/6809 Ge

Lichtgriﬁel nur49|-

® Anschiub fiir jeden(l) Computer maglich

® Stand ion fiir Atari, i
ommaéﬁ‘é?éﬁ%‘é? e‘rg%r. ari, Schneider und

® Versand gegen Scheck/Nachnahme
® Bitte Computertyp angeben!
© Informationsmaterial gratis

Klaus Schif}lbauer

Postfach 1171 H

8458 Sulzbach-Rosenberg
Tel, 09661/6592 oder
0941/99 9915 bis 21 Uhr

Fa.

®0®@® Verkaufe Atari 800 XL 00 @
und Floppy 1050, Datasette XC 12, Phi-
lips Datenmonitor, 2 Joysticks, Light-
pen, Disketten und Literatur flir 500.—
DM. % 024 51/87 86 (ab 18 Uhr)

090 Atari ST 900
Verkaufe wegen Systemwechsels mei-
ne Software flr Atari ST! Auch einzeln.
Schreibt an: Dirk Molthan, Dobergstr.
67, 4980 Biinde. Auch neueste Soft da-
beil

000 Atari ST 000
Verkaufe Originale! GFA-Assembler
120.— DM und GFA-Basic V.2.0 — 50.—
DM. Hans Lusméller, Am Mihibach 1,
6239 Kriftel, # 06192/4 2448

®®@ Atari ST User-Club®®®
Infos gegen frankierten Riickumschlag
von: M. Ludwig, Kruppstr. 19, 6290
Weilburg

Tausche, kaufe Programme fiir den Atari
ST und C 64. Habe auch neue Sachen,
z.B. Pink Panther usw. Listen an: H.
Miuiller, Postfach 1302, 7257 Ditzingen
1. Schnell!

Giinstige Gelegenheit fiir Einsteiger!
Verkaufe wegen Systemwechsels auf
PC meine gesamte Software fiir ST.
Liste gegen 80 Pf Riickporto bei: M.
Borgstedt, Bielefelder Str. 185, 4905
Spenge

00® KOMPAKT-PAKET eeoe
Super-800 XL mit (kompatibl.) 256KB-
Erw., 4 Fkt. Tast., 2 intern. Joyst. auf
Rechner install. (XL-Design) + Disk 1050
(Turbo 1050-Beschl. + Centr.) + Grafik-
drucker GP 500 AT (Hardcopy!) + Orig.-
Programme (inkl. Manuals): Designma-
ster, Austrobase, Austrotext, Startexter,
Visicalc + Literatur ® VHB 950.—.
®04841/3573

Verkaufe 130 XE + Floppy 1050 (mit ab-
schaltbarer Lichtschranke), kaum ge-
braucht, mit Original-Betriebsanleitung
und Verpackung. Dazu 2 Bicher, ca.
250 Disketten und das Einsteckmodul
Robotron. Gesamtpreis: 1100.— DM.

Suche Tauschpartner fiir Atari 800 XL
(Disk). Suche vor allem neue aber auch
dltere Software. Listen an: Hartmut
Schmitt, Sonnenstr. 76, 4600 Dortmund
1,20231/121218

Verkaufe fiir Atari ST gebr. Originale Ste-
ve V2.3 180.— DM, Calamus V1.0 499.—
DM, ST-Toolbox 29.—- DM, Printmaster
45.~ DM, Wintergames 30.— DM, Ber-
muda Projekt 39.— DM, Mousetrap 15.—
DM, Metrocross 20— DM, usw. T. Hel-
fers, Pf. 1105, 2905 Edewecht, 2 68 09

Lebenswichtig!!! Dringend!!! Brauche
1050 Floppy. # 06438/2319

Verk. Atari 800 XL, Disc. 1050, Quick-
shot 2+; Handbiicher, 50 Disketten,
Strategiespiele (Colonial Conquest,
Wargame Constr. Set...) Preis VHB.
% 06073/80616 (ab 15 Uhr)

Verkaufe Atari 800 XL + 1010 + Spiele +
Literatur, alles anschiuBfertig in 1a-Zu-
stand fir ca. 250.— DM. & 06332/
445 58, Marco verlangen (nach 14 Uhr)

Suche 1050 u. 1029, AMD u. PS-Li-
sting. A. Winiarz, John-Scheer-Str.
22, Bad Diirrenberg, DDR 4203

® XL/XE @
Gebe PD-Software z. Selbstkosten-
preis weiter. 420 Disks! G. Steinle,
Beethovenstr. 1, 8943 Babenhausen.
Gratisliste anfordern! G

@0 ® Atari XL/XE 00@
800XL + 1050 + Orig.-Software (Text,
Dateiverwaltung, Spiele). Unhappy:
400.— DM, Happy: 450.— DM. L. v. Kar-
sa, Hauffstr. 25, 7417 Pfullingen,
#®07121/74171 (18 bis 22 Uhr)

Verkaufe 800 XL + 1050 + Cass. + Tur-
bofreezer mit Giber 100 Spielen + Austro-
text + Austrobase + Literatur. Komplett
650.— DM VB. & 07562/4708 (ab 17
Uhr)

Verk. meine Erw.-Platinen: XL/XE 320 K
(130 XE) = 20.— DM, Schaltplan 130 XE =
10.— DM, Umschaltkarte fiir 5 Betriebs-
systeme = 19.— DM und vieles mehr. Fir
ST: 3,5"-Laufw. (neu) = 120.— DM.
#®07931/8390

XL/XE! Verkaufe Original-Software:
Herbert, Archon, Star Fleet 1 (USA),
Conflict in Vietnam usw. Verkaufe Lite-
ratur: Atari Power, Mein Atari Computer,
Atari Assembler usw. Verkaufe Zeit-
schriften: Happy-Computer, Computer
Kontakt, ATARImagazin und Disk. Alles
glnstig! & 05223/17121

Verkaufe meine Software fir XL wegen
Systemaufgabe. Meldet euch mit Riick-
porto bei: Robert Weigand, Hattenho-
ferstr. 47, 7311 Schlierbach. Antwort
kann dauern!

@ Mainstream ® Mainstream @
Der User-Club fiir Atari-ST-Anwender
und alle ernsthaften ST-Anwendungen,
z.B. M.LD.l., Textverarbeitung, Hard-
ware DTP, Virenkilling, PD und vieles
mehr. Ausflihrliches Info (Ruckpto) von:
Mainstream, Kontakt: Kay-Uwe Berg-
hof, RoseggerstraBe 5, 5600 Wuppertal
2

Atari 520+ inkl. Blitter-TOS u. Fast-
ROM, Floppy 720 KB, Star-Writer, Psion
Chess, 5 PD-Disks, Blcher, diverses
Zubehér, 750.— DM. ® 089/3556 97

Mainstream, der Userclub fiir den Atari
ST bietet: monatliches Clubinfo, PD-Bi-
bliothek, Handlerrabatte bis 12%, Trou-
bleshoooting, Kontakte bundesweit und
im deutschsprachigen Ausland. Aus-
flihrliches Info gegen Riickporto von:
Mainstream, Kontakt: Kay-Uwe Berg-
hof, RoseggerstraBe 5, 5600 Wuppertal
2

Riesen-ST-Public-Domain-Samm-
lung! Ausfiihrliches Gratisinfo von: A.
Miersch, Klingelholl 53, 5600 Wupper-
tal 2

Wie heiBt der Userclub fir alle Atari-ST-
Anwender? Mainstream! Kontakt: Kay-
Uwe Berghof, RosseggerstraBe 5, 5600
Wauppertal 2. Ausfiihrliches Info gegen
Ruckporto!

@8® KFZ-STV4.0 000
Das KFZ-Kostenanalyseprogr. fiir alle
STs (s. ATARImagazin 9/88) — jetzt
neue Version 4.0! Voll GEM-gefihrt, fle-
xible Druckeranpassg. Disk inkl. Anlei-
tung 79—~ DM p. V.-Scheck/NN; Info
gratis! Dipl.-ing. M. Heydrich, Lange
Zeile 84, 8520 Erlangen G

ALGORHYTHM - XL/XE Digital Drums/
vgl. AM-Test 10/88: 16 Sounds / 44 Pat-
terns / 9 Songs. 3 Disks + Handb. 49.—-
DM + PP/NN. Info: Justus Kéhncke /
Helmholtzstr. 2, 4000 Disseldorf,
#0211/373696

—b In Arbeit: ST-Version!!! 4— G

Atari 800 XL mit Disk 1050 und vielen
Spielen (auf Diskette) fiir 450.— DM zu
verkaufen. Mehrere Steckmodule, je
20.— DM. Drucker fur 200.— DM.
®02051/64238 oder 54322

SIFOX-Disketten gesucht! Suche
Disks Nr. 07-21. Angebote an: A. Del-
zemich, Seffenter Weg 16, 5100 Aa-
chen

Verk. XL/XE-Software (Originale), nur
Disks. Liste gegen frankierten Riickum-
schlag von: Martin Koer, Nordlandwehr
177, 4408 Diilmen, % 02594 /3503

Atari 800 XL @ STOP @ Atari 800 XL
Wegern Umstiegs auf ST verkaufe ich
umfangreiche Software-Sammlung. Ko-
stenlose Liste von: Fritz Zeilmann,
Meraner StraBe 56, 8501 Gsteinach

@00 Osterrcich 200
800 XL/XE! Suche Tauschpartner (Disk)!
100% Antwort! Listen an: W. Pittner, E.-
Karl-Str. 84/10/3, A-1220 Wien
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Verkaufe Originalspiele: Kaiser 30.— DM,
Tomahawk 40.— DM, Tigers in the Snow
40.— DM, Pyramidos 20.— DM, Gauntlet
30.— DM, Deeper Dungeons 10.— DM,
Silicon Dreams (deutsch) 30— DM,
Spindizzy 20.— DM. Holger Pidde, Goe-
thestr. 6, 6270 Idstein 2

Verk. Diskettenaufkieber im Endlosfor-
mat fiir 3,5"- und 5,25"-Disks. Ideal fiir
die einheitliche Beschriftung Ihrer Dis-
ketten. Superpreise! Gratisinfo anfor-
dern bei: J. Bronnimann, Ausmattstr. 5,
CH-4132 Muttenz, ® 061/619923
(Schweiz)

800 XL mit 320 KB-Erw., 1050 und Cen-
tronics-Interface, Colossus Chess 4.0,
Austro-Text und Kyan-Pascal zu ver-
kaufen, evtl. mit Monitor. ® 07702/
96 65 (nach 18 Uhr)

®@® Verkaufe Atari XL/XE @ @@
Verkaufe 800 XL + neue 1051 + Spiele
(z.B. Der leise Tod) fir 520.— DM VB. An-
gebote an: Ridiger Michels, Hermes-
keiler-Str. 3, 5509 Bescheid

@@ ® Hoichstgebot@o @@
Atari 800 XL mit viel Zubehér zu verkau-
fen. Floppy und 70 Disketten inklusive.
®07255/69 13 (17 bis 20 Uhr)

Inserieren ohne sein Gesicht zu zeigen?
Anonym sein und bleiben ist kein
Problem! Info: Club GSDV,
Haaner Str. 31, 5650 Solingen 19

Biete flr lhren Atari ST: PDs, Anwen-
derprg., profs. + gebr. Software usw.
Sehr ginstig! Info kostenlos. Torsten
Duffner, Software-Service, Ritterstr. 6,
7833 Endingen, 07642/3875 tagl. ab
16 Uhr. G

f
Bei den mit G bezeich-
neten Anzeigen
handelt es sich um
gewerbliche
Anbieter.

»»DB-ELEKTRONIC«-~

ANTIQUITATEN
filr ST’s suchen Sie hier vergebens!
Beyond the Ice Palace 49.90
=) PRSI 52.90
.90
90

(==
m
—
m
=0
@
o
o

WITHZY044E9

[l Achtung XL/XE-User!!
i8R Software- iste SOBY/ 1 XL/XE

NEC PINWRITER 2200 (5/88) 648.—
DM. Klein, 4830 Giitersioh, Roggen-
kampsweg 15, ® 05241 /577 74 oder
05242/36489

Verkaufe Floppy 1050 + Happy + Disket-
ten! ®07023/5972

090 Atari XL/XE @9@
Verkaufe Drucker AT 1029 mit Textpro-
gramm The Action Writer (Original mit
Beschreibung), zusammen 200.— DM.
®05121/77360

Suche hauptsachlich dsterreichische
Tauschpartner fiir XL/XE! Nur Disk!
Habe Supersoftware! Listen bitte an:
Martin Gstottner, Wildenhag 41,
A-4880 St. Georgen i.A. (Osterreich)

990 Atari 800 XL 09@
Verkaufe 800 XL + Floppy 1050 + Happy
+ Drucker-Interface + ca. 500 Progr. + 3
Diskettenboxen + 6 Sachbiicher + Joy-
stick + 2 Spielmodule fiir 800.— DM. Nur
komplett abzugeben! & 04221/6354

:Vl‘

-
/. Postfach 140 246

®0® Atari XL/XE 000
Suche Drucker fiir Atari 800 XE, kompl.
mit allem nétigen Zubehdr. Angebote
an: E. Fellensiek, Ohmstr. 65, 8542 Roth

Suche Atari 600/800 XL. Biete fiir 600
XL = 60.— DM / 800 XL =80.-DM /130
XE = 100.- DM. Karsten Menssen,
Jahnstr. 27, 2960 Aurich. Alles muB

130 XE 200.— DM, Floppy 1050 250.—
DM, Drucker GP 550 AT 200.— DM, div.
Programme auf Disk + Literatur. Dieter
Topolnicki, & 09123/14685 (ab 17
Uhr)

Verk. 800 XL, 320 K, 1050-Turbo, 150
Disks, Interface, 1010, 30 Cassetten,
Touch Tablet, auch einzeln, Track
Ball, 2 Joysticks, Biicher. Preis VS.
Suche 1040 ST. Frank Elixmann,
Tecklenburger Str. 13, 4530 Ibbenbii-
ren, & 05451/8222

natirlich in Ordnung sein.

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 veroffentlichen Sie in den nachsten Ausgaben folgende Anzeige:

Meine Anzeigesollin 10 20 3 O Ausgaben erscheinen.
Bei zwei- oder dreimaligem Erscheinen bitte entsprechenden
Mehrfachbetrag beilegen. Deutlich schreiben!

Bitte ankreuzen:
O Private Kleinanzeige:
pro Zeile 1.— DM
0O Gewerbliche Kleinanzeige:
pro mm Hohe 3.15 DM + 14% MwSt.

Vor- und Zuname

Strafle

PLZ/Ort

Datum Unterschrift

Bei mehireren Kleinanzeigen 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-
nung.

ATARImagazin

Redaktion, Postfach 1640, 7518 Bretten

Verkaufe Software-Sammiung fir Atari
800 XL auf Cassette (Originale), Hacker,
Hi Jack, Bould. C. Kit, Ball Blazer, Mer-
cenary, Second City, Airline, Green Be-
ret, Who Dares 2, War Copter, House of
Usher, Aztec, Jumpjet, Decision in Des.,
Sea Dragon u. vieles mehr! Angebote
an: M. Petersen, Remscheider Str. 21,
2800 Bremen 41

Suche Tauschpartner fiir 800 XL
(Disk)! Listen an: Thomas Piper, Mo-
zartstr. 7, 4006 Erkrath 1

Suche haufenweise PD-Software. Nur
fur XL/XE. Méglichst ohne umsténdliche
Zahlung. #.0251/2303130

Verkaufe The City, The Living Daylights,
Mirax Force, Starblade. Norbert Mi-
cheel, ® 069/44 37 75 (ab 20 Uhr)

Die Weihnachtsfreude pustet keiner
aus! Mailboxen: 06101/88886,
07261/13708, 07361/43640,
08234/8809, 09734/240 (alle 300,
8N1)

Suche Textadventures, Flugsimulatoren
wie Airwolf, F 15 Strike Eagle usw.
AuBerdem brauche ich ein gutes Text-
verarbeitungsprogramm und eine Hard-
copy fiir 1029. % 0251/2303130

Verkaufe 6 Spiele (L.A. Swat, Monkey
Magic, Dep. Rider, Hover Bover, Chime-
ra, Figdet) und eine Datasette fiir 50—
DM (NP: 110.— DM). # 06894/37171

@@® Tausche Atari 520 STFM @ 0@
mit eingebautem Laufwerk gegen ge-
brauchten 520 ST ohne Laufwerk. C.
Thiem, Postweg 8, 4044 Kaarst 2,

% 02101/514692. Eventuell Verkauf!

Verkaufe Atari Mega ST 2, neu, volle Ga-
rantie, originalverpackt, komplett mit
vielen Programmen fiir 2400.— DM VB.
# 07191/523 84 (Michael verlangen)

Atari-520-ST-Erw. 1 MB + SF 354 mit 6
Spielprogr. und VIP-Professional zu ver-
kauf. Preis: 1000.— DM. @& 0211/
7047 34

@ Atari ST @ Atari ST @ Atari ST @
Verkaufe 2 Floppys SF354 zu je 140.—
DM. ® 067 81/33478

Suche Atari-ST-Club in Kiel! Thomas
Vogt, & 0431/361332 (ab 17 Uhr)

Suche fiir ST 1040 Software aller Art.
Schickt eure Preislisten an: T. Griiner,
Klaus-Groth-Str. 64, 2000 Hamburg 26

@@ ® Verkaufe fiir Atari ST 89®
GFA-Basic-3.0-Interpreter 140.— DM,
GFA-Movie 70.— DM. Originale mit
Handbuch. Dietmar Neufeldt, & 0441/
76210 (werktags von 17 bis 18 Uhr)

Suche Software fur Atari ST!
Preislisten bitte an: E. Brezny, Buren-
weg 37, CH-4127 Birsfelden

Suche fiir ST Signum!2, Tempus 2, C-
64-Emulator und Bicher. & 09131/
9907 54

®® 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)
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Tips zum
”Mini Office II”

In unserem Test des Programms
"Mini Office 1I” aus dem ATARI-
magazin 6/88 schrieben wir, daf
sich die Drucker-Parameter nicht
abspeichern liefien. Das stimmt in-
sofern nicht, als die Parameter im-
mer zusammen mit dem zugehéri-
gen Dokument abgespeichert wer-
den. Wie man sich diese Eigenschaf-
ten zur Arbeitserleichterung zunutze
machen kann, schrieb uns unser Le-
ser Hans Walper.

Man kann sich beispielsweise
"Grundformulare” erstellen, die auf
Diskette gespeichert und beliebig oft
wieder benutzt werden konnen— wie
das ja auch bei professionellen Text-
verarbeitungssystemen iiblich ist.
Ein Grundformular fiir Geschifts-
briefe auf "Mini Office 11" konnte
z.B. so aussehen:

Im  Set-Printer-Code-Screen
regeltman die Codes fiir 6, d, i,
[, \.]l, B, "Unterstreichen ein”
und ”Unterstreichen aus”. In die
Init-Zeile schreibt man den Code
zum Einschalten der NLQ-
Schrift.

Im Display Options-Menii
stellt man die Page-Weite, den
linken, rechten und oberen Rand
ein. Jetzt braucht man nur noch
ins Word-Processor-Hauptme-
nii zu gehen und mit der Save-
Funktion das (leere!) Textfile
abzuspeichern. (Man sollte es
" dann iibrigens vorsichtshalber
schreibschiitzen!)

Wenn man nun ”Mini Office
II” neu bootet, braucht man blof3
noch per Load-Funktion dieses
Textfile wieder zu laden und hat
sowohl die eingestellten Sonder-
zeichen als auch die gewiinschte
Papier-Format-Einstellung zur
Verfiigung. Wer will kann in das
Textfile natiirlich gleich noch ei-
nen Briefkopf hineinschreiben.

Aufpassen mufi man aller-
dings beim Abspeichern des neu-
geschriebenen Textes, da hier
der Name des zuvor geladenen
Textfiles eingestellt ist — also der
des Grundformulars. Man darf
nicht vergessen, den voreinge-
stellten Namen zu loschen und
durch den gewiinschten zu erset-
zen. Daher sollten alle "Grund-
formulare”  schreibgeschiitzt
sein.

Leserfragen

Erwdhnenswert ist iibrigens
auch noch, daf} sich aufer den
embedded commands, die im
Mini Office Manual beschrieben
sind, ESC-Sequenzen auch di-
rekt (!) in den Text einfiigen las-
sen (allerdings nicht invers!).
Sie miissen dazu natiirlich Zei-
chen enthalten, die mit dem Zei-
chensatz des ”Mini Office” dar-
stellbar sind. Das schafft noch
mal zusdtzliche Maoglichkeiten.
Zum Beispiel kann im "Grund-
formular fiir Einzelblattbriefe”
zum Abschalten der Papierende-
Erkennung das ESC-Zeichen
gefolgt von einer "8” in den
Briefkopfeingefiigt werden. Das
ESC-Zeichen erzeugt man, in-
dem man die ESC-Taste zusa-
men mit "CONTROL” driickt.

Farbbéander nach-
tranken

Koénnen verbrauchte Druk-
kerfarbbinder mit schwarzer
Tusche wieder eingefirbt wer-
den?

NEIN! Auf keinen Fall darf
man zum Nachtrinken von
Farbbindern Tusche verwen-
den. Die Farbe darin besteht aus
Feststoffteilchen, die den Druck-
kopf des Druck villig verkleben
und verschmutzen wiirden!

Es gibt allerdings Nachtrin-
kefarbe, die speziell fiir diesen
Zweck gedacht ist. Mit diser Far-
be kann man das Risiko schon
eher eingehen, ganz einigist man
sich aber auch hier nicht, ob
nicht vielleicht doch die Gefahr
eines Verklebens des Druckkop-
fes besteht.

Matthias Bolz

Bewegte Schriften

In den Titelbildern aller mog-
lichen Programme findet man
immer wieder Schriftzeilen und
Worter, die auf alle moglichen
Arten iiber den Bildschirm, in
diesen hinein oder aus ihm her-
aus bewegt werden.

Mich interessiert z. B. die Lo-
sung folgenden einfachen Pro-
blems in Atari-Basic: Ein Wort
(z.B. "ATARI”) soll auf der
rechten Bildschirmseite buch-
stabenweise erscheinen, nach
links iiber den Bildschirm wan-
dern und dort am Rand auch
wieder buchstabenweise ver-
schwinden.

Hier zundchst einmal ein klei-
nes Basic-Programm, das die ge-
stellte Aufgabe erledigt:

10 DIM TS (6)

20 T$="ATARI”

30 POKE 755,1: REM Cursor
aus

40 FORS=39TO —6STEP —1

50 FORZ=1TO®6

60 X=S+27

70 TRAP 80: POSITION X,1:
’T$ (Z,Z);

80 NEXT Z

90 NEXT S

Wie Sie sehen, wird der jewei-
lige Schriftzug am besten erst ein-
mal in einen String gespeichert,
da man hier die Moglichkeit hat,
einzeln auf die Zeichen zuzugrei-
fen. Und das ist fiir das buchsta-
benweise Erscheinen und Ver-
schwinden am Rand ja notwen-
dig. Der folgende Befehl (PO-
KE 755,1) ist iibrigens immer
dann sinnvoll, wenn man den
Bildschirm mit PRINT-Befeh-
len gestaltet und gerade keine
Eingaben erwartet: Der Cursor
wird damit unsichtbar gemacht.

Der Rest des kurzen Pro-
gramms sollte eigentlich leicht zu
verstehen sein. Mit den Schlei-
fenvariablen S (Spalte, in der
evtl. das erste Zeichen des
Schriftzuges gedruckt werden
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muf3) und Z (Zeichenposition
im Schriftzug) wird jeweils die
Position berechnet, an der der

_ ndchste einzelne Buchstabe ge-

druckt werden muf3. Die TRA P-
Anweisung vor dem POSI-
TION-Befehl sorgt schliefilich
dafiir, dafs das Programm nicht
mit einem ERROR-141 (Cursor
auflerhalb des Bildschirms) aus-
steigt.

In dhnlicher Weise kann man
Schriften (und eine Menge ande-
rer Objekte”) in Basic auch auf
wesentlich komplizierteren Bah-
nen iiber den Bildschirm ziehen
lassen. Ein wichtiger Punkt ist
allerdings, daran zu denken, daf3
nach jeder Verschiebung, sprich
Neuzeichnung, des Objektes die
Uberreste des alten Abbildes ge-
loscht werden miissen, d.h. der
Hintergrund muf3 wiederherge-
stellt werden. Im Beispiel oben
wird das Wort "TATARI” buch-
stabenwesie nur von rechts nach
links verschoben. Es reicht in
diesem Falle also, den String an
der ganz rechten Postion um ein
Leerzeichen zu erweitern. (Er-
setzen Sie dieses Leerzeichen
doch einmal durch ein Stern-
chen, und schauen Sie, was pas-
siert!). Gerade bei umfangrei-
chen Bewegungsabliufen kann
dieses Wiederherstellen des Hin-
tergrundes allerdings sehr kom-
pliziert und zeitaufwendig wer-
den — und das nicht nur in Basic!
Das macht im iibrigen die Play-
er-Missile-Grafik so interessant:
Hier nimmt einem der Computer
die Sorgen um den Hintergrund
ab.

Autostart fiir
Basic-Programme

Wenn ich ein DOS boote, soll
ein auf der Diskette befindli-
ches ganz normales Basic-Pro-
gramm automatisch nachgela-
den werden. Wie kann ich so et-
was realisieren?

Da das Thema schon nicht
mehr ganz neu ist, will ich hier
nur kurz auf die Praxis, weniger
auf die Theorie eingehen: Alle
itblichen DOS-Versionen star-
ten unmittelbar im Anschluf3 an
den Bootvorgang ein Maschi-
nenspracheprogramm, wenn es
den Namen "JAUTORUN.SYS”
hat. Um ein Basic-Programm
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automatisch zu starten, braucht
man also "nichts weiter” zu tun,
als ein AUTORUN.SYS-File
auf die Diskette zu bringen, das —
wenn beim Booten geladen —sei-
nerseits fiir den Start des Basic-
Programms sorgt. Gliicklicher-
weise ist nun aber nicht jeder ge-
zwungen, das Programmieren in
Maschinensprache zu lernen: Es
gibt ndmlich schon eine Reihe
von Programmen, die AUTO-
RUN.SYS-Files zu diesem
Zweck generieren.

Sehr flexibel ist zum Beispiel
unser "Autogramm-Generator”
aus 5/87, "Computer Kontakt”
erhdltlich auf der PD-Diskette
A-16 (siehe PD-Seite). Aber
auch mit den Utilities des BIBO
und des Turbo-DOS lassen sich

leicht Autostart-Disketten erstel-
len.

Verniinftige Shapes
(Sprites/Player) in
GFA-Basic

Shapes, wortlich Gestalten,
sind Muster, die sich aus einer
bestimmten Bit-Folge ergeben.
Die Besonderheit von Shapes ist,
dafi sie sich frei iiber Hintergriin-
de bewegen. Ein offensichtliches
Beispiel fiir das Prinzip eines
Shapes ist der Mauszeiger des
ST. Besonders Action- und Bal-
lerspiele leben von guter Shape-
Grafik. Leider sind schnelle
Shapes nur schwer zu program-
mieren; in den meisten Fillen ist
dies nur in Maschinensprache
mdglich. Dazu nun folgender
Leserbrief:

Auf eine Zuschrift im ATA-
RlImagazin 6/88 iiber die Ein-
bindung von Shapes in GFA-
Basic-Programme méchten wir
mitteilen, dal wir entsprechen-
de Losungen fiir das angespro-
chene Problem entwickelt ha-
ben.

Es handelt sich um drei eigen-
stindige Routinen fiir 16, 32
- und 64 Pixel breite und maximal
200 (!) Pixel hohe Shapes bei
Benutzung der niedrigsten Auf-

mehr notig ist.

3 Vo—

In Gegensatz zum STS528 verfiigen
Schaltspannung von 12 U an Pin 8 (bei ST520 sonst Masse 11)
einen bereits gemischten Synchron-fAusgsang Vert/Horiz), dag
externe Signalmischung z.B,.

SYNC-HISCHER

" BELEGUNG MONITORBUCHSE ST260-520+ /1040

Buchsenansicht von der RechnerauSenseite...

= AUDIDAUSGANG
2 - COMPOSITE SYNC
3 - GPD (ALLGEMEIN)
4 - MOMOCHROMSENSOR
5 - AUDIDEINGAMG
6 - GRIN-SIGNAL

Leider sitzt die Masse an Pin 13 etwas unglicklich, aber mittlerweile
sind Monitorstecker fir den ATARI ST ja uberall erhiltlich Cca. 3...4 D),

so dag man auf den Selbstbau eigentlich nicht mehr angewiesen ist.

FUR ST 528

Hier eine Schaltung zum externen Mischen !

Pin 7 - ROT-SIGNAL
8 — +12 U (16mA)
9 — HOR. SYNC.
18 - BLAU-SIGHAL
11 - MOMOCHROMSIGHAL
12 - UVERT. SYNC.
13 - MASSE (8 V)

diese Gerite somit iber die

beimn Anschlu@ von Analog-Momitoren nicht

Video-
und uber
eine

12 V VIDEOSHITCH
iz v I
19 KOhm o [ o zv vl NG
P I o SRS | e z.8.
Buchse m;z z|f1 1Nd1a8 oc / 108 Ohw SCART—
—a
PIN 12 1V S48 coMPOSITE Puchar
VERTIC SYNC,
o ; il *  MIT DIESEM MISCHER L ’
e i Ot ASSEN SICH AUCH S207ER AN ANALOGE

. 162 'Ohwe

HONITORE MIT COMPOSITE

—EINGANG (AUCH SCARTY ANSCHLIESSEN

l6sungsstufe des Atari ST. Die-

. se konnen einfach iiber den Be-
fehl VOID C: in GFA-Basic
aufgerufen werden. Dadurch
eignen sie sich hervorragend fiir
selbstprogrammierte  Spiele,
Grafikdemos usw. Die Routi-
nen sind ausnahmslos in Assem-
bler geschrieben und erreichen
dadurch eine hohe Geschwin-
digkeit.

Interessenten konnen eine
einseitig formatierte Diskette
mit dem Assembler-Sourceco-
de, dem Programm in Form von
DATA-Zeilen, mit einer aus-
fithrlichen Beschreibung und
Beispielprogrammen bei fol-
gender Adresse anfordern:
Helmut Micko

Lange StraBe 45
7141 Benningen

Der Bestellung sollte eine
Aufwandsentschidigung  von
15.— DM (inkl. Diskette, Porto
und Verpackung) beiliegen.

Helmut Micko und Hans Peter Burk

Wir werden diese Erweiterung
fiir GFA-Basic nach Méglich-
keit in einer der ndchsten Ausga-
ben vorstellen.

Auto-Fire idhmt
Fileselect-Box

Unser Leser Frank Schmitz
aus Neuwied sandte uns folgen-

88 I ATARImagazin 1/89

den Tip: Wenn sich Programme
mit der Maus zwar starten lassen,
bei ihrer Ausfithrung die
Fileselect-Box jedoch auf keine
Auswahl anspricht, kann das
daran liegen, daff ein ange-
schlossener Joystick auf Auto-
Fire geschaltet ist.

Berichtigung

In Heft 9/88 brachten wir die
Pin-Belegung der Monitor-
buchse des ST. Nun hat sich
aber herausgestellt, daB diese
Belegung veraltet war und nur
fiir ganz alte STs Giiltigkeit hat-
te. Unser Leser Martin Ibelings
hat uns die Berichtigung ge-
schickt (siehe Kasten 1).

Die Redaktion

Degas-Bild
in GFA-Basic

Wenn ich ein mit "Degas” er-
stelltes Bild iiber GFA-Basic
durch BLOAD “name.PI3”,
XBIOS (2) lade, befindet sich
die linke Hilfte des Bildes
rechts bzw. -umgekehrt. Was
kann ich dagegen tun?

Frank Schmitz
“Degas”-Bild-Files enthalten
einen 34 Bytes langen Header,

der nicht mit in den Bildspeicher
gelangen darf. Sofern Sie sicher

sind, daf3 die 34 Bytes unmittel-
bar vor dem Bildspeicher frei
sind (das ist normalerweise der
Fall), laden Sie das Bild einfach
durch BLOAD ’name.PI3”,
XBIOS (2) — 34. Anderenfalls
miissen Sie den umstindlicheren
Weg gehen und die ersten 34
Bytes des Files iiberspringen.

Michael Schramm

GFA-Basic-
Compiler 3.0

Bitte beantworten Sie mir die
folgenden Fragen.

1. Ich mochte das Grafikpro-
gramm "Degas Elite” fiir
den Atari ST kaufen. Leider
war es dort, wo ich mich er-
kundigte, nicht mehr erhiilt-
lich. An welche Firma muf}
ich mich wenden?

2. Der neue Compiler fiir
GFA-Basic 3.0 soll bereits
erschienen sein. Ist er voll
abwirtskompatibel zur Ver-
sion 2.0 von GFA-Basic,
oder sollte ich mir fiir diese
besser den Compiler 2.0 zu-
legen?

3. Ein Bekannter hat ”Signum!
zwei” erworben und steht
nun vor folgendem Problem:
Ein damit erstellter Text ge-
langt nicht auf dem Drucker
zur Ausgabe. Stattdessen
wird irgendein Pufferinhalt




(Printer oder Computer) zu
Papier gebracht. Woran
kann das liegen? (Bei dem
Drucker handelt es sich um
einen Seikosha SL-80AI.)

Zu Ihrer ersten Frage. Viele
empfinden Anzeigen in einer
Computerzeitschrift eher als ld-
stig denn niitzlich. Oft stellen
aber gerade sie die einzige Mog-
lichkeit dar, an bestimmte Pro-
gramme zu gelangen. Kaum ein
Hindler hat das gesamte Soft-
ware-Angebot fiir ein Compu-
tersystem vorritig. So hilft also
nur gezieltes Anzeigenstudium
oder der Anruf bei einem Soft-
ware-Distributor.

Dafi die Lieferung meist iiber
die Post per Nachnahme erfolgt,
birgt natiirlich ein gewisses Risi-
ko. Aber gerade bei Software hat
sich der Verkauf iiber den Ver-
sand bewdhrt. Fehlerhafte Pro-
dukte kann man natiirlich wie je-
de andere Ware reklamieren.
Man erhdlt dann ein einwand-
freies Exemplar des entspre-
chenden Programms.

Zu Ihrer zweiten Frage. Der
neue GFA-Basic-Compiler zum
Basic 3.0 soll abwidrtskompati-
bel sein. Dies ist auch verstind-
lich, denn Programme der Ver-
sion 2.0 laufen ja auch mit dem
3.0-Interpreter und liegen somit
innerhalb des Befehlssatzes des
3.0-Interpreters. Wenn man al-
lerdings nur iiber GFA-Basic2.0)
verfiigt, bietet der 3.0-Compiler
kaum Vorteile. Zudem diirften
nach Erscheinen des neuen
Compilers die Preise fiir den al-
ten rapide sinken. Man denke
nur an die Atari-Messe in Diis-
seldorf, wo Versionenvon GFA-
Basic 2.0 mit Handbuch fiir 9.—
DM unter die User gebracht wur-
den.

Ein weiterer Aspekt ist natiir-
lich, daf3 auch der Compiler zur
Version 2.0 beim Erscheinen
noch nicht zu 100% fehlerfrei ar-
beitete. Ahnliches ist auch vom
3.0-Compiler zu erwarten, zu-
mal sich der zu iibersetzende Be-
fehlsumfang mehrals verdoppelt
hat.

Zu lhrer dritten Frage. Der
Fehler diirfte hier beim ange-
sprochenen Drucker liegen. "Si-
gnum!” bietet im 9-Nadel-Mo-

dus ja nur einen Treiber fiir Ep-
son-kompatible Geriite, wobei
noch unterschieden wird, ob
ESC (nl) (n2) zur absoluten Po-
sitionierung des Druckkopfes er-
kannt wird oder nicht. Vielleicht
hilft hier ein persénliches Ge-
sprich mit den Autoren von Si-
gnum! zwei”. (Das Programm
stammt von Application Systems
in Heidelberg). Messen wie die
CeBITin Hannover bieten oft ei-
ne gute Gelegenheit, Anliegen
wie fehlende Druckertreiber
oder Programmerginzungen di-
rekt an die Autoren der entspre-
chenden Software heranzutra-
gen.

Président-Drucker
am Atari ST

Ich mochte noch einmal auf
ein Problem eingehen, das im
ATARImagazin 9/88 auf Seite
91 unter der Uberschrift "Druk-
ker riihrt sich nicht” behandelt
wurde.

Mein Freund hatte die glei-
chen Schwierigkeiten mit sei-
nem Prisident-Printer. Bei Lie-
ferung arbeitete das Gerit stan-
dardmaBig nicht mit dem Atari

ST zusammen. Nachlangem Su- -

chen im Handbuch fanden wir
schlieBlich heraus, daf fast alle
DIP-Schalter des Druckers auf
den ST einzustellen sind. Die
wichtigsten DIP-Schalter moch-
te ich hier noch einmal auffiih-
ren:

Schalter Stellung Funktion

6—-1 OFF Papierende-Kontakt

6-2 OFF  Summer(nicht wichtig)

7-1 ON automatische Zeilen-
umschaltung

7-2  OFF  automatischer Wagen-
riicklauf

9-1 ON Papiervorschub

13-1  ON Steuercode fiir Atari
(wichtig)

13-2  OFF  Steuercode fiir Atari
(wichtig)

14—1 OFF  Steuercode fiir Atari
(wichtig)

Diskretter und

Bewertung von Strip-

Poker

Ich habe die ersten beiden
Tracks einer Diskette forma-
tiert. Anschielend benutzte ich
den "Diskretter” aus dem ATA-
Rlmagazin3/87. Er konnte mir
aber auch nicht weiterhelfen.
Woran mag das liegen?

Zur Bewertung von “Strip-
Poker II Plus” habe ich noch ei-
ne Frage. Dieses Programm
wurde bei Thnen sehr viel
schlechter beurteilt als in der
Zeitschrift ST-Computer. Nach
welchen Kriterien gehen Sie ei-
gentlich vor?

Scmtliche Informationen iiber
die Diskettenausnutzung stehen
in der sogenannten File Alloca-
tion Table (Dateibelegungsta-
belle), kurz FAT genannt. Beim
Atari ST verwendet man zwei
dieser Tabellen, die nach demre-
servierten Boot-Sektor hinter-
einander auf die Diskette ge-
schrieben werden. Dieerste FAT
beginnt daher beim iiblichen
Atari-Format ab dem logischen
Sektor 1, die zweite ab dem logi-
schen Sektor 6. Das Betriebssy-
stem des ST benutzt nur die zwei-
te FAT; die erste steht als Kopie
auf der Diskette und ist eigentlich
ein Uberbleibsel aus MS-DOS-
Zeiten (wie viele Dinge bei der
Diskettenverwaltung des ST).

Ein geloschtes File wird oft
nur in der zweiten FAT eingetra-
gen. Will man es nun wieder her-
vorzaubern, kopiert man die er-
ste FAT in die zweite und hat da-
mit den Urzustand wiederherge-
stellt. Das kann natiirlich nur
funktionieren, wenn zwischen-
durch keine Daten oder Files auf
die Diskette geschrieben wurden
und die erste FAT noch im ur-
spriinglichen Zustand vorhan-
den ist.

In Ihrem speziellen Fall ist
durch die Formatierung der er-
sten beiden Tracks die Informa-
tion beider FATs verlorengegan-
gen. Eine Restauration von Pro-
gramm-Files ist somitunmaoglich
geworden. Diese benutzen ja oft
nicht  hintereinanderliegende
Sektoren, sondern sind meist
verstreut auf der Diskette ange-
ordnet. Die Rettung von Text-
Files ist aber noch bedingt mog-
lich. Das Lesen einzelner Sekto-
ren ermdglicht ein ungeordnetes
Erkennen aller auf der Diskette
verbliebenen  Informationen.
Mit Hilfe einer Textverarbeitung
lassen sich dann eventuell die
einzelnen Segmente eines Doku-
ments wieder in ihren Ur-
sprungszustand versetzen.
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Zur Beurteilung von Pro-
grammen, speziell von Spielen,
ist folgendes zu sagen. Eine Be-
wertung kann nie 100%ig objek-
tiv sein. Jeder hat z.B. seine
Lieblingsspiele, und dies zu-
meist aus vdollig irrationalen
Griinden. Ich beschidftige mich
z.B. seit mehreren Jahren sehr
gerne mit "Wizard of Wor” auf
dem Atari XL, obwohl die Gra-
fik fiir heutige Verhiltnisse eher
mafig ist und die Handlung iiber
ein partnerschaftliches “happy
ballering” nicht hinauskommid.
Aber dennoch lasse ich dafiir an-
dere Spiele in der Schublade. Es
sind eben nicht nur Dinge wie
Grafik und Sound, die uns anein
Spiel fesseln.

Fiir die Tests von Program-
men sind bei uns verschiedene
Mitarbeiter verantwortlich. Al-
lerdings erhdlt niemand ein Spiel
zur Begutachtung, gegen das er
von vornherein eine Abneigung
hat. Auf die Bewertungszahl le-
gen wir nicht so viel Gewicht wie
andere Computerzeitschriften.
Der Leser soll sich anhand der
Beschreibung mdglichst selbst
ein Bild des jeweiligen Pro-
gramms machen. Wir vergeben
zumeist Noten von 2 bis 4. Nur
um echte Kniiller herauszustel-
len oder vor totalen Flops zu
warnen, werden die Bewertun-
gen I bzw. 5 vergeben.

Bei "Strip-Poker” liegt es nun
im besonderen Mafle an der per-
sénlichen Neigung zu dieser Art
von Spielen. Da wir an ihnen
aber keinen besonderen Gefal-
len finden, fiel unsere Wertung
eben schlechter aus als bei ST-
Computer.

NEC 2200 sucht
Anschiuf3

Im ATARImagazin8/88 habe
ich mit Interesse Ihren Artikel
iiber Drucker gelesen und mich
fiir den Kauf eines NEC 2200
entschieden. Nun machte mich
mein Fachhindler auf ein mog-
liches Problem aufmerksam.
Bei einigen AnschluBkabeln fiir
den Atari ST soll sich keine
Hardcopy (ALTERNATE +
HELP) anfertigen lassen; auch
der Ausdruck von Grafik ist an-
geblich nicht méglich.
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Vor dem Kauf des Printers
wiilte ich gerne, woraufbei den
AnschluBBkabeln zu achten ist.
Gibt es vielleicht ein spezielles
fiir den Atari ST?

Normalerweise pafit an den
ST sogar das Druckerkabel eines
PC-kompatiblen MS-DOS-
Rechners. Wichtig ist allerdings,
ob der Printer an die serielle oder
parallele  Schnittstelle  ange-
schlossen werden soll (und
kann). Ublich und aufgrund ei-
ner schnelleren Dateniibertra-
gung vorteilhafter ist der An-
schluf3 an die parallele Schnitt-
stelle. Die serielle bleibt dann zu-
dem fiir Modem bzw. Akustik-
koppler frei, die mit einer paral-
lelen Schnittstelle wenig anfan-
gen konnen.

Beim NEC 2200 handelt es
sich um einen 24-Nadel-Printer.
Hiersollte man sich vorallem zu-
vor informieren, ob bei den vor-
handenen bzw. gewiinschten
Programmen auch geeignete
Druckertreiber mitgeliefert wer-
den. Um mitdem NEC 2200 eine
normale Hardcopy iiber das Be-
triebssystem zu erstellen, bend-
tigt man auflerdem spezielle
Software. Sie sorgt fiir einige An-
derungen und Einstellungen bei
den  Druckparametern  der
GEM-Hardcopy-Routine, um
sie den speziellen Belangen eines
24-Nadel-Printers anzupassen.

Solche Software wird im vor-
liegenden Fall von der Firma
NEC geliefert. Sie ist bei den
meisten NEC-Fachhdndlern auf
Anfrage kostenlos erhiiltlich.
Bei vielen anderen Anbietern
von 24-Nadel-Druckern ist die
entsprechende Software nicht
iiber die Herstellerfirma zu be-
ziehen. Oft existieren dafiir je-
doch Anpassungen, die als Pu-
blic-Domain von vielen Atari-
Fachhdndlern gefiihrt werden.

Eurocheque-Karte

Bei einem Einbruch in mein
Auto wurde unter anderem
auch meine EC-Karte gestoh-
len. Obwohl ich unmittelbar
nach der Tat versuchte, mein
Kontosperren zulassen, konnte
der Titer noch 2 800.— DM ab-
heben, ohne meine Geheim-
nummer zu kennen. Nun habe
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ich den Fall meinem Rechtsan-
walt tibergeben, da die Bank
mir nachlédssiges Verhalten an-
lastet und alle Schadensersatz-
anspriiche abweist.

Vor ldngerer Zeit las ich Be-
richte iiber EC-Karten-Diebe
und sogenannte Hacker, kann
mich aber leider nicht mehr an
die Zeitschrift erinnern. Des-
halb méchte ich Sie bitten, mir
eventuell entsprechendes Mate-
rial zuzusenden oder Tips zu ge-
ben.

Im ATARImagazin wurde
dieses Thema bisher nicht be-
handelt.  Aus verschiedenen
Griinden werden Details dazu
meist auch nur in Szenen-Blit-
tern verdffentlicht, wenn iiber-
haupt. Die Bayerische Hacker-
post hatte einmal einen Wettbe-
werb unter dem Motto "Wer
knackt EC-Karten-Code?” aus-
geschrieben. Hier kdnnten Sie
eventuell auf fachkundige Unter-
stiitzung hoffen. Die Bayerische
Hackerpost hat folgende Kon-
taktadresse:

B.H.P.

clo Basis, Adalbertstrafie 41b
8000 Miinchen 40

Sprites in GFA-Basic
iiber GET/PUT

Um einen beliebigen, mit dem
GET-Befehl ausgeschnittenen
Block wie ein Sprite auf den
Bildschirm zu bringen, muf3 vor-
her eine genaue Kopie des Ob-
Jjekts gezeichnet werden. Hier ist
allerdings zu beachten, daf es
mit einer Ldschfarbe (z.B.
schwarz bzw. Hintergrundfar-
be) auszufiillen ist.

Das Objekt wird zuerst auf
den Hintergrund gelegt. Dies ge-
schieht mit dem PUT-Befehl im
Verbindungsmodus 4, also z. B.
folgendermafien:

PUT X%, Y%, MASKS$,4

Anschliefiend wird auf die so
ausgestanzte Fldche das eigentli-
che Objekt (nicht die Maske!)
erneut gesetzt, nur diesmal im
Verbindungsmodus 7:

PUT X%, Y%, OBI$, 7

So konnen auch iiberdimen-
sionale Sprites gestaltet werden.
Es empfiehlt sich, den Bild-
schirm mit SGET vorher aufzu-

nehmen und mit SPUT vor der
Sprite-Routine ausgeben zu las-
sen. Das sieht dann beispielswei-
se S0 aus:
SGET seit$
REPEAT
MOUSE x%, y%, k%
IF x% <>q% OR y% <>w%
SPUT seit§
PUT x%, y%, mask$, 4
q% =x%
w% = y%
ENDIF
UNTIL K%

Um das Flackern der Sprites
zu unterbinden, muf} mit zwei
Bildschirmen gearbeitet werden.
Dazu sind optischer (logischer)
und physikalischer Bildschirm
zu trennen. Die Adresse fiir bei-
de ldft sich mit der XBIOS-
Funktion 2 ermitteln. Um sie zu
trennen, gehen Sie folgenderma-
flen vor:
vxl% =
XBIOS(2)
vx2% =
vxl % —32768 * physikalischer Bildschirm

*logischer Bildschirm

Zum Abschluf3 nun noch das
kleine Listing, komplett mit flak-

kerfreien, selbsterstellten Spri-
tes.
SGET seit$
REPEAT
MOUSE x%, y%, k%

IF x%<> q% OR y%<>w%

'Bildschirm setzen’
VOID XBIOS (5,L: vx2%,
L:vxI%,—1)

PUT x%, y%, maskS, 4
PUT x%, y%, obj$, 7

SWAP vxl%, vx2%
VOID XBIOS (5,L: vx1%,
L:vxl%, —1)
q% = x%
w% =y
ENDIF
UNTIL K%

Die Sprites und Masken miis-
sen Sie natiirlich zuvor mit GET
eingelesen haben! Am einfach-
sten lassen sie sich mit dem nor-
malen GFA-Sprite-Editor gene-
rieren, der jedem GFA-Basic
beiliegt.

A. Schwalm

-\s.;L
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* Der Versand mit den teuflischen Preisen! x

Computerversand

WELD

Hardware

1040 STF komplett
SM24. 0N

XL/XE - Preisliste anfordern!

Sprachen

GFABasic 3.0 .
Lattice G ........
Lisp Interp./Compiler
MCC Pascal .......
MCC Assembler ..
K-Seka Assembler
BCPL Compiler ...
ST Pascal Plus .
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Besitzer des Turbo Freezers
kénnen jetzt schon auf eine be-
achtliche Liste von Superpokes
zuriickgreifen und sich wie C 64-
und Schneider-User durch di-
verse  Geschicklichkeitsspiel-
chen schummeln. Eine Reihe
neuer Pokes sandte uns Wilfried
Reinsberg aus Berlin.

”Schreckenstein”: $806E und
$806F(Energie der Spieler nach
dem Start)

"Rockford”:$00A5bzw. $E52B
(Anzahl der Leben, maximal
$63)

"Superzaxxon”: $5AFD (An-
zahl der Leben)
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Frank Emmert

"Fortress Underground”:
$00F7 und $00F8 (Energiezu-
stand), $00F9 oder $6965 (An-
zahl der Leben, maximal $09)

"Kissin’ Cousins”: $6825 bzw.
$75A1 (Anzahl der Leben)

"Fort Apocalypse”: $00FC
(Anzahl der Leben)

"Bouble Trouble”: $068F bzw.
$2DDE (Anzahl der Leben)

"Ollies Follies”: $2E04 bzw.
$3680 (Anzahl der Leben)

"Jet Boot Jack”: $2464 bzw.
$5D3B (Anzahl der Leben)

Sind zwei Adressen angege-
ben, kann man die erste nach
und die zweite vor dem Spiel-
start veridndern.

Weitere Tips erhielten wir
von Raphael Huber aus Ziirich.
Um Ebene 6 zu 18sen, benétigt
man auBer den drei Ra-Schliis-
seln von Ebene 8, 10 und 11
auch den Ruby-Key (Ebene 10)
und den Masterkey (Ebene 11).
Der Schliissel mit dem Ir-Zei-
chen befindet sich in Level 6.
Kleine Locher in der Korridor-
wand weisen auf Gas- oder Feu-
erballfallen hin. Durch die mit
"when rock ist not rock” gra-
vierte Mauer muB3 man einfach
hindurchgehen.

Zu "Police Quest” treffen
cbenfalls laufend Zuschriften
ein. Reinhold Hotzl aus Heil-
bronn und Albrecht Hiill aus
Heidelberg bieten Hilfen an,
haben aber auch Fragen zur er-
folgreichen Polizeiarbeit. Beide
Leser halten sich dic Rocker mit
dem Nightstick aus dem Auto
vom Leibe. Wie macht man
aber den Dealer dingfest? Wo
ist der LPD Guide? Wie erhilt
man als Rauschgiftfahnder die
vom Gericht geforderten Infor-
mationen fiir den Haftbefehl?

Zauberlehrling Hans-Wolf-
gang Heyer aus Krefeld bernio-
tigt die Hilfe eines erfahrenen
Magiers fiir ”King’s Quest llI”.
Wie lautet der Zauberspruch
zum Kuchenbacken und fiir die
Unsichtbarkeit? Wo findet man
einen Krug, um den Sturm zu
brauen?

”Beyond Zork” bietet fiir die
meisten Rétsel mehrere Losun-
gen. Dem Einhorn verhilft man
nicht nur mit dem Levitate-
Spruch, sondern auch mit der
Truhe aus dem Leuchtturm zur
Flucht.

*Tom und Jerry”

LESERECKE

In "Corruption” erhilt man
in der Gefiangniszelle Unter-
stiitzung zum Roulette-Spiel.
Auf dem Raumschiff Pandora
entledigt man sich des Diebes
mit dem Lasergewehr aus dem
Quartier des zweiten Offiziers
und erhiltso den Sonic-Blaster.

Diese Folge von Games Gui-
de bietet eine Karte fiir alle Fans
des Lasagne-Gourmets Gar-
field. Hier einige Tips zur Be-
freiung von Arlene: Mit der Ta-
schenlampe aus dem Schlafzim-
mer geht man in den Kanilen
auf die Suche nach Nermal. Das
kleine Kitzchen ist zweimal zu
treten, bis es die Aufziehmaus
fallen 146t. Dann muf man war-
ten, bis Odie die Maus auf-
nimmt. Sobald sich Garfield
wieder in helleren Gefilden auf-
hilt, ist Odie die Maus wieder
abzunehmen und in den Biola-
den zu bringen. Die Verkiufe-
rin 1dBt nun vor Schreck ein Spi-
natplitzchen fallen, das wieder-
um die Ratte im Keller besénf-
tigt.

In der Truhe (auftreten!)
steckt ein Schliissel, den manim
Park bei der Bank ablegt. Der
Spaten aus dem Schuppen beim
Metallwarenhdndler ist gegen
einen Dollarschein einzutau-
schen. Von diesem Geld muf3
sich Kater Garfield im Bioladen
Vogelfutter kaufen und links
von der Parkbank als Koder pla-
zieren. Nun muB man den
Schliissel aufnehmen und die
FiiBe der Ente greifen. Sie
bringt den Kater in Arlenes Ge-
fangnis. Extrapunkte erhilt
man an verschiedenen Stellen
im Spiel, so z.B. beim Golf im
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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
iiber einzelne Liinder.

STPD 02 (fiir Monochrom-Monitor) -
Murray: Der Cartoon-Gespriichspartner
im Computer. Mit deutscher Konversa-
tion und verbliiffender Grafik. Pikto-Eti-
ketr: Komfortabel Diskettenlabels be-
schriften und ausdrucken. Dazu ein Gra-
fikgag, mit dem Sie alle GEM-Anfinger
aufs Glatteis fiihren kénnen.

STPD 03 (fiir Monochrom-Monitor) -
Ballerburg: Ein Taktikspiel fiir zwei Per-
sonen. Sprengmeister: Ein Strategiespiel
fiir zwei Personen oder gegen den Com-
puter. Hortelier: 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): Leistungsfihiges 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 fiir 4 Teilnehmer. Tem-
peratur-Manager: Temperaturwerte
festhalten und als Kurven ausgeben. La-
bel Expert: Adre-, 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, dhnlich wie
"Gauntlet”, aber dlter. 2 Spieler - viel
Feind', viel Ehr. Delta: Hochkniffliges
Kombinationsspiel mit Rotationsachsen
und Schiebeebenen. Desktop-Jux: Lassen
Sie sich auf's Glatteis fithren! 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 flir zwei Spieler, Joy-
stick-gesteuert. Minigolf: Reizvolle Simu-
lation fiir mehrere Spieler. Zahlreiche
Bahnen, Maussteuerung. Senso: Ge-
dichtnistrainig fiir akustische und opti-
sche Signale. Solitdr: 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
gingigen 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 10 (fiir Monochrom-Monitor,
auBer*) —2nd Text: Kleines Textverarbei-
tungsprogramm. *Senso: Optische und
akustische Signalfolgen, Gedéchtnistrai-
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 (fir Farbbildschirm)
- Durchbruch: Luxuriése “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) 146t
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 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.

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 Borse 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 (fir 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. Gekampft
wird fiir den Punktestand und gegen die
Zeit. Slalom: Abfahrtslauf auf dem Com-
puter in Vektorgrafik. 5 Kurse mit ver-
schiedenem  Schwierigkeitsgrad sind
wiihlbar. Typentest: Psycho-Test, mit dem
Sie mehr iiber Ihre Personlichkeit erfah-
ren konnen. Durch gezieltes Fragen er-
mittelt der Computer, welches der klassi-
schen "Temperamente” bei Thnen vor-
herrscht.

STPD 17 (fiir Monochrom-Monitor)
Agenda: “Unendlicher” Terminkalender
mit viel Platz fiir Notizen. Desktop: 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 kénnen ausgedruckt werden. La-
borant: Programm mit umfangreichen
Maoglichkeiten zur Formelanalyse: Be-
rechnung von Molmasse, Elementanteil,
Titrationen, empirische Formeln, Mi-
schungskreuze, MaBlosungen, Massen-
anteil, Volumenkonzentration, Masse,
Volumen, Fehler, arithmetisches Mittel,
lineare Regression, Lagrangesche Inter-
polation. Eingebauter Formel-Identi-
fier, der Gleichungen iiberpriift. Spei-
cherung von MeBwerten im DIF-Stan-
dard-Format mdglich!

STPD 19, SPIEL (fiir Monochrom-/
Farbmonitor) - Krabat-Schach: Schach-
programm mit allen wichtigen Features:
9 Spielstufen, Stellungen, Erdffnungen
und Partien speichern, Figurenwechsel.
Mitgelieferter Icon-Editor ermoglicht
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 stén-
dig ihre Schrittweite veridndern. Die An-
leitung mit Spielregeln ist im Programm
enthalten.

STPD 20, ANWENDUNG (fiir Mono-
chrom-Monitor) - Public Painter: Hoch-
auflosendes Malprogramm mit vielen
Funktionen: Alle bekannten Zeichenop-
tionen (Kreis, Linie, Punkt), Block dre-
hen, spiegeln, vergréBern, verkleinern,
verbiegen. Folgende Formate kénnen
verarbeitet werden: Doodle, Degas,
Profi-Painter, Neochrome, Colorstar,
Art-Director (eingebauter Farb-Mono-

chrom-Konverter). Zeichensatzeditor so-
wie 12 Zeichensitze werden mitgeliefert.

STPD 21, ANWENDUNG (fiir Mono-
chrom-Monitor) - ADR2: AdreBverwal-
tung, die mindestens 1 MByte bendtigt
und maximal 1000 Datensiitze verarbeiten
kann. Die Datensétze kénnen fiir Visiten-
karten, Aufkleber, Geburtstagslisten, Te-
lefonlisten und Serienbriefe benutzt wer-
den. Mmanager: Verwaltet Thre Musik-
sammlung getrennt nach Schallplatten,
CDs und Cassetten. Suchkriterien: Titel,
Interpret, Jahr, Spieldauer, Bemerkun-
gen, Kartei-Index. Disk-Katalog: Beque-
me Diskettenverwaltung. Filenamen
werden selbstindig oder per Hand einge-
lesen und kénnen nun sortiert, abgespei-
chert und als Liste ausgedruckt werden.
Léuft sowohl in Farbe als auch in Mono-
chrom.

STPD 22, ST-NEC-P6/P7-Treiber
Eine Diskette voll mit niitzlichen Hilfen
fiir Benutzer der 24-Nadel-Drucker NEC
P6 und P7. Hardcopy-Programm (ersetzt
die ALTERNATE/HELP-Funktion mit
besserer Auflosung), Treiber fiir "lIst
Word"/"1st Mail", Grafiktreiber fiir "De-
gas”, auBerdem weitere Hilfsprogramme.

STPD 23, SPIEL ( fiir Monochrom-Mo-
nitor) - DGDB: Ein beliebtes Spiel a la
"Gauntlet”, Bisher nur fiir Farbmonito-
ren. Jetzt in einer neuen Version auch fiir
Monochrom. Trucking: Als Leiter von
Speditionen geht es fiir Sie und Ihre Mit-
spieler darum, maglichst viel Geld zu ver-
dienen.

STPD 24, SPIEL (fiir Monochrom-Mo-
nitor) — Roulerte: Genau das Richtige,
wenn Sie gerne spielen, aber ungerne
Geld verlieren, Allerdings: Geld gewin-
nen kénnen Sie auch nicht. Metropolis:
Als Regierungschef des gleichnamigen
Landes liegt dessen Zukunft in Ihren
Hinden. City: Ein Spiel wie "Monopoly”
auf dem ST, der Ihnen die Arbeit ab-
nimmt, sodaf Sie sich auf das Spiel kon-
zentrieren kbnnen.

STPD 25, SPIEL (fiir Farbmonitor) —
City: Die "Monopoly”-Adaption von
STPD 24, nur diesmal in Farbe. Dailas:
Hier geht es bekanntlich um Erd6l, Macht
und Intrigen. Bis zu 6 Spieler kdnnen sich
am Rinkespiel beteiligen. Erwerben Sie
Olfelder, Tankwagen und Zubehor und
sehen Sie sich vor allem vor Ihren gerisse-
nen Mitspielern vor.

STPD 286, SPIEL (fiir Monochrom-Mo-
nitor) - Napoleon: Risiko auf Ihrem ST!
Die beste PD-Variante bislang. Dank
Spezialformat das ganze Spiel auf einer
einseitigen Diskette.

STPD 27, SPIEL (fiir Monochrom-Mo-
nitor) MB-Fire: Lschen Sie GroBbrinde
in der Stadt. Aber achten Sie auf den Ge-
genverkehr! Fugger: Wirtschaftssimula-
tionsspiel. Yarzy: Das altbekannte Kniffel
jetzt vollautomatisiert,

STPD 28, ANWENDUNG (fiir Mono-
chrom-Monitor) - Argus: Residentes
Disk-Utility, Uberwacht die Floppy und
meldet den gerade bearbeiteten Track
und die zugehorige Speicherstelle, Ge-
nius: Trainieren Sie Ihre Intelligenz, In
verschiedenen Tests konnen Sie Ihre
Fortschritte erkennen. Mit kompletter
Auswertung. Schoolbase: Eine Daten-
bank speziell fiir Schiiler und Auszubil-
dende. NLQ-Accessory: Phantastische
Ausdruckqualitiit selbst mit einem 9-Na-
del-Drucker. Arbeitet mit allen wichtigen
Textprogrammen zusammen. Ausdruck
erfolgt komplett im Graphikmodus.
Komplett mit Zeichensatzeditor (siehe
ATARImagazin 9/88 Seite 36).




Die Dateiverwaltung heiBt *Verein”
und ist dazu geeignet, die Mitglieder-
verwaltung bequem auf einem ST zu
erledigen. Gleichzeitig ist das Programm
aber so aufgebaut, dafl es durchaus auch
fiir andere Zwecke brauchbar ist.

Kennen Sie das Spiel "Shanghai”?

Aus kunstvoll zu einem Drachen
aufgetiirmten Steinen sind Paare heraus-
zufinden. Die ST-Version erschien vor
zwei Jahren. Das Spiel "Shanghei” auf
STPD 31 hat nicht nur dem Namen nach
eine gewisse Ahnlichkeit.

2u finden auf STPD 29.
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ANWENDUNG
STPD 29 (fiir Monochrom-Monitor)

Verein: Datenbank speziell fiir die Vereinsverwaltung. Ein-
fach zu bedienen, graphisch gut! Uniterm: Eines der besten
(wenn nicht DAS beste ) Terminalprogramme. Alle wichti-
gen Terminals werden emuliert, alle wesentlichen Ubertra-
gungsprotokolle, wirklich universell!

SPIEL strp 31 (fiir Monochrom-Monitor)

Hase & Igel: Das Brettspiel nun fiir den Computer. Bild-
schone Graphik und gute Bedienerfithrung zeichnen dieses
Programm aus. Minenfeld: Suchen Sie sich Thren Weg
durch das Minenfeld zum Ausgang. Shanghei: Wer sich die
ST-Version von "Shanghai” nicht leisten konnte, wird hier
allerbestens bedient. Kniffliges Denkspiel fiir aufgeweckte
Kopfe. Eines der besten Strategiespiele auf dem ST!

SPIEL
STPD 30 (fiir Monochrom-Monitor)

Hier ist eine Sammlung von eher ungewdhnlichen Spielen. Alle
Spiele auf dieser Diskette haben einen hohen Langzeitwert.
Larn: Ein graphisch einfaches Spiel in der Tradition von HACK
und ROGUE. Rollenspiel fiir eine Person.

Mars ST: Schreiben Sie Programme, die sich im Speicher gegen-
seitig suchen und vernichten. Mars ST verwendet eine eigene as-
semblerdhnliche Programmiersprache.

Kolonial: Das erste Postspiel als PD! Erobern Sie die Galaxis
mit bis zu 12 Spielern. Nur der Spielleiter benétigt einen ST.

Jede Disk nur DM 12.-




LESERECKE

Park. Wer weil3, wie man alle
Gegenstinde in Garfields Welt
gewinnbringend einsetzt?

Einige Zeit war es ruhig um
Infocom. Jetztist auch bekannt,
warum. Das Unternehmen ist
von seiner Gewohnheit abge-
kommen, nur Text-Adventures
zu produzieren. Ab 1989 erhal-
ten Infocoms interaktive Ge-
schichten ein neues Gewand.
Diese Produkte sind dann mit
Grafik und Sound ausgestattet.
Den Anfang macht “Zork Ze-
ro”, die wohl endgiiltig letzte
Folge der beliebten Fantasy-
Reihe. Ferner sollen ”Sho-
gun”, eine Umsetzung des be-
kannten Romans, und “Jour-
ney”, ein Rollenspiel, in dem
man fiinf Charaktere gegen di-
verse Bosewichter in die
Schlacht schickt, im Frithjahr
1989 erscheinen.

Neues gibt es auch von Magic
Bytes zu berichten. Zu Weih-
nachten kann man die Abenteu-
er von "Tom & Jerry” auch auf
dem Homecomputer genieBen.
Das Demoprogramm kommt
dem Cartoon sehr nahe.

Martialisch geht es bei "Per-
sian Gulf Inferno” und bei
"USS John Young” zu. Beim
ersten Spiel mull eine Bohrinsel
von Terroristen befreit werden.
Das Demo besitzt Filmreife,
enthilt aber auch einige brutale
Szenen. Das Programm konnte
also im Netz der Indizierungs-
stelle hdngenbleiben. Heraus-
gebracht wird der Reifler von
Parsec. Dieses Unternehmen
machte bereits mit dem Eastern
"Way of the Little Dragon” auf
dem Amiga von sich reden.

0@ Atari 8-Bit 000

Ab sofort Versand aus dem Norden.
Atari-8-Bit-Computer, Zubehér,
Software und Hardware.

Preisliste gegen Freiumschlag.
Bauteile-Versand - Platinenherstellung
Jorg D. Lange

Postfach 63 0528
D-2000 Hamburg 63

HOCHSTPREISE

fiir lhren "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 Farbbénder LC 10, schwarz DM 19.95

2 Farbbénder NEC P§ DM 29.95
Staubschutzhaube EURO PC DM 12.95

INFO dber -weitere Artikel erhalten SIE von:

,ﬁ @ Porta-Nigra-Platz 1
Postfach 2106 - 5500 Trier
EV MP  Tel.0651/29290

ATARI XL/XE
PD-Copy-Service
ACHTUNG! Neue Lieferung

an Software aus BRD / USA /
GB / Kanada eingetroffen!

Disk ..... ...5.50 DM

anfordern bei:

Heinz-Jiirgen Griinert

Scharfensteiner Strafle 46 - 6050 Offenbach/M.

Hier muB eine Bohrinsel von Terroristen befreit werden.
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"Persian Gulf Inferno”




LESERECKE

#USS John Young” — eine Marinesimulation

"USS John Young” ist ein
Strategie- und Simulationsspiel
mit guter Vektorgrafik. Es wird
sich mit &hnlichen Programmen
von Microprose, Epyx oder
Rainbird messen kénnen. Neu
ist hier eine Reihe mit Sport-
spielen. Eine Minigolfumset-
zung macht den Anfang. Neben
herkémmlichen Bahnen muf
man sein Kdnnen auch auf Kur-
sen im Stil von "Marble Mad-
ness” beweisen. Ferner ist
"Night Dawn”, ein Hindernis-
parcours mit Robotern, ange-
kiindigt.

Das lange erwartete "Para-
noia™Rollenspiel von Magic
Bytes lag bei Redaktionsschluf3
noch nicht vor. Es diirfte aber
inzwischen bereits im Handel
erhiltlich sein.

Fiir die kleinen Ataris wur-
den in den USA endlich neue
Cartridges verdffentlicht. Der
U-Boot-Simulator "Gato” er-
hielt gute Kritiken in der US-
Fachpresse. Zwei der neuen
Spiele werden in Deutschland

aber sicher nicht erscheinen, da
essichum Umsetzungen auf der
Indexliste stehender Program-
me handelt. Das eine ist ein
"Gauntlet”-Klon und lehnt sich
eng an den Thriller "Agenten
sterben einsam” an. Das andere
stand Pate fiir Mastertronics
”"Gun Law” und ist dic Umsct-
zung eines Capcom-Automa-
ten. Ein weiteres Capcom-Spicl
wird zur Zeit fiir den ST adap-
tiert. "Ghosts’n Goblins” soll
Anfang 1989 auch fiir dic 16-Bit-
Rechner erscheinen.

"Dungeonmaster” wird in_

Kiirze eine Fortsctzung erfah-
ren. Der erste Teil findet cinst-
weilen immer noch reges Inter-
esse. Ein unbckannter Leser
aus Vilshofen (bitte noch cin-
mal melden!) schickte uns cinc
Tabelle mit allen Spielfiguren,
ihren Eigenschaften und Habsc-
ligkeiten. Diese niitzliche Auf-
stellung finden Sie hier abge-
druckt.

Frank Emmert

André Juhl, 4100 Duisburg 11

Jens Guthmann, 6148 Heppenheim
Michael Kunz, 6541 Kiilz

Markus Tietjen, 2856 Ubstedt

Karsten Hoffmann,
3204 Nordstemmen 1

Stefan Fritz, 3000 Hannover 21
Herbert Dillmann, 6100 Darmstadt
Joachim Diez, 7700 Singen
Helmut Denk, 8882 Lauingen
Jakob Fickinger, 6551 Norheim

In Heft 11/88 war ein G@winnspiel mit der Firma Rushware
ausgeschrieben, Und das sind die Gewinner:

Herzlichen Gliickwunsch!

Slobodan Djordjevski, 1000 Berlin 65
Karin Badrnya, A-2241 Schonkirchen
Steffen Knab, 8626 Michelau

Alexander Dunkel,
7215 Herrnezimmern

Enes Behaderovic, 1000 Berlin 65
Ingo Siebert, 7500 Karlsruhe 1
Christian Ruhl, 4300 Essen 1

Daniel Kling, 7968 Saulgau

Stefan van Berkum, 4474 Lahten/Ems
Georg Thomys, 5800 Hagen

Wird das Radar der USS John Young vielleicht gestort?

ComputerTrend

lhr Computer Spezialist

5000 Agarau, Bahnhofstrasse 86, Tel. 064/22 78 40
4102 Basel-Binningen, Kronenplatz, Tel. 061/47 88 &4
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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Holger
Gehrmann
bei der Arbeit

BERICHT

Deutsche Spiele-
programmierer
haben den
AnschluB erfunden.
So auch Reline
Software mit den
Geschaéftsfiihrern
Holger Gehrmann
und Uwe Grabosch.
Mit Ines und
andere Modelle
sind in
“Hollywood Poker
Pro” zu sehen

ie Zeiten, in denen man
deutsche Computerspiele
nur mit einem miiden La-

cheln betrachten konnte, sind
endlich vorbei. Immer mehr

deutsche Software-Hiuser brin-
gen Spitzenprogramme heraus.
Eine dieser Firmen ist Reline
Software aus Hannover. Ihre Ti-
tel begeistern Spielefans schon
seit zwei Jahren.

Die beiden Geschiftsfiihrer
Holger Gehrmann (20) und Uwe
Grabosch (21) haben Games wie
"Top Secret”, "Hollywood Po-
ker” und “Space Port” verdffent-
licht, um nur einige zu nennen.
Uwe bemiiht sich bei allen Spie-
len um exzellente Grafiken. Hol-
ger ist fiir die Programmierung
zustéindig. Seine Leidenschaft
dafiir entdeckte Holger schon
sehr frith. Bereits im Alter von
elf Jahren stieg er in die Welt des
Commodore Pet ein. Danach be-
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schéftigte er sich mit dem TI 99,
erforschte das Basic des VC 20
und dann das Assembler des
Commodore 64. Zur Zeit pro-
grammiert Holger vornehmlich
auf 16-Bit-Rechnern wie ST und
Amiga. Fiir sein Computerhobby
lieB er sogar das Abitur sausen.
Aber auch ohne Hochschulreife
ist er sehr erfolgreich. Fiihrten
die beiden Geschiftspartner
Holger und Uwe vor einiger Zeit
noch Auftragsarbeiten fiir das
Giitersloher Software-Haus Mi-
cro Partner durch, sind sie jetzt
selbstdndig.

Reline will in Kiirze eine Reihe
eigener Spiele auf den Markt
bringen. Da gibt es die spektaku-
lire Fortsetzung von “Holly-
wood Poker”. Bei "Hollywood

Poker Pro” handelt es sich wie-
der um ein Strip-Poker-Spiel, in
dem man mit einer ausgekliigel-
ten Strategie hiibsche Miadchen
um stérende Kleidungsstiicke
bringen muB. Grafisch wurde das
Programm gegeniiber dem Vor-
génger wesentlich verbessert.
"Wir haben einen qualitativ
hochwertigen Digitalisierer ver-
wendet, so daB3 sich die colorier-
ten Grafiken in einer hohen Auf-
lésung auf dem Bildschirm pri-
sentieren”, versichert Uwe. Das
glaubt man sofort, wenn man sich
die Schirfe der digitalisierten
Bilder anschaut.

Bei der Auswahl der Midchen
hat Reline sich ebenfalls grofie
Miihe gegeben. Ein Fotograf der
Miss Germany Corporation wur-

Ein erster Blick auf ”0il Imperium”, das in nidchster Zeit veréffentlicht

werden wird




de eigens beauftragt, fiir "Holly-
wood Poker Pro” Bilder von hiib-
schen Miidchen zu schielen. Da-
zu meint Holger: "Beim Vorgin-
ger von "Hollywood Poker Pro”
lagen die Models alle in einer
langweiligen Pose auf dem Riik-
ken. In der neuen Version posie-
ren sie vor interessanten Hinter-
griinden wie Spiegeln oder Jalou-
sien.”

Neben dem neuen Strip-Po-
ker-Spiel, das mit Sicherheit alle
bisherigen schligt, kann Reline
aber noch mit anderen interes-
santen Games aufwarten. In
"Window Wizard” steuert der
Spieler einen Fensterputzer, der
bei vertikalem Scrolling an einer
Héuserwand emporklettert und
alle Fensterscheiben reinigt.
Doch das verlduft nicht ohne
Komplikationen. Manchmal 6ff-
nen lustige Figuren die Fenster,
so daf} die Putzwut unterbrochen
wird. Man kann mit der Sdube-
rungsaktion erst fortfahren,
wenn man die Gestalten mit Hil-
fe einer Flote zu einem anderen
Fenster lockt. Doch das sind
nicht die einzigen Schwierigkei-
ten, mit denen unser Held zu
kimpfen hat. Herunterfallende
Blumentopfe, ein Selbstmérder,
besonders schmierige Fenster,
fir die Spezialreiniger benotigt
werden, und einige andere Uber-
raschungen halten den Spieler in
neun Levels auf Trab.

"Dyter 07" ist nichts fiir Leute
mit schwachen Nerven. Zwei
feindlich gesinnte Michte tragen
ihre Auseinandersetzungen in
der Karibik aus. Jede Partei be-
sitzt eine Insel und muf} versu-
chen, mit Hilfe von Hubschrau-
bern neutrale Inseln einzuneh-
men. Dazu bringt der Spieler Ro-
boter auf die Inseln und transpor-
tiert defekte zur Basis zuriick.
Die Steuerung der feindlichen
Partei tibernimmt der Computer.
Eine Zwei-Spieler-Option ist lei-
der nicht vorhanden.

”Adventures in Arabia” soll
ein waschechtes Action-Adven-
ture werden. Ein Bosewicht hat
wertvolle Schitze aus dem Palast
des Kalifen gestohlen. Thre Auf-
gabe besteht nun darin, die Kost-
barkeiten zu finden. Dazu miis-
sen Sie eine arabische Stadt
durchkiammen und versteckten
Hinweisen nachgehen.

Ein Spiel, in dem Strategie und
weniger Action im Vordergrund
steht, heiBt “Oil Imperium”.
Darin haben Sie einen harten
Job. Es geht darum, eine Olfirma
zu leiten. Dabei konnen Sie a la
J. R. Ewing Intrigen spinnen, an-
dere Firmen aufkaufen, sabotie-
ren, Detektive engagieren, Gut-
achten félschen und mehrere El-
lenbogentaktiken anwenden, um
ein Olimperium aufzubauen.
Das Programm verfiigt erfreu-

b ] !

In "Dyter 07” werden Inseln im Pazifik umkampft

BERICHT

licherweise iiber eine sehr gute
Grafik, was bei Strategiespielen
normalerweise nicht tiblich ist.

Das sind aber noch ldngst nicht
alle neuen Games, die Reline in
den nichsten Monaten verdffent-
lichen wird. In den Képfen von
Uwe und Holger schwirren noch
einige originelle Ideen, die im
ndchsten Jahr umgesetzt werden
sollen. Dazu meint Uwe: "Wir
machen noch ein Spiel mit einem

hopsenden Ball, den der Spieler
dhnlich wie bei "Wizball” durch

eine Abenteuerwelt steuert.”
Holger rdumt ein: “"Mehr 148t
sich dariiber allerdings noch
nicht sagen, da das Konzept noch
nicht ganz steht. Sicher ist nur,
daBl wir das Spiel in diesem Jahr
nicht mehr veroffentlichen kon-
nen. Reline Software mochte pro
Jahr nur wenige Games heraus-
bringen. Dafiir wollen wir uns fiir
jedes Programm aber viel Zeit
nehmen, damit alle Spielefans
mit der Qualitit unserer Produk-
te zufrieden sein konnen.” Auf
die fertigen Spiele darf man du-
Berst gespannt sein. Das ATARI-
magazin wird Sie selbstver-
stidndlich auf dem laufenden hal-
ten.

Carsten Borgmeier

Die Popgruppe
YArt of History”.
Von soichen
Newcomern der
Popscene liBt
Reline

die Sounds
komponieren.
So entstand
beispielsweise
die Musik zu
"Skyblaster”

"Hollywood
Poker Pro”
ist eine neue
Strip-Poker-
Version
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Carsten Borgmeier
besuchte Thomas
Schmider,

den Geschiifts-
fiihrer von
Infogrames im
neuen Gebédude
in Lyon.

Dort arbeiten
neben den
Griindern Sapet
und Bonnel und
dem Musikus
Cauet iiber

100 Angestelite.

iir einen Bericht iiber

F das franzosische Software-
Haus Infogrames flog ich
nach Lyon. Bei meiner Ankunft
wartete in der Emptangshalle des
Flughafens bereits Sabine Ro-
bert, die Pressebetreuerin des
Unternehmens. Nach einer klei-
nen Stadtrundfahrt hielten wir
vor einem riesigen Gebiude, in
dem sich die Biiros des groBten

franzosischen  Spieleherstellers
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befinden. Mehr als 100 Ange-
stellte sitzen hier an ihren Com-
putern und denken iiber neue
Programme nach.

Titel wie “Bob Moran”,
“Championship  Waterskiing”,
“Isnogoud”, ”“Reisende im
Wind”, ”Chamonix Challenge”,
“Operation Jupiter”, “Bobo”
und "Action Service” stammen
von Infogrames. Sie werden in al-

/

ler Herren Linder exportiert.
Freaks in Deutschland bekom-
men sie ebenso zu Gesicht wie
Spielefans in Japan, der Tiirkei
und sogar in Indien.

Auf allen Verpackungen
prangt ein Tatou (Giirteltier),
ein seltenes Tier, das sich seit
Jahrtausenden fortwihrend neu-
en Lebensbedingungen anpalt.
“Infogrames hat dieses Tierchen
als Firmensymbol gewihlt, um
unseren Anpassungswillen an
neue Marktanforderungen her-
vorzuheben”, verrit Geschifts-
fithrer Thomas Schmider in ei-
nem Interview. Daf sich Infogra-
mes bisher dem wandelnden Ge-
schmack der spielenden Kunden
anpassen konnte, zeigt der Er-
folg der stindig wachsenden Fir-
ma. 1983 bestand das Unterneh-
men nur aus den beiden Griin-
dern Christophe Sapet und Bru-
no Bonnell. Heute zéhlt es mehr
als 100 Angestellte. Die beiden
Software-Hauser Ere Informati-
que (”Die- Arche des Captain
Blood”) und Cobra Soft (”Ac-
tion Service”) produzieren ihre
Spiele im Auftrag von Infogra-
mes.




Das junge Team setzt aber
nicht nur auf gute Unterhaltungs-
Software, sondern auch auf Mini-
tel, das franzosische Btx-System.
Mit einer Lizenz der franzosi-
schen Ausgabe des Playboy bie-
tet Infogrames erotische Spiele-
reien an, die alle Minitel-Benut-
zer gegen Gebithr anschauen
konnen. Doch kehren wir zur
Computer-Software zuriick.

Neue Spiele werden mit gro-
Bem Aufwand produziert. Fir
die Sound-Untermalung beschif-
tigt Infogrames den Komponi-
sten Charles Gauet, der mit sei-
nen Titeln bereits die franzosi-
schen Top Ten eroberte. In sei-
nem Biiro, das mit Computern
und Synthesizern vollgestopft ist,
komponiert er neue Sounds, die
dann spiter digitalisiert werden.
Die Programmierer sind iiber ¢in
Netzwerk miteinander verbun-
den und haben damit Zugriff auf
eine groB3e Bibliothek an Utilitics
und Hilfsroutinen zur Erleichte-
rung ihrer Arbeit. "Dank unscres
fortschrittlichen Netzwerksy-

"Purple Saturn Day”

stems haben die Programmierer
mehr Zeit, ihre neuen Werke auf
Spielbarkeit hin zu iiberpriifen”,
sagt Thomas Schmider.

Bei meinem Streifzug durch
die Biiros mache ich Bekannt-
schaft mit den Programmierern,
die mir auch gleich ihre neuen
Spiele zeigen.

Filmhelden halten in gefihrli-
chen Szenen nicht selbst ihre
Knochen hin. Dies ist die Aufga-
be von Stuntmen. Sie miissen
Treppen herunterpurzeln, Auto-
unfille bauen oder sich von
Briicken stiirzen. Um diesen
standig in Gefahr lebenden Be-

rufsstand dreht sich "Super
Stuntman”, eine waschechte
Stuntman-Simulation. Neben

aufregenden Stunts birgt dieses

"Super Stuntman”

Spiel aber noch ein weiteres Pro-
blem. Einer Ihrer Feinde jagt Sie
und mochte Sie umbringen. Und
das, obwohl die Stunts schon ge-
fahrlich genug sind.

Keinen geringeren Nervenkit-
zel verspricht das Programm
"Tim und Struppi auf dem
Mond”. Schenkt man dem Autor
der beliebten Comics Glauben,
so wurde der erste bemannte
Mondflug nicht 1969, sondern
bereits 1953 durchgefiihrt. Die
Comichelden Tim und Struppi,
Kapitdan Haddock, Professor
Bienlein, Ingenieur Wolf sowie
die beiden Detektive Schulze
und Schulze waren angeblich bei
der ersten Mondmission dabei.
Nach Eintritt der Rakete in den
Weltraum miissen Sie entgegen-
kommenden Wracks, Satelliten
und Meteoriten ausweichen. Ist
diese gefahrliche Situation ge-
meistert, gilt es, eine sanfte Lan-
dung auf dem Mond durchzufiih-
ren. AnschlieBend sind in der

BERICHT

Ein neues Infograme Rollenspiel —
(noch ohne Namen)

dritten Spielsequenz an Bord der
Rakete in zahlreichen Rdumen
Bomben zu finden und zu ent-
schirfen.

Ein neues Adventure im Stil
von "Reisende im Wind” ist "The
Quest for the Time Bird” (deut-
scher Titel: "Die Suche nach dem
Vogel der Zeit”). Es entfiihrt
den Spieler in eine geheimnisvol-
le Welt von Magiern, Hexen,
Fliichen und Wundern. Ziel des
Abenteuers ist es, sich des Horns
der Zeit zu bemachtigen. Dieses
ist dann der Zauberin Mara zu
iibergeben, damit sie mit seiner
Hilfe ein boses Monster an der
Zerstorung des Planeten Akbar
hindern kann.

Dabei zeigt der Computer zu
jeder Situation eine Grafik, in
welcher der Spieler einen Maus-
zeiger bewegen kann. Durch An-
klicken von Figuren animiert
man sie zu Handlungen oder Ge-
sprichen. Mit diesem Verfahren
lassen sich auch Gegenstinde be-
nutzen. Im Spielverlauf schliipft
man abwechselnd in die Rollen

r‘! ‘
T

»Tim und Struppi”

"Guerilla War”
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Keine Kinder
von Traurigkeit:
(vinr)

Th. Schmider
{Geschiifts-
fiihrer),
Veronique
Genot und

Ph. Agripnidis
(Marketing) und
B. de Maulnin
{Export)

von drei Figuren, die alle iiber
unterschiedliche Eigenschaften
verfiigen.

"North and South” fiihrt Sie in
den amerikanischen Biirger-
krieg. Nord- und Siidstaatler lie-
fern sich erbitterte Kampfe. Als
General der 7. Company planen
Sie die Strategie fiir die Angriffe
der Siidstaatler. Ob ihre Ent-
scheidungen richtig waren, zeigt
sich dann in der Schlacht, die auf
dem Bildschirm ausgetragen
wird.

Rollenspielfans sollten jetzt
aufmerken! Infogrames plant ein
neues Rollenspiel mit exzellen-
ten Grafiken. Man steuert wahl-
weise einen von vier Charakteren
durch dunkle Verliese, in denen
Waffen zu sammeln und Monster
zu besiegen sind. Zum Zeitpunkt
meines Besuchs stand der Titel
fiir dieses Rollenspiel noch nicht
fest. Sobald Niheres dazu be-
kannt ist, informieren wir Sie
selbstverstindlich.

Unter dem Label Exxos er-
scheint bald “Purple Saturn

Day”, eine futuristische Olym-
piade auf dem Saturn. Sie iiber-
zeugt durch sehr eindrucksvolle,
hervorragende Grafiken, wie
dies auch bei den anderen hier
vorgestellten Spielen der Fall ist.
Dies ist man von franzdsischer
Software ja bereits gewohnt.
Wenn das Gameplay in den ferti-
gen Programmen ebenso gut
wird wie die Grafiken, kbénnen
wir zufrieden sein.

Carsten Borgmeier

ALLE PERIPHERIEN IN EINEM HAUPTGEHAUSE
FLACHES TASTATURGEHAUSE MIT RESETKNOPF
ZEITVERZOGERUNG FUR FESTPLATTE
ZENTRALE NETZSCHALTER

ATAR] ST als PREISWERTES PROFISYSTEM

GEHAUSESYSTEME IN SONDERANFERTIGUNGEN, STATT UMGEBASTELTE STANDARDGEHAUSE

LH 100 SERIE
ANSCHLUSSFERTIG MIT EINGEBAUTEM ATARI 1040 STF
AUF WUNSCH FESTPLATTE - ZWEITES LAUFWERK 5,25/3,5

: KK2 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

= LIGHTHOUS

A & G SEXTON GMBH
RIEDSTR. 2 - 7100 HEILBRONN - 07131/784 80
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as Mekka der Compu-
Dterspiel-Fanatiker heif3t
Coarsegold und liegt 20
km siidlich von Yosemite Natio-
nal Park in Kalifornien. Zwar
sind bis jetzt noch nicht viele
dorthin gepilgert, aber die mei-
sten 3-D-Abenteuerspiel-Enthu-
siasten senden ihre Gedanken
und Gebete gen Coarsegold in
der stillen Hoffnung, daB das
nichste Kapitel der zahlreichen
Sierra-Quest-Spiele  mdoglichst
schnell auf den Markt kommt.

In dieser kleinen Ortschaft re-

sidiert namlich der Computer- | “

spiel-Gigant Sierra On-Line. Mit
seinen 120- 150 Angestellten, die
erst kiirzlich in ein neugebautes,
parkhausdhnliches Gebdude um-
gezogen sind, ist Sierra in dieser
Gegend der grofite Arbeitgeber.
Das neue Gebiude ist jetzt auch
der Rahmen fiir saimtliche Akti-
vitdten Sierras: vom Program-
mieren, dem kiinstlerischen De-
sign und der Administration bis
zum Packen und Lagern der ver-
schiedenen Quest-Spiele. .

Hier entstanden Abenteuer-
spiel-Klassiker ~ wie  "Kings
Quest”, "Space Quest”, "Leisure
Suit Larry Laffer in the Land of
the Lounge Lizards” (kurz "Lar-
ry Laffer I"), ”Police Quest” und
als vorlédufig letztes in dieser Rei-
he ”Manhunter New York”.
Aber es kommen mehr Spiele,
viel mehr!

Alles begann vor 8 Jahren, im
Jahre 1980, mit der Griindung
der Firma von Ken und Roberta
Williams. Sierra On-Line war ei-
ne der ersten Software-Firmen,
die Spiele auf den Markt brach-
ten, deren Besonderheit eine Mi-
schung aus Bild und Text waren.
Doch erst 1984 mit “Kings
Quest” entwickelte Sierra den
bekannten 3-D-Stil, der sich in
einer Reihe von Sierra-Spielen
fortsetzte, Sierra berithmt mach-
te und einen Standard fiir Com-
puterspiele setzte. Nebenbei sei
noch erwédhnt, daf3 Sierra, unter
anderem in Zusammenarbeit mit
Walt Disney, auch 3-D-Compu-
terspiele fiir Kinder entwickelt
hat.

Uy

—SIERRA

Die Geschichte Sierras ist eine
richtige Erfolgsstory, und gerade
dieses Jahr, nach Umsétzen von 4
Mill. US $ im Quartal (200.000
verkaufte Spiele im Jahr), ent-
schlossen sich die urspriinglichen
Besitzer und Firmeninhaber, an
die Borse zu gehen und so der
Firma Kapital fiir weitere Neu-
entwicklungen zuzufiihren.

Entwicklung eines
Spieles

Wihrend der Fithrung durch
die Firma erklidrte mir Denis Jo-
nathan, derin der "Bug-Control”
angestellt ist, die verschiedenen
Arbeitsginge bei der Entwick-
lung eines neuen Computer-
spiels:

Sierras Spiele werden primér
fiir Tandy//IBM entwickelt und
spiter auf andere populire For-
mate wie Amiga, Atari ST und
Apple/Mac umgeschrieben. Die-
ser ProzeB ist heutzutage so ge-
ldufig, daB die Amiga-Versionen
gleichzeitig mitden DOS-Versio-
nen und die fiir Atari/Apple/
Mac nur mit 2-3monatiger Ver-
spitung auf den Markt kommen.
Stil und Animation haben sich
seit "Kings Quest I” wesentlich

BERICHT

Einer der grof3en
Spielehersteller in
den USA ist Sierra.
Bekannt geworden
vor allem durch die
”Quest”-Reihe.

Von ”King’s Quest IV”
ist die PC-Version
inzwischen

in Deutschland zu
bekommen.

Die Geschichten zu
diesem Spiel
stammen von Roberta
Williams, die mit
ihrem Man Ken
Sierra 1980 griindete.
Heute arbeiten 150

Menschen in

verbessert, und Sierra benutzt
ein eigenes Entwicklungssystem,
das es auch Nicht-Programmie-
rern moglich macht, ein Spiel fiir
Sierra auszuarbeiten.

Nachdem man die Idee fiir ein
Spiel hatte und diese von Rober-
ta und Ken gebilligt wurde,
macht man den grafischen Rah-
men dazu. Die Bewegungsabldu-
fe der Figuren werden dann mit
Hilfe des Entwicklungssystems,
das die zeitraubende Routine-
programmierung iiberfliissig
macht, ausgearbeitet.

Bevor das Spiel dann freigege-
ben wird, muB es durch die "Bug-
Control”. Hier sitzen 5-6 Ange-
stellte, deren Vollzeitbeschfti-
gung nur darin besteht, die Spiele
immer wieder in verschiedenen
Variationen durchzuspielen, um
mogliche Programmfehler zu fin-
den. Nicht weiter verwunderlich,
daB Sierra-Spiele fiir die gering-
ste Fehlerquote auf dem Markt
bekannt sind.

Die neuen Spiele

Von den ersten Spielen, die
fast zu 100% kopiergeschiitzt
waren und nicht auf der Harddisk
installiert werden konnten, hat es
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BERICHT

"Manhunter
New York”

Schritt fiir Schritt Anderungen
gegeben. Heutzutage besteht ei-
gentlich kein Kopierschutz mehr,
aber man braucht das Manual.,
um in das Spiel zu kommen. Zu
Beginn wird man nach einem be-
stimmten Wort in der Zeile xx
auf Seite yy der Spielanleitung
gefragt, das dann eingegeben
werden muB3. Auch sind die Spie-
le jetzt sowohl im CGA- und
EGA- als auch im VGA- und
MCGA-Grafik-Standard erhilt-
lich.

In den USA sollen um den Jah-
reswechsel neue Kapitel ver-
schiedener Abenteuerspiele von
Sierra On-Line in den Atari-ST-
Versionen veroffentlicht  wer-
den: "Police Quest I1 - The Ven-
geance”, "Larry Laffer I1 - Loo-
king for Love” (an verschiede-
nen falschen Orten), “Space

Quest 111 - The Pirates of Pestu-
lon” und "Kings Quest IV - The
Perils of Rosella”.

Die Finger freilich sollte man bes-
ser nicht treffen

Messerwerfen in der Latbush-Bar
in Brooklyn
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Auf der Toilette im Prospect Park
wurde der VermiBte zuletzt gese-
hen.
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Daneben arbeitet Sierra an ei-
nem wirklich neuen Spiel: ”Gold
Rush”. In diesem gleichzeitig
lehrreichen wie lustigen Spiel
kann man in bestem amerikani-
schen Stil den im letzten Jahr-
hundert in den USA stattgefun-
denen Goldrausch miterleben.

Man startet in New York mit
der Aufgabe, nach Kalifornien
zu reisen, und wiihlt eine der drei
historisch belegten Routen: (1)
quer durch die USA iiber Land,
(2) mit dem Schiff nach Panama,
zu Ful} tiber die Landenge und
weiter mit einem anderen Schiff
an der Westkiiste entlang ins son-
nige Kalifornien oder (3) die
ganze Strecke per Schiff rund um
das Kap Horn. Durch die Spiel-
gestaltung hat man hier quasi 3
Quest-Spiele in einem.

Manhunter New York

In diesem Jahr kam Sierra mit
dem Spiel “Manhunter New
York™ heraus. Dieses Spiel setzt
sich ein biichen von den her-
kommlichen Sierra-Abenteuer-
spielen ab, da hier nicht, wie z. B.
in den Quest-Spielen, eine ge-
zeichnete Hauptfigur auf dem
Bildschirm Handlungen aus-
fiihrt, sondern der Spieler iiber-
nimmt deren Funktion, und auf
dem Bildschirm erscheint, was
im  Gesichtsfeld des Spielers
liegt.

In diesem Spiel werden, was
ebenfalls neu fiir Sierra ist, zwei-
geteilte Szenenbilder benutzt,
um Informationen zu zeigen, die
auBerhalb des eigenen Gesichts-
feldes liegen. Es gibt hier lange
Passagen ohne Tastaturkommu-
nikation, daher eignet sich dieses
Spiel gut fiir den Joystick. Man
bewegt sich mit einem fliegenden
Cursor und kann - tiber ENTER
—nur an ganz bestimmten Stellen
Gegenstiande niher betrachten,
bewegen oder aufheben.

"Manhunter New York” ist ein
Science-fiction-Spiel, Schauplatz
ist New York im Jahre 2004, 2
Jahre nach der Invasion der
Orbs. Wihrend des Spiels, des-
sen Autoren die Briider Dave,

Barry und Dee Dee Murry sind,
bewegt man sich in 250 verschie-
denen Szenen in einer Mischung
aus Horror und Humor durch
New York von Brooklyn iiber
Coney Island nach Manhatten.

Im Dienst der neugegriindeten
Alien Junta ist man als Haupt-
person auf der ewigen Jagd nach
aufrithrerischen Rebellen der
Menschenrasse, iiberwacht de-
ren Aktivititen und berichtet
iiber den Stand seiner Ermittlun-
gen den fremden Besatzern. Die
einzige Hilfe, die man als Man-
hunter hat, da manchmal sogar
die Auftraggeber gefihrlich wer-

den, ist ein fortschrittlicher,
transportabler Computer,
MAD.

Das Spiel startet am frithen
Morgen mit dem Besuch eines
Orbs, mehr oder weniger ein flie-
gendes Auge, das dem Manhun-
ter den Auftrag gibt herauszufin-
den, wer oder was die nichtliche
Expolosion im Bellevue Hospital
verursacht hat. Mit Hilfe des
MAD erfaf3t man alle Bewegun-
gen im Umfeld der Explosion
und beginnt mit seinen Ermitt-
lungen. Sie fithren durch ganz
New York, und man trifft immer
wieder sehr seltsame, skurrile
Charaktere. Man kann ecinen
Vergniigungspark in Coney Is-
land besuchen oder die ziemlich
suspekte Flatbush Bar, deren
Giiste nur einer Beschiftigung
nachgehen: Messerwerfen. Na-
turburschen haben die Maglich-
keit cines Spaziergangs im Cen-
tral Park, aber aufgepalft!

Im Verlauf des Spieles muB
man seine Seite wihlen — man
kann moralische Entscheidungen
fallen, mit anderen Worten, man
kann sich aussuchen, ob man auf
der Seite der Guten oder der Bo-
sen ist. Gut durchdachte und
spannend erzihlte Geschichten,
knifflige Aufgaben, nicht ganzim
bekannten Stile Sierras, aber
man findet sich schnell zurecht.

Kings Quest IV

Esist jetzt fast 2 Jahre her, daf3
"Kings Quest I1I” das Licht der



Computerwelt erblickte, und vie-
le Computerspiel-Freaks warte-
ten ungeduldig auf eine Fortset-
zung. Aber ihr Hoffen und Har-
ren hat jetzt ein Ende. "Kings
Quest I'V: The Perils of Rosella”
ist im Oktober fiir IBM auf den
Markt gekommen. Es ist das bis-
her umfangreichste Computer-
spiel von Sierra. Es fiillt 2,7 MB
auf der Harddisk und wird in
neun 5%"- oder vier 3'2"-Disket-
ten geliefert.

Es ist das erste von Sierras
Spielen, in dem die 16 EGA-Far-
ben auch in der EGA-Auflosung
auf dem Bildschirm erstrahlen.
Der Preis ist in den USA unge-
fahr gleich dem von ”Kings
Quest III”; er liegt zwischen 40
und 50 US §.

Fiir die "Kings Quest”-Spiele
steht ein Name — Roberta Wil-
liams, und sie ist auch die Auto-
rin von "Kings Quest IV”. Dieses
Abenteuer beginnt dort, wo
”Kings Quest III” endet. Gerade
ist die ganze konigliche Familie
im trauten Kreis wieder vereint,
als sich der Papa ans Herz fal3t
und, mit dem Tod grinsend im
Hintergrund, ins Bett sinkt.

Und da kommt Rosella, des
Konigs Tochter, als Hauptfigur
ins Spiel. Sie, die in "Kings Quest
III” noch als Drachenfutter en-
den sollte, erhélt plotzlich eine
Mitteilung via magischem Spie-
gel ("Kings Quest I”) von der gu-
ten Fee Genesta. Jene kennt eine
Frucht, die des Konigs ange-
schlagene Gesundheit wieder-
herstellen konnte, aber ohne
FleiB kein Preis, zuerst muf3 Ro-
sella Genesta helfen, ihren ge-
stohlenen Talisman von der bo-
sen Fee Lolotte wiederzubekom-
men.

Rosella hat nicht viel Zeit, sich
die Sache zu iiberlegen, und ver-
schwindet ins Land Tamir, wo
das Spiel dann, wie in "Kings
Quest II”, an einem Sandstrand
beginnt. Aber hier horen die Ge-
meinsamkeiten auch schon auf.

In "Kings Quest IV” hat Ro-
berta Williams wieder auf Aben-
teuerbiicher  zuriickgegriffen,

und so sehen wir uns hier mit ei- |
ner neuen Gruppe von Figuren
aus Sagen, Marchen oder Grusel-
romanen konfrontiert. Es tum-
meln sich in diesem Spiel neben
guten und bosen Feen Einhor-
ner, die sieben Zwerge, men-
schenverschlingende  Bidume,
Ogre, Pan, Amor und wenig
sympathische Fledermausmén-
ner. Es gibt hier einen alles ande-
re als gemiitlichen Friedhof, auf
dem man, wenn man eine Schau-
fel sein eigen nennt, nicht nur die
Ruhe der Toten stéren kann.
Man kann ein altes, verlassenes
Haus durchforsten, in Minengén-
gen buddeln, oder, wenn man ihn
fangen kann, einen Frosch kiis-
sen. Eins gilt fiir dieses Spiel wie
auch fiir die vorhergehenden
"Kings Quest”-Spiele: Lasse
nichts unversucht, schau nach
rechts, links, oben und unten,
und untersuche alles noch ein-
mal, vielleicht. ..

Ebenfalls neu an diesem und
den kommenden Sierra-Spielen
ist die volle musikalische Unter-
malung, wenn man eine der neu-
en Musikkarten (IBM) in seinem
Computer hat. Die Karte kann
auf einem freien Expansions-Slot
installiert werden und kann 13
Musikinstrumente simulieren.

Verglichen mit anderen Spie-
len in derselben Preisklasse, die
auf nicht mehr als 1-2 Disketten
geliefert werden und nur méBige
Animation enthalten, ist "Kings
Quest IV” geradezu phanta-
stisch. 3 MB iiberraschende Un-
terhaltung in wunderschoner 3-
D-Grafik sind ihren Preis
zweifelsohne wert.

"Manhunter New York” und
"Kings Quest IV” sind die vor-
ldufig letzten einer langen Reihe
von Sierra-On-Line-Spielen.
Aber die Popularitat der Spiele
gibt begriindete Hoffnung, daf
Sierra On-Line auch weiterhin
fortfahrt, uns Computerfreaks
mit 3-D-Abenteuerspielen zu
versorgen.

Gabriela Schubert & Klaus Moellgaard

BERICHT

Das Haus der sieben Zwerge in den
Wurzeln eines Baumes

Rosella im Lande Tamir

Die kénigliche Familie zu Beginn
des Spiels

Leserservice

Folgende GroBhéndler geben
Ihnen Auskunkft, wo Sie die ge-
testeten Programme in Threr Ni-
he beziehen koénnen. Unter je-
dem Spiel ist in einem Info ver-
merkt, welches Unternehmen
dieses Produkt zur Zeit des Re-
daktionsschlusses in seinem Sor-
timent fiihrte.

Infoadressen:

Ariolasoft GmbH Profisoft

Hauptstrabe 70 Stutthauser Str. 50/52
4835 Rietberg 2 4500 Osnabriick

Tel. 05244/408-20 Tel. 0541/53905
Leisuresoft :

: Rushware Micro-
IndustriestraBe 23 handelsgesellschaft
4709 Bergkamen 5 g oy 198132
Tel. 02389/6071 g

4044 Kaarst 2
Bomico Tel. 0210106070

Vertriebs- und
Investitions-GmbH
Elbingerstr. 3

6000 Frankfurt 90
Tel. 069/706050

Micro-Partner
Goethestrale 1
4830 Giitersloh 1
Tel.05241/1834
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GAMES

Ein langer
Strand und
felsige Hiigel
sind der
Ausgangspunkt
in "Fidji”

Fiji

Unterhaltsames Adventure

Hier handelt es sich um die Si-
mulation eines Absturzes iber
den Fidschi-Inseln, die jeder an-
gehende Pilot der US Air Force
durchstehen muB3. Nach dem
Programmstart lduft das Gesche-
hen dramatisch ab. Mit Hilfe des
Schleudersitzes kénnen Sie sich
aber unbeschadet in Sicherheit
bringen. Wenn Sie wieder festen
Boden unter den Fiilen verspii-
ren, sehen Sie einen endlos lan-
gen Strand und felsige Hiigel. Ihr
Ziel ist es nun, unversehrt Ihren
Stiitzpunkt in Australien zu er-
reichen. Diese Aufgabe scheint
nicht gerade leicht. So machen
Sie sich auf den mithsamen Weg.
Im Norden bemerken Sie einf
Rauchfahne. Das Abenteuer be-
ginnt!

Soviel zur Vorgeschichte des
brandneuen Grafik-Adventures
von der Firma R + E Software,
die schon mit "Der leise Tod”
und "Alptraum” zwei hervorra-
gende Abenteuer herausbrachte.
Der Umfang von “Fiji” erreicht
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zwar nicht den der beiden ge-
nannten Programme, aber dafiir
zeichnet sich das Spiel durch de-
taillierte Grafiken und einen
recht guten Parser aus. Letzterer
kapituliert aufgrund seines ca.
400 Begriffe umfassenden Wort-
schatzes auch nicht vor etwas lin-
geren deutschen Sdtzen. Wer al-
so von dem Gestammel in ande-
ren Adventures genug hat, kann
sich hier einmal richtig austoben.
Findigen Spielern diirfte es aller-
dings nicht schwerfallen, den
Parser mit nicht ganz ernstge-
meinten Satzbauten zu iiberli-
sten.

"Fiji” ist kein Programm fiir
Eilige. In manchen Situationen
muBl man des ofteren von dem
Wort WARTEN Gebrauch ma-
chen. AuBerdem sollte man im
Spiel den Dialog mit anderen
Personen nicht vernachlissigen,
will man nicht auf recht hilfreiche
Informationen verzichten. Auch
einige Besonderheiten dieses
Games seien erwiihnt. So werden
z.B. am linken und rechten Rand
des Bildschirms zwei mogliche
Himmelsrichtungen angezeigt,
jedoch heit das noch lange
nicht, daB3 man nur diese beiden
wihlen kann. Sie sollten deshalb
alle vier Himmelsrichtungen ein-
mal ausprobieren, um zu sehen,
was dann passiert.

Bei einigen Eingaben kommt
man schneller zum Ziel als iib-
licherweise. Um z.B. eine Lam-
pe anzumachen, mufl man in an-
deren Adventures zuniichst ein
Streichholz und erst danach die
Lampe anziinden. Bei "Fiji” geht
es wesentlich einfacher. Hier
kann man gleich ENTZUNDE
DIE LAMPE eingeben. Interes-
santerweise darf man bei diesem
Programm immer nur einen Ge-
genstand mit sich tragen. Kno-
belfreunde werden deshalb or-
dentlich tiifteln miissen, um her-
auszufinden, wo und wann man
was bei sich haben sollte.

Laut Auskunft des Autors soll
es mehrere Wege geben, das Ad-
venture zu beenden. Wer also ei-
ne Losung gefunden hat, kann ei-
nen anderen Weg suchen, so daf3

das Programm nicht gleich in der
nichstbesten Schublade landen
muB. Insgesamt gesehen stellt
"Fiji” eine wirkliche Bereiche-
rung auf dem Adventure-Markt
fir den XL/XE dar. Es eignet
sich besondes fiir lange Winter-
abende. Augenschmaus und Tiif-
teleien sind garantiert,

Sytem: Atari 8 Bit

Hersteller: R + E Software
Bezugsquelle: Verlag Werner Riitz

Ulf Petersen

Eif

Auf der Suche
nach dem Kiirbis

Ein Elf, der durch seine Misse-
taten unangenehm auffiel, wurde
ins konigliche Schlof verbannt.
Hier mul er nun, zunéchst unbe-
waffnet, innerhalb von 24 Stun-
den zwei goldene Kiirbishilften
finden. Der kleine Held wird mit
Joystick oder Tastatur durch ins-
gesamt 250 Screens bewegt, die
alle recht bunt und hervorragend
animiert sind. Die Sterne leuch-
ten, und die Gréser bewegen sich
im Wind.

"EIf” ist aber nicht nur ein
Spiel gegen die Zeit, sondern
auch gegen Monster. Diese ver-
suchen natiirlich, Sie an der Er-
fillung Thres Auftrags zu hin-
dern. Die Palette der Monster
umfaBt alle denkbaren Gruselge-
stalten von Skeletten iiber Di-
monen bis hin zu Drachen.

Auf dem Weg durch das
SchloB finden sich ab und zu
wertvolle Gegenstinde wie Was-



USRI

L

Zur Strafe muB ein EIf zwei goldene Kiirbishélften suchen

ser, Essen und natiirlich Waffen.
Durch eine Beriihrung kann sie
der Elf einsammeln. Wasser und
Lebensmittel sollte man nicht ge-
ringschitzen; schlieBlich muf3 un-
ser Held ja auch essen und trin-
ken. Wenn Sie seine Verpflegung
einmal vergessen, macht Sie der
ST darauf aufmerksam. Eine ein-
gesammelte Waffe 146t sich im
Kampf gegen die zahllosen Fein-
de einsetzen. Soviel zum Spiel-
verlauf. Nun mochte ich noch
einige Extras erwihnen.

Mit einem Tastendruck l4Bt
sich das Spiel anhalten. Der oh-
nehin nicht so pralle Sound ist ab-
schaltbar. Ferner steht eine
Hilfsfunktion zur Verfiigung,
wenn Sie einmal nicht mehr wei-
terwissen. Positiv fiel auf, daB
sich das Game unterbrechen und
an gleicher Stelle spiter fortset-
zen 1aBt. Hierzu wird ein PaB-
wort vereinbart, das bei Wieder-
aufnahme des Spiels einzugeben
ist.

Doch wo viel Licht, da ist auch
Schatten. Der Sound hort sich,
wie bereits erwihnt, sehr einto-
nig an. Das Scrolling ist zudem
auBlerordentlich ruckelig. Wer
dies jedoch nicht storend findet,
kann mit "EIf” ein lustiges Hiipf-
und Sammelspielchen erwerben.
System: Atari 16 Bit

Hersteller: Micro Value
Info: Leisuresoft

Carsten Borgmeier

American Road
Race

Quer durch die USA

Hier handelt es sich um ein
zwar nicht mehr ganz neues, da-
fiir aber gutes Autorennspiel fiir
den XL/XE. Bei diesem Game
geht es jedoch nicht darum, eine
Rennstrecke in einer bestimmten
Zeit zu meistern, sondern die
USA zu durchqueren. Die Route
kann man dabei selbst bestim-
men, das Programm gibt ledig-
lich Start- und Zielort vor.

Der Rennwagen ist mit allem
ausgestattet, was man bendétigt.
Auf dem Armaturenbrett ist ne-
ben dem Tacho, der Treibstoff-
anzeige, der Uhr, dem Kilome-
terzdhler und der Gangschaltung
auch ein Radargerit zu finden,
das vor entgegenkommenden
Streifenwagen warnt. Alles ist
iibersichtlich angeordnet, so daf
man wihrend des Spiels keine
Probleme hat, eine bestimmte
Anzeige zu finden.

Dariiber hinaus bietet ” Ameri-
can Road Race” einige spieleri-
sche Feinheiten. Damit das Ga-
me nicht allzu leicht ist, sind ne-
ben verschiedenen Wetterver-
héltnissen auch Stadt- und Land-
verkehr vorgesehen. In der Nihe
einer Stadt befinden sich logi-
scherweise mehr Wagen auf der
Fahrbahn.

Besonderen Wert hat man bei
diesem Programm auf die Moti-
vation gelegt. Neben den techni-
schen Details sind auch High-
score-Listen vorhanden, die sich
abspeichern lassen. Einziger
Schwachpunkt ist, daB die einzel-
nen Rennen doch recht lange
dauern. Pro USA-Durchquerung
benotigt man mindestens 20 Mi-
nuten. Dennoch eignet sich
”American Road Race” auch fiir
ein Spielchen zwischendurch.
Ohne Zweifel wird dieses Game
seine Anhinger finden. Es ge-
hort zu den besten derzeit erhalt-
lichen Programmen. Der niedri-
ge Preis von 9.90 DM tut ein iibri-
ges.

System: Atari 8 Bit

Hersteller: Silverbird
Info: Diabolo

Ulf Petersen

Eines der
besten
Rennspiele
fiir XL/XE
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GAMES

Die gute Idee
alleine geniigt
nicht: "Football
Director II”

CHARL
LEEDS

Football Director Il

Strategieprogramm zum
Abgewéhnen

Von einer mir vollig unbe-
kannten Firma namens D & H
Games kommt ein neues FuB-
ballmanager-Programm mit dem
Titel "Football Director I1”. Wie
in solchen Spielen iiblich, wihit
man eine Mannschaft und ver-
sucht, sein Team durch geschick-
te Entscheidungen von der drit-
ten in die erste Liga zu bringen.

TON

T

"Football Director II” iiber-
zeugt durch seine Komplexitiit.
Die Programmierer haben an al-

les gedacht: Spielertransfers,
Meisterschaftskimpfe, UEFA-
Cup-Partien, Extratraining, ver-
letzte Spieler, gewalttitige Zu-
schauer, Sponsoren, wochentli-
che Nachrichten, eine Drucker-
option und vieles mehr. Alles zu
nennen, wiirde den Rahmen die-
ses Artikels sprengen.

Trotz der vielen Optionen
kann ich das Spiel aber nicht
empfehlen. Es macht den Ein-
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druck, als sei es komplett in Basic
geschrieben. Das wire nicht wei-
ter schlimm, wenn das Programm
nicht andauernd abstiirzen wiir-
de und man es nicht durch Fehl-
eingaben durcheinanderbringen
konnte. Die Eingabemaske hat
ebenfalls eine Macke. Driickt
man die SPACE-Taste fiir linge-
re Zeit, bewegt sich der Cursor so
weit nach unten, daB ein Teil des
Textes aus dem Bildschirm
scrollt. Schade um das gute Kon-
zept!

System: Atari 16 Bit

Hersteller: D & H Games
Info: Leisuresoft

Carsten Borgmeier

Rampage

Als Monster
auf Zerstérungstrip

Nach iiber zweijdhriger Ruhe-
pause hat das legendire Soft-
ware-Haus  Activision endlich
wieder ein Programm fiir den
XL/XE herausgebracht. Dabei
handelt es sich um die Umset-
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zung des Spielhallenautomaten
“Rampage”, also ein reines Ac-
tiongame.

Die  Hintergrundgeschichte
klingt recht merkwiirdig. In ei-
nem Greaseburger Schnellimbif3
bekamen drei harmlose Passan-
ten etwas vorgesetzt, was be-
stimmt nicht dem Lebensmittel-
gesetz entsprach. Experimentel-
le Zusatzstoffe waren statt ins
Labor in Kiiche und Buletten ge-
raten. Infolgedessen verwandeln
sich die drei Passanten plotzlich
in kinoreife Hollywood-Mon-
ster, die groBe Ahnlichkeit mit
Godezilla und King Kong aufwei-
sen. Zu allem Ungliick sind sie
auch noch bosartig und machen
ganze Stddte dem Erdboden
gleich. Kein Wunder also, daf3 sie
gnadenlos vom Militdr gehetzt
werden.

Wer jetzt aber glaubt, der
Spieler miisse die Monster zur
Strecke bringen, liegt vollig
falsch. Genau das Gegenteil ist
der Fall. Sie iibernehmen die
Rolle eines der drei Monster. Ein
weiterer Spieler oder der Com-

L g

In "Rampage” werden Sie zum Monster, das wild um sich schligt




puter steuert ebenfalls eines der
Ungeheuer.

Im Hintergrund ist die Skyline
der betroffenen Stadt zu sehen.
Am unteren Bildschirmrand ver-
lduft eine StraBe. Man muf nun
versuchen, moglichst viele Punk-
te zu machen. Zu diesem Zweck
schliégt das Monster mit Fausten
und FiiBen Locher in die Fassa-
den der Héuser, bis sie in sich zu-
sammenfallen. Auf diese Weise
erhoht sich das Punktekonto.
Daneben ist es auch moglich,
Scharfschiitzen und harmlose
Hausbewohner zu * vernaschen
und Hubschrauber vom Himmel
zu holen, die auf die Ungeheuer
schieBen.

Nach der Zerstorung aller
Hiuser erscheint das nichste
Bild, das sich vom vorhergehen-
den nur in Details unterscheidet.
Insgesamt gibt es 150 verschiede-
ne Hintergrundbilder. Hat- ein
Monster zu viele Verletzungen
einstecken miissen, verwandelt
es sich zuriick in einen Men-
schen. Dieser schleicht, weil
peinlicherweise unbekleidet, still
aus dem Bildschirm. Ein anderes
Ungeheuer, das ihn verspeist, er-
hdlt gemeinerweise auch noch
Sonderpunkte!

Insgesamt gesehen kann man
“"Rampage” als eine gelungene
Umsetzung bezeichnen. Die Pro-
grammierer haben sich redlich
bemiiht. Man sollte sich nicht da-
durch irritieren lassen, dal} die
Monster nur einfarbig sind. Beim
Spiel stort dies in keinster Weise.
Negativ fiel jedoch die Anleitung
auf. Hintergrundgeschichte und
Ladeinstruktionen  beanspru-
chen knapp zwei Seiten, wihrend
der Steuerung der Monster nur
sieben Zeilen gewidmet sind.
Hier wird z.B. nicht erwihnt,
dafl man mit der START-Taste
zuriick ins Titelbild gelangt und
dort mit Auf- und Abbewegun-
gen des Joysticks die Monster-
paarungen verdndern kann.
Trotzdem ist "Rampage” nur zu
empfehlen. System: Atari 8 Bit

Hersteller: Activision
Info: Compy Shop

Ulf Petersen

Virus

Kampf den auBerirdischen
Angreifern

In diesem Spiel agieren Sie als
Pilot der allerneuesten Genera-
tion von Hover-Flugzeugen.
Man hat Ihnen den Auftrag er-
teilt, das Land gegen die herein-
flutenden Wellen von auflerirdi-
schen Raumschiffen zu verteidi-
gen. Die fremden Wesen verfol-
gen den Plan, die Okolandschaft
mit einem verheerenden roten
Virus zu verseuchen. Ihr Flug-
zeug ist mit einem Weitstrecken-
Scanner, einer Laserkanone und
einem beschrénkten Arsenal von
intelligenten, zielsuchenden Ra-
keten ausgestattet. Auf dem Mo-
nitor werden zur Unterstiitzung
des Spielers verschiedene Instru-
mente und MefBwerte angezeigt.
Dazu ziihlen:

— aktueller Punktestand

— Anzahl der Reserveflugzeuge
— Restmenge der Raketen

- momentane Angriffswelle

- Punktzahl

- Treibstoffmenge

— Hohe liber dem Meeresspiegel

Auf dem Scanner kann man ei-
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VIRUS

ne Karte der Land- und Wasser-
flachen sehen. Hier wird auch die
momentane Verseuchung mit
den Viren angezeigt. Die Steue-
rung des Flugzeugs erfolgt iiber
die Maus und einige Tasten auf
der Tastatur des ST.

Im Spielablauf mufl man zu-
nichst auf dem Scanner ein
feindliches Raumschiff ausma-
chen, um dann darauf zuzuflie-
gen. Jeder FeuerstoB aus dem
Laser bringt iibrigens Minus-
punkte ein, die bei einem Treffer
natiirlich wieder ausgeglichen
werden. Die Feinde haben unter-
schiedliche Formen, Farben und
Krifte. Auf der Jagd nach den
Angreifern mul man auch auf
den eigenen Treibstoff achten.
Wer dies unterldft, riskiert einen
Absturz. Gliicklicherweise kann
man den Tank wieder auffiillen,
wenn man einen Zwischenstop
einlegt.

"Virus” ist eine Mischung aus
Action- und Strategiespiel mit
hohem Unterhaltungswert. Wer
mit diesem Programm Spal ha-
ben will, muBl sich allerdings
sorgfiltig einarbeiten. Die Steue-
rung des Gleiters ist nicht ein-
fach, und auch der Umgang mit
dem Scanner will gelernt sein.
Wer diese Dinge beherrscht,
kann den Kampf gegen die Ein-
dringlinge aufnehmen.

System: Atari 16 Bit
Hersteller: Firebird
Info: Ariolasoft

Stephan Konig

Mit einem Raumgleiter hinter feindlichen Raumschiffen her: "Virus”
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Spannendes
Ballerspiel:
“Netherworld”

108

Netherworld

High-Score-Jagd mit Action

Die Neuerscheinungen der
vergangenen Monate erweckten
bei mir fast den Eindruck, die
Zeit der einfachen, dafiir aber
umso besseren SchieBspiele sei
langsam vorbei. SchlieBlich kom-
men immer kompliziertere Pro-
gramme mit dicken Anleitungen
heraus, deren Studium bald ldn-
ger dauert als das Spiel. Gliickli-
cherweise hat sich mein Eindruck
nicht bestétigt. Auch die Freun-
de von actiongeladenen Baller-
spielen werden weiterhin gut ver-
sorgt. Hewson hat jetzt mit ”"Ne-
therworld” ein Programm auf
den Markt gebracht, das zu die-
ser Kategorie z&hlt.

Die Story ist schnell erzihlt.
Der Spieler steuert eine Kugel,
die sich in alle Richtungen bewe-
gen und dabei wild feuern kann.
Seine Aufgabe ist es, die iiberall
herumliegenden Edelsteine ein-
zusammeln. Diese sind in einem
Labyrinth mit verschiedenen Le-
veln versteckt. Ein wichtiger Be-
standteil der Rdume sind merk-
wiirdige Steinfiguren, die stindig
Blasen ausstoBen, die dem Spie-
ler Ubles wollen. Das Abschie-

ATARImagazin 1/89

Ben dieser Blasen bringt natiir-
lich Punkte und zwischendurch
auch Uberraschungen. Dazu
zihlen z.B. Extraleben und Bo-
nuspunkte. Allerdings kann man
auch Pech haben. Unangenehm
ist z.B. die Umkehrung der
Steuerung (zeitlich begrenzt).

Das Scrolling und die Steue-
rung der Kugel wurden hervorra-
gend umgesetzt. Es macht SpaB,

0P U

bei diesem schnellen Spiel einem
High Score nachzujagen. Damit
diirfte "Netherworld” zu den po-
sitiven Neuerscheinungen des
Action-Genres gehoren. Ich
konnte jedenfalls trotz der einfa-
chen Story kaum noch aufhéren.

System: Atari 16 Bit
Hersteller: Hewson
Info: Leisuresoft

Stephan Konig

+ KL/XE ~ XL/XE - XL/XE +

1. (1) Herbert AMC

2. (2) Airwolf Elite

3. (9) AmericanRoadrace Tynesoft

4. (10) Zybex Zeppelin

5. (3) Sherlock Holmes R&E

6. (4) Jinxter Rainbird

7. (7) DerlLeise Tod R&E

8. (5) SpyvsSpyTrilogy Data Byte

9. (6) Henry’sHouse Mastertronic
10. (8) GrandPrix Codemasters

Hier nun die Gewinner vom letzten Mal:

Jérg Kuikmeier, Kirchlengem; Christian Merklein, Dortmund;
H. W. Meyer, Krefeld; Wolfgang Birkenfeld, Héchst; Clemens
Rettke, Remseck; Tobias Ludwig, Bottron; Raimund Gaertig,
Gelsenkirchen; Dietmar Heinrich, Mannheim; Andreas Lienig,
Gladbeck; Udo Zschegel, Dortmund.

+ ST » ST - ST - ST +

1. (10) Elite Firebird
2. (7) Gauntletll U.S. Gold
3. (=) Pacmania Grand Slam
4. (2) Starglider Rainbird
5. (3) Chronoquest Psygnosis
6. (=) Afterburner Activision
7. (4) Dungeon Master FTL
8. (5) CarrierCommand Rainbird
9. (8) Virus Firebird

10. (6) ArcadeForceFour U.S.Gold

Alle Leser des ATARImagazins sind aufgerufen, ihre Stimme
zur Ermittlung der monatlichen TOP TEN abzugeben. Schrei-
ben Sie Ihr Lieblingsspiel auf eine Postkarte und senden Sie
diese an ATARImagazin, Stichwort TOP TEN, Postfach 1640,
7518 Bretten. Unter den Einsendern werden je 5 Disketten aus
unserem PD-Angebot fur XL/XE und ST verlost.




Action Biker .. & 2
Ace of Aces .. d
Airwolf ..... A 5
Alptraum ...... |
Alternate Reality .. 2 &
Alternate Reality — T'he Dungeona . ——f37.90
Amaurote gl x
American Roadrace .

Arkanold ...... 25. 80/ 37.90
Asylum .... ——/ 37.90
Auto Duel ..... ——/ 49.90
BMX Simulator .. 9.90/ ——
California Run .., v 9.90/——
Colossus Chess 4.0 .. 27.90/ 39.90
Collapse ...... 9.90/ ——
Colony ........ 9.80/ ——
Cops & Robbers ... 9.90/ ——
Crusade in Europe ——/ 54.90
Daylight Robbery .. 9.80/ ——
Der leise Tod ... ——/ 39.00
Dospatch Rider . 9.90/ —.—
Bl R ... 25.90/ 37.90
Eternal Dagger .. cornssianees =/ 49,90
European Super Soccar 25.90/ 37.90
Extirtrator ........... 990/ ——

Feud ....... =090/ ——
Flight I ... —.—/129.00
Scenary Disk "7" .. —.—/ 30.80
Four Great Games | . z
Four Great Games Il ... .

Four Great Games Il . ,
Footballer of the Year 14,90/ —.—
Frenesis ............. 980/ ——
Gauntlet NEU 14.90/ ——
Gauntlet ——/ 37.90
Gauntlet Dee 19.80/ 25.90
Gemetone Warrior —.—/ 54.90
Grand Prix Simulator . 9.90/ ——
Grid Runner ......... 9.890/ ——
Guild of Thieves !

Gun Law

Hacker . .

Henry's Houae 9.9/ ——
Herbert .. ——/ 20.00
Hitchhiker's Guid —/ 59.90
Hollywood Hijinx — 50.90
Hoover Boover . 9.90/ ——
INVaBION v i aiguasassinaiivss

DIABOJO

+ Der Versand mitden teuflischen Preisen! »

Jet Set Willy ...
Jinxter .........
Kampfgruppe
Kik Start ......

Leaderboard-Toumemant -.........

Masterchess ............ccoceisianenns 8.90/——
Mercenary Compendium .
Micro Rhythm ...

Milk Race .....

Molecula Man 9.890/—.—
Moonmist .... ——{58.90
Mutant Camels . 9.80/——
Myrax Force . 25.90/29.90
Ninja .oovnnee 14.80/—.—
Ninja Master 9.90/—.—
One Man and his Droid ............... 9.80/——
Panther

Pawn .

Potho!a
Power Down
Pro Golf ..

Rampage NEU .........
Red Max .......oovn
Rescue on Fractalus .
Revenge 2 ..............
Rockford/Christal Cast ..

Sargon 3 Schach ..
Sherlock Holmes (dt.
Spy vs Spy Trilogy
Steve Davis Snook

Ultima IV
Universal He
USAAF. ...

Vegas Jackpot ......cociviiniinininin

Warship
Winter Olympiad '88 ..

se gunstig!”

len eingestellt!”

Softwarepaket.

Witz und Ausarbeitung.

EinsendeschiuB ist der
30. Dezember 1988

Doch DIABOLO ist es leid, nur ei-
nen kihlen Kopf bewahren zu
mussen. Wie gerne hétte er es,
wenn er sagen kdnnte: "Von Kopf
bis zu den FiBen, 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-Ké&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 annéhernd zwei
Jahren blickt er jedem Spielefan
erschreckt in die Augen, als wolle
er sagen: "Herrgott, sind die Prei-

O

07252/8 66 99

Bestellannahme 24 Stunden. Von 13.00-16.30 Uhr erreichen Sie uns persénlich,

Software-Bestellschein

Kunden-Nummer |_|_|_l__u
Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand folgende Software:
AM1/89
Araati | Tl i s
Nama des Bestellers
Anschrift
PLZ/Ont

Ich wiinsche folgende Bezahlung:

O Nachnahme (zuziglich 5.70 DM Versandkosten)
O Vorauskasse (zuztglich 3.— DM Versandkosten)
O Bankabbuchung (zuzlgl. 3.— DM Versandkosten)
Software ist vom Umtausch ausgeschiossen.

DatumvUntorsohift
Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben
und einsenden an:

Diabolo-Versand, PF 1640, 7518 Bretten.
Eine Abtellung des Verlags Werner Riitz.
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"California
Run” fehit
das Zeug
zum Renner

California Run

MiBlungene Umsetzung

Wer hitte das gedacht? Unter
der Sonne Kaliforniens finden
nicht nur Raketenstarts, sondern
auch grofle Autorennen statt,
Als Vertreter des hiibschen Or-
tes Charlotsville wurden Sie dazu
auserkoren, am beriihmtesten
dieser Wettkampfe, dem Califor-
nia Run, teilzunehmen. Drei
Strecken sind innerhalb eines be-
stimmten Zeitlimits mdoglichst
unfallfrei zu bewiltigen. Damit
es an Abwechslung nicht man-
gelt, hat man auBerdem die Wahl
zwischen drei unterschiedlichen
Wagentypen, einem Ferrari, ei-
nem Porsche und einer Corvette.

Leider ist die Umsetzung die-
ses Programms total mi3lungen.
Die Grafik ist derart grob gestal-
tet, daB man Miihe hat, den eige-
nen Wagen als Rennauto zu er-
kennen. Die Animation ist eben-
falls schlecht. Damit aber nicht
genug. Essind so wenige gegneri-
sche Fahrzeuge auszumachen,
daB der Spieler fast den Eindruck
gewinnt, er sei der einzige Teil-
nehmer weit und breit. Bei ent-
gegenkommenden Hindernissen

110 I ATARImagazin 1/89

kann man nur raten, auf welcher
Spur sie sich befinden. Auf reali-
tatsnahe Dinge wie die Gang-
schaltung hat man leider verzich-
tet. Spielfreude kommt so gar
nicht erst auf.

Einziger Pluspunkt bei diesem
Spiel ist die High-score-Liste, die
grafisch recht gut gestaltet ist.
Aber auch sie diirfte die lange
Ladezeit kaum rechtfertigen.
Von "California Run” kann ich
nur abraten,

System: Atari 8 Bit

Hersteller: Alternative Software
Bezugsquelle: Diabolo

Ulf Petersen

Starglider Il

Superspiel mit
hervorragender Grafik

Nach dem groBen Erfolg von
"Starglider” veroffentlicht Rain-
bird nun endlich den zweiten Teil
des beliebten Actiongames. Des-
sen Handlung ist schnell erklart,
Eine fremde Macht ist dabei, ei-
ne Raumstation zu errichten, mit
der sie alle friedlichen Planeten
zerstoren will. Sie wurden nun
dazu auserkoren, diese Station
mit dem Sternenkreuzer Icarus
aufzuspiiren und zu zerstdren.
Dazu miissen Sie verschiedene
Himmelskorper nach Strahlen-
projektoren absuchen.

Nach dem Start befinden Sie
sich auf einem der Planeten des
feindlichen Sonnensystems. Per
Joystick oder Maus steuern Sie
die Icarus. Rainbird hat Wert auf
eine realistische Steuerung ge-
legt. Mit etwas Ubung kénnen

Sie sogar saubere Loopings flie-
gen. Das Cockpit des Raumkreu-
zers ist bespickt mit Anzeigen.
Diese informieren Sie iiber Ge-
schwindigkeit, Hohe, Energie,
Schutzschild, Waffenvorrite,
Koordinaten, Uhrzeit, feindliche
Objekte und die Lage im Raum.
Wer nun denkt, man konne sich
hier nur schwer zurechtfinden,
irrt gewaltig. Ein so sauber auf-
gerdumtes Cockpit habe ich sel-
ten gesehen.

Sie konnen nun entscheiden,
ob der Planet, auf dem Sie sich
befinden, iiberpriift werden soll
oder ob Sie in den tiefen Raum
vordringen und andere Gestirne
besuchen wollen. Verweilt die
Icarus auf einem Himmelskor-
per, kommen Thnen in sehr gut
animierter und farblich ausge-
filllter  Vektorgrafik diverse
Fremdschiffe entgegen. Auf der
Oberflache des Planeten befin-
den sich unterschiedliche Objek-
te, die einer niheren Uberprii-
fung bediirfen. Mit der hyper-
technischen Ausriistung der Ica-
rus lassen sich diese alle per Ta-
stendruck identifizieren.

Haben Sie einen Planeten
griindlich genug untersucht, er-
hohen Sie die Geschwindigkeit
auf Maximum und ziehen die Ica-
rus hoch. Kurze Zeit spiter sind
Sie im freien Raum. Doch Ach-
tung, hier greifen oft Raumpira-
ten an! Dieser ldstigen Gesellen
konnen Sie sich mit diversen
Waffen entledigen, die per Ta-
stendruck aktiviert werden.

Wenn Sie einen anderen
Planeten entdecken, der Sie in-
teressiert, steuern Sie auf ihn zu
und schalten den Sternenantrieb
ein. Durch die hohe Geschwin-
digkeit erscheint nun die Aus-
sicht ein wenig verwischt. An-
schlieBend rasen Sie mit Hochst-
geschwindigkeit durch den
Raum. Peilen Sie nun den ge-
wiinschten Himmelskorper an,
und verringern Sie rechtzeitig das
Tempo. Bewegt sich die Icarus
wieder mit normaler Geschwin-
digkeit, gelangen Sie bald in die
Atmosphére des Planeten, und
einer Untersuchung steht nichts



mehr im Wege. Suchen und ver-
nichten Sie Kraftstationen und
feindliche Bauten.

Abschlieend mochte ich noch
einmal die duf3erst schnelle Vek-
torgrafik erwidhnen, die "Stargli-
der II” so spielenswert macht.
Der Sound ist zwar etwas diirftig,
aber die hervorragende Grafik
und die ausgezeichnete deutsche
Gebrauchsanleitung machen die-
sen kleinen Mangel wieder wett.
"Starglider II” ist ein Superhit!
Ich hatte schon lange nicht mehr
so viel Spafl mit einem Compu-
terspiel!

System: Atari 16 Bit

Hersteller: Rainbird
Info: Ariolasoft

Carsten Borgmeier

%‘34%%88

Winter Olympiad 88

Toller Sound
und gute Grafik

1988 war das Jahr der Olym-
piade. Kein Wunder also, dal}
viele Software-Firmen dieses Er-
eignis als Vorlage fiir Computer-
spiele nehmen. Das gilt auch fiir
Tynesoft, eine der wenigen Fir-
men, die noch regelméBig Pro-
gramme fiir die kleinen Ataris
herausbringen. "Winter Olym-
piad 88” bietet fiinf verschiedene
Disziplinen, wobei bis zu fiinf
Spieler gegeneinander antreten
konnen. Nach einer gut gemach-
ten Eroffnungszeremonie und
den Einstellungsmeniis nimmt
die Olympiade.dann ihren Lauf.
Hier nun die einzelnen Diszipli-
nen in Kiirze:

I= In fr'r:t_;ru,

Downhill (Abfahrtslauf): Mit
Bewegungen nach links und
rechts weicht man den auftau-
chenden Hindernissen aus. Zu-
dem kann man bremsen, be-
schleunigen und per Knopfdruck
Baumstdmme tiberspringen.
Dennoch handelt es sich hier um
die schwichste Disziplin des
Spiels.

Ski Jump (Skispringen): Hier ist
neben einem giinstigen Ab-
sprung eine gute Haltung wich-
tig, um moglichst weit zu fliegen.
Zusitzlich werden Punkte fiir
den Stil vergeben.

Biathlon: Zum Laufen bringt
man die Spielfigur durch schnelle
Bewegungen nach links und
rechts. Beim Schief3stand gilt es,
fiinf Ziele zu treffen. Jeder Fehl-
schuf} kostet fiinf Strafsekunden.

Slalom: Die Steuerung &hnelt
der beim Abfahrtslauf. Bei fal-
scher Durchquerung eines Tores
erhdlt man wie beim Biathlon
Strafsekunden.

Bob Sled (Bobfahren): Hier ist
es wichtig, moglichst ideal in die
Kurve zu gehen. Abbremsen
kann man per Knopfdruck.

Musikalisch ist "Winter Olym-
piad 88” ein echter Hammer. Je-
des der insgesamt sechs Musik-
stiicke klingt, als hitte man einen
Synthesizer vor sich. Selten hat
ein Programm so guten Sound
geboten. Grafisch kann das Spiel
ebenfalls iiberzeugen. Zwar ist
die Animation nicht immer flie-

+v. 1000000

J=Jett ison.

Bend, dafiir stimmen aber die gut
gestalteten  Hintergrundgrafi-
ken.

Da es das legenddre "Winter
Games” fiir den XL/XE ja leider
nicht gibt, ist "Winter Olympiad
88" auf Diskette zur Zeit einfach
das Nonplusultra fiir Besitzer
dieser Rechner. Vor der Casset-
tenversion kann man allerdings
nur warnen. Sie ist lediglich Leu-
ten mit sehr viel Geduld und Zeit
zuempfehlen, da alle Disziplinen
nachgeladen werden. Eine Um-
setzung der Sommerolympiade
fiir den XL/XE ist iibrigens ange-
kiindigt.

Zum SchluBl noch eine kleine
Anmerkung. Bei der Flaggen-
auswahl sollte man sich die Fah-
ne der Bundesrepublik einmal
ndher ansehen; die Farben sind
ndmlich falsch gewéhlt.

System: Atari 8 Bit

Hersteller: Tynesoft
Info: Fachhandel

Ulf Petersen
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"Starglider Il”
zeichnet sich
nicht nur
durch die
hervorragende
Vektor-Grafik
aus.

Gut gelungene
Wintersport-
simulation

fiir die

kleinen Ataris.
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VORSCHAU

Das zweite Wort

"2nd Word” ist nicht, wie Sie jetzt
vielleicht denken, der Nachfolger zu
"1st Word”, sondern eine eigenstan-
dige Textverarbeitung, die in Omi-
kron-Basic geschrieben ist. Die Be-
sonderheit von "2nd Word” ist der
simulierte  Ganzseitenbildschirm
und die Proportionalschrift beim
Editieren. Auch die Ausdrucksquali-
tat ist beachtlich. Einen Testbericht
gibtesim nachsten ATARImagazin.

dBase lll?

Mit "STBase llI” soll es jetzt end-
lich auch auf dem ST mdglich sein,
original dBase-lll-Dateien zu bear-
beiten. Datenbanken werden so im-
mer stérker auch eine Domane der
STs. Ubrigens: Wie wir in letzter Se-
kunde erfahren haben, soll auch
DBMan inzwischen vollig dBase-llI-
(aufwérts-)kompatibel sein.

g‘? ASE

= J andard

l\ KNUPE
k\ SOFTWARE

§

Seit einiger Zeit gibt es inzwi-
schen den Nec P6 plus. Sowohl der
Ventilator als auch die DIP-Schalter
sind im Vergleich zum P6 ver-
schwunden. Dafiir bietet der P6+
ganze 80 KB Druckpuffer und eine
traumhafte Papierzufiihrung. Durch
den groBen Druckpuffer ist die

hochauflésende Druckergrafik we-
sentlich schneller geworden. Si-
gnum!- und DTP-Anwender werden
begeistert sein.

Cassettensoftware
ade...

Das Toplisting im Heft 12/88 hat
sicherlich viele Leserwiinsche er-
fullt. Mit dem "Cassimulator” lieBen
sich viele Cassettenprogramme auf
die Diskette bringen, aber leider
nicht alle. Fir den "Cassimulator 11",
den wir im Heft 2/89 vorstellen, gilt
das gleiche. Er ist auch nur als Er-
génzung zum "Cassimulator eins”
gedacht. Der "Cassimulator II” ist
vor allen Dingen auf die sogenann-
ten "Blocklader” zugeschnitten...

Textverarbeitung
professionell!

In der 8-Bit-PD-Ecke stellen wir
im néchsten Heft ein amerikani-
sches Textverarbeitungssystem vor,
das von vielen als das beste Uber-
haupt angepriesen wird. Die Rede
ist von "TextPro”. "TextPro” stellt,
was die Brauchbarkeit anbetrifft,
selbst so manches ST-Programm in
den Schatten.
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Know how iiber Ihren Atari ST

B Bachmann

Band1:

DB MASTER

Bestellnummer DB 0407 DM 66.—~

ATARI ST

GEM, 1ST WORD,

Plenge
Das Supergrafik-
buch zum Atari ST

830 Seiten, mit Diskette
Das Grafikbuch zum
Grafikcomputer

Dieses Werk flihrt
umfassend in die
grafischen Fahigkeiten
des ST ein.

Ob es um Sprites,
3-D-Animation oder
Trickfimproduktion geht,
mit diesem Buch liegen
Sie richtig.

Die Beispielprogramme in
GFA-Basic, C und
Assembler werden auf
Diskette mitgeliefert,

B Bachimann

ATARI ST

Band 2:
1STWORD PLUS, 1ST MAIL,
STAIDED DESIGN

Grafikbuch
T |

Bestellnummer SY 0601

DM 88.- gehend behandelt.

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

IW 1301 DM 48--
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 dafl Ungeduldige sofort anfangen kénnen,
Darauf folgt eine ausfUhrliche Darstellung der Textverarbeitung.
Der zweite Teil befaBt sich mit dem Anfertigen von 2-D- und 3-D-
Grafiken und zeigt in einer Vielzahl von lllustrationen die Arbeit
mit einem Grafikprogramm auf dem ST.

Bestellnummer
IW 1302 DM 48 S

Peter Wollschlager
Atari ST
Assembler-Buch

298 Seiten, mit Diskette
Wenn Sie in die Assem-
blerprogrammierung
einsteigen wollen,
kommen Sie an diesem
Buch kaum vorbel, Es
verlangt keine Vorkennt-
nisse. Wenn Sie das Buch
durchgearbeitet haben,
sprechen Sie flieRend
Assembler. Sie erarbeiten
dabel unter anderem ein
RAM-Disk-Programm und
einen Diskmonitor, Beides
finden Sie auch auf der
Bestellnummer MT 0102 DM59.~ beiliegenden Diskette.

Michael Kofler

Das Atari ST
Grafikbuch

266 Seiten, mit Diskette
Daf mit GFA-Basic und
dem ST hervorragende
Grafik moglich ist, beweist
dieses Buch. Es fihrt
systematischin die 2- und
3dimensionale Grafik ein
und illustriert die einzelnen
Kapitel mit Listings in
GFA-Basic, die auch auf
Diskette beillegen. Auch
das Thema "Grafik auf
dem Drucker” wird ein-

_ .

Bestellnummer GF 1202 DM 79.-

Frank Ostrowski
GFA BASIC

288 Seiten, mit Diskette
"Uber mein GFA-Basic"
schreibt hier der Pro-
grammierer, der mit
seinem Interpreter/
Compiler bereits
Geschichte gemacht

hat. Und wo kénnen Sie
besser informiert werden
Uber GFA-Basic als direkt
an der Quelle. Es handslt
sich um keine Einfihrung,
die Befehl fur Befehl
aufzéhit, sondern mit
Beispiellistings werden
Themen wie Programm-
optimierung, Grafik oder
Fensterverwaltung
behandelt.

=E*=B::-ﬁ?[]al]=

g
R

Bestellnummer HO 1001 DM 38.- zu trocken blaibt.

E. Fldgel

88000 Frank Ostrowski
Programmier- GFA Handbuch
handbuch TOS & GEM

202 Seiten 370 Seiten

Die Leistungsfahigkeit
der ST-Computer liegt
vor allem im starken
Prozessor begrlindet.

Mit diesem Buch

konnen Sie die Grund-
lagen des 68000er
erlernen und erste
Schritte in der Assembler-
programmigrung

Dieses Buch bietet die
komplette Ubersicht Uber
die beiden Betriebs-
systemkomponenten des
ST, dem TOS und der
grafischen Benutzerober-
fliche GEM. Es stammt
aus der gleichen Feder
wie GFA-Basic. Wenn Sie
sich die Routinen des

versuchen. Betriebssystemns bei der
Das Buch liefert auch Programmierung zunutze
Programmbeispiele, machen wollen, kommen

damit die Theorie nicht Sie an diesem Handbuch

Bestellnummer GF 1201 DM 49~ nicht vorbel.

e _
s
g

Bestellnummer MT 0101 DM 52.-

Frank Mathy

Programmierung
von Grafik und
Sound auf dem
Atari ST

384 Seiten, mit Diskette
Auf dieses Buch hat der
fortgeschrittene Pro-
grammierer lange gewar-
tet, Das Thema ist Grafik
und Sound unter Ver-
wendung der System-
routinen. Fertige
Assemblerbibliotheken
flr den Aufruf unter C,
Assembler oder ST-
Pascal werden mitge-
ligfert. Die Program-
mierung des Soundchips
YM-21409 ist ein weiteres
Thema dieses Buchs.

Chaos Computer Club (Hrsg.)

Hacker Bibel 2

Hacker sind keine vorilbergehende Modeerscheinung wie Punks
oder Juppies. Hacker sind eine feste GréBe in einer menschiichen
Zukuntt.Seit dem Erscheinen der Hackerbibel | haben die Jungs von
Chaos Computer Club durch ihre Aktionen immer wieder die
Schiagzeilen der Weltpresse erobert. In diesem Buch werden inre
Taten dokumentiert. Hier kldren sie den Leser tiber ihre Motive aut:
Vom NASA-Hack, iber die Viren-Gefahr, Netzwerk-Hoffnungen und

die Hacker-Ethik.
Bestellnummer CH 0101

Schneider,
Steinmeier

Atari ST
Grundlehrgang

330 Seiten

Das Buch flir den nichtigen
Einstieg! Leicht verstand-
lich wird in die Arbeit mit
dem ST eingefiihrt. Der
erste Tell gibt einen Uber-
blick Uber die Hardware,
im zweiten Teil werden
Sie in die Software und
Ihre Bedienung eingefUhrt.
Eine Programmsammiung
Bestellnummer HE 1101 DM 49.~ rundet das Buch ab.

Grundlehrgang

Det richige Einstoeg

DM 33.33
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| Street Fighter 55.70
dler | Strike 34.60
shén Strike Force Harrier  69.90
Yers Strip Poker 2 46.40
SubBattle Simulator 69.90
Sundog 47.90
19, Boot Camp 63.50 g“pe’ [S{a’?gton :g'gg
1943 55.70 Program Wars 68.50 super tpn]n hockey  69.90
20,000 Meilen ‘ Menace 59.80 | psion Chess TIA0 | o BoEsOsoey S
unterdemMeer  50.90 Impossible Metropolis 3550 | pyhpool 3460 | Taipan 48.50
221BBakerStrest  66.60 FootballFortunes ~ 69.90 | Mission2 56.70 | Mewilo 66.60 | (uadralian 58.80 gangciewood 55.70
3D Galaxy 5410 | CircusGames 64.95 | Footbal Manager 49.90 | IndianMission 57.20 | MGT 69.90 | poryne 84.95 Tauh eti g:g
500CCGrandPrix  58.80 | Clever&Smart 58.80 | FootballManager2 6350 | IndoorSports 69.90 | Micky Mouse 58.80 | R 7 Mittelpunkt T§§ Saé?l)f 5%
Action Service 59.90 | ColonialConquest 6850 | FoundationsWaste 74.30 | Indy500 49.90 | Microleague d. Erde 59.80 Temgex e a0
Alien Syndrom 59.90 | Corruption 77.40 | FredFeuerstein 58.80 | InsideOuting 66.60 | Wrestling 5880 | panaRama 5880 | Terrorpods 66.60
Altair 54.10 Crazy Cars 58.80 Freedom 59.90 Intelligent Checkers 54.10 | Mindshadow 59.90 | peoiumto Genesis 58.80 | TestDrive 79.90
Alternate reality ity 63.50 CrazyCars 2 59.95 Fugger 57.20 International Moebius 74.30 Revengell 34.60 Tetra Quest 55.70
Amazon 54.10 Cybernoids 63.50 GalacticCongueror  64.95 | KaratePlus 99.90 | Motor Massacre 64.95 Ringsof Zilfin 66.60 | Tetris 54.10
American Pool 2930 | DEG.AS.Elite 85.80 | GaldregonsDomain 59.80 | InternationalSoccer 77.10 | Nebulus 63.50 | Roadwars 59.80 | ThaiBoxing 43.30
ArcadeForceFour 69,90 D.T. Olympic Gambler 38.60 | Itsamind Magic 79.95 | Nether World 6350 | Rockford 58.80 | TheEnforcer 34.60
Arena 8830 | Challenge 6350 | GameOverll 7710 | JagdaufRoter Nigel Mansell 69.90 | Rolling Thunder 55.70 | ThePawn 77.40
Arkanoid 47.90 Dark Castle 69.90 Gary Linekers Oktober 83.60 | NightRaider 6350 | Riickkehrder Thrust 29.90
Arkanoid 2 58.80 | Deathstrike 4330 | HotShot 63.50 | JapaneseKendo 34.60 | Nine Princess JediRitter 59,90 | ThunderCats 59.90
AmageddonMan 6850 | Defenderofthe Gary Linekers JeanneD'Arc 59.80 | inAmber 5410 | 5ar00nChess 7430 | Tobe 59.80
Artura 6350 | Crown 79.90 | SuperSkills 6350 | Jet 10840 | Obliterator TI0 | SereamingWings  34.60 $r35§?[ :ggg
Asterixim DejaVu 74.30 Gato 88.30 Jinks 59.80 | Off Shore Warrior 55.70 | SecondsOut 55.70 T"’ azer £a s
Morgenland 59.90 | Desolator 59,80 | Gauntlet2 50.80 | Jinxter 7430 | Ogre 74.30 | Shackled 55.70 Tran#]];ea 58.80
Atax 4480 | DizzyWizzard GnomeRanger 43.30 | Kaiser 129.90 | Oids 58.80 | spanghai 77.40 Tf:d P e
Autoduel 5880 | 1MBRAMnitig 5570 | ColdRunnerz 58.80 | KampfumdieKrone 66.60 | Ooze 7740 | SheFox(SWAS) 6850 | Trivia 3460
Backlash 5570 | DownattheTrolls 5570 | GoldRunner2 KartingGrandPrix ~ 29.30 | OutRun 55.70 | Shufleboard 2930 | TrivialPersuitDT.  59.90
BadCat 5570 | Dr.Livingstonel Scenery Disc 1 18.50 | Killdozers 58.80 | Outcast 29.90 | shuttle2 66.60 | TurboST 27.80
Bard's Tale 1 79.90 | Presume 43.30 | GoldRunner2 Kings Quest JerPack 83.10 | Outland 59.80 | sidewalk 58.80 | Typhoon 49.90
Batman 6495 | Driller 69.90 | SceneryDisc2 18.50 | KnightOrc 5880 | Overlander 59.90 | sigewinder 3460 | Ultima3 69.90
Battleships 47.90 | DungeonMaster 8310 | ColdenPath 57.20 | LasVegas 3460 | Overlord 5.70 | Sindbad 6850 | Ultima4 74.30
Bermuda Project 77.40 Eco 58.80 GraffitiMan 59.80 Leaderboard Pacmania 64.95 Sky Blaster 58,80 | Uninvited 77.40
Better Dead EddyEdwardsSky  58.80 Gridstart 49.90 Birdie/DT. 69.90 | Pandora 58.80 Sky Chase 63.50 Uy.iversal Military
Than Alien 58.80 | ElectronicPool 57.20 Sky Fighter 4330 | Simulator 83.10
BeyondthelcePalace 58.80 | Elemental 55.70 Skyrider 58.80 \\;amplréas Eg;pue 58.80
Beyond Zork 7430 | Eliminator 63.50 Slap Fight 5a.90 | YegasGambler ;-9,'23
BionicCommando 5670 | Elite 83.10 Slaygon Adventure  55.70 Vsig;:? 46.40
BlackLamp 58.80 Empire 77.10 Soldier of Light 59.90 Victory Road 64-95
Blueberry und das Empire Strikes Back  58.80 Solomons Key 5410 | yine 53:50
Gespenst 59.90 EnduroRacer 58.80 Sommer Olympiade 88 63.50 Volleyball Simulator 59.80
BMX Simulator 46.40 Epyx (The Worlds Space Ace 58.80 | vroon 55,70
BobMorane Greatest) 71.10 Space Baller 29.30 | Wallstreet Wizzard  69.95
Science Fiction 58.80 Espionage 64.95 Space Harrier 63.50 | Wanted 59.90
Bolo 65.00 EuroSoccer 88 58.80 Space Quest 1 83.10 | WarGames
Bolo Werkstatt 66.60 Eye 43.30 Space Quest 2 63.50 | Constr.Set 66.60
Bomb Jack 63.50 F-16 Combat Pilot 79.95 Space Station 46.40 | WarHawk 29.90
Bombuzad 84.95 | F-16Falcon 84.95 Spitfire40 74.30 | Warship 88.30
Bubble Bobble 58.80 Fahrenheit451 54.10 Spy Versus Spy 66.60 | Warzone 29.90
Bubble Ghost 58.80 | Fireand Forget 7430 | Guerilla 64.95 | Lebenundsterben Perry Mason 54.10 | ST Soccer 5570 | Waterskiing 58.80
Buggy Boy 59.90 | FireBlaster 29.90 | Guildof Thieves 7740 | lassen 59.90 | PeterPan 5990 | STWars 74.30 W}efter" Games 58.80
Captain America 58.80 Fish 83.10 Hacker 59.90 LegendoftheSword 77.40 | Phantasie3 68.50 | StarGoose 59.80 ‘éﬂ;’mere Time Stood 63.50
Captain Blood 69.90 Flight Path 737 3460 | Hardball 66.60 Leisure Suit Larry 63.50 | Phantasm 58.80 | StarWars 58.80 Whirligi 63.50
CarierCommand 8310 | FlightS.Disc HarrierStrike Mission  88.30 | Leviathan 43.30 | Pinball Factory 66.60 | Starball 5980 | it 98 o Bamd
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Checkmate 27.80 Flight S. Western Hollywood Poker Pro 59.80 | Luxor 46.40 | Police Quest 63.50 | Startrek 63.50 | World Games 77.10
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Chronoquest 85.80 Flight Simulator2  109.90 Hot Shot 63.50 | Marble Madness 79.90 | Poolof Radiance 77.10 | Stossthe Game Yuppies Revenge 79.95
Chubby Cristel 6350 | Foft 99.95 | Impact 4640 | MegaPack 83.10 | PowerStruggle 46.40 | Creator 85.20 | Zynaps 63.50
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