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Kandidaten stehen zur Wahl.
Und zwar die Hefte Nr. 2/87 bis

1 5 Nr. 11/88 des ATARImagazins.

Aus diesen Kandidaten kénnen Sie 6* auswahlen.
Sie konnen lhre Stimmen beliebig auf die zur Wahl
stehenden Kandidaten verteilen. Das Wahlver-
sprechen wird eingel6st, sobald Sie lhre Stimme
abgegeben haben: Sie erhalten die ausgewahlten
Hefte sofort zugesandt.

Den Wahlschein 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.




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 Modula2Vi. 4 398.—

Lattice C dt. Handb. 298.—
Aztec C professional 398.—

Aztec C S. L. Debugger 148.—
Mark-Williams C V3.0 298.—
M-W S. L. Debugger 148.—
Laser C Applications 448 —
Prospero C 248.—
Turbo C Heimsoeth 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 Compiler 178.—
Omikron Assembler 98.—
GFA Basic Interp. V3.3 198.—
Cobol-Paket + PC-Ditto 398.—

08-9 V2.2 m. div. Comp. 1698.—

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.—

Diirer s/w Malprogramm 8=

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. 58.—
ST-MATH Algebra + Analy. 08.—
K-Comm 2 Terminalpr. 148.—
Logistix integr. Paket 398.—
dBMan V5 Datenbank 598.—
ST Base lll Datenbank 698.—
T.L.M. ll 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

Carrier Command F.
Bolo s/w 69.—

Pacmania 59—
Out Run 59—
Soldier of Light 59—
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.—
Joystick Commander IV 24—
10 Disk. Fuji 3.5", 2DD 36—

10 Disketten 3.5", 2DDnoname  26.—

Bei 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

Preis- bzw. Handlerlisten anfordem bei

ohilgerma

KOMPATIBEL?

er Schreck war groB, als

Atari seinerzeit ankiindigte,

daf} in den neuen Rechnern
der Mega-Serie ein neues Betriebs-
system eingebaut sein wiirde. Jede
Softwarefirma hat sich unwillkiir-
lich gefragt, ob denn ihre Software
auf den neuen Modellen noch lauf-
fahig sein wiirde.

nd tatsdchlich, siehe da, es

gab viele Programme, die

mit dem neuen Betriebssy-
stem nicht zurechtkamen. Vor al-
len Dingen Spiele hatten da ihre
Schwierigkeiten. Schlamperei von
Atari? War das neue Betriebssy-
stem doch nicht so kompatibel wie
angekiindigt?

usnahmsweise trifft hier

Atari keine Schuld. Atari

hat von Anfang an klar ge-
macht, dal man nur die von Atari
selbst dokumentierten System-
adressen bzw. Routinen benutzen
darf um ein “sauberes” Programm
zu schreiben. Aber sind diese Rou-
tinen ausreichend? Kann man z.B.
eine Joystickabfrage schreiben, die
auch garantiert unter jedem Be-
triebssystem lduft? Oder muB man
dazu gar ein eigenes kleines Be-
triebssystem schreiben?

elbstverstindlich  gibt es

auch bei der "sauberen” Pro-

grammierung kaum  Ein-
schrinkungen, was die Programm-
vielfalt betrifft. Auch ohne illegale
PEEK’s und POKE's ist eine schnel-
le Joystickabfrage méglich.

inige ganz schlaue Program-

mierer, die offensichtlich

nichts gelernt haben, fragen
in ihren Programmen jetzt die Be-
triebssystemversion ab, um fiir bei-
de relevanten Betriebssysteme ei-
ne illegale Losung einbauen zu
konnen. Inzwischen ist aber das
TOS 1.4 von Atari da. Man wird
sehen, wieviele Programme mit
diesem TOS zusammenarbeiten.

ingefleischte 8-Bit-Atarianer

konnen tiber diese Probleme

nur schmunzeln. Gab es
doch auch hier schon einmal genau
die gleichen Probleme, als Atari in
den XLs und XEs nicht mehr das
gleiche Betriebssystem verwende-
te wie in den 400ern und 800ern.
Auch hier gilt also das oben gesag-
te: "Sauberes” Programmieren ist
angesagt!

enn Sie, liebe Leserinnen

und Leser, Vorschlige

bzw. Anregungen zu die-
sem Thema haben oder fertige
Routinen anbieten wollen, so sind
Sie bei uns an der richtigen Adres-
se. Wir bemiithen uns darum, in
Zukunft nur “saubere” Software
zu verdffentlichen (wenn uns dasin
der Vergangenheit auch nicht im-
mer gelang), damit Thnen der Frust
weitgehend erspart bleibt.

i

Arnd Rosemeier, Redaktion
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Schrift

ist nach dem gesprochenen
Wort das wichtigste Medium bei
der Kommunikation, Mensch
und Computer unterhalten sich
noch immer fast ausschlieBlich
schriftlich. Umso wichtiger ist
es, daB diese schriftliche Kom-
munikation dem Menschen vor
dem Monitor gerecht wird. Neu-
deutsch heiBt das "Ergonomie”,
wenn man sich mit solchen Din-
gen befaBt. Den Buchstaben
Beine machen, kann man si-
cherlich in vielerlei Hinsicht:
Ganz konkret wird das in unserer ST-Assemblerecke zum Thema
Laufschrift. Es geht da aber nicht einfach nur um Zeichen, die sichir-
gendwie Uber den Monitor quélen, sondern um eine ausgesprochen
schnelle Routine; und der Clou des ganzen: sie bewegt sich auBer-
halb des eigentlichen Screens, sodaB der normale Schirm in voller
GroBe fir Anwendungen zur Verfligung steht. Erstaunliches zum
Thema Schrift bietet auch "2nd Word”: Das Textverarbeitungspro-
gramm macht den normalen Monitor SM 124 zum Ganzseitenmoni-
tor, per Software. Nur auf die Seite kippen miissen Sie den Bild-
schirm noch selbst.

eines  gquten
SN R PP

die Drueursuvne, seren Produste stk an SiGRuN
eigmen Bind denk des mvgeiererten DechensetTediors

Ein biBchen Software macht den Monitor zum Ganzseitenbild-
schirm. Daneben ist "2nd Word” aber auch noch ein ausge-
wachsenes Textverarbeitungsprogramm, das zum kleinen
Preis zumindest Gelegenheits-Schreibern einiges zu bieten
vermag. Seite 20



Der Nachfolger des NEC P 6 mit dem Zusatz "plus” zeigt, was
die Druckertechnologie heute zu leisten vermag: Elegante Pa-
pierfiihrung, 80 KByte-Druckerpufdfer, Installation im Dialog.
Lesen Sie mehr in unserem Testbericht Seite 18.

Sie werden manch aufwendiges Adventure liegen lassen, wenn
Sie erst unseren "Superpuzzier” in lhrem XL/XE haben. Das
"Tetris”-dhnliche Spiel hat die Redaktion lahmgelegt, Joysticks
wurden zu Bruch gespielt. Vorsicht ist also geboten ab Seite 56.

Fie braches v Laxs.

Dragonware war schon éfters Thema im ATARImagazin. Jetzt
gibt es ein neues deutschsprachiges Adventure aus deutschen
Landen. Mehr iiber ”Die Drachen von Laas” finden Sie in unse-
rem Testbericht Seite 108.
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Robuste Verpackung: ST als MSP 190

MSP190

Basierend auf dem erfolgrei-
chen 190 ST hat IBP ein tragba-
res, Atari-kompatibles Rech-
nersystem entwickelt. Es ist in
robuster 19"-Technik aufgebaut
und kann deshalb auch leicht
kundenspezifischen Anforde-
rungen angepallit werden. Das
Gehiuse ist mit den MaBien 470
X 195 x 390 mm recht kompakt
und durch einen Tragegriff
leicht portierbar.

Die Tastatur an der Vorder-
seite des Gerites ist heraus-
klappbar und optional auch als
Folientastatur erhiltlich. Der
monochrome Bildschirm = ist
wahlweise fiir niedrige bzw.
mittlere oder die hohe Auflo-
sung mit 640 x 400 Punkten lie-
ferbar. (Auf Anfrage kann auch
ein Farbmonitor eingebaut wer-
den.) Zusitzlich sind zwei 3,5"-
Laufwerke mit je 720 KByte in-
stalliert.

Im System ist ein Mother-
board fiir wahlweise EURO-
BUS, ECB-, VME- oder SMP-
BUS integriert. Es verfiigt iiber
einen Steckplatz fiir die Rech-
nercassette (190 ST oder 190
STE), einen fiir eine Harddisk
190 HD sowie fiinf Steckplitze
mit je 4 TE fiir Erweiterungs-
karten wie z.B. AD/DA/IO.

Die  Spannungsversorgung
der Einheit erfolgt iiber ein
hochwertiges Netzteil, das fiir
den Rechner und eventuell ein-

gesteckte Interface-Karten zu-
standig ist. Der Monitor wird in
der hochauflésenden Ausfiih-
rung mit 220 V betrieben, wih-
rend alle anderen Versionen mit
12 V/DC aus dem Netzteil ge-
speist werden. Auf Anfrage
kann das System fiir niedrige
Eingangsgleichspannung  aus-
gelegt werden.

Zur Wirmeabfuhr ist ein ge-
rauscharmer Liifter eingebaut.
Rechnercassette und Erweite-
rungskarten werden von hinten
in das System eingesetzt; die Pe-
ripherieanschliisse der Rech-
nercassette und eventuell instal-
lierter Interface-Karten sind da-
mit auch von der Riickseite zu-
génglich.

IBP Geriatebau GmbH

Lilienthalstrae 13
3000 Hannover 1

Einfilhrung in
die DFU

Die Ferniibertragung von
Computerdaten ist sicher ein
Gebiet fiir sich. Abgesehen von
den vielen Abkiirzungen, Be-
triebsarten, Postdiensten und
Vorschriften sind auch diverse
technische Gegebenheiten mit
im Spiel, die man kennen muB.
Fiir alle, die grundlegende In-
formationen zu diesem Bereich
wiinschen, hat die Firma Heiss
Computersysteme eine Bro-
schiire herausgebracht. Darin
findet man unter anderem Wis-
senswertes tiber Modems, Bild-
schirmtext und Mailboxen so-

6 I ATARImagazin 2/89

wie eine Anleitung fiir die er-
sten Schritte beim Betrieb eines
Modems.

Der Herausgeber, der auf
den Vertrieb und die Wartung
von Modems spezialisiert ist,
verbindet somit das Angench-
me mit dem Niitzlichen. Einer-
seits erfihrt der Interessierte
einiges zum Thema Datenfern-
iibertragung, andererseits
macht das Unternechmenim An-
hang auf seine Leistungen auf-
merksam. Die Broschiire ist
vornehmlich als Erstinforma-
tion fiir die DFU-Einsteiger un-
ter den Kunden gedacht. Sie
kann gegen einen Unkostenbei-
trag von 2.— DM in Briefmarken
angefordert werden.

Bodo Heiss
Computersysteme
Hauptmarkt 3

8500 Niirnberg 1
Tel. 0911/224427

Hohner-Mailbox

Unter der Nummer 07425/
20514, Parameter 300/8/N/1,
betreibt die Hohner AG eine
Mailbox, in die sich Interessen-
ten kostenlos eintragen lassen
kénnen. Auch die Nutzung ist
gebithrenfrei.  Eingetragenen
Anwendern wird dabei eine ma-
ximale Nutzungszeit von 20 Mi-
nuten eingerdaumt (Mailbox-
Gisten ohne Eintrag 10 Minu-
ten), die nach einem Punktesy-
stem fiir aktive Beitrige der
User erhoht, bei einseitiger
Nutzung aber auch verringert
werden kann.

Dabei geht Hohner davon
aus, dafl eine gute Mailbox
durch die Anwender mitgestal-
tet werden sollte. Erwiinscht
sind seridse Beitrige; unpassen-
de Eingaben werden nicht ange-
nommen. Besondere Einsen-
dungen werden unter Umstén-
densogar mit Preisen honoriert.
Die Beitrage konnen sich auf al-
le interessanten Gebiete er-
strecken, miissen also nichts mit
Musik, dem Hauptthema bei
Hohner, zu tun haben. Pseudo-
nyme und der iibliche Freak-
Umgangston sind jedoch nicht
besonders willkommen.

Die Hohner-Mailbox wird
auch kommerziell betrieben.
Sie dient den Fachhéndlern zur
Aufgabe von Bestellungen und
zur Kommunikation mit dem
Werk. Andererseits konnen
hier jedoch auch Ausziige von
und Hinweise auf andere Mail-
boxen sowie Kleinanzeigen
(privat wie gewerblich) plaziert
werden.

Natiirlich kommt das Thema
Musik nicht zu kurz. Von Soft-
ware iiber Sampler bis zur
Musikliteratur ist alles Maogli-
che vorhanden. Zu finden sind
aber auch Hinweise zum Thema
Mailbox und Programmiertips
sowie Sonderangebote aus dem
Hohner-Lieferprogramm. Dar-
iiber hinaus steht eine Menge an
Public-Domain-Programmen
zur Verfiigung. Eine sicher in-
teressante Fundgrube!

M. Hohner AG

Postfach 1252
7218 Trossingen

Das neue Atari-
Omikron-Basic
ist da!

Wie bereits berichtet, hat das
Software-Haus Omikron die
Rechte an seinem Basic-Inter-
preter, der vor allem fiir seine
enorme Geschwindigkeit be-
kannt ist, an Atari verkauft.
Wihrend den Computern an-
fangs nur ein Gutschein fiir das
Omikron-Basic beilag, werden
sie nun mit Diskette und Hand-
buch ausgeliefert.

Ein erster Blick in das Hand-
buch zeigt, daB die bisherige
Version der Anleitung iiber-
nommen wurde. Man findet
z.B. eine ausfiihrliche Erkli-
rung, wie das ROM-Modul mit
dem Basic-Interpreter einge-
steckt wird. Im Gegensatz zu
dieser Urform des Omikron-
Basicerhalt man die Version 3.0
jedoch auf Diskette, was natiir-
lich auch preiswerter ist. Wer
seinen Computer bereits linger
besitzt, kann ihn nun gegen ei-
nen relativ geringen Unkosten-
beitrag bei seinem Atari-Hénd-
ler "nachriisten”.



DESKTOP STIMME TELL ME ?

UTILITY

SATZZEICHEN sprechen
RECHENZEICHEN sprechen

KLAMHERN sprechen

ZRAHLEN sprechen

SPEED
HILFE

Oszillograph

Hor tpause

Silbenpause

Einstellungen © ©

Mit "Tell.Me” bringen Sie dem ST das Sprechen bei

Gegeniiber der bisherigen
Fassung hat sich bei der Version
3.0 hauptsachlich der Editor ge-
dndert. Mit der HELP-Taste
146t sich jetzt ein Editor aufru-
fen, der doch stark an den von
GFA erinnert. Auch Omikron
verwendet nun eine Meniileiste,
mit der sich Programme laden
und starten lassen. Marken set-
zen, den Cursor positionieren
usw. kann man jetzt ebenfalls
mit der Maus. Im Programmier-
handbuch wird dies leider nicht
besprochen. Der Editor dhnelt
dem beim IDEAL-Assembler
verwendeten. Er wird durch die
Funktionstasten gesteuert, ist
jedoch weiterhin aktiv! Auf der
Programmdiskette  befinden
sich einige imposante Demos
und Hilfsroutinen, so z.B. ein
sehr einfaches Resource-Con-
struction-Programm (fiir Me-
niileisten) und ein Sprite-Edi-
tor.

Die Verbreitung von Omi-
kron-Basic 148t sich nun kaum
mehraufhalten. Dadurch diirfte
das ST-Basic endgiiltig ver-
dréngt werden. Ich glaube je-
doch nicht, daB jemand dem
langsamen, unkomfortablen
und bombentrichtigen Digital-
Research-Basic eine Tréne
nachweinen wird. Aber auch
GFA diirfte die Konkurrenz zu
spiiren bekommen. Wir sind ge-
spannt, ob es dem neuen Basic
gelingt, den bisherigen Sieges-
zug von GFA-Basic aufzuhal-
ten.

Thomas Tausend

TELL ME.PRG

Dieses Programm stellt ein
Stiick Software besonderer Art
dar. Es ermoglicht die sprachli-
che Wiedergabe eines beliebi-
gen ASCII-Files in Deutsch.
Die Sprachausgabe einer manu-
ellen Eingabe oder eines abge-
speicherten Textes erfolgt iiber
den Monitorlautsprecher. Der
Anwender kann  zwischen
ménnlicher und  weiblicher
Stimme wihlen.

Dariiber hinaus sind weitere
Parameter einzugeben, die z. B.
Sprechgeschwindigkeit, Wort-
und Silbenpausen sowie Aus-
sprache- und Silbenregeln be-
einflussen. Obwohl es sich noch
um eine Vorabversion handelt,
kann sich die Aussprache héren
lassen. Auch die Arbeit mitdem
Programm geht gut vonstatten.
Try Soft Ingeborg von Tryller

Steinbergstr. 6
3200 Hildesheim

Multisync-
Umriistung fiir
Atari SM 124

Die Firma Eickmann Com-
puter bietet iiber eine hard-
waremiBige Umriistung (100 %
Software-Kompatibilitit) die
Maglichkeit, den SM 124 auch
in mittlerer und niedriger Auf-
Isung zu betreiben. Aufbau-
end auf dem bereits in ST-Com-

puter 5/88 beschricbenen Kon-
zept, wurde die Schaltung er-
weitert und verbessert. Nun las-
sen sich fast alle benétigten
Bauteile auf einer Platine unter-
bringen. Das erméglicht ein
preiswertes Angebot.

Bemerkenswert an dieser
verbesserten Version mit zwei-
stufigem Videoverstirker ist,
dal der Bildschirm bei mittlerer
und geringer Auflésung nicht
mehr nur postkartengroB3 ist.
Vielmehr steht er in jeder Be-
tricbsart in voller GréBe zur
Verfiigung. AuBlerdem wurde
die Umschaltung anwendungs-
freundlich zu den anderen Be-
dienungselementen gelegt. Der
Preis fiir die Umriistung ein-
schlieBlich Einbau betriigt 248 —
DM.

Eickmann Computer
In der Rémerstadt 249

6000 Frankfurt/Main 90
Tel. 069/763409

L. Seifert

Autoswitch-Mo-
nitorumschalter
ohne Hardware-
Reset

Computertechnik Zaporow-
ski in Hagen bietet jetzt zusitz-
lich zu den bisher lieferbaren
Modellen auch einen resetfrei-
en Monitorumschalter an, der
per Software gesteuert wird.
Bei dieser handelt essich um ein
speicherresidentes Programm,
das auch wihrend des Betriebs
einer normalen Anwendung ak-
tiviert werden kann. Eine Pro-
grammdiskette ist im Lieferum-
fang enthalten.

Eine weitere Neuerung be-
steht darin, daB nun auch das
Tonsignal automatisch umge-
schaltet wird. Damit gehoren
die bisher bei Anschlufl von
zwel Monitoren (iblichen Ton-
storungen endgiiltig der Ver-
gangenheit an. Das Gerit 146t
sich selbstverstidndlich auch wie
bisher hardwaremiBig per
Schalter bedienen.
Computertechnik Zaporowski

DreieckstraBe 2b
5800 Hagen 1

MARKT

Umschalter
fir ST

Fiir alle, die mehr Geriite an
ihren ST anschlieBen mochten,
als von Atari vorgesehen wur-
de, hat die Firma A. Herberg
Hard & Softsogenannte Switch-
boxes herausgebracht. Zur Ver-
fligung stehen drei verschiedene
fiir Monitore und eine fiir Flop-
pys.

Die Floppybox ermoglicht
erstmals den Anschluf3 von drei
Laufwerken am ST, von denen
allerdings immer nur zwei
gleichzeitig aktiv sein kénnen.
Eine Monitorbox ist fiir Multi-
sync-Besitzer interessant. Auch
mit zusdtzlichem BAS-Stecker
wird die Switchbox geliefert.
Fiir alle drei Modelle gilt: Die
Umschaltung kann auch soft-
waremdiBig stattfinden, ohne ei-
nen Reset auszuldsen. Die ent-
sprechende Software l4Btsichin
cigene Programme einbinden.
Die Switchboxes sind auch ohne
Software-Umschaltméglichkeit
erhiiltlich. Die billigste Losung
kostet 39.90 DM.

H. Herberg Hard & Soft

BahnhofstraBe 289
4620 Castrop-Rauxel

ATARI XL/XE
PD-Copy-Service
ACHTUNG! Neue Lieferung

an Software aus BRD / USA /
GB / Kanada eingetroffen!

...5.50 DM

Heinz-Jirgen Griinert
Scharfensteiner StraBe 46 - 6050 Offenbach/M.
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Harofakt — das
Programm fir
den Handwerker

Die Firma Harosoft bietet ein
Programm fiir den ST, das spe-
ziell auf die Belange eines
Handwerksbetriebs zugeschnit-
ten ist. Es hilft von der Aus-
schreibung iiber Aufmall, An-
gebot und Lieferschein bis hin
zur Rechnung, all den notwen-
digen Schriftkram rascher und
bequemer zu erledigen, als dies
von Hand moglich ist. Zusitz-
lichsorgt es dabei fiir eine gewis-
se Archivierung. Falls nétig,
mahnt das Programm auch noch
sdaumige Schuldner.

”Harofakt” ist nach kurzer
Einarbeitung selbst von Com-
puterneulingen zu beherrschen.
Es wird iiber Meniis oder Tasten
gesteuert und bietet auf dem
Bildschirm ausreichende Hilfe-
stellungen. Im Notfall lassen
sich noch Zusatztexte mit der
HELP-Taste aufrufen.

Uber die Meniiblocke wer-
den alle Funktionen fiir eine

Kunden- bzw. Artikeldatei ge-
steuert. Dabei versteht sich
auch eine bestimmte handwerk-
liche Titigkeit als Artikel, fiir
den jeweils entsprechende
Preiskalkulationen vorgesehen
sind. Ein weiterer Block sorgt
fiir die Funktionen zur Erstel-
lung des jeweils gewiinschten
Dokuments oder Mahnbriefs.
Standardtexte dafiir lassen sich

bereithalten.
Der letzte Meniiblock bietet

einige Extrafunktionen, so z.B.
fiir die Anpassung des Drucker-
typs und fiir die Erstellung der
Formularform, des Briefkopfes
oder der Standardtexte. Lohn-
satzberechnung und Einstel-
lung des Mehrwertsteuersatzes
sind ebenso vorgesehen wie ein
Kalender. Zur Schnellanwahl
der Funktionen kann man die
Funktionstasten  verwenden.
Ihre Bedeutung wird jeweils auf
dem Bildschirm angezeigt. Sie
lassen sich dort auch mit der
Maus auswihlen.

“Harofakt” wird sicher jedem
Handwerker, der seine Biiroar-
beit modernisieren will, eine
groBe Hilfe sein. Der Preis fiir

Verfiigung

Diese Programmteile stellt "Harrofakt” fiir Handwerker zur

"Harrofakt” ist auf die spezifischen Anforderungen zuge-
schnitten
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dieses Programm betrigt 498.—
DM.
Harosoft

FliederstraBe 2
7901 Schniirpflingen

L. Seifert

interface
zwischen Atari
ST und Casio
FX-850P

Zur bidirektionalen Kopp-
lung zwischen dem Taschen-
rechner Casio FX-850P und den
Atari STs ist jetzt ein Interface
namens Inter 850 ST erhltlich.
Damit ergeben sich vielfiltige
Anwendungsmoglichkeiten wie
z.B. mobile Datenerfassung,
giinstige und sichere Speicher-
moglichkeiten oder Programm-
bearbeitung fiir den Casio.

Das Interfaceist2 X 5 X 7cm
grof3, bendtigt kein Extranetz-
teil oder Batterien und wird an-
schluBfertig geliefert. Basic-
Programme oder Memobank-
daten lassen sich mit maximal
2400 Baud tbertragen. Menii-
gesteuerte Software fiir den ST
gehort zum Lieferumfang. Sie
enthilt Umlautkonvertierung,
Erzeugung von ASCII-Dateien
zur Bearbeitung mit jedem be-
liebigen Editor usw. Das Inter-
face kostet 119.— DM.

Everyware Jochen Flimm

WalltorstraBBe 41
6300 GieBen

L. Seifert

Sota-Linker

Stage Microsystems hat sich
desLinkersangenommen, eines
oft etwas vernachlissigten Be-
standteils vieler (Compiler-)
Programmiersprachen. Der
“Sota Professional Overlay Lin-
ker” fiir den Atari ST ermdg-
licht ein problemloses Linken
auch groBer Programme durch
die Overlay-Technik. Der Ob-
jectcode kann in bis zu255 Teile
zerlegt auf den Datentriagern
verteilt werden.

Inder Kommandozeile lassen
sich zahlreiche Optionen ver-
wenden. Damitistdieser Linker
sehr flexibel. Er kann mit den
meisten auf dem Markt befindli-
chen Compilern kombiniert
werden, weil er Objektdateien
im weitverbreiteten Digital-Re-
search-Inc.-Format  verarbei-
tet. Der Sota-Linker kostet mit
einer ca. 100 Seiten starken An-
leitung 119.- DM.

Stage Microsystems

Lohmiihler Berg 30
5620 Velbert 15

Thomas Tausend

Neue TKC-
Programme

Seit dem 1.10.88 hat die Fir-
ma TKC zwei neue Programme
in ihr Angebot aufgenommen.
Der Preis betrégt 99.— DM. Bei-
de seien hier kurz vorgestellt:

"TKC-Bankmanager”:

Es dient zur Verwaltung von
Kundendaten (inkl. Bankver-
bindungen) und eigenen Ban-
ken. Formularmasken sind iiber
einen beliebigen Texteditor frei’
erstellbar. Diese Anwendung
eignet sich zum Bedrucken von
Bankformularen aller Art. Eine
Buchungsliste wird auf Wunsch
mitgeliefert.

"TKC-Trainer”:

Dieses Ubungsprogramm 148t
sich fiir alle Disziplinen nutzen
(Vokabeln, Mathematik, Che-
mie, Quizusw. ). Hier einige sei-
ner Merkmale: Lernen nach
dem Karteikastensystem, Un-
terstiitzung von Mehrfachbe-
deutungen bei Vokabeln, Ab-
frage per Zufallsgenerator,
wahlweise Druckerprotokoll.

Das Programm "“TKC-Ein-
nahme/Uberschufl Plus” wird
seit Anfang Dezember 88 in der
Version 1.2 mit integrierter
Kassenbuch-Funktion ausgelie-
fert. Sein Preisbetrigt auch wei-
terhin 149.— DM.
TK-Computertechnik

Bischofsheimer Straf3e 17
6097 Trebur-Astheim

L. Seifert



€C) 1937 by Ralf

N e

3.
4.
5.
6.
For

-]

IHRE HaHL 28

Seybold

.NEUSTART
.- . 3PIELTAG
. TABELLE ZEIGEN
-LADEN
- SAUVEN
DIRECTORY
- NAMEN AENDERN
-+ - BEENDEN

Das Programm fiir FuBballfans: "Liga”

Hochste Liga?

Programme fiir den XL/XE
zum Erstellen von Sporttabel-
len gibt es ja schon einige. Neu
erhéltlich ist nun eines mit dem
Titel ”Liga”. Es wird auf einer
ungeschiitzten Enhanced-Den-
sity-Diskette geliefert und lduft
unter Turbo-Basic XL,

Ein Blick in das Listing verrit
jedoch, daB der Autor die Még-
lichkeit der teilweise struktu-
rierten Programmierung nicht
wahrgenommen hat, so daB
Turbo-Basic nur dem Ge-
schwindigkeitsgewinn  dient.
Dies spielt aber keine Rolle, da
die endgiiltige Fassung des Pro-
gramms wohl als Kompilat aus-
geliefert wird, um Lizenz-
schwierigkeiten mit der Markt
& Technik AG aus dem Wege
zu gehen, Zum Test lag uns die
unkompilierte ~ Demoversion
Vor.

Nach dem Titelbild erscheint
sofort das Hauptmenii auf dem
Bildschirm, das acht verschie-
dene Punkte enthélt. Der erste
nennt sich NEUSTART und
dient zum Aufbau einer neuen
Tabelle. Nach Eingabe der Zahl
der Mannschaften kann man
sich zwischen fest eingestellten
Teams (es sind dies die Vereine
der FuBballbundesliga 87/88)
oder selbst gewahlten entschei-
den. Natiirlich ist es auch mog-
lich, teils feste, teils eingegebe-
ne Namen zu verwenden. Au-
Berdem kann eine bestehende
Tabelle von Disk geladen wer-

den. Diesen Meniipunkt muB
man zu Anfang des Programms
jedesmal anwiéhlen. Dabei ver-
mifite ich die Moglichkeit, bei
einem Neubeginn bestimmte
Tabellenstinde  einzugeben;
man kann also wihrend der lau-
fenden Saison keine neue Ta-
belle mehr erstellen.

Mit dem zweiten Meni-
punkt, SPIELTAG, ruft man
ein Untermenii auf. Hier stehen
wiederum fiinf verschiedene
Funktionen zur Auswahl. Punkt
1 dient der Eingabe der Paarun-
gen eines Spieltags. Dies geht
relativ schnell vor sich, da jeder
Mannschaft eine Buchstabenta-
ste zugeordnet wird. Mit Punkt
2 gibt man dann die Spielergeb-
nisse ein. Dabei kann man sich
sehr leicht vertippen, weil die
Abfrage recht unklar gestaltet
ist. Zudem ist das Resultat nicht
wie gewohnt durch einen Dop-
pelpunkt, sondern mit einem
Komma zu trennen. Nach der
vollstindigen Eingabe errech-
net das Programm dann die ak-
tuelle Tabelle.

Der dritte Punkt zeigt alle
Spielpaarungen und Resultate
auf einen Blick. Ferner lassen
sich Spieltage abspeichern und
laden. Dasist von Nutzen, wenn
man beispielsweise ein beson-
ders ausgefallenes Ergebnis ar-
chivieren will. Dabei wire esa-
ber sinnvoll gewesen, die Mog-
lichkeit einer Datumseingabe
zu integrieren.

Der dritte Punkt des Haupt-
meniis dient der Darstellung der
Tabelle. Hier weist "Liga” im
Vergleich zu anderen Program-
men dieser Art seine gravie-
rendsten Schwichen auf. Wih-
rend es eigentlich Standard ist,
neben der Gesamt- auch noch
Heim- und Auswiirtstabelle zu
zeigen, fehlen diese Moglich-
keiten bei "Liga”. GroBter
Mangel ist, daB die Tabelle
nicht ausgedruckt werden kann,
d.h., sie 148t sich nur am Bild-
schirm bewundern. Hier kénnte
das Display zudem einfallsrei-
cher und bunter gestaltet sein.

Die niichsten drei Funktionen
dienen zum Laden der Tabelle,
zum Abspeichern und zum An-
zeigen der Directory. Mit der
letzten Funktion schlieBlich ver-
1aBt man das Programm.

Uber gutes MittelmaB reicht
“Liga” derzeit nicht hinaus. Auf
diesem Gebiet steht leistungsfi-
higere Software, auch solche
aus dem Public-Domain-Be-
reich, zur Verfiigung. In diver-
sen Zeitschriften wurden eben-
falls ahnliche Programme verof-
fentlicht. Verbesserungen in
der Aufmachung, in den Mog-
lichkeiten der Tabellendarstel-
lung und in Bezug auf den Be-
dienungskomfort stiinden dem
Programm sicherlich gut zu Ge-
sicht und wiirden es wesentlich
interessanter machen. Fiir den
Heimanwender stellt es jedoch
eine recht preisgiinstige Alter-
native dar. "Liga” kostet 25.-
DM.

Triffterer/Adamy GbR
Flandersbacher Weg 107

5620 Velbert 1
Tel.02051/64238

Matthias Heigl

Mega-Station

Am Atari ST kommt man im
Bereich der elektronischen Stu-
diomusik heute kaum noch vor-
bei. Er hat hier inzwischen fast
alle anderen Computer ver-
dréngt. Storend fiir den Studio-
kiinstler macht sich lediglich die
schon oft bemingelte Tatsache
bemerkbar, daB der ST so viele
Kabel benétigt.

MARKT

Eine Losung dieses Problems
bietet das Unternehmen Alex-
ander Becker Studiobau, das in
Zusammenarbeit mit der in
M.I.D.I.-Kreisen  bekannten
Firma Hybrid Arts eine Kom-
plettlosung fiir Musikstudios
vorstellt. "Mega-Station” ist der
Name des Systems, das an einer
einzigen Tastatur den Betrieb
von bis zu vier STs mit je vier
MByte erlaubt. Die Preise lie-
gen zwischen 3998.— DM fiir ei-
nen 2-MByte-Rechner und
18998.- DM fiir die Maximallo-
sung mit vier STs zu je vier MBy-
te. Zusitzlich ist ein Trackball
erhéltlich; er kostet 210.—- DM.
Status
KolbstraBle 10a

8034 Germering
Tel. 089/847093

Das Dreieck

In einem Programm von etwa
231 KByte Linge hat Ernst
Pausch all das, was mathema-
tisch iiber Dreiecke zu sagen ist,
zusammengestellt und auch gra-
fisch gut aufbereitet. Mit GEM-
Meniianwahl bieten sich hier
folgende Features:

- theoretische und praktische
Behandlung aller méglichen
Aufgabenstellungen im
rechtwinkligen Dreieck

— gut verstindliche Einfithrung
in die Problematik

— neue und mathematisch ge-
haltvolle Aufgaben samt Lo-
sungen

Sogar eine Aufgabe von der
Mathematikolympiade der
UdSSR ist enthalten. Als klei-
nen Gag findet man eine ein-
blendbare Analoguhr. Bei der
vorgeschenen Copy-Funktion
fehlt leider eine Anpassung an
unterschiedliche Drucker.

Wer also an Dreiecken inter-
essiert ist oder fiir die Schule ei-
ne ausfiihrliche Formelsamm-
lung benétigt, sollte sich direkt
mit dem Autor, einem Oberstu-
dienrat, in Verbindung setzen.
Ernst Pausch

RingstraBe 20a
8053 Wolfersdorf

L. Seifert
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Update fiir
Antivirenkit

Die in letzter Zeit hiufiger
aufgetauchten Berichte, Mel-
dungen und Reaktionen zum
Thema Computerviren waren
kein Aprilscherz und sind auch
nicht auf die Sauregurkenzeit
bei diversen Computerzeit-
schriften zuriickzufiihren. Vi-
ren gibt und gab es wirklich, und
selbst bekannte Software-Héu-
ser blieben nicht von diesem
Spuk verschont.

Bekanntlich tauchte auch ein
"Virus Construction Set” auf,
das sogar verkauft wird. AuBer-
dem erschienen diverse Verof-
fentlichungen und Erkldrun-
gen, die sich mit der Herstel-
lung, Art und Wirkungsweise
dieser Viren befassen. Damit
hat die Sache aber noch lange
kein Ende! Womoglich stehen
wir erst am Anfang dieses iiblen
Phanomens. Jedenfalls werden
derzeit iiberall altbekannte und
auch neue Viren registriert.
Man muB als Anwender immer
mit ihnen rechnen.

P PUBLIC-DOMAIN
FUR ATARI ST

Alle PD-Disketten aus ATARImagazin,
ST-Computer, XEST und viele andere !
Yerzeichnis gegen 2,- DM ! Briefmarken
Yersandkosten: Yorkasse 3,7 { NN 5,50

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

(aufeinanderfolgende Nr. { 1+2, 3+4, etc)

cJDegQFAKT

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

PegaSoft RUDOLF GARTIG
RingstraBe 4, 7450 Hechingen-Beuren

0747718158 (bis 18 Uhr Anrufbeantw)

Neben den iiblichen Vor-
sichtsmafBnahmen stehen den
Usern jedoch inzwischen auch
einige Hilfsmittel, sogenannte
Antivirenprogramme oder Vi-
renkiller, zur Verfligung. Ein
sehr umfangreiches Programm
wird von der Firma G Data un-
ter der Bezeichnung ”Antivi-
renkit” fiir den Atari ST ange-
boten. In seiner neuesten Ver-
sion kann es immerhin bereits
11 Virenmuster erkennen und
vernichten. Dies bedeutet fiir
das Programm, etwa 100 diverse
Aktionen und Reaktionen aus-
zufiihren oder zu erkennen und
auf verschiedene Virenfunktio-
nen zu antworten. Bei Auftau-
chen weiterer Virenmuster wird
das "Antivirenkit” stindig er-
weitert.

Die fritheren Versionen des
Programms kann man derzeit
kostenlos gegen eine neuere
Fassung umtauschen. Wer ein
Original der Ausfithrungen 1.1
bis 1.6 besitzt, erhilt gegen Ein-
sendung der Originaldiskette
sowie eines frankierten Riick-
umschlags das neueste Update.
Dariiber hinaus werden Fragen
zum Thema gerne beantwortet.
Das “Antivirenkit” kostet in-
klusive kostenlosem Update-
Service 99.—- DM.

G. Data

Siemensstr. 16

4630 Bochum 1

Tel. 0234/435553
Mit James |l an
die Borse

Stellen Sie sich vor, Sie haben
Geld in Aktien angelegt und
mdochten sich nicht nur auf Ihr
Gliick verlassen. Ein erstklassi-
ger Draht zur Borse ist jedoch
ebensowenig vorhanden wie ein
stindig und schnell erreichbarer
Ratgeber in [hrer Nihe. Dabei
ist guter Rat im Bérsengeschift
sowieso kaum zu erhalten. Also
bleibt nur die Selbsthilfe. Mit ei-
nem speziellen Aktieninforma-
tions- und -verwaltungspro-
gramm ldBt sich da schon eine
Menge anfangen. Fiir den ST
steht "James” zur Verfiigung,
das ein umfangreiches Lei-
stungsspektrum bietet.

Hierbei handelt es sich nicht
um aus dem Ausland importier-
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te und umgeschriebene Soft-
ware, sondern um ein in Zusam-
menarbeit mit Spezialisten ent-
wickeltes Anlage- und Verwal-
tungsprogramm der Firma IFA.
"James™ hat sich bereits gut be-
wihrt. Fachleute hatten es
schon von Anfang an so nahe an
vergleichbare, in Broker-Krei-
sen gebréduchliche Software an-
gepalit, dal sich damit auch
wirklich professionell arbeiten
1dBt. Zudem hat die Firma [FA,
die das Programm selbst ver-
treibt, mit zusatzlichen Dienst-
leistungen bewiesen, dall es sich
hier um ¢in ernstzunehmendes
Software-Angebot mit einem
jederzeit nutzbaren Servicesy-
stem handelt.

Mit "James” konnen alle Bor-
seninteressierten — Profis wie
Privatanleger — arbeiten. Durch
umfangreiche  Berechnungs-
und Analysemdoglichkeiten so-
wie die jederzeit liber einen Da-
tenbankservice aktualisierba-
ren Kurse erhélt das Programm
einen hohen Einsatzwert. In
Zusammenarbeit mit der Kund-
schaft wurden in der neuen Ver-
sion "James I1” einige wesentli-
che Dinge verbessert bzw. neu
integriert. So hat man Anwen-
derfreundlichkeit und prakti-
schen Nutzen gesteigert. Au-
Berdem wurde “James II” mit
cinem Update versehen.

Zu den praktischen Verbes-
serungen gehdrt unter ande-
rem, dafl das Programm nach
Anwihlen der [IFA-Datenbank
und dem Befehl START FUR
TAGESKURSE alle neuen
Borsenkurse automatisch iiber-
nimmt. Dies funktioniert auch
bei einer Ubertragungsrate von
2 400 Baud. Vor allem ist die
Version II im Gegensatz zum
Vorginger nun vollstindig in
GEM eingebunden und arbeitet
schneller.

Die Funktionen OVER-
BOUGHT/OVERSOLD zur
Bestimmung des jeweiligen
Kurs/Marktwert-Verhiltnisses
von Aktien werden neben Be-
rechnungen iiber einen Zeit-
raum von 8 und 16 Monaten nun
auch fiir die Dauer von 32 Mo-
naten anwendbar. Mit POINT
& FIGURE 148t sich aus zu-

riickliegenden Notierungen er-
mitteln, wohin sich ein Aktien-
kurs bewegt. Diese Funktion
wurde mit frei wihlbarem Be-
rechnungszeitraum ausgestat-
tet. "James 11" besitzt aber auch
einen relativen Stdrke-Indika-
tor (RSI) mitautomatischer Be-
rechungsfunktion oder selbst
bestimmbaren Umkehrpunk-
ten sowie ¢ine Oszillator-Funk-
tion fiir einen 38-, 100- oder 200-
Tage-Durchschnitt. In den glei-
chen Zeitrdumen ist auch die
Spread-Relation errechenbar,
die den tatsdchlichen Abstand
zum Kurs aufzeigt.

Selbstverstdndlich  verfiigt
“James II” tiber ein Grafikmo-
dul, mit dem sich Ablédufe oder
statistische Werte verdeutli-
chen lassen. Moglich ist hier
aber auch die optische Ermitt-
lung von Trends und Werten
mittels einfiighbarer Kurven/Li-
nien im Diagrammfeld. Zudem
lassen sich Kommentare in die
Charts schreiben, Ausschnitte
anfertigen, Bilder abspeichern
und letztendlich sogar mit DTP-
Software weiterverarbeiten.

Die Aktientitel, die der An-
wender beliebig nach Art und
Anzahl verwalten kann, sind al-
phabetisch sortierbar und lassen
sich beliebig erginzen oder 16-
schen. Dabei hilft ein schneller
Korrekturmodus, vorhandene
Fehler auszumerzen. Dariiber
hinaus steht die IFA-Daten-
bank den Benutzern von "Ja-
mes” mit tdglich neuesten Da-
ten (Kursen) zur Verfligung.
“James II” fiir den Atari ST ko-
stet 298.— DM. Eine Demover-
sion ist fiir 30.— DM zu haben.
Fir Anfang 1989 ist auch eine
PC-Fassung vorgesehen.

Zusitzlich bietet die spezielle
IFA-Wirtschaftsdatenbank In-
teressenten umfassende Hinter-
grundinformationen iiber den
Aktienmarkt, die jeweiligen
Unternehmen, aktuelle sowie
auch historische Daten. Auf in-
dividuelle Fragen erteilt die Ge-
schiftsfithrung der Firma gerne
Antwort.

IFA Kéln
Gutenbergstr. 73

5000 Koln 30
Tel. 0221/520428

Lothar Neff



Desk Drucker

Systen Variablen
Zeit Speicherbelegung
Datun Laufuerke

Harddisk Info
Free Me
Gen Ver 4,1987
Speichergrogsse | 897152
Speicher Rnfang : 171
Speicher Ende ! 2064384
Speicher Konfiguration : 2M/128K
Bildschirm log, @ 2064384
Bildschirm phys.: 2064384
Reset Uektor ! 8
Shell Pointer : 8
Ende des Betriebssusten ! 51712
Zeiger auf RAES : 16628388
Hardcopy Vektor !
Start des Betriebssystens : 16515072

Addressen der VBL-Routinen !
16580484

Sooooooo

Utilities fiir Festplattenbesitzer: "Crunch”

Crunch fiir die
Festplatte
“Crunch” von philgerma

stellt eine Sammlung von Utili-
ty-Programmen dar, die man je-
dem Besitzer ciner Festplatte
nur empfehlen kann. Man er-
hdlt siec auf einer einseitigen,
nicht kopiergeschiitzten Disket-
te mit einem 38seitigen Hand-
buch, indem die Funktionen gut
verstindlich beschrieben sind.
Der Preis von ”Crunch” betrigt
98.— DM.

Da wire zunichst einmal das
Programm BACKUP in der
Version 2.0. Uber GEM-Meniis
gesteuert, 1d6t sich mit ihm eine
Sicherheitskopie der Festplatte
auf Disketten anlegen. Dabei
konnen die Dateien kompri-
miert werden. Das dauert zwar
etwas lidnger, spart aber bis zu
70 % Speicherplatz auf den Dis-
ketten. Die Sicherung der Da-
teien erfolgt unter sericllen
Nummernamen. Den Zusam-
menhang mit dem Originalna-
men stellt eine gesondert ange-
legte Directory her. Somit ist es
auch moglich, nach der ersten
Sicherung eine Aktualisierung
durch selektives Sichern nach
dem Entstehungsdatum der je-
weiligen Dateien usw. durchzu-
fiihren. Genauso lassen sich
beim Wiedereinlesen nur be-
stimmte Dateien auswiihlen.
Ein Batch-Betrieb ist moglich,
nur miissen die Disketten natiir-
lich von Hand gewechselt wer-
den.

Das Programm HDO (Hard-
Disk-Optimizer) schafft wieder
Ordnung auf der Platte. Durch
Loschen einzelner Dateien ent-
stehen ja normalerweise Leer-
felder und damit bei Speiche-
rung neuer Daten Dateien, die
fragmentarisch iiber verschie-
dene Spuren der Festplatte ver-
teilt sind. Die Schreib-/Lese-
kopfe bendtigen dann immer
mehr Zeit fiir die Positionie-
rung, und die Zugriffszeiten
werden spiirbar linger. Mit
HDO lassen sich nun alle oder
auch ausgewidhlte Dateien so
umschreiben, daB sie entweder
fir einen schnellen Lesezugriff
am Anfang gespeichert sind
oder daB dort fiir einen schnel-
len Schreibzugriff die Leerrdu-
me zusammengefaBt werden.
Die Directories holt das Pro-
gramm in jedem Fall nach vor-
ne. Dabei wird die jeweilige
Plattenbelegung grafisch ange-
zeigt. Den Optimierungsvor-
gang kann man unmittelbar am
Bildschirm verfolgen. Fehler in
der Belegung, also z.B. verwai-
ste Sektoren oder verklebte Da-
teien, gelangen zur Anzeige und
lassen sich beseitigen.

Mit SYSINFO, einem weite-
ren Programm von ”Crunch”,
konnen umfassende Informa-
tionen iiber das Rechnersystem
oder die Festplatte ausgegeben
werden. DIR erstellt ein voll-
stindiges Inhaltsverzeichnis der
Platte und speichert es in einer
Datei.
philgerma

BarerstraBe 32
8000 Miinchen

ATARI XL/XE
Software:

SONDERANGEBOTE, SOLANGE DER VORRAT FIEIOH'I':

Kassetten-Software: 3Spiele=25-DM 5 Spiele= 35.-DM

@ Caverns of Eriban ® Spellbound
® Attack of Mutant Camels ® Red Max
® One Man an his Droid ® Despatch Raider

® Vegas Jackpot ® BMX Simulator

@® Invasion @ Dizzy Dice

® Gunlaw @ Storm

® Crystal Raider @ Collapse

® Spicky Harold ® Molecule Man

® Thrust ® Castle Assault

® Master Chess ® Ninja Master

® Colony ® Chimera

@ Grid Runner ® Darts

@ Feud

Disketten-Software:

Bibo-Assembler mit Toolbox 142 ................... 58.00 DM

Bibo-Assembler 48.00 DM

Davids Midnight Magic (Modul) .....................48.00 DM

Knight Orc 19.80 DM

Kyan Pascal 2.02 168.00 DM

Mercenary Compendium ... 19.80 DM

Microsoft BASIC II 59.00 DM

Print Shop Library 1 29.00 DM

Print Shop Library 2 29.00 DM

Print Shop Library 3 29.00 DM

Star Raiders Il (Modul)...........n.... ...48.00 DM

The Pawn 19.80 DM

XL-Art (Zeichenprogramm) ..............con..... 40.00 DM

Hardware:

Mini-SPEEDY N (Testbericht Atari Magazin 1/89} ............ 95.00 DM
Mini-SPEEDY D 105.00 DM
Mini-SPEEDY S 105.00 DM
Centronics-Druckerinterface ................. 148.00 DM
256K Platine fiir 800 XL, inkl. Bibo-DOS..... 49.00 DM

Schutzhauben aus formschénem Plastik fiir:

Atari 800 XL,

Atari 1050, Atari 800 XE, Atari 130XE ..... .19.50 DM

NEU! DEN GEWOHNTEN COMPY-SHOP SERVICE
BEKOMMEN SIE VON NUN AN AUCH BEIM ATARI ST!

Hier ein Auszug aus unserer ST-Software-Liste:

Chronoquest 79.90 DM
Cybernoid 59.90 DM
Elite 79.90 DM
Hostages 69.90 DM
Hot Shot 59.90 DM
International Karate + ..............cocc..........59.90 DM
Jet : 99.00 DM
Lombard RAC Rally 74.80 DM
Menace 59.90 DM
Out Run 49.90 DM
Pacmania 59.90 DM
Powerdrome 79.90 DM
Sidearms 59.90 DM
STOS 89.90 DM
Zynaps 59.90 DM

L COMPY/SHOP_

GneisenaustraBe 29 - 4330 Mihlheim/Ruhr
®0208/4971 69
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J @R STANDARD!

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

el MASIC ist mehr
als nur ein
- Musikprogramm!

]

Eine strukturierte Programmiersprache zum freien Gestalten
von Musik und Sound. Stichworte wie Hall, Harmonisierungs-
automatik, Hullkurveneditierung, Frequenzaddition oder Mini-
Sequencing deuten die Méglichkeiten 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 kdnnen Sie die
erstaunlichen Soundmaglichkeiten lhres Atari-Computers voll
ausreizen. Das deutsche Handbuch hilft Ihnen dabei.

Best.-Nr. AT 12 49 =

SOUNDMACHINE

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

29.80 DM

Best.-Nr. AT 1
ATARI POWER SUPERBUCH
Bauanleitungen, Listings, Tips & Tricks ... 75 Seiten DIN A4, nicht im Buchhandel er-

héltlich!
Best.-Nr. AT 3 29.- DM

DIE HEXENKUCHE

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

Best.-Nr. AT 4 29.80 DM
'f// DISK ZU HEXENKUGHE
/ Damit kann man viel Zeit sparen.

Best.-Nr. AT 5 19.80 DM

TMAS I

8K Quelltext in 4 Sekunden assembliert! Erzeugung von Bildschirmcode, Full-
Screen-Editor, scrollt in beide Richtungen, integrierter Monitor. 50seitiges Hand-
buch und Disk im Ringordner. ATARI 400 - 130 XE

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

mehr. Auf Diskette mit Anleitung daselbst. ATARI 400 - 130 XE, ab 48K
Best.-Nr. AT 7 19.80 DM

SOURCEGEN 1.1

Komfortabler Re-Assembler. Erzeugt ATMAS |l-Quelicode. Umfangreiche Label-Bi-
bliotheken. Mannigfaltige Beeinflussungsmdglichkeiten. Beliebige Files kénnen re-

assembliert werden.
Diskette 39.- DM

Best.-Nr. AT 2
MONITOR XL

Verkniipft Basic-Programme mit Mcode-Routinen: eingeben, korrigieren, listen,
Single-Step, Disk laden/speichern, Directory-Anzeige, deutsche Fehlermeldungen
auch fir 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

AUSTRO.TEXT

Das Textverarbeitungsprogramm fiir
alle 8-Bit-Atari-Computer. Komforta-
ble Editorfunktionen, Blockoperatio-
nen, Suchen- Ersetzen, Schnell-
spriinge, Einrticken. Automatischer
Zeilen- und Seitenumbruch,
Blocksatz méglich. Formatierte
Ausgabe in echter 80-Zeichen-Dar-
stellung. Mehrzeilige Kopf- und
FuBtextvorgabe, Seitenzéhlung.
Druckertreiber kdnnen als Textfiles
frei gestaltet werden. Fir die
gangigen 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
maglich. Parameter Uber Kommando-
kiirzel einstellbar, Schriftarten

durch Invers-Kombinationen.
ASCII-Werteingabe maglich.
Deutsche Umlaute und B werden
unterstiitzt, wahlweise mit Standard-
oder DIN-Tastaturbelegung.
Textverknlpfung, 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
flr alle 8-Bit-
| Atari- Compu-
ter. Bis zu 3000
Datensétze und
bis zu 18 Felder,
die alle als
ortierfelder
verwendbar
sind. Freie
Gestaltung von
Emgabemasken Feldarten: Text,
Geldbetrag, Datum, GroBbuchsta-
benfeld, Ja-/Nein-Feld, numerisches
Feld, Zeichenfeld, automattsches
Zihlfeld. Automatischer Feldiiber-
trag zur zeitsparenden Eingabe von
Datensétzen. Sténdige Anzeige der
freien Datenkapazitat. Anderung der
Maskenstruktur innerhalb der
gewahlten Satzldnge nachtraglich
mdglich. Auswahl fir Ausgabe mit
Datumsbereichen und logischen
Verkniipfungen. Abspeichern von
Ausgabeformaten méglich. Summie-
ren oder Mitteln von Werten Ordnen
von Datensatzgruppen. Unterdateien
und Mergen von Satzen aus einer
Datenbank in eine andere maglich.
Maskierte Ausgabe. Etikettenaus-
druck, Listen, Datei-Textfiles.
Zusammenarbeit mit AUSTRO.TEXT.
Ein ausflihrliches deutsches
Handbuch wird mitgeliefert.

Preis: 89.—- DM
Bestell-Nr. AT 16

it

W

DESIGN MASTER

Bedienung Uber Fenster-Technik, Auflésung 320 % 192 Punkte, Fadenkreuz, MaB-

stabsgitter ein/ausblendbar, 2 Screens gleichzeitig, Uber 122 000 Punkte im Direkt-
zugriff, tiber 100 verschiedene Schriften, Hardcopy fir fast alle Matrix-Drucker (ab 8
Nadeln), Ausdruck in verschiedenen GréBen méglich, ausfiihrliche deutsche Anlei-

tung. ATARI 600 XL (64 K)/800 XL/ 130 XE

Best.-Nr. AT 9 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

fiir ATMAS Il Assembler. 196 Seiten DIN A5.

Best.-Nr. AT 10

29.80 DM




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 kénnen Bildschirmfar-
ben gezielt Graumustern zugewiesen
werden. VergroBem 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:
/ a i
A M lvenl.m

Atari XL/XE + Epson-
ANWENDER-DISK

Du siehst einen endlos j langen Strand

und ndérdlich von Dir liegen felsige Hiigel...

Ein neues, deutschsprachiges Adventure, das  Air Force. Sie sind ein angehender Pilot, der
alles bisher Dagewesene in den Schatten auf den Fiji Islands mit seinem Fallschirm lan-
|stellt. Grafisch eine Augenweide und mit det. Der ndchste Stiitzpunkt liegt in Australien

kompatibler Drucker,
Diskettenstation.

Preis: 39.— DM
Bestell-Nr. AT 29

Q}E{&”ﬁ%r einem Parser, der Sie versteht. Das Adventure  und ist ca. 2500 km entfernt . . .. Viel Gliick!
=~ g simuliert einen Ausbildungscomputer der U.S.  Fiji Best.-Nr. AT 28 DM 39.—
Pl §

H

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

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 kldren im sumpfigen Nebel Londons Ihren er-
sten Fall. Hoffentlich. Das Brettspiel des Jahres auf Ihrem Atari XL/XE. Selbst-
verstandlich in deutscher Sprache.

.. Alptraum Best.-Nr. AT 25 DM 39.—-
werbers dinn = schlagen muB.  poriGice Toq Best.-Nr.AT26 DM 39.-
Gefahren drohen von  sherlock Holmes Best-Nr.AT27 DM59.—

Adlern und Piranhas.
Fliegend, huipfend, sprin-
gend, schwimmend, tauchend besteht Her-
bert diese Gefahren und wenn Sie wollen,
unterstutzt ihn Oskar dabei. Das unter-
haltsame Spielchen kann lbrigens
ohne Gewissensbisse auch den

jingsten Computerspielern

empfohlen werden

Reich! Reich! Wir sind reich!!!

Mit dem Programm Finanzplan werden Sie zwar nicht tiber Nacht zum Millio-
nar, 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 Kontosténde vor
Augen und sehen, wo gespart werden muB. Diese 24.90 DM Einsatz armorti-
sieren sich in kirzester Zeit. Zu diesem Programm wird auch lhre Frau "JA”

2 sagen. Was Sie brauchen ist ein ATARI XL/XE, ein EPSON-kompatibler
Best.-Nr. AT 33 Drucker, ein Haushalt und Best.-Nr. AT 24

29.- DM DM 24.90

POWER

Screen Aided Management

Das Anwenderpaket: Textverarbeitung, Karteikartenverwal-
tung, 128-Farben-Grafikprogramm, Maschinensprach-
monitor sowie Zeichensatzeditoren flir ein- und mehrfarbige
Zeichensétze. 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 fir alle Epson-kompatiblen Drucker — endlich kénnen
Sie mit Ihrem 8-Bit-Atari richtig arbeiten! Ihre Disketten sind
nicht langer namenlos; Kommentarképfe 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 Qualitatsprodukt und kostet inklu-
sive deutscher Anleitung nur

49.- DM

Best.-Nr. AT 23

A.




MARKT

Atari Christmas Show

Auf der weihnachtlichen Ausstellung zeigten Englands Firmen
ihre Neuigkeiten fiir den ST

Die Firma Database, die in
GroBbritannien die meisten
computerbezogenen  Messen
veranstaltet, hat sich fiir die
Atari-User zum Jahresende
1988 etwas Besonderes einfal-
len lassen, die Atari-Christmas-
Show. Leider wurden hier we-
nig Neuheiten gezeigt. Ande-
rerseits lie sich aber manch
giinstiges Angebot nutzen, wa-
ren doch iiberwiegend Einzel-
hindler, Versandhiuser oder
Verkaufsteams von Software-
Firmen vertreten.

Hier nun einige Neuigkeiten,
die auf der Messe prisentiert
wurden. Die Firma Condor In-

umgerechnet also etwa 2000
DM. Wer sich zum Kauf ent-
schlieB3t, kann sich an die Re-
daktion wenden, um dre Adres-
se der Firma zu erfahren.

Auf dem Stand von Atari
U.K. begniigte man sich mit
dem bloBen Ausstellen der ver-
schiedenen Modelle. Die PCs
und STs dominierten eindeutig.
Der Transputer kam auch in
England iiber die weithin be-
kannte “Jump-Ball”-Demon-
stration nicht hinaus. Als Neu-
heit fiir die STs war lediglich ein
Robot-Kit zu bewundern. Ob
der Kleinroboter auch von Ata-
ri Deutschland in den Vertrieb

de den Rahmen des Artikels
sprengen. Wir werden aber in
einer der nichsten Ausgaben

Auch Maria Witthaker
ist wieder mit von der Partie.

sprachiges Programmpaket zu- .
riickgreift.

Fiir alle, die haufig auf ‘der
Autobahn unterwegs sind, hat
die Firma Next Base einen
Fahrtroutenplaner entwickelt.
Das Programm ist sehr ausge-
feilt, bezieht sich aber nur auf
das Vereinigte Konigreich von
Grof3britannien.

Musikfans konnten eine Neu-
heit bestaunen. “Midigrid”
zeigt eine neue Art, dem ST T6-
ne zu entlocken. Der Bild-
schirm wirdinein Gitter zerlegt,
so daB Zeilen und Spalten und
damit Felder entstchen. Dic
Anzahl kann der User sclbst be-
stimmen. Mit der Maus stcuert
man dann cin Feld an. Der
Computer gibt nun den dort de-
finicrten Ton an cin M.1.D.1.-
Interface weiter.

Robot-Kit fiir ST.
Derzeit nur in England
zu bekommen.

*Jug” ist ein neues Weltraum-
Ballerspiel von Microdeal

ternational Ltd. zeigte ihren In-
tegrator. Wie die Bezeichnung
vermuten l4dBt, sind hier viele
Einzelkomponenten in einem
Gerit integriert. Es handelt sich
um folgende:

— 20-MByte-Harddisk

- 3,5"-Floppy mit 720 KByte

— Echtzeituhr

— Multisync-Monitor-Control-
ler

— Monitorumschalter

— Software

Der Integrator ist aber nicht
gerade billig. Er kostet 649.-$,

aufgenommen wird, stand noch
nicht fest.

SoftwaremiBig wurde nicht
viel Neues geboten. Auf dem
Stand von Electric Distribution
fithrte man "Timeworks Desk-
top Publisher” von GST vor.
Von der Bedienung her machte
dieser einen ausgereiften Ein-
druck. Man orientierte sich an
professionellen Desktop-Pro-
grammen, was zum ‘Teil auch
gut gelang. Hier auf alle einzel-
nen Features einzugehen, wiir-
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des ATARImagazins ecinen
ausfiihrlichen Testbericht ver-
offentlichen. Was auf Anhieb
negativ auffiel, war die mangel-
hafte Qualitit des Ausdrucks.

Von  Electric  Software
stammt "Timework Trio”, eine
Kompilation von Text-, Kalku-
lations- und Datenverarbei-
tungsprogramm. Auch hier
stellt sich natiirlich fiir den deut-
schen Anwender die Frage, ob
er nicht lieber auf ein deutsch-

W

Auch ganze Passagen und
Frequenzen lassen sich auf ein
Feld legen. Sie werden dann
beim Aufrufen eingespielt. Hat
man die Késtchen mit Percus-

sion-Lauten definiert, lassen
sich diese beliebig oft wiederho-
len und ersetzen dadurch den
Drummer. Dieses Programm ist
auch fiirM.1.D.1.-Einsteiger in-
teressant, weil keine komplexen
Arbeitsgidnge einstudiert und
geprobt werden miissen. Aller-
dings kostet es ca. 500 DM.



"TripxA*Tron” von Llama-
soft haucht dem ST gewisserma-
Ben cigenes Leben ein. Der
User muf allerdings unterstiit-
zend eingreifen. Basierend auf
komplizierten mathematischen
Formeln, erzeugt der Computer
wunderhiibsche Grafiken. An-
hand eines 140seitigen Hand-
buchs kann der ST-Besitzer in
eine neuartige "Programmier-
sprache” hineinfinden. Eine
Demonstration lief per Video-
filme auf dem Stand. Hier war
ein wunderschdnes Farb- und
Grafikspiel zu bestaunen.

Was Samantha Fox in der
Plattenbranche, ist Maria Wit-
thaker mittlerweile in der Soft-
ware-Szene. Schon auf den Co-
vers der "Barbarian”-Serie von
Palace war sie zu schen. Bei
"Maria’s Christmas Box”, ciner
simplen Geldspiclautomaten-
Simulation von Anco-Software,
verliert sie bei jedem Gewinn
des Spielers ein Kleidungsstiick.

Die neue Firma Software Ho-
rizons hat drei Spiele auf den
Markt gebracht, die auch auf
der Messe gezeigt wurden.
"Mafdet” ist eine Mischung aus
Schwertkampf und Teilchen-
sammeln. Die Story spielt im
Agypten der Pharaonen. Ent-
sprechend sind auch die Symbo-
le gestaltet, die man zusammen-
tragen muf3. "Luxor” und " Ve-
teran” sind Ballerspiele. Das er-
ste handelt im Weltraum, das
zweite in Vietnam. Beide wei-
sen groBe Ahnlichkeit auf. *Ve-
teran” erscheint indizierungs-
verdichtig.

Von Software Horizons kom-
men aulerdem zwei neue Ga-
mes. "Dragonscape” ist ein
SchieBspiel ganz besonderer
Art. Man schliipft in die Rolle
eines Drachenbindigers und
entledigt sich seiner Widersa-
cher mit Hilfe des Feuerstrahls
seines Drachens. "Snakes and
Ladders” ist ein Kletter- und
Hiipfspiel, das laut Hersteller
einige nette Features bieten
soll.

Auf dem Stand von Mandarin
Software herrschte ein furcht-
bares Gedringe. Grund dafiir
war das Spiel "Lombard Rally”,
auf das schon in der Vorhalle

des Alexandra Palace hingewie-
sen wurde. Dort stand ein auf-

gemotzter Ford Sierra. Je

durchschnittlicher ein Spiel, de-
sto aufwendiger miissen schein-
bar die WerbemaBnahmen da-
fiir gestaltet sein.

Microdeal-Adventure "Grail”

VALY

B
S

Nicht weniger aufwendig lie-
fen die stindigen Demonstra-
tionen und Vortrige zu "STOS
— The Game Creator” ab. Die-
ses Programm ermdoglicht es,
ohne besondere Programmier-
kenntnisse eigene Spiele zu er-
stellen. Wir werden in einer der
néchsten Ausgaben dariiber be-
richten.

Microdeal prisentierte mit
"Talespin” ein #hnliches Pro-
gramm, das sich allerdings auf
das Kreieren von Adventures
beschrinkt.

Aufwendige Werbung
fiir "Lombard Rally”
von Mandarin Software

Midi einmal ganz anders:
"Midigrid”

Mit ”JUG?” veroffentlicht Mi-
crodeal ein Weltraum-Baller-
spiel mit aufwendig erziihlter
Hintergrundgeschichte. Auch
eine Compilation ist zu haben.
Sie nennt sich "Hit Disc Volume
One” und bietet folgende Titel:
"Karate Kid II”, “Slaygon”,
“Goldrunner” und “Jupiter
Probe”.

Tynesoft prisentierte seine
mittlerweile bekannten >Cir-
cus”-Games und "The last Gur-
dian”, den Nachfolger von "Mi-
rax Force”. ”"Superman — Man
of Steel”, das fiir den ST schon
vorliegt, soll auch fiir XL/XE
herauskommen.

Fiir die kleinen Ataris wur-
den zwei Programme vorge-
stellt, eines davon im deutsch-
sprachigen Raum nicht zu ver-
wenden, das andere in dhnlicher
Weise schon oft verdffentlicht,
nidmlich ein Rechtschreibpro-
gramm und ein Buchstabenkon-
struierer. Uberhaupt scheinen
die kleinen Ataris in GroBbri-
tannien absolut in die Exoten-
ecke gedringt worden zu sein.

"I-‘lhi-;_r'; Wy shall we
=10l

Der "Integrator” versammeli
alles in einem
kompakten Gehéuse

Im Adventurespiel “The
Grail” mufl man auf der Suche
nach dem Heiligen Gral allerlei
Hindernisse bewiltigen. Beson-
ders erwdhnenswert ist die Tat-
sache, daf} das ganze Spiel in
Multiple-Choice-Manier  und
mit Maus zu bedienen ist. Eng-
lischkenntnisse sind hier erfor-
derlich.

back to

Deutliches Zeichen dafiir war
auch, daf} in der Spielhalle, die
von Atari und diversen Soft-
ware-Héusern gestaltet wurde,
nur STs zu sehen waren. In
GrofBbritannien ist der ST auf
dem besten Weg, eine absolute
Spielemaschine zu werden.

Laut Herrn Kuschke von
Atari Deutschland soll nach wie
vor fiir die kleinen Ataris ge-
sorgt werden. Zu bemerken ist
davon aber leider nichts.

Arno Weil3
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Jahr neu—Preise alt!!!
XL/XE Drlaconus

Grand Prix Sim.

Herbert I
Jinxter
The Pawn
Periscope up
Zybex

ST Action Service
Afterbuner 59.—
Circus Games
F-16 Falcon
Helifire Attack
Helter Skelter
Hostages, Fish
Menace, Pacmania

R-Type
Starglider Il (deutsch)
No-| I\éame; 5,25" MD2D

tlick
Atari Floppy XF551

Bitte Computertyp angeben!!! Gratisliste anforder bei:

CVB-Computer inh. peterBergler

Postfach 1112
8948 Mindelheim
Tel. 08261/4653

Fiihrerschein mit
dem Atari ST

Neu auf dem Software-Markt
ist ein Lernprogramm, das sich
besonders fiir Fahrschiiler eig-
net, die den Fiihrerschein der
Klasse 3 machen wollen. Gera-
de der theoretische Unterricht
macht so manchem ja weit mehr
zu schaffen als der praktische
Teil am Lenkrad.

Hier setzt das genannte Pro-
gramm ein. Es wurde unter Ver-
wendung der amtlichen Frage-
bogen und Verkehrszeichen er-
stellt und enthilt alle wesentli-
chen Fragen. Diese werden dem
Schiiler in unterschiedlicher
Reihenfolge gestellt. Wie bei
der Priifung kann er aus mehre-
ren Antworten die seiner Mei-
nung nach richtige auswihlen.
Dariiber hinaus werden die
Verkehrsschilder auch grafisch
dargestellt. Dieab1.10.1988 ge-

SOl aradies

Top-Spiele - Anwender
Public-Domain - Literatur
Hardware - Reparaturen

Alles in unserem
Gratis-Katalog

Nur Kniillerpreise!
Katalog gleich anfordern!

(gegen 80 Pfin Briefmarken —
keine frankierten Briefumschlége)

Software-Paradies

K. Welz, Wilhelmstr. 22
2190 Cuxhaven,

Telefon 047 21/521 39
Ladengeschéft und Versand

Bitte Computer-Typ angeben!

dnderten Vorschriften der Stra-
Benverkehrsordnung sind in ei-
nem gesonderten Meniipunkt
untergebracht.

Insgesamt macht das Pro-
gramm einen sehr guten Ein-
druck. Es eignet sich iibrigens
auch zur Auffrischung des viel-
leicht vor sehr vielen Jahren er-
lernten Stoffs.

Axel Kunz
Bozener Str. 3
5600 Wuppertal 11

pe A, die aus normalen Filmen
besteht. Andererseits schiitzt
ein Codewort einen Katalog be-
stimmter Filme vor unerlaub-
tem Zugriff.

Eine Suchfunktion hilft beim
Auffinden eines gewiinschten
Films (Wortfetzen oder Buch-
staben gentigen). Mit dem Titel
werden Cassettennummer und
Startzahl des Laufwerkzdhlers
angegeben. Leider findet die
Suchroutine immer nur den er-
sten Film, dessen Name den

Rollsplitt

I, lusatzschild - Lange der Gefahrenstrecke

2. Tusatzschild - Schlechter Fahrbahnrand

1 Ill!ltzst.ﬁild = Rollsplitt, Ruckartige Lenkbewegungen, starkes Beschleunigen

und dichtes Ruffahren verneiden

Theoretischer Fahr-Unterricht am ST

Video- und
Borsenmeister

Neue Programme aus dem
Software-Haus Schacherer sind
jetzt erhiltlich. ”Videomeister”
dient der Verwaltung von Vi-
deocassetten. Diese lassen sich
hier nach zwei Kriterien sortie-
ren. Zumeinen gibt esdie Grup-
Suchbegriff enthilt. Angenehm

® ATARI ® ATARI ® ATARI ®

1050 TURBO

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

Gerald Engl
Bunsenstr. 13, 8000 Miinchen 83
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ist, da3 die maximal 400 Titel
auch auf dem Printer ausgege-
ben werden kénnen. Als beson-
dere Option lassen sich Etiket-
ten fiir den Cassettenriicken be-
drucken.

"Borsenmeister” dient den
Hobbyspekulanten unter den
Usern. Die Notierungen der
wichtigen Werte an der Frank-
furter Borse konnen hiermit
festgehalten werden. Sinnvoll
ist es, dies Uber einen groBeren

Disketten

zu sensationellen Preisen!!!

Zeitraum zu tun. Dann 148t sich
das Kursverhalten bestimmter
Aktien erkennen. Leider bietet
das Programm keine so iiber-
sichtlichen = Verlaufsgrafiken,
wie man sie z.B. bei Arndt Da-
vids "Wertpapierassistent” er

hilt. Neben diesen statistischen
Funktionen findet man den Me-
niipunkt SPEKULATIONS-
HILFE. Damit 4Bt sich gut her-
ausfinden, wann man welche
Aktien zu welchem Kurs ver-
kaufen sollte.

Beide Programme sind in Ba-
sic geschrieben. Sie bestechen
durch ihre Benutzerfreundlich-
keit. Leider bietet "Videomei-
ster” fiir seinen Preis von 40.—
DM recht wenig. Ein normales
Dateiverwaltungsprogramm
kostet zwar etwas mehr, stellt
aber auch ein universelleres
Werkzeug dar. Auch "Borsen-
meister” konnte nicht voll iiber-
zeugen. Gegen die Konkurrenz
von “Wertpapierassistent”
kann dieses Programm nicht
viel ausrichten. Vorteilhaft ist
die Tatsache, dafl man fiir 10.-
DM eine Demo bestellen kann.
Dieses Geld wird spéter auf den
Kaufpreis angerechnet. Auch
rdumt die Firma ein l4tégiges
Riickgaberecht mit Kostener-
stattung abziiglich des Preises
fiir die Demo ein. So kann sich
jederrisikolosein Urteil bilden.

GS-Software
G. Schacherer
Buchenstr. 5
7800 Freiburg

Martin D. Goldmann

Computerzubehdr zu Tiefstpreisen

Drucker - Di Netzteile -
Aus Uberproduktion und Riickgaben, Technisch und Optisch 12
Gerite sind einzeln iiberpriift und gewartet
Versand per Nachnahme plus 5 DM Versandpauschale
Umtausch innerhalb acht Tagen
Verkaul nur solange der Vorra reicht.

3M - BASF - Fuji
10 St. 50 St. Oiginal Atari 1050 Diskariva i Zubehs .

5 orig arbdrucker 1025 mit Zubehdr .
3,5" 2DD 3.10 295 Ol otttk 006 i e
5,25" DSDD48 1.99  1.89 Nt D 25,1097 1098

DS.DD96 2.39 2.29 Atari Datenkabel Computer, Drucker, Disk usw
Atari Netzteil fiir Spietkonsale 2600
DSHD 299 289 Mo Totata o S00XL o -
Preise gelten pro Stiick! e e
10er Pack mit g Farbe
No Hame N s o Pt
3,5 20D 20 St. nur 44.~
5,25" 1D 50 St.nur 40.— M e
Wir fiihren auch giinstige Hard- und Software!
Versand per NN zzgl. Parto und Verpackung.

Zechenwihlstr. 42
7886 Murg 2
Tel. 07763/4087

AFM

Computer

1027 mit Zubel

5,25 -Disketten Sentinel in Wei8, Blau, Rot, Grau, Gelb, Griin
... 1420DM
. 995DM
Satelliten-TV-Empfangsantagen von TechniSat
‘Schisseln mi 90, 120 und 150 cm Durchmessern

Kostan
Schreiben Sie uns, wenn Sie weiteres Informationsmaterial winschen

cnmnmer Semce-naienshn!

tdiger Dresbach
5226 Reichshor-smspert Dahlienweg 3
Telefon: 02265/8329




Neues

ERS I E SAHNE!

von der Spielefront vom ATARImagazin fiir
den Atari ST mit Farbmonitor

Bitte Bestellschein auf Seite 113 benutzen.

L= samPLE

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

Zur guten Grafik kommt bei Schiebung noch ein immer gréBer werdender
Schwierigkeitsgrad hinzu. Mit dem Bulldozer Kisten schieben soll einfach
sein — dann probieren Sie es erst einmal. (Beidseitig beschriebene Diskette)

Best. Nr. AT 31

 GORF'SLA

Lassen Sie sich in einen vielstockigen Alptraum aus hunderten von Géangen,
Winkeln, Geheimtiren, 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

—_—_—
MOTELSOFT
BAUERNKAMPE

DM 19.90

1
1
1

=1
1
:

Springer (Sample)

Ordnung auf der
Festplatte

Ordnung auf ST-Festplatten
1aBt sich mit dem Programm
"CP-Security” schaffen. Dar-
iiber hinaus kann dieses eine
Vielzahl von Vorgingen ver-
walten, iiberwachen und steu-
ern, die mit dem Gebrauch der
Harddisk in Verbindung ste-
hen. So iiberwacht es nicht nur
alle Dateien auf der Festplatte,
sondern bemerkt durch ein aus-
getiifteltes Priifverfahren auch
Verdnderungen in den Dateien
selbst. Dies triigt zur Sicherheit
bei und 4Bt sich auch zur Ent-
deckung von Viren nutzen.

Neuzugéinge und verschwun-
dene Dateien werden angezeigt
und selbst die Root- und Boot-
Sektoren iiberwacht. Dateien
lassen sich suchen und finden,
auch wenn der Dateiname nicht
mehr ganz gelidufig ist. Doppelt
vorhandene Dateien werden
aufgezeigt.

"CP-Security” teilt mit, wenn
Dateien editiert oder neu ange-
legt wurden, und macht dariiber
hinaus auf Sicherheitskopien

aufmerksam. Angelegte Back-
ups werden vermerkt, ebenso
die betreffende Zieldiskette.
Dariiber hinaus wird das Pro-
gramm stdndig erweitert. Sein
Preis betrigt 79.— DM.

Computer Photography

Uber der Esebeeke 23

3400 Gottingen
Tel. 0551/600717

Kampf um die
Krone

Haben Sie schon einmal da-
von getrdumt, als mittelalterli-
cher Fiirst und Heerfiihrer aus-
zuziehen, um Ruhm und Ehre
zu erlangen? Das vorliegende
Spiel bietet Thnen die Moglich-
keit dazu. Natiirlich ist das Le-
ben eines Hobby-Wallenstein
nicht gerade einfach, mufl man
doch stindig tiber Kampfkraft
und Moral seiner Truppen wa-
chen, den Gegner im Auge be-
halten, die Verpflegung sicher-
stellen und auf das Wohlerge-
hen seiner Untertanen in Stadt
und Land bedacht sein! Nicht
zuletzt gilt es, in der Schlacht die
richtigen Entscheidungen zu
treffen.

Aufgabe des fiirstlichen Stra-
tegen ist es (je nach gewihltem
Spielmodus), sieben kostbare
Schreine zu erobern oder inner-
halb einer gewissen Zeit der
Michtigste im Land zu werden
und alle Gegnerzuschlagen. Bis
zuvier Spieler kénnen am Wett-
streit teilnehmen. Je nach ge-
wiinschtem Schwierigkeitsgrad
werden die Kopfe der Edlen
verteufelt in die Schlinge gera-
ten, wenn sich beispielsweise
Gegner verbiinden oder die
Musketiere zu erschopft zum
Kampf sind.

Zahlreiche Tabellen, Datei-
en und Pline sind zu beachten,
bevor man eine Entscheidung
trifft. Als eigentlicher Spielplan
dient ein Feld aus rund 500 Kist-
chen, auf denen die verschiede-
nen Heere zwischen Festungen
und Stédten ihr Unwesen trei-
ben.

Die Spannung nimmt im
Spielverlauf stindig zu. Erfreu-
lich ist auBerdem die liebevolle
Gestaltung einzelner Details
wie beispielsweise die der Stadt-
beschreibungen. Positiv zu ver-
merken bleibt weiter, daf} das
Spiel sowohl fiir Monochrom-

als auch Farbmonitore geeignet
ist. Eine ausfiihrliche Anleitung
wird mitgeliefert. Allerdings
mutet es reichlich seltsam an,
daB3 darin seine Eminenz, der
Erzbischof von Pellenburg, An-
no Domini 1630 Anweisungen
zur Bedienung eines Computers
gibt und sich auch noch mittelal-
terlicher Redewendungen be-
dient!

Etwas enttduschend ist die
Gestaltung des  Spielplans.
Zwar hat man versucht, durch
die teilweise wirklich schénen
Grafiken vom reinen Tabellen-
spiel Abstand zu nehmen. An-
dererseits hitte ich mir eine
Karte und ein Spielfeld ge-
wiinscht, auf dem man nicht un-
bedingt mit der Lupe suchen
muf}, um seine Mannen zu fin-
den. Dennoch ist "Kampf um
die Krone” ein spannendes
Spiel, das Unterhaltung fiir so
manche Stunden bietet.

System: Atari 16 Bit
Hersteller/Bezugsquelle:
Expert Software

Jorg Walkowiak

PestalozzistraBe 6
4350 Recklinghausen

Hartmut Ulrich
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TEST

Er ist natiirlich voll kompatibel

Aufgebohrt

Der Nachfolger des NEC P6 im Test

Is der Drucker NEC P6
vor drei Jahren auf den

Markt kam, war er das Ge-
rit, welches der 24-Nadel-Tech-
nologie zum Durchbruch verhalf
und die bessere Druckqualitit
der Matrix-Printer auch dem Pri-
vatanwender zugéinglich machte.
Inzwischen bieten alle namhaf-
ten Hersteller 24-Nadel-Geriite
an, die preislich noch weitaus
giinstiger sind als damals der P6.
Auch von NEC selbt gibtg es den
P2200 (s. Test im ATARImaga-
zin 10/88).

Der Drucker, der hier vorge-
stellt werden soll, ist der P6 Plus.
Bereits der Name macht deut-
lich, daB es sich nicht um eine
Neuentwicklung, sondern um ei-
nen "aufgebohrten” P6 handelt.
Moglicherweise will NEC aber
auch mit dieser Typenbezeich-
nung den guten Ruf des P6 fiir
das neue Modell nutzen. Tat-
séchlich hdt der P6 Plus mit dem
alten P6 nicht sehr viel gemein.

NEC P6 plus, innerlich wie GuBerlich mehr geboten.
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zu seinem Vorginger, und eben-
so selbstverstandlich hat sich an
der guten Druckqualitit nichts
gedndert.

Schon duflerlich ist der Druk-
ker jedoch nicht mehr als P6 zu
erkennen. Ahnlich wie beim klei-
nen Bruder, dem P2200,
schmiickt seine Front jetzt ein
iibersichtliches Bedienungs-Pa-
nel, iiber das sich sieben ver-
schiedene Schriften in unter-
schiedlichen GréBen direkt an-
wihlen lassen. Daneben kann
der langsamere Quiet-Modus, in
dem der Drucker leiser arbeitet,

hier eingestellt werden. Schlie3- -

lich vervollstindigen die iibli-
chen Feed- und Select-Funktio-
nen die Moglichkeiten, Druck-
optionen direkt am Gerét zu be-
stimmen. Die gewihlte Schriftart
wird iiber LEDs, die GroBe in ei-
nem zweistelligen Display ange-
zeigt. Letzteres dient auBerdem
zur Ausgabe von Fehlercodes,
die den Anwender bei einem ent-
sprechenden Vorfall weniger
riatseln lassen, warum der Druk-
ker streikt.

Links unten befindet sich der
Schacht fiir Font-Karten, mit de-
nen sich der P6 Plus um weitere
Schriftarten ergidnzen 14Bt. Zur
Zeit stehen Courier Light sowie
die fiir Lesegerite wichtige
OCR-Schrift auf Font-Karten
zur Verfiigung.

Die wesentlichste und erfreu-
lichste Neuerung am P6 Plus ist
die Papierfithrung. Zumindest in
dieser Hinsicht war der P6 veral-
tet, denn inzwischen gehort eine

Papierfithrung, wie sie nun auch
der P6 Plus bietet, zum Standard.
Die Maoglichkeit, Endlospapier
und Einzelblitter ohne grofle
Umriistarbeiten zu bedrucken,
bieten ja inzwischen auch schon
sogenannte Low-Cost-Drucker
wie z.B. der bereits erwihnte
P2200. Beim P6 war die Verar-
beitung von Endlospapier nur
mit einem Aufsatztraktor mog-
lich, der zudem nicht einmal zur
Grundausstattung gehorte. Nach
Montage dieses Traktors konnte
nun wiederum auer Endlospa-
pier nichts mehr bedruckt wer-
den.

Jetzt ist diese Vorrichtung be-
reits als Schubtraktor im Gerit
integriert. Das Papier wird nicht
mehr am Druckkopf vorbeigezo-
gen, sondern geschoben. Da-
durch kann der Traktor hinter
der Druckwalze angebracht wer-
den. Zusitzlich 148t sich das Pa-
pier vollig von der Walze entfer-
nen, ohne da3 man es gleich ganz
aus dem Drucker nehmen muB.
Der Traktor hilt das Endlospa-
pier in der Parkstellung, bis es er-
neut bendtigt und wieder am
Druckkopf positioniert wird.
Der Walzendrehknopf ist bei die-
ser Prozedur entbehrlich. Am
Drucker befinden sich zwei He-
bel, von denen einer fiir die Um-
schaltung von Endlospapier auf
Einzelblatt, der andere fiir die
Bewegung des Papiers vorgese-
hen ist.

Im Test funktionierte dies ein-
wandfrei, vorausgesetzt, der
Printer wurde korrekt bedient.
Vor allem der Schubtraktor ist
sehr anfillig gegen kleinste Sto-
rungen im Papierlauf. Den in je-
dem Druckerhandbuch vorhan-
denen und selten beachteten
Hinweis, den Walzendrehknopf
nicht riickwirts zu bewegen, soll-
te man hier beherzigen. MiBach-
tung wird garantiert mit einem
Papierstau bestraft. Andere,
aber auch teurere Drucker er-
moglichen die Papiersteuerung
vom Bedienungs-Panel aus. Dies
hat zumindest den Vorteil, daB
man sich weniger Handgriffe



Die Farbbandkassette Ist jetzt ohne Verrenkungen und schwarze Finger
auszutauschen.

merken und in der richtigen Rei-
henfolge ausfiihren muB.

Kaum seinesgleichen findet
die Grofe des Druckerpuffers im
P6 Plus. 80 KByte machen ihn
auch fiir den professionellen Ein-
satz tauglich, ohne daf} zusitzli-
che Investitionen fiir Hard- oder
‘Softwarespooler anfallen. Dieses
Geriit ist damit ein gutes Beispiel
fiir den Fortschritt der Drucker-
technologie in den letzten Jah-
ren. Nicht nur an der Mechanik
der Papierfithrung, die ihre Ent-
sprechung in der Firmware ha-
ben muB, sondern beispielsweise
auch am Druckkopf sind Minia-
turisierung und hohere Integra-
tion zu sehen. Diese Verbesse-

Technische Daten

Druckkopf 24 Nadeln, 200 Mio.
Punkte Lebensdauer, vom
Anwender austauschbar

Auflosung  bis zu 360 x 360 dpi

Schnittstellen Centronics RS 232 C
(optional)

Puffer 80 KByte

Abmessungen 145 x 440 x 360

inmm (HXxB XT)

Gewicht 9kg

15 nationale Zeichensitze,
ASCII-Standard, IBM-
Standard/Graphic,
Kursiv/Italic, 256 Zeichen
anwenderdefinierbarer
Zeichensatz

Kompatibilitat Epson LQ 800/850, IBM

Zeichensiitze

Druckge- Draft 12: 265 Zeichen/s
schwindigkeit LQ10: 7% Zeichen/s
Preis: 2155.-DM

rungen der Elektronik reduzie-
ren nicht zuletzt die Leistungs-
aufnahme; auf einen Ventilator
wie beim P6 kann man also ver-
zichten.

Verschwunden sind auch die
Schalterchen  (DIP-Schalter),
mit denen bestimmte Einstellun-
gen an den Druckern vorgenom-
men werden. Beim P6 Plus geht
dies im Dialog vor sich. Es ist
zwar naheliegend, aber nicht op-
timal, daB der Printer in diesem
Dialog ausdruckt, was er mitzu-
teilen hat. Eine Anderung dieser
Voreinstellungen mitten im Do-
kument ist auf diese Weise nicht
moglich. Ob das allerdings auch
notwendig ist, mul} die Praxis er-
weisen. Andere Losungen, etwa
die Einstellung iiber ein LCD-
Display oder vom Computer aus,
sind denkbar, aber vermutlich zu
diesem Preis (noch) nicht zu rea-
lisieren.

Vorbildlich ist die Dokumen-
tation, die NEC dem Drucker
mitgibt. Man erhélt ein tber-
sichtlich eingeteiltes Handbuch,
das wohl auf alle Fragen eine
Antwort findet und selbstver-
stdndlich in Deutsch abgefalt ist.
Der Band selbst kann bereits als
Beweis fiir die Leistungsfahigkeit
des Druckers dienen. Er wurde
auf einem Atari ST mit ”Signum!
IT” erstellt und auf einem P6 Plus
ausgedruckt.

Zum Lieferumfang gehoren
ferner zwei 5,25"- und eine 3,5"-
Diskette fiir kompatible PCs und
den Atari ST mit dem Programm
"PinPlot”. Dieses unterstiitzt die
Ausgabe von Plotter-Zeichnun-
gen im HPGL-Format. Ein wei-
teres Programm unterstiitzt den
Ausdruck im Format der FX-
und JX-Drucker von Epson. Ein
P6-Plus-spezifisches HArdcopy-
Programm fiir CGA und EGA
bei PCs ist ebenfalls beigelegt.

TEST

1:1 Probe-
ausdruck zeigt
mehr als nur IBM
Zeichen

INOPQRSTUVWXYZ[\]~_"abcdefghi]
(fOIOUANTREr~KKi«r0123456789+3
Gizg2giEieCe.™ | "m vesel ! “#$%8
'Z[\]"_ abcdefghijklmnoparstuv
WK i«»0123856789+3n—FrasABCDEFG
"1"m Vede§ !"HS$%8()*+,-./012
fghlJklmnoparstuvwxyz {1} Cluéd
789t u—fr4aABCDEFGHIJKLMNOPQRS
#8878 () *+,-,/0123456789:;<=>
iIrstuvwxyz{l} "CléasaaceseifiAA
'CDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ®®O/_

Der P6 Plus ist sozusagen ein
P6 auf dem heutigen Stand der
Technik. Er wird sicherlich an
den Erfolg seines Vorgéingers an-
kniipfen konnen. Schwierigkei-
ten im Alltag sind allenfalls von
der neuen Papiertithrung zu er-
warten, zumindest dann, wenn
einmal ein Handgriff miBlingt.
Empfohlen werden kann dieses
Gerit aber iiberall dort, wo gute
Druckqualitidt und Schnelligkeit
gefragt sind. Anpassungsproble-
me sind dank der Standards, die
der P6 bereits gesetzt hat, und
aufgrund der mitgelieferten Ep-
son-Emulation nicht zu erwar-
ten.

Robert Kaltenbrunn

Eine Auswahlvon
Schriftattributen

] ( Der Audruck erfolgt 1% zeilig )

this is NORMAL ( DRAFT or NLQ )

this is BOLD
this is UNDERLINE
this is ITALIC

this is SUPERBCRIPT
this 1s BUBSCRIPT

this is BOLD+UNDERLINE

this is BOLD+ITALIC
this i3 BPOLD+BUPERSCRIPT

this is BOLD+BUBBCRIPT

this is UNDERLINE+ITALIC
this is UNDERLINE+BUPERSCRIPT

this 1s UNDERLINE#SUBSCRIPT
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TEST

Hochkant

Per Software macht ”2nd Word” den SM 124
zum Ganzseitenmonitor

Auch iiber
einen Zeichen-
editor verfiigt
das Programm

YSIWYG (What you
see is what you get) ver-
sprechen uns immer

mehr Programme. Tatséchlich
erlauben es viele, Seiten so auf
dem Bildschirm zu erstellen, wie
sie spiter ausgedruckt werden.
Leider tritt die erste groBe Ein-
schrankung schon bei fast jeder
Textverarbeitung auf. Lediglich
ein Teil der Seite ist auch auf dem
Bildschirm zu sehen. Die ganze
Textseite kann meist nur als
Ubersicht dargestellt werden, in
der sich einzelne Zeichen meist
gar nicht mehr auseinanderhal-
ten, geschweige denn editieren
lassen. Eine Zeile erscheint dann
nur noch als horizontale, graue
Linie.

Fiir eine Losung ist bereits ge-
sorgt. Fiir viel Geld werden mitt-
lerweile auch fiir den Atari ST
Ganzseitenbildschirmsysteme
angeboten, die eine DIN-A4-Sei-
te auf einmal darstellen konnen.
Jedoch muB die verwendete Soft-
ware auch auf die erweiterte An-
zeigemoglichkeit ausgelegt sein,
sonst bleibt der gewiinschte Er-
folg aus.

Eine andere Losung findet
man bei ”2nd Word”. Aus einem
Programm, das urspriinglich ei-
gentlich mehr als Gag gedacht
war, hat Omikron eine extrem
preiswerte Losung fiir die Ganz-
seitentextverarbeitung geschaf-
fen. Der Trick, mit dem dies
moglich wurde, ist so genial wie
einfach: Der Monitor wird ein-
fach um 90° gedreht, also auf die
Seite gestellt. Schon haben wir
einen Bildschirm im Hochfor-
mat. Dank der hohen Auflosung
des SM 124 ("2nd Word” lauft
nur mit einem Monochrommoni-
tor) ldBt sich mit entsprechend
kleiner Schrift der Inhalt einer
kompletten DIN-A4-Seite dar-
stellen.

1635t

Das ist jedoch noch lange nicht
alles! Der zweite grofe Plus-
punkt von "2nd Word” ist der
proportionale Zeichensatz, der
sowohl auf dem Bildschirm als
auch spiter beim Drucken ver-
wendet wird. Bei ”2nd Word”-

GO0 CERAEVORIESAN
L i23NSBNBYat 00’
i
81234568789 ;¢=2>1
BABCDEFGHIJKLHND
F%STU\!NH?Z_{-.\J“-
“tbcdefghijklana
parstuymxgz{l}r~a
.E_ﬂeaigi;ii_gl'li-'#ﬁ
EefdodoGuiolcEYRF
idgfepeEpdd " T90E8"
jiraaiartnu-avng
0B3%31BN] 109842
" xPATr3oprdEQ600EN
§i)cpjz°° g3 "
Speichern
Q- Lische
' |  Zentriere
- Cut
Fz_”i_ Paste
Ende
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Texten ist ein W also wirklich
breiter als ein I. Trotzdem sind
Spezialfunktionen wie das Ein-
riicken und Zentrieren von Zei-
len kein Problem. Das Schreiben
und Editieren von Texten ist so-
gar fast so leicht zu bewerkstelli-
gen wie beim bekannten Vorbild
”1st Word”. Tatsichlich sind
einige Funktionstastenbelegun-
gen kompatibel zu ”1st Word”.
Das gilt fiir die Zeichensatzattri-
bute (fett, unterstrichen und kur-
siv) ebenso wie fiir das Loschen
einer Zeile, das Zentrieren, Ein-
riicken und Neuformatieren. Da
"1st Word”-Texte ohne Ande-
rung eingelesen werden konnen
(Attribute wie fett werden beibe-
halten) ergeben sich keine Pro-
bleme fiir Umsteiger.

Auf dem hochkant gestellten
Monitor erscheint nach dem
Start des Programms zuerst eine
Liste der auf der Diskette befind-
lichen Files. Jetzt muf3 man nur
eine Datei (natiirlich einen Text)
daraus anwihlen oder NEUE
DATEI selektieren. Erst dann
gelangt man zum Bearbeitungs-
bildschirm. Die Drop-down-Me-
niis von GEM kennt "2nd Word”
nicht. Dafiir werden am oberen
und unteren Bildschirmrand in-
vers verschiedene Worte darge-
stellt, die sich entweder mit der
Maus oder mit der zugeordneten
Funktionstaste aktivieren lassen.
Auch hier fillt eine gewisse Ahn-
lichkeit mit ”1st Word” ins Auge.

Der auf dem Bildschirm ver-
wendete Zeichensatz ist doch re-
lativ klein (etwa vergleichbar
dem 6-Punkte-System-Font, mit
dem u.a. die Programm-Icons
des Desktop beschriftet wer-
den). Deshalb lassen sich nicht
alle Schriftattribute genauso auf
dem Bildschirm darstellen. Da-
mit der Autor trotzdem erken-
nen kann, wie der Text einmal
ausgedruckt wird, kommt z.B.
Fettschrift invers zur Anzeige,
und Schrigschrift (Italics) wird
mit Hochkommas versehen.
Trotzdem hat man immer das ak-
tuelle Seitenformat vor Augen.

Mit der Maus kann man Blok-
ke definieren, die sich dann sehr



einfach (né@mlich mit der rechten
Maustaste) ausschneiden (CUT)
und einfiigen (PASTE) lassen.
Blocke konnen abgespeichert
und spiter (auch in einen ande-
ren Text) wieder geladen wer-
den. Ahnlich wie bei ”1st Word”
lassen sich auch nachtréglich die
Textattribute eines Blocks #n-
dern. Die Suchfunktionen wer-
den &dhnlich dem GFA-Editor
iiber CONTROL-Kombinatio-
nen bedient. Wohl manchem ist
dies lieber, als hier jedesmal die
Meniileiste bemiihen zu miissen.
Héufig verwendete Formulierun-
gen oder Funktionen kénnen auf
beliebige Tasten (nicht nur
Funktionstasten) gelegt und

dann schnell und einfach aufge-

rufen werden.

Fiir das exakte Formatieren
von Texten, welches z.B. bei Ta-
bellen notwendig ist, kann man
den Proportionalmodus auch
ausschalten oder einen zweiten,
unproportionalen  Zeichensatz
verwenden. Durch die Moglich-
keit, feste Leerzeichen zu schrei-
ben, die auch beim Neuformatie-
ren des Textes nicht zusammen-
gestrichen werden, bleibt alles an
seinem Platz. Benutzt man trotz-
dem die proportionale Schrift, so
kann mit Mikro-Leerschritten
von einem Punkt Breite die Pla-
zierung jedes einzelnen Zeichens
iiberarbeitet werden. Solche, die
auf der Tastatur nicht zu finden
sind, lassen sich mit der ALTER-
NATE-Taste direkt als ASCII-
Code eingeben, z.B. LCD-Zif-
fern oder Pfeile.

Wer mit den verwendeten Zei-
chensidtzen nicht zufrieden ist,
kann mit dem ebenfalls auf der
Programmdiskette enthaltenen
Zeichensatzeditor eigene Zei-
chen definieren oder vorhandene
Fonts anpassen. Drucker- und
Bildschirm-Font sind dabei vollig
getrennt. Der Bildschirmzei-
chensatz bleibt immer gleich.
Deshalb sieht man auf dem
Screen auch keinen Unterschied,
wenn man den zweiten Zeichen-
satz verwendet, auBBer daB dieser
eben unproportional ist.

Auf ”Seite Null” eines Textes
kann das individuelle Seitenfor-
mat des Dokuments eingestellt
werden. Hier sind die Angaben
iiber Seitennumerierung, einzu-
arbeitendes Datum (auf Wunsch
im amerikanischen oder deut-
schen Format), Kopf- und FuB-
zeilen usw. einzutragen. Auch
Serienbriefe lassen sich dank die-
ser Funktion erstellen, indem
man eine aus Adressen bestehen-
de Datei mit dem passenden Sei-
tenformat mischt.

Was niitzt jedoch die beste
Textverarbeitung, wenn der an-
geschlossene Drucker das Ergeb-
nis stundenlanger Sitzungen wie-
der zunichte macht? Bei “2nd

Word” brauchen Sie hier keine
Angst zu haben. Unter dem
Stichwort EINSTELLUNG ha-
ben Sie die Wahl zwischen 9 und
24 Nadeln, wobei Epson-Printer
(9 Nadeln) und C.ITOH/NEC-
Drucker (24 Nadeln) besondere
Beachtung finden. Die Ausgabe
erfolgt dann mit DRUCK oder
mit verminderter Qualitit im
DRAFT-Modus. Der Text wird
hierzu als Grafik ausgegeben,
wobei der Druckkopf je nach
Printer-Typ bis zu sechsmal iiber
eine Zeile geht. Ergebnis dieser
auch bei "Signum!” benutzten

Technik ist ein Schriftbild, dem
man den Nadeldrucker fast nicht
mehr ansieht.

vepwandet (3t noth hieht alles, was
Programme herausnene.

aleich qus

; N7 ‘i demviad
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Alle erforder-
lichen Schrift-
attribute stellt
*2nd Word” zur
Verfiigung
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Serienbriefe
kénnen mitdem
Programm
erstellt werden

Noch beachtlicher erscheint
”2nd Word”, wenn man bedenkt,
dafB es in Basic geschrieben ist!
Erstellt wurde es mit Omikron-
Basic, das nun den Ataris beige-,
legt wird. AnschlieBend erfolgte

eine Kompilierung, so daB man
lediglich beim Loschen von meh-
reren Zeilen etwas auf den Com-
puter warten muf3. Die 30 Seiten
starke Anleitung erkldrt den
Umgang mit dem Programm in

Wi

Firma

Merlin Computer Gmbh

£. Hd. Herrn M. Ustermann
Industriestrasse 26

Unaere Nachbarn, die ilber ihre dim
zu uns heriibergrinsen, haben h

Mietergemeinschaft Bergstrafe 16
Otto N. Verbraucher
BergstrafBe 15

8000 Frankfurt/M. 1

6238 Eschborn

abaum- uchter

Lisbe Hausverwalter,

weithin sichtbar ilberstrahlte der Weih h

6000 Frankfurt/M., den 01.12.88

m es Hochh

in der

BergstraBe alle anderen - sehr zum Neid der Nachbarn. Doch nun? Dunkel war's,
der Mond schien helle - ebensc wis dies nachbarlichen Weihnachtsbiume! Denn
meit vorgestern abend ist unssr Weihnachtsbaum-Belouchter kaputt. &

lichen Weihnachtasbiume hinweg jeden Abend
4 O =

Hat Thre Sekretiirin IThnen nicht mitgeteilt, dad wir angerufen haben? Wenn doch,
warum war der Elektriker noch nicht da? Oder sollsn wir bis Heilige Drei Kénige
auf dis Reparatur warten?

In Erwartung einer sofortigen Antwort, die dem Ernast der Sache angemessen iat,
wverbleiben wir

mit freundlichen GriiGen

(Otto N. Verbraucher,
1. Vorsitzender der Mistergemsinschaft)

on Hausverwalter.

DU WILLST BET UNS
MUSFKER WERDEN ?

OK,MANN - DANN LASS
MAL WAS HE

TSCHA... BUMM-BUMM

S
L/

ausreichendem MafBe. Auch Bei-
spiele fiir Tastenprogrammie-
rung und Seitenformate sind ent-
halten.

Hier soll aber auch nicht ver-
schwiegen werden, was "2nd
Word” nicht bietet. Trennauto-
matik und Rechtschreibkorrek-
tur fehlen. Die Trennung von
Worten wird lediglich in der
Form unterstiitzt, daB sich un-
sichtbare Trennstriche setzen las-
sen, an denen ein ldngeres Wort
im Bedarfsfall getrennt wird.
Auch eine Grafikeinbindung
sucht man vergeblich, abgesehen
von selbstdefinierten Grafikzei-
chen. Eines mul} ganz deutlich
gesagt werden: Wer sich téglich
stundenlang mit einer Textverar-
beitung beschiftigt, wird mit
”2nd Word” allein nicht gliicklich
werden. Man sollte zumindest
(wie in der Anleitung empfoh-
len) seinen Monitor "aufblasen”,
also die genutzte Bildschirmfli-
che vergroBern. Wer auf Fea-
tures wie Proportionalschrift und
die tolle Druckqualitit nicht ver-
zichten will, kann ja mit "1st
Word” erfaBte Texte weiterbear-
beiten. Mit einem Preis von nur
59.— DM ist ”2nd Word” iibri-
gens sehr kostengiinstig.

Hersteller: Omikron

Vertrieb: Merlin Computer GmbH
Industriestr. 26

6236 Eschborn

Thomas Tausend

O8]10/1988 by K-BTHLMETE R A



/N ATARI-Fachhandler
empfehlen sich

©® Riesenauswahl

an Software und Biichem.
Ihr Computerpartner ©® Individuelle Fachheratung
in Bremen bei Hard- und Software.

COMPUTER-STUDIO

.Schllchtmg

die etwas andere Computerei

Autorisierter ATARI-Fachmarkt
MS-D0S Fachmarkt - NEC-Fachhandel

FaulenstraBe 48-52
2800 Bremen 1
Tel. 0421 /170577

KalzhachstraBe 8 - 1000 Berlin 61
Tel. 030/7864340

Uber 600 PD-Disketten Zum Beispiel
Efiir den ATART ST der MEGA ST

HEHEHE I HEHE e HE A A HE HE N A

H"* Computer

B oot Waboac “"‘fj',;?ﬁ:;:; ! ) ] @ 2 MByte oder 4 MByte RAM E
o SEREEIRLIET & & EHADh et sanee rl B n‘h‘um
e ol Mikroprozessor
g ; : 1!(' @ Bit BLT Chip (Blitter) 8330 Eggenfelden 8265 Neudtting
L § B @ Platz fir Erweiterungsp]atine SChe"enbrl}CkStr. 6 Altoﬁlnger StraBe 2
’; H ; (z.B. Arithmetik-Coprozessor) Tel.08721/6573 Tel. 08671 /71610
é § i A i (e ) e ; ® Festplatten-Schnittstelle
i inln weltehe Angebote: @® Integrierter Floppy-Disk-Controller
® Integriertes 3,5"-Diskettenlaufwerk G-Skanner . . . 248.—

lllll;

mit zwei Schreib-/Lesekdpfen von
720 KByte formatiert
Video-Ausgang fiir RGB-Monitor
professionelle Tastatur
mit separatem Prozessor

Easytizer .. .. . 248.—
Easy Prommer .. 248.—

COMPUTER-SOFTWARE

¥ RALF MARKERT >
% Balbachtalstr, 71 ss 6970 Lauda v+ B 09343/3854 %

Wiinschen Sie weitere Informationen iiber Atari-Produkte?

Fillen 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 lhre kostenlosen Informationen.
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Speedy-Master

Diskettenmanipulationen sind jetzt auch

fiir ”Speedy 1050”-User méglich

as Thema Kopierschutz

D beschiftigt die Compu-

terszene bereits seit vielen

Jahren. Im grofen Wettstreit

zwischen  Software-Schiitzern

und Kopierern hat sich nun aber

so eine Art Patt-Situation erge-

ben. Wer Programme heute noch

mit einem echten Kopierschutz

versicht, benutzt dazu Verfah-

ren, bei denen Erweiterungen

wie Happy oder Speedy passen

miissen. Da dies aber recht teuer

ist, gehen immer mehr Firmen

dazu iiber, den Kopierschutz auf

Diskette z.B. durch die Abfrage

eines Codeworts zu ersetzen.

Ansonsten wollen sie mit fairen

Angeboten und gutem Service

den ehrlichen Kunden gewinnen.

Trotzdem ist es auch heute bei

den mittlerweile relativ niedrigen

Preisen programmierbarer Flop-
py-Erweiterungen noch immer

Vier Menii- interessant, sich _mit einfachen
punkte bietet (0der auch komplizierteren) Ko-
das Programm  pierschutzverfahren zu befassen.

SPEEDY 18584 . X
written by Michael SChubLert fe-12'a7
13 Formatieren

[2] STatus ueberpruefen
£33

L

Fiir Besitzer eines Happy-En-
hancements gibt es neben dem ei-
gentlichen “"Happy-Archiver/
Editor” schon seit lingerem zwei
Programme, mit denen sich eige-
ne Formate editieren lassen. Da
wiire zunéchst einmal der "Disk-
master”. Die Arbeit mit ihm ge-

staltet sich allerdings sehr kom-
pliziert und unkomfortabel. Das
zweite Programm ist der "Hap-
py-Formatierer” (s. ATARIma-
gazin 2/87). Er ist zwar nicht
ganz so leistungsfihig, dafiir aber
leichter zu bedienen.

 Bit

Hier soll nun eine entspre-
chende Anwendung fiir Speedy-
1050-User vorgestellt werden,
die bisher auf ihre eigenen Pro-
grammierkiinste angewiesen wa-
ren. Der "MS-Formatter” ist al-
lerdings nur bedingt ein Konkur-
renzprodukt zum "Diskmaster”,
da er auf Happy-Laufwerken
ebensowenig lduft wie dieser auf
Speedy-Laufwerken. Man mul}
aber darauf hinweisen, daf} der
"MS-Formatter” durch seine
tibersichtliche Meniisteuerung
wirklich so bequem zu bedienen
ist, wie man es von einem guten
Utility erwartet. Wenn man also
erst einmal weif3, was man will,
ist das Ergebnis mit relativ weni-
gen Tastenbetédtigungen ohne je-
den Umweg zu erreichen. Wel-
che Moglichkeiten stellt das Pro-
gramm zur Verfiigung?

Das Hauptmenii besteht aus
vier Punkten. Der erste, FOR-
MATIEREN, ermdoglicht das
Editieren eines Formats, mit
dem sich dann beliebige Tracks
(Spuren der Diskette) formatie-
ren lassen. (Das Programm kann
also auch zum Kopieren ge-
schiitzter Software genutzt wer-
den.) Wahlweise 1idBt sich in

24 I ATARImagazin 2/89

Single oder Medium Density ar-
beiten. Im ersten Fall sind bis zu
21 Sektoren pro Track méglich,
bei Medium Density bis zu 35.
Die Sektoren erscheinen in einer
Tabelle mit Nummer (innerhalb
des Tracks), Status und einem
Fillbyte. Man hat nun genau fol-
gendes in der Hand: die Sekto-
renreihenfolge/mehrfache  Sek-
toren, neun (!) verschiedene Er-
ror-Zusténde und einen vorgege-
benen Sektorinhalt. Ein fertiger-
stelltes Format kann auch als File
auf Diskette abgespeichert wer-
den. Auf der Riickseite der "MS-
Formatter”-Disk befinden sich
bereits 10 Beispielformate zum
Nachladen.

Der nidchste Meniipunkt,
SEKTOREN UBERPRUFEN,
dient dazu, Kopierschutzsekto-
ren auf fremden Disketten aufzu-
spiiren. Hier arbeitet das Pro-
gramm nicht trackweise, sondern
liest in einem vom User angege-
benen Bereich nacheinander alle
Sektoren. Es wird aber nicht nur
der Fehlerstatus des betreffen-
den Sektors angezeigt; das Pro-
gramm liest vielmehr jeden Sek-
tor zweimal, ermittelt jeweils die
notwendige Zeit und vergleicht
zudem die gelesenen Sektorin-
halte miteinander. GroBere Zeit-
unterschiede zwischen erstem
und zweitem Durchgang oder ab-
weichende Daten sind immer si-
chere Anzeichen fiir einen dop-
pelten oder mehrfachen Sektor.
Wohl um die Zeitmessung nicht
zu verfilschen, macht der "MS-
Formatter” hier iibrigens keinen
Gebrauch von der Beschleuni-
gungsfunktion der Speedy 1050.
So dauert die Untersuchung aller
1040 Sektoren einer Medium-
Density-Diskette einige Minu-
ten. Dafiir 146t sich dann aber mit
den gewonnenen Informationen
zumeist auch etwas anfangen.

Der dritte Punktist der HEAD
MONITOR. Seine Funktion ist
zwar weniger sensationell, als der
Name vermuten ldBt, sie ist aber
dennoch nicht zu unterschitzen.
In einem beliebigen Track einer
fremden Diskette werden alle
Sektor-Header ausfindig ge-



macht. AnschlieBend kann man
innerhalb dieses Tracks gezielt
einzelne Sektoren lesen und/oder
beschreiben. Dabei stellen auch
doppelte oder mehrfache Sektor-
nummern keine Probleme dar!
Wichtig ist dies beispielsweise
beim Kopieren einiger besonders
gut geschiitzter Programme.

Der vierte Meniipunkt nennt
sich SPUR EINLESEN und ist
absolut wortlich zu nehmen. Hier
wird nidmlich die gesamte Spur,
bestehend aus Trackheader, Sek-
tor-Headern, Sektordaten und
Gapbytes, cingelesen und dem
User zur Betrachtung freigege-
ben. (Die Daten cinfach zu ver-
dndern und neu zu schreiben, ist
nicht moglich!) Leider be-
schriinkt sich die Erkliarung die-

ser Headerbytes in der Anleitung -

auf cine recht knappe Tabelle.
Wo man dann eigentlich Infor-
mationen iiber die tiefere Bedeu-
tung dieser Bytes erwartet hiitte,
vor allem auch dariiber, welchen
Nutzen man aus ihnen zichen

kann, findet man lediglich den
Hinweis: "Dieser Programmteil
ist nur fiir Fortgeschrittene ge-
'dacht.”

Der wichtigste Kritikpunkt an
diesem durchaus leistungsfihi-
gen Programm ist wohl darin zu
sehen, daf die Hintergrundinfor-
mationen zur Kopierschutzpro-
grammierung und zum physikali-
schen Aussehen eines Disketten-
formats keinen Schritt iiber das
MindestmaB} hinausgehen. Aber
gerade im Lerneffekt liegt mei-
ner Meinung nach der groBe Nut-
zen eines solchen Programms.
Durch entsprechende Informa-
tionen konnte der User Interes-
santes iiber Disketten erfahren.

In der rein praktischen An-
wendung hat der "MS-Format-
ter” wohl nur geringen Wert. Die
Zahl der geschiitzten Medium-
Density-Programme ist ndmlich
verschwindend gering. Anson-
sten wird es einem Laien kaum
gelingen, ein Single-Density-
Programm, vor dem das normale
Speedy- (oder Happy-)Backup-

Computer Trend

lhr Computer Spezialist

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

Grosste Auswahl an
Peripherie, Software, Literatur
und Zubehor

Utility kapituliert hat, mit dem
”"MS-Formatter”, sozusagen von
Hand, erfolgreich zu kopieren.
Mit dem hausgemachten Kopier-
schutz verhilt es sich dhnlich.
Was man mit dem "MS-Format-
ter” in Single Density erstellen
kann, 148t sich mit jeder Happy
oder Speedy kopieren, und ein
Kopierschutz in Medium Density
zeugt eigentlich von schlechtem
Stil.

Trotz dieser Kritik ist der "MS-
Formatter” jedoch sicherlich ein
Programm, das sich fiir jeden
Speedy-(Mini-Speedy-)Besitzer
lohnt, der die Fahigkeiten seiner
Speedy weiter ausschopfen will
und mit seinen eigenen Program-
mierkiinsten noch nicht so weit
fortgeschritten ist. Der Preis die-
ser Anwendung betrigt 24.90
DM.

Bezugsquelle: Compy Shop

Matthias Bolz

220V AC-Schnittstelle

* Diese Europakarte erméglicht neun
von einander unabhangigen Wech-
selstromverbrauchern Direktan-
schiuB an eine Rechenanlage oderan
einen PC.

* Die Belastbarkeit der Kandle betrdgt
je 200 W.

* Jeder Eingang ist auf der Karte Giber
einen Jumper invertrierbar.

+* Die Eingénge sind sowohl fiir TTL als
auch fiir CMOS ausgelegt.

* Der Laststromkreis beinhaltet ein ei-
genes Netzteil und ist von dem Steu-
erkreis galvanisch tber Optokoppler
getrennt und zwar jeder Kanal fiir
sich.

* Die Laststromkandle sind zusatzlich
iber eine Glassicherung einzeln ab-
gesichert.

* Die Verbindung zur Rechneranlage
erfolgt iber eine 32polige VG-Leiste.

* Die Verbindung zu den Wechsel-
stromverbrauchern erfolgt iiber eine
verschraubbare + steckbare Buchse.

* Die Eingdnge kénnen lber Jumper
entweder an die "a"- oder die "c"-
Reihe der VG-Leiste gelegt werden.

Y Preis 386.. DM

JANTO

elektronik Postfach 5307 -

7750 Konstanz
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Standard

Datenkompatibilitidt zu MS-DOS-Computern

Wie beim
Vorbild, gibt es
auch hier einen
ASSIST-Modus

”s Tandard Base 111" ist
laut Hersteller ein na-
hezu ”dBase III”-kom-
patibles  Datenbankprogramm
fiir den Atari ST. Es richtet sich
nicht an ungeiibte Einsteiger,
sondern an erfahrene Anwender,
denen es auf die Kompatibilitit
zu "dBase” ankommt. Hundert-
prozentig wird sie hier natiirlich
auch nicht erreicht; einige Funk-
tionen fehlen, andere sind hinzu-
gekommen.

Warum unbedingt
kompatibel?

- “dBase” ist in der MS-DOS-
Welt, also im Bereich der haupt-
sdchlich professionell genutzten
PCs, eine weitverbreitete Daten-
banksprache. Man kann sie als
Standard auf dem PC bezeich-
nen. Entsprechend grof ist auch
das Angebot an Software, Litera-
tur und Tools. Da es bislang kein
Original-"dBase” von Ashton
Tate fiir den Atari ST gibt, war
all dies fiir ST-User unbrauch-
bar. Mit "STandard Base III” soll
sich das nun dndern, so da} auch
die Entwicklung von Software
fiir MS-DOS-Rechner auf dem
Atari méglich wird.

Der Lieferumfang

Zum Lieferumfang gehéren
zwei Disketten und ein Hand-

Desk fblage Bearbaiten

{vorheriger [ﬁc.hsteri_ | Auskabl | [Abbrechen]

RSSIST
r

‘Dialog: Herdigesteverte Befehlseingabe
Progrann: _

Mit ASSIST werden komplette Hefmlszeile.n
von STandord Base T1T abgearbeitet werden.,
Anhang in Handbuch

: : 2

t, die danach
eichen Sie
“firbeiten nit ASSIST".

el

buch. Auf den Disketten befin-

den sich neben ”"STandard Base
III” ein Run-Only-Interpreter,
diverse Beispielprogramme so-
wie einige Utilities. Da der Run-
Only-Interpreter als Public-Do-
main-Software vorliegt und da-
mit ohne Probleme weitergege-
ben werden kann, ist es profes-
sionellen Software-Entwicklern
moglich, ihre Programme mit
ihm zu verkaufen.

16 Bit

Das Handbuch ist gut geglie-
dert und besitzt einen ausrei-
chenden Umfang. Es ist zudem
sehr iibersichtlich gestaltet und
leicht zu lesen. Lediglich der Tu-
torialteil ist zu kurz gekommen,
aber hier kann der Anwender ja
auf ein groBes Angebot an Lite-
ratur zuriickgreifen. Die Utility-
Diskette enthalt neben Beispiel-
programmen zum Tutorialteil
des Handbuchs auch verschiede-
ne Konvertierungsprogramme.
Sie erleichtern die Ubernahme
von Dateien aus der MS-DOS-
und sogar CP/M-Welt. Auch fin-
det sich hier ein Linker. Er bin-
det jedoch, da ”STandard Base
III” ein Interpreter ist, nicht die
Objekt-, sondern alle zum
Hauptprogramm  gehérenden
Source-Dateien zusammen. Da-
durch wird viel Platz gespart.

Als Hardware benétigt man ei-
nen beliebigen ST mit minde-
stens 1 MByte RAM und ROM-
TOS, eine 720-KByte-Floppy
und einen Monochrommonitor.
Eine Festplatte und ein Drucker
mit IBM-Zeichensatz sind emp-
tehlenswert.

Die Praxis

Nachdem das immerhin mehr
als 320 KByte lange Programm
geladen ist, findet man sich in ei-

ner von “dBase” vertrauten Um-
gebung wieder. Der weitgehende
Verzicht auf die Maus ist fiir Ata-
ri-Benutzer  sicherlich unge-
wohnt, aber der "groBe Bruder”
war auch bei der Benutzerober-
fliche Vorbild. Alle Desktop-
Accessories sind nicht mehr zu-
gdnglich, da dies die ohnehin
nicht allzu hohe Geschwindigkeit
des Programms weiter vermin-
dert hatte. Selbst der Zeichen-
satz des Atari wurde auf das
IBM-Format umgestellt, so daB
man einen Augenblick lang wirk-
lich denken konnte, vor einem
PC zu sitzen.

Man kann jetzt in gewohnter
Weise Datenbanken anlegen, be-
arbeiten und auswerten. Wenn
dies nicht interaktiv, sondern
mittels eines Programms gesche-
hen soll, geht man iiber MODI-
FY COMMAND in den Editor.
Da ”STandard Base III” Pro-
gramm-Source im reinen ASCII-
Format verarbeitet, 1dBt sich
aber statt des eingebauten Edi-
tors, der nur das Notigste an
Komfort bietet, jede Textverar-
beitung benutzen. Wer "dBase”
kennt, kann mit der Programm-
entwicklung sofort loslegen. An-
sonsten bedient man sich des Tu-
torials im Handbuch oder der
Hilfe, die jederzeit iiber die
HELP-Taste zu erreichen ist.
Uber sie kann zu jedem einzel-
nen Befehl ein Hilfstext abge-
fragt werden. Dies ist eine sehr
niitzliche Einrichtung. Fiir den
Anfanger ist der ASSIST-Befehl
sehr hilfreich; er ruft den ”Assi-
stenten” auf. In diesem Modus
wird der Anwender vom Pro-
gramm gefiihrt und unterstiitzt.

Der fiir 98.— DM zusiitzlich an-
gebotene Maskengenerator ist
beim Bildschirmaufbau keine
groBe Hilfe; im Vergleich zu an-
deren bietet er zu wenig. Ledig-
lich Bildschirmausgaben und
Eingabefelder lassen sich auf
dem Schirm plazieren. Plausibili-
tiatskontrollen und das Zeichnen
von Rahmen mufl man dagegen
hinterher von Hand in den vom
Generator erzeugten Quellcode
einfiigen.



Nachdem ein Programm ge-
schrieben ist, kann es mittels DO
gestartet werden. Eine groBe
Hilfe bei der Fehlersuche ist der
Debugger, den man mit der
Maus steuert. Er ermdglicht eine
effiziente Fehlersuche, wozu er
als Fenster erscheint und das
schrittweise Abarbeiten des Pro-
gramms erlaubt.

Da die Programme normaler-
weise in einzelne Module unter-
gliedert und iiber die Diskette
verteilt sind, kann man sie zur
Geschwindigkeitssteigerung mit
dem  ebenfalls enthaltenen
ST_BIND zusammenfassen.

Wie kompatibel
ist das Programm?

Natiirlich ist auch "STandard
Base III” nicht hundertprozentig
zu “dBase” kompatibel. Nicht
tibertragbar sind beispielsweise
die REPORT- und LABEL-Da-
teien. Sie dienen dazu, aus den
Datenbinken die jeweils beno-
tigten Daten zu extrahieren und
als Liste oder Etiketten auszuge-
ben. Hier bietet "STandard Base
IIT” aber sehr leistungsfahige Be-
fehle. Auch die Indexdateien
sind nicht libertragbar. Dies stellt
jedoch keinerlei Nachteil dar, da
unter dem jeweils anderen Sy-
stem nur neu indiziert werden
muB. Die Datenbankdateien las-
sen sich ohne Probleme iibertra-
gen. Befehle und Funktionen

sind groBtenteils gleich; auf Un-

terschiede wird im Handbuch
ausdriicklich hingewiesen.

Ein Mangel ist jedoch, daB
”STandard Base III” nicht netz-
werkféhig ist. Den reinen Atari-
User wird dies wenig stéren. Da
das Programm aber auch fiir den
erfahrenen Anwender gedacht
ist, der seine Applikationen auf
diversen Rechnersystemen zu
implementieren gedenkt, sollte
es mit dieser Option ausgestattet
sein.

Test

Die Probe aufs Exempel mach-
ten wir mit einem Adressenpro-
gramm (s. Listing). Es wurde un-
ter "STandard Base III” entwik-
kelt und anschlieBend auf einem
Siemens PC/AT unter "dBase III
Plus” und unter "Clipper” (er-
weiterter "dBase III Plus”-Com-
piler von Nantucket) getestet.
Die Datendatei liel sich sofort
iibernehmen. Beim Programm-
code gab es leichte Probleme, die
aber recht schnell ausgeglichen
werden konnten. (Die Problem-
stellen sind im Listing kommen-
tiert. ) Es ist also mit leichten Mo-
difikationen ohne weiteres mog-
lich, Programme und Dateien
zwischen ST unter ”STandard
Base III” und PC unter “dBase
III Plus” auszutauschen.

Fazit

Mit "STandard Base III” las-
sen sich sehr groBe Datenmen-
gen gut verwalten. Wie jede Ko-

pie reicht es an das Original na-
tirlich nicht heran. Das Pro-
gramm leistet aber viel und wird
auch anspruchsvolle Benutzer
zufriedenstellen. Wenn man be-
denkt, daB sich die eigenen Pro-
gramme nach kurzer Anpassung
auch auf anderen Rechnersyste-
men implementieren lassen, han-
delt es sich hier sicher um eine
empfehlenswerte Anschaffung.
”STandard Base III"” kostet stol-
ze 698.— DM; im Vergleich zu
"dBase” ist es damit aber immer

noch preiswert.  Thomas Trolldenier

TEST

Rechengenauigkeit 15 Stellen
Zahlenformat
Index

Cache Memory

IEEE 64 Bit
modifizierter Bayer-»-
Baum mit variabler
Schliisselléinge und
Schliisselkomprimierung
jenach RAM 100 KByte
bis 1,8 MByte

Leistungsdaten

von STandard Base Il
Datenbankdatei

Grole bis 63 MByte
Satzzahl bis 16 Millionen
gleichzeitig bis 10 Datenbankdateien
geoffnet mit je 7 Indexdateien
Datensatz

Grole bis 32 KByte
Feldzahl bis 2000

Sonstiges

Prozedurdatei bis 2000 Prozeduren

_Bearbeiten

— =

= lilfee=—

|Hurherigcﬂ|li§chs'{nr| | Hilfe |ahbrer.hen

Desk Ablage Bearbeiten

~ Rdressenvernaltung——

/01

gooporospibeas
Eﬁ&égéqg H]ﬂi

Rdressver‘ualtuua von Thomas Trolldenier Juni 1988

STandart BASE III Run-Only

Vornane : Firna
Hame : Fritz Electronic
StraBe : Post fach 8765
PLZ : 2608 Drt : Hamburg 77
Telefon :
Bemerkung : Beschdftlich
Bitte wdhlen Sie 4 Datensatz '+' ‘'E'nde 'D'rucken
Datensatz '-' 'fi'ndern 'L 'éschen
Heuer 'I'ndex 'N'eu 'S'uchen

Zu jedem Befehl stehen Hilfen zur Verfiigung
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Das Programm finden Sie auf den folgenden Seiten




Adressverwaltung
mit ST Base

TRARRARRRRAR R AR R KRR RARRAR KRR AR AR AR AR A AR AR AR AR KA A& A
*xkxxaxaks Adressenverwaltung von Thomas Trolldenier JUNI 1988 saxaasakax

SkAREAREAA Geschrieben in STandartbase III Version 2.12 b heke!
RRRAR AR Rk R ARk Rk AR AR AR AR R AR R R R AR AR R R AN AR R R A AR AR AR R R R KA RARAR R AR AR AR ARk k
CLEAR && Bildschirm ldschen
SET ESCAPE OFF && Programmabruch dber ESC verhindern
SET DELETED ON && Léschmarkierte Sitze nicht anzeigen
SET CURSOR OFF && Cursor ausschalten
Lht CURSOR OFF in dBASE nicht mdglich
SET PROCEDURE ON &k Alle Prozeduren im Hauptprogramm
* In dBASE nicht méglich, dort kann nur eine
o Prozedurdatei mit SET PROCEDURE TO (name>
* gedffnet werden
IF .NOT. FILE("ADRESSEN.DBF") && Datendatei nicht vorhanden ?
TEXT && Zwischen TEXT und ENDTEXT

* kann Bildschirm aufgebaut werden

RAKRRR AR ARAR KA RRRAR KRR R AR R AR AR AR R ARRRARARRANA R R AR R RN R AR R R AR RRARRRRRRRR AR Ak

ACHTUNG ! Rdressen.dbf mup noch erstellt }erden 1

Dazu mittels CREATE ADRESSEN folgende Felder anlegen :

VORNAME it )
NAME c 25
STRASSE c 135
PLZ [+ 4
ORT A%
TELEFON C 16
BEMERKUNG C 15
ENDTEXT
CANCEL && Programm abbrechen

ENDIF
IF .NOT. FILE("ADRNAME.NMX") && Indexdateien vorhanden ?
USE ADRESSEN
INDEX ON NAME,VORNAME TO ADRNAME && Nein, neu erzeugen
o in dBASE nur INDEX ON NAME+VORNAME
INDEX ON BEMERKUNG TO ADRBEM
USE
ENDIF
CLEAR
SET TALK OFF && Rickmeldungen von STandartbase ausschalten
SET TITLE TO "Adressenverwaltung" && Fenstertitel setzten
* In dBASE nicht mdglich
SET CONSOLE OFF && Bildschirm fdr ? ausschalten
PUBLIC STATUS,SCHLUESSEL && Globale Variablen
= STATUS : Indexzeiger, l=Name,Vorname
. 2=Bemerkung
STORE 2 TO STATUS
USE ADRESSEN INDEX ADRNAME,ADRBEM && Datendatei und Indexdateien &ffnen
DO NEU_SCHL WITH STATUS  && Index initialisieren
DO MASKE1 && Rufruf Hauptteil
Arraxuass Hauptteil beendet, im Nachlauf alles auf ‘normal’ stellen #*#x
SET CONSOLE ON
SET ESCAPE ON
SET CURSOR ON
SET DELETED OFF
SET TITLE TO "STandart BASE TII"

PACK &k Pack 16scht alle ldschmarkierten Sitze
CLEAR && auch physikalisch

USE

RETURN && Ricksprung zu STandartbase

*kakkasaas  ENDE DES STEUERTEILES Aransassksx

Hauptprogramm

*
Ry MASKE1l -- HAUPTPROGRAMM ZUR ADRESSVERWALTUNG KRR XA AR

PROCEDURE MASKEL
*

STORE "Q" TO WAHL
@ 2,18 SAY " Adressverwaltung von Thomas Trolldenier Juni 1988"
@ 3,24 SAY "STandart BASE III Run-Only"
@ 0,0 TO 5,79 DOUBLE && Rahmen mit doppelten Linien ziehen
Zusatz DOUBLE nicht bei dBASE méglich
@ 18,0 TO 25,79 DOUBLE
@ 6,48 TO 8,68 && Rahmen mit einfachen Linien ziehen
DO WHILE WAHL <> "E" .OR. EOF(ADRESSEN) &%& Solange nicht Abbruch oder
Ende der Datei
in dBASE kein Aliasname bei EOF() erlaubt
7,11 SAY "Vorname : "  && Maske aufbauen
7,24 SAY VORNAME && Feld aus Dateibeschreibung
7,50 SAY "Sortiert nach " + SCHLUESSEL && Nach welchem Schlissel
9,11 SAY "Name L && ist indiziert ?
9,24 SAY NAME
11,11 SAY "StraBe : "
11,24 SAY STRASSE
13,11 SAY "PLZ 3k
13,24 SAY PLZ
13,30 say "ort : "
13,36 SAY ORT
15,11 SAY "Telefon : "

@ 19,2 SAY "Bitte wihlen Sie : Datensatz '+' 'E'nde 'D'rucken”
@ 20,2 sAaY " Datensatz '-' '&'ndern ‘L'6éschen”
@ 21,2 say " Neuer 'I'ndex 'N'eu 'S'uchen"

WAIT TO WAHL && auf Eingabe warten und in WAHL speichern
WAHL = UPPER (WAHL) && Umwandlung in GroRbuchstaben

DO CASE && Fallunterscheidung
CASE WAHL="+"
IF .NOT. EOF (ADRESSEN) && Ende von Adressen ?
SKIP && Nein, einen Datensatz weiter gehen
ENDIF
CASE WAHL = "-"
IF .NOT. BOF (ADRESSEN) && Erster Satz ?
SKIP -1 && Nein, einen Satz zuriick
ENDIF
CASE WAHL = "X"
DO AENDERN && Andern aufrufen
CASE WAHL = "Dp"
DO DRUCKEN && Drucken
CASE WAHL = "I"
DO NEU_SCHL && Index wechseln
CASE WAHL = "E"
CASE WAHL = "N" && Leeren Satz anfiigen und
APPEND BLANK && dndern
DO AENDERN
CASE WAHL = "s"
DO SUCHEN && Suchen aufrufen
CASE WAHL = "L"
DO LOESCHEN && Loéschen aufrufen
OTHERWISE

@ 19,2 CLEAR TO 23,78
@ 21,2 SAY "Falsche Auswahl !"

WAIT TO B
@ 19,2 CLEAR TO 23,78
ENDCASE
ENDDO
RETURN && ende Steuerteil

ARRANRKAKARRAR PROCEDURES A**khkkikkhksnn

PROCEDURE SUCHEN

DO BOX_LEER
STORE RECNO() TO PUFFER && Aktuelle Satznummer speichern
IF STATUS = 2 && Index auf Bemerkung ?
STORE BEHERKUNG TO SUCHKEY && SUCHKEY mit BEMERKUNG initialisieren
@ 21,20 SAY "Bitte geben Sie den Suchschlissel ein"
@ 17,24 GET SUCHKEY && SUCHKEY bei BEMERKUNG einlesen
READ && GET abfragen
ELSE && Index auf NAME
STORE NAME TO SUCHKEY && SUCHKEY mit NAME vorbelegen
@ 21,20 SAY "Bitte geben Sie den Namen ein"
@ 9,24 GET SUCHKEY && SUCHKEY bei NAME einlesen
READ && GET abfragen
ENDIP
DO BOX_LEER
SEEK SUCHKEY && Im Index nach Inhalt von SUCHKEY suchen
IF .NOT. FOUND() && nichts gefunden ?
® 21,20 SAY "Kein Eintrag gefunden !"
WAIT
GOTO PUFFER
ENDIF

&& Wieder zum alten Satz zuriick

RETURN

PROCEDURE DRUCKEN

DO BOX_LEER
STORE RECNO() TO PUFFER && Aktuellen Satz merken

GO TOP && und zum Dateianfang gehen

STORE "Q" TO B

@ 21,20 SAY "In 'D'atei, 'S'chirm oder auf 'P'rinter ? 'E'XIT"
DO WHILE .NOT. BS$"DSPE" && Solange B einlesen bis in DSPE

WAIT TO B && endhalten
B = UPPER(B)

ENDDO

DO BOX_LEER

IF B = "E" && Exit ?
RETURN && Riicksprung

ENDIF

@21,20 SAY "'T'elefonliste oder 'G'esamtliste "
STCRE "Q" TO C

DO WHILE .NOT. C$"TG" && Auswahl zwischen zwei Reports,

WAIT TO C && Rdressen oder Telefonnummern
C=UPPER(C)
ENDDO
@ 21,20 SAY “Bitte warten, Liste wird ausgegeben "
IE C = e
REP = "TEL" && Gewilinschter Report ist TELEFON
ELSE
REP = "GES" && Gewilinschter Report ist ADRESSEN
ENDIF
DO BOX_LEER
SET CONSOLE ON
DO CASE
CASE B = && Ausgabe in Datei

STORE "ADRESSEN" TO DATEI && DATEInamen vorbelegen

® 21,20 SAY "Bitte Dateinamen eingeben : " GET DATEI PICTURE "ARRAAARA™
READ && DATEI einlesen, nur Gropbuchstaben erlaubt
DATEI = DATEI + ".LST" && Extension LST an Dateinamen hangen

@ 21,20 SAY "Bitte warten, speichere " + DATEI + " L)}

REPORT FORM ADR&REP TO FILE "&DATEI"

#x% Reportdatei aufrufen. Der Name der Reportdatei wird aus ADR und dem
*#%% Makro REP zusammengesetzt. D.h., der Inpalt von REP wird an ADR ange-
*** hingt. Das Ergebnis wird in DATEI gespeichert

-

15,24 SAY TELEFON
17,9 SAY "Bemerkung :"
17,24 SAY BEMERKUNG

PPV SISO S D
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CASE B= "P" && Rusgabe auf Drucker
@ 21,20 SAY “"Bitte warten, drucke Report "
REPORT FORM ADR&REP TO PRINT && auf Drucker schreiben

OTHERWISE && Andernfalls Ausgabe auf Bildschirm
SAVE SCREEN && Bildschirminhalt Retten
CLEAR && Bildschirm 1dschen
REPORT FORM ADR&REP && Report auf Bildschirm
P
WAIT && Warten und
RESTORE SCREEN && Bildschirm wieder herstellen
ENDCASE
DO BOX_LEER
SET CONSOLE OFF
GO PUFFER £ && Wieder auf alten Satz springen

RETURN && und Ricksprung

PROCEDURE BOX_LEER
® 19,2 CLEAR TO 23,78 &
RETURN

=

Meldebox léschen

PROCEDURE AENDERN

DO BOX_LEER

@ 7,24 GET VORNAME && Alle Dateifelder abfragen
@ 9,24 GET NAME

@ 11,24 GET STRASSE

® 13,24 GET PLZ

@® 13,36 GET ORT

@ 15,24 GET TELEFON

® 17,24 GET BEMERKUNG

READ && GETs lesen

RETURN

PROCEDURE NEU_SCHL && Index Wechseln, entweder sortiert
PARAMETERS STATUS &k Nach Name oder Bemerkung

&& PARAMETERS definiert Obergabe-
&& variablen

IF STATUS = 1 && Index auf Name ?
STATUS = 2 && Umschalten auf Bemerkung
STORE "Bmrk" TO SCHLUESSEL
ELSE
STATUS = 1
STORE "Name" TO SCHLUESSEL
ENDIF
SET ORDER TO STATUS && Mittels SET ORDER wird aktuelle

&k Indexdatei gewihlt
RETURN

PROCEDURE LOESCHEN

DO BOX_LEER

@ 21,20 SAY "sind Sie sich absolut sicher ? (J) "
WAIT TO WAHL

IF UPPER(WAHL) = "J"

DELETE && Loschmarkieren. Satz wird jedoch
&& erst mit PACK physikalisch geldscht
IF .NOT. EOF(ADRESSEN)  && Venn nicht Dateiende

SKIP &k einen Satz weiter
ELSE
SKIP -1 && Bei Dateiende einen Satz zuriick
ENDIF
ENDIF
DO BOX_LEER

STORE "Q" TO WAHL

RETURN

RARRRANKRRRRAARKKARAR AR AR AR R R AR RRARA KRR KRR AR ARAR AR AR AR RRARRR KRR RRR R AR AR AR

ADRGES.FRM

*ARkkunk ADRGES.FRM ---- REPORT FUER ADRESSFELDER ***xkxxax
*xaxaxans Hier werden alle Adressen ausgegeben N

RARRARR AR R AR R AR RRA R AR ARKARRRRRRA AR ARR AR AR AR RRRRARARRRRAAR

WIDTH 132 &k Druckbreite 132 Zeichen

PRINTER MARGIN 5 FORMLENGTH 72 && Linker Rand bei 5, Lénge 72 Zeilen
*

PAGEHEADER && Seitenlberschriftsvereinbarungen
CENTER(132,"Rdressenlisting vom "+dtoc(DATE{))) && CENTER zentriert
CENTER(132,"Seite : "+STR(PAGENO(),3)) && auf Druckseite

*

COLUMN NRME "Name" && Hier folgen die Spaltenvereinbarungen
COLUMN VORNAME "Vorname"  && mit Uberschriften

COLUMN STRASSE "Strafe"

COLUMN PLZ " "

COLUMN ORT "Ort"
*

ADRESSEN.FRM

*#xaxa ADRESSEN.FRM --- THOMAS TROLLDENIER JUNI 1988 *#xxxx
*%kxxx  Hier werden die Telefonnummern ausgegeben  **xxxx
AARRAR R AR RA AR AR AR AN AR AR RARRARRRRAR R AR R A AR AR R R RRRRRRRRA RS
&& Seiteniiberschrift
CENTER (70, "Telefonliste vom "+DTOC(DATE()))
CENTER(7@,"Seite : "+STR(PAGENO(),2))

PAGEHEADER

AARRAR AR KRR R R AR AR AR AR R R R R AR AR AR AR R AR AR AR R AR R AR A AN RA AR AR
&& Spaltenvereinbarungen

COLUMN TRIM(NAME)+REPLICATE(".",27) "NAME" WIDTH 27

* Aus NAME werden alle Leerzeichen gestrichen und auf
* einer Linge von 27 Zeichen mit '.' aufgefiillt

COLUMN VORNAME

COLUNN TELEFON

RAKRRAARKAKRRRKARRRR AR KRR AR RARRRRRARRARARRARRRARR AR R ARk

Die Idee der
magnetischen
Sprachaufzeich-
nung wird 100
Jahre ait

Die grundlegende Idee eines
Phonographen als magnetisches
Sprachaufzeichnungsgerit ver-
offentlichte der amerikanische
Ingenieur Oberlin Smith im
September 1888. Laut seiner
Publikation in der Zeitschrift
"Electrical World” sollte ein
Elektromagnet einen geeigne-
ten Tontrdger, z.B. einen Sei-
den- oder Baumwollfaden mit
eingewebtem Stahlstaub, ma-
gnetisieren, und zwar im Rhyth-
mus der von einer Membran
aufgefangenen und in elektri-
sche Strome umgewandelten
Schallwellen. Bei der Wieder-
gabe sollten dann umgekehrt
die magnetischen Impulse elek-
trische Strome erzeugen und
diese wiederum eine Lautspre-
chermembran in Schwingungen
versetzen. Auf diesem Prinzip
basiert die heutige Informa-
tionsspeicherung bei Audio-,
Video- und Datenaufzeichnun-
gen.

Zu ersten produktionsreifen
Geriten fiir die magnetische
Aufzeichnung fithrten die Ver-
suche, die der dénische Physi-
ker Valdemar Poulsen 1888 un-
ternahm. Sein Telegraphon, fiir

das er als Aufzeichnungsme-
dium einen Stahldraht verwen-
dete, war die Sensation auf der
Pariser Weltausstellung im Jah-
re 1900. 1928 fiihrte der Dresd-
ner Ingenieur Fritz Pfleumer
vor Berliner Journalisten ein
neues Geridt vor. Es arbeitete
mit einem Papierband, dessen
Oberflache eine Eisenpulver-
schicht trug.

009 Atari 8-Bit 000

Ab sofort Versand aus dem Norden.
Atari-8-Bit-Computer, Zubehér,
Software und Hardware.
Preisliste gegen Freiumschliag.

Bauteile-Versand - Platinenherstellung
Jorg D. Lange

Postfach 6305 28
D-2000 Hamburg 63

Erst die Kooperation zwi-
schen der BASF bei der Band-
herstellung und der AEG bei
der Geriteentwicklung sorgte
fiir den Durchbruch: 1935 wur-
den Magnetophon und entspre-
chende Binder auf der Funk-
ausstellung in Berlin der Offent-
lichkeit vorgestellt. Alle heuti-
gen magnetischen Aufzeich-
nungen auf Video-, Audio- und
Computerbindern basieren auf
der vor gut 50 Jahren von der
BASF entwickelten Technolo-
gie eines flexiblen Tragers aus
Kunststoff, der mit magnetisier-
barem Material beschichtet ist.

BASF AG
6700 Ludwigshafen
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TEST

Stein auf Stein

"Modula-2” zeichnet sich vor allem

durch das Modul-Konzept aus. Auch fiir den ST steht ein
leistungsféahiger Compiler zur Verfiigung.

Desk  File
Source

NoMessage
FOR i:=18 TO 8 BY -1 DO
WriteInt (i,2); Writeln;
ui= xlil;
FOR j:=-la§!l T0 MAXCINTEGER) DO
i aghy

I

Terninal ]
[SPC-HODULA-2 V1,21, (c) 1987,1988 Mll!gl
i

= index/range errar (CHK)
Llo in Hello

[o

| B

18 ARRAY
8 INTEGER
-32768 INTEGER
2" CHAR

Source i

Diefanm:;:gir- er Schweizer Niklaus
PR attrgini Wirth entwickelte an der
fliche erleich- ETH Ziirich die wohlbe-
tertdie Arbeit  kannte Programmiersprache

Pascal. Auf den damit gewonne-
nen Erfahrungen aufbauend,
schuf er dann Modula-2. Diese
Sprache gewinnt immer mehr
Freunde und Anhidnger. Neben
einer Straffung der Pascal-Syntax
bietet sie vor allem folgende Ver-
besserungen:

- Das Modulkonzept erlaubt die
Aufteilung eines grofien Pro-
gramms in einzelne Module.
Die Schnittstelle zwischen die-
sen, die Beschreibung der zu
erbringenden Leistung, wird in
einem Definition-Modul ge-
nau festgelegt. Die eigentliche
Programmierung der Module
(Implementation-Modul) 4Bt
sich dann unabhingig davon
durchfithren, auch von ver-
schiedenen Personen. Damit
wird ein Programm tbersicht-
licher, und es entstehen Soft-
ware-Bausteine, die oft auch in
anderen Projekten Verwen-
dung finden kdnnen.

16 Bit

Mit  Modula-2-Compilern
wird im allgemeinen eine Stan-
dardbibliothek  mitgeliefert,
die systemunabhingige Modu-
le enthilt, auBBerdem eine Sy-
stembibliothek mit Modulen,
die nur auf dem spezifischen
Rechnersystem laufen. Beim
Atari ST sind das beispielswei-
se solche, die direkt GEM-
DOS, AES oder VDI anspre-
chen.

— Elemente zur maschinennahen

Programmierung wie der di-
rekte Zugriff auf Registerin-
halte und Speicherzellen oder
Datentypen wie  Adresse,
Wort und Byte fehlten bei Pas-
cal.

- Ein Prozedurtyp ermdoglicht

Prozedurvariablen, die iiber
Parameterschnittstellen trans-
portiert werden konnen. Da-
mit lassen sich Konstruktionen
realisieren, die in Pascal sehr
viel umstdndlicher zu pro-
grammieren wiren.

Auf all die anderen Spezifika
von Modula-2 einzugehen, ist aus
Platzgriinden hier nicht méglich.
Wer sich weiter dariiber infor-
mieren mochte, sollte sich die
Biicher "Programming in Modu-
la-2” von N. Wirth oder "Modu-
la-2 Made Easy” von H. Schildt
ansehen. Beide sind natiirlich
auch in Deutsch erhiltlich.

Wir wollen uns hier jedoch mit
einem der Entwicklungssysteme
fiir Modula-2 beschiftigen, die
neuerdings verstarkt auf dem
Markt erscheinen. Gemeint ist
hier "SPC-Modula-2” (Version
1.22) von advanced applications
Viczena. Es ist mit all seinen Tei-
len voll in die grafische Oberfli-
che von GEM integriert, basiert
auf einem Modula-2-Single-Pass-
Compiler der ETH Ziirich und
implementiert den neuen Wirth-
schen Standard.

Die Entwickler von "SPC-Mo-
dula-2” wollen dem Programmie-
rer mit diesem System ein effi-
zientes und schnelles Werkzeug
an die Hand geben, bei dem der
Zeitaufwand im Editierzyklus
(Editieren/Kompilieren/Testen)
wesentlich  verringert wurde.
Dies hat man vor allem dadurch
erreicht, daB auf das zeitaufwen-
dige Binden (Linken) der Pro-
gramme verzichtet werden kann
und ein sehr leistungsfiahiger
Compiler zum Einsatz kommt.
Leider hat man dabei des Guten
etwas zuviel getan und den Lin-
ker ganz weggelassen. Man
braucht ihn aber, ndamlich dann,
wenn aus den einzelnen geteste-
ten Modulen ein eigensténdig ab-
laufendes Programm entstehen
soll. Deshalb wird der Linker im
Rahmen des Update-Service
nachgeliefert. Er soll spéter auch
noch hinsichtlich der Programm-
optimierung Verbesserungen er-
fahren.

"SPC-Modula-2" wird auf ei-
ner doppelseitigen 3,5"-Diskette
und mit einem recht guten Be-
nutzerhandbuch geliefert. Ein
ST mit Monochrommonitor,
mindestens 512 KByte freier
Hauptspeicher und 720 KByte
Plattenspeicher sollten verfiigbar
sein. Eine Festplatte ist zu emp-
fehlen. Alle Programme liegen in
einem Ordner \ SPC vor. Kein
Kopierschutz verhindert den
Ubertrag auf Festplatte oder Ar-
beitsdiskette. In\SPC befinden
sich in weiteren Ordnern die bei-
den Bibliotheken und Ultilities,
auBerdem ein User-Ordner und
ein Readme. 1st-File mit den letz-



ten Informationen. In unserer
Version fehlten allerdings noch
einige Bibliothekmodule, z.B.
fir die Funktionen von BIOS
und XBIOS. Diese sollen bis zur
Ausfiihrung 1.3 im Update-Ser-
vice nachgeliefert werden.

Der User-Ordner enthilt das
Ladeprogramm und die Textda-
teien loadpath.cnf und profi-
le.cnf. In letzterer werden die so-
genannten Environment-Varia-
blen gespeichert. Diese bieten
Informationen tiber Grundein-
stellungen und gesetzte Optio-
nen fiir alle Programme. Sie wer-
den im Betrieb ofters abgefragt
bzw. gesetzt. Darunter befinden
sich auch dic Seriennummer und
cin Seriencode des Programms,
Damit 146t sich bei eventuellen
Raubkopicn der registrierte Be-
sitzer crmitteln. Eine Anderung
dieser Nummer fiihrt zu Bomb-
chen im Programmablauf,

Mit dem Start von loader.prg
wird eine Shell geladen, die
Kommandozentrale fiir den wei-
teren Betrieb. Sie ist als Source-
Modul auch im Ordner \SYSLIB
enthalten und kann somit spe-
ziellen Wiinschen angepalBt wer-
den. Am Anfang schligt die Shell
mit [E] vor, den Editor zu laden.
Akzeptiert man das, so erscheint
eine Fileselector-Box, aus der
man das zu editierende Pro-
gramm auswéhlt oder ein neu zu
erstellendes benennt.

Der Editor ist fensterorien-
tiert; bis zu acht Dateien lassen
sich in getrennten Windows edi-
tieren. Er ist sehr benutzer-
freundlich und bietet alle erfor-
derlichen Editierfunktionen, so-
wohl mit Menii-/Maussteuerung
als auch durch Tastenkombina-
tion. Hilfreich ist eine Schliissel-
worterkennung. Ist diese einge-
schaltet, identifiziert der Editor
kleingeschriebene Begriffe be-
reits nach zwei oder drei Buch-
staben als Modula-2-Schliissel-
worter und erginzt zum Voll-
wort. Auf die Tasten des numeri-
schen Tastenblocks kann man
Textmakros legen und spiter mit
der SHIFT-Taste abrufen. Hat
man nun ein Modul fertigge-

schrieben oder korrigiert, so tritt
nach dem Abspeichern die Shell
wieder in Aktion und schligt mit
[C] das Kompilieren vor.

Das System ist mit einem Sing-
le-Pass-Compiler (SPC) ausge-
stattet. Er soll seine Aufgabe,
aus dem Programmtext Maschi-
nencode zu erzeugen, im Ideal-
fall mit einer Geschwindigkeit
von bis zu 5000 Zeilen/Minute
erfiillen. Der Vorgang lauft vol-
lig im Speicher ab; bei ausrei-
chender GroBe des RAM-Spei-
chers konnen auch Editor und
Compiler stindig geladen blei-
ben. Die CodegrofBle eines Mo-
duls ist auf 32 KByte beschrinkt,
die eines ganzen Programms je-
doch unbeschrankt. Der Compi-
ler verkiindet nach Abschlu
stolz, wie viele Zeilen er in wel-
cher Zeit iibersetzt hat, und gibt
somit seine Leistung in Zeilen/
Minute bekannt. Bei kiirzeren
Programmen liegt sie allerdings
wegen der dann ins Gewicht fal-
lenden Ladezeiten mehr oder
weniger unter dem genannten
Ideal.

Falls beim Kompilieren Fehler
erkannt werden, kommen diese
in eine Fehlerdatei, die der Edi-
tor spiter interpretiert. Damit
wird der Fehler direkt im Quell-
text angezeigt, 146t sich schnell
erkennen und verbessern. Ein
korrekt kompiliertes Modul
kann man nun direkt von der
Shell aus mit R (Run) starten. Es
wird beim Laden automatisch
mit den erforderlichen Modulen
verbunden (gelinkt), die dazu
auf einem durch loadpath be-
stimmten Pfad liegen miissen.

Tritt beim Programmlauf ein
Laufzeitfehler auf, 148t sich iiber
eine Alertbox ein symbolischer
Debugger aufrufen. Bei einem
Absturz erfolgt dies automatisch.
Dabei werden drei Fenster geoff-
net. Sie zeigen die Prozedurauf-
rufkette zum Zeitpunkt des Feh-
lers, die Fehlerursache, den
Quelltext des betroffenen Mo-
duls und die lokalen Variablen
der fehlerhaften Prozedur. Falls
erforderlich kénnen weitere Fen-
ster aufgerufen werden.

Verschiedene Utilities runden
die Moglichkeiten des Pro-
grammsystems ab. Dazu gehort
beispielsweise ein Dekodierer,
der Objektmodule in Assembler-
Source-Form iibersetzt, und ein
Linker, der aber leider nur dazu
dient, viele einzeln stehende Mo-
dule in eine einzige Datei zu ko-
pieren. Ein Printer- und ein Ma-
ke-Utility sollten inzwischen im
Update-Service ausgeliefert sein.

TEST

”SPC-Modula 2”
dokumentiert
die eigene Lei-
stungsfihigkeit

138985, 48625
114285.68758
182339.87813
17953, 31445
2188, 18384

1727231875
1.%11‘155

Loops/Sec
Loops/Sec
Loops/Sec
Loops/Sec
Loops/Sec
Loops/Sec
Loops/Sec
54054,83986  Loops/Sec
37580.00808 Loops/Sec
626.30481  Loops/Sec

Das Programmsystem wird
ausfiihrlich und gut versténdlich
in einem DIN-AS-Ringordner
beschrieben. Ein Anhang enthilt
die Compiler-Fehlermeldungen,
die Module der Bibliotheken und
die Modula-2-Syntax. Literatur-
hinweise und Programmbeispiele
erginzen diese Zusammenstel-
lung. Ein Stichwortverzeichnis
fehlt leider; unvollstindige Sei-
tenbezeichnungen im Anhang er-
schweren das Auffinden gesuch-
ter Stellen. Der Preis des Systems
betrigt 348.— DM.

Meiner Meinung nach haben
die Autoren von "SPC-Modula-
2” ihr Ziel erreicht und ein
schnelles, benutzerfreundliches
Modula-2-Entwicklungssystem
geschaffen. Die angekiindigte
Nachlieferung der noch fehlen-
den Bibliothekmodule, des Pro-
gramm-Linkers usw. ist aber zur
Abrundung sicher noch notwen-
dig.

Bezugsquelle:
advanced applications Viczena GmbH

Sperlingweg 19
7500 Karlsruhe 31

L. Seifert
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Desktop
Publishing

“Beckerpage” kommt von Data Becker.
Wir haben untersucht, ob das Programm mit der
auslandischen Konkurrenz mithalten kann.

Die bessere
Aufiésung des
Druckers ge-
geniiber dem
Bildschirm
bringt zwar bei
einer Verkleine-
rung um 1/3 die
urspriinglich
3,7 mm groBe
Schrift noch
heraus. Bei Ver-
kleinerung auf
1/3 is nur noch
die 6,66 mm
grofB3e Schrift zu
lesen. Die Rela-
tionen werden
bei ihr noch
recht gut wie-
dergegeben;
Quadrat und
Kreis sind im
Druck unver-
zerrt.

Desktop-Publishing-
Programme vorgestellt und
dabei auch allgemein tiber dieses
Thema berichtet. Heute liegt uns
ein DTP-System aus dem Hause
Data Becker vor, mit dem wir uns
etwas naher beschiftigen wollen.
Der Kiufer erhilt einen fast 10
cm dicken DIN-AS5-Ringordner
in rotem Schutzkarton und sechs
doppelseitig bespielte Disketten.
Auf einer davon ist das DTP-Pro-
gramm mit den Bildschirm-Fonts
zu finden, auf einer zweiten das
Zeichenprogramm “Profi-Pain-
ter” und ein Fonteditor. Die rest-
lichen vier bieten Fonts fiir ver-
schiedene Drucker sowie einige
Demos.

n Heft 7/88 hatten wir bereits
drei

Mitliefert werden Fonts fiir die
Schriftarten Helvetica, Times
und Courier, und zwar fiir Epson
FX 80 und LQ 850, NEC P6/P7/
2200 und fiir den Atari-Laser-
drucker. Leider sind die Kurven

und Schrigen der Font-Buchsta-
ben lange nicht so schon glatt wie
die der Muster im Anhang des
Handbuchs. Mit ein bilchen Mii-
he hitte man dies besser machen
koénnen. An den Printern liegt es
nicht, da3 die Buchstaben so aus-
gefranst sind, sondern an der Bit-
mustervorgabe der Drucker-
Fonts.

"Beckerpage” benotigt minde-
stens 1 MByte RAM-Speicher,
ein doppelseitiges Floppy-Lauf-
werk, einen Monochrommonitor
(SM 124) und einen der genann-
ten Drucker. Abgesehen von
"Profi-Painter” ist es nicht fiir
den Betrieb am Farbmonitor vor-
gesehen.

Bevor man mit der Arbeit be-
ginnen kann, muB "Beckerpage”
installiert werden. Das geschieht
mit einem entsprechenden Pro-
gramm. Bei erstmaliger Benut-
zung wird man nach dem Namen,

der Anschrift und der Programm-
seriennummer gefragt. Diese In-
formationen werden dann auf
Dauer festgehalten, um bei even-
tuellen Raubkopien deren Her-
kunft feststellen zu kénnen. Ein
weiterer Kopierschutz ist nicht
vorhanden; bei "Profi-Painter”
wurde er entfernt. Damit entfillt
nun das lastige Einlegen der Ori-
ginaldiskette.

bin ATARI ST
Programm

oeCHF%

ST

f DATA BECKER §

Das Programm und die zum
Drucker gehorigen Fonts werden
bei der Installation unter Pro-
grammkontrolle auf zwei Ar-
beitsdisketten oderinden Ordner
BPAGE einer Festplattenparti-
tion kopiert. Dabei werden auf
der angegebenen BOOT-Disket-
te/Partition auch assign.sys und
in einem Auto-Ordner gdos.prg
installiert. Diese Programme sind
notwendig, damit bereits beim
Start des Systems der Zugriff auf
die Fonts richtig erfolgen kann.
Allerdings sollte man beachten,

A Datei Seite

Block nnzeme Grafik Text Edit RASTER

444 mm

6.66 mm
7.40 mm

:Lia. ABC ‘:‘gé aun
Bbo ABC  70mm
b ABC $.88 mm

abc ABC 13,32 mm

iabC ABC 17:‘: 3

Ilimes Roman Book

abc ABC 370 mm

sbe ABC 444 mm
abc ABC 6.66 mm
abc ABC 7.40 mm

Vergleich zwischen Bildschirm und Ausdruck:

Der Bildschirm mit Schriftproben der verfiigbaren Schriftgré-

Ben von ”"Times” wurde mit "Painter-Foto” aufgenommen und in

verkleinerter Form als Bild in den Textblock eingefiigt.
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dafB sich die beiden nicht immer
mit anderen Programmen vertra-
gen und deshalb nicht generell in
eine  BOOT-Diskette/Partition
gehoren.

Falls Sie auf Disketten instal-
lieren, werden Sie sich wahr-
scheinlich iiber die Autoren ir-

gern, wenn Sie mitten im "Dis-.

ketten-Schaufeln”  feststellen,
daf} fett” formatierte Disketten
nicht akzeptiert werden. Dies wi-
re aber wiinschenswert, denn so
hitten sich die Fonts unterbrin-
gen lassen, die man spiter hier
vermiBt. Findet das Programm
namlich beim Ausdruck einen
spezifizierten Font nicht, so
nimmt es ohne Warnung irgend-
einen anderen.

Nach dem Start von bpage.prg
gelangt man in den Arbeitsbild-
schirm. Er zeigt oben die Menii-
leiste, darunter ein GEM-Fenster
mit xy-Zentimeterskala und am
linken Bildschirmrand eine Icon-
Leiste. Dort befinden sich einige
einfache grafische Funktionen,
wie Rechteck, Kreis und Linie fiir
die Textumrandung, sowic eine
sehr praktische Funktion, mit der
sich Linien fiir Tabellen genau
horizontal oder senkrecht erzeu-
gen lassen. Fiir die echte Grafik
verwendet man “Profi-Painter”,
ein getrenntes, universelles Zei-
chenprogramm. Bilder davon,
aber auch von anderen Zeichen-
programmen oder Snapshot-
Aufnahmen werden nach An-
klicken des Grafik-Icons und
Aufziehen eines entsprechenden

Blocks eingelesen. Mit den Funk-
tionen des Grafikmeniis lassen
sich die Bilder in Hohe oder Brei-
te dem vorgegebenen Rahmen
anpassen, zuschneiden und ver-
groBern.

Klickt man das Text-Icon an,
kann man in den gedffneten
Block schreiben oder einen ferti-
gen Text einlesen. Dafiir werden
ASCII-, ”1st Word”-, "Becker-
text”- oder Blindtext-Dateien ak-
zeptiert. (Blindtext ergibt zwar
keinen Sinn, sicht aber sehr pro-
fessionell aus und ist gut dazu ge-
eignet, das Layout zu beurtei-
len.)

“Beckerpage” verfiigt zwar
liber einen gut ausgestatteten
Texteditor, aber in vielen Fillen,
besonders bei langen Dokumen-
ten, wird man wohl schneller ans
Ziel gelangen, wenn man eine
Textverarbeitung verwendet und
den Text zur Gestaltung in das
DTP-Programm ubertriigt. Mit
den eingelesenen Texten oder
Grafiken 4Bt sich dann so ziem-
lich alles machen, was zur Gestal-
tung eines Dokuments oder von
Zeitungs- bzw. Buchseiten wiin-
schenswert ist. Dabei ist es sehr
hilfreich, da3 man alle Textfunk-
tionen leicht auf bestehende Tex-
te anwenden kann. Die zuverin-
dernde Stelle wird als Block mar-
kiert und die gewiinschte Funtion
angewihlt.

In bestehende Texte l4Bt sich
auch ein Grafikblock einfiigen.
Das Anklicken der entsprechen-

den Option bewirkt, daB sich der
Text um die Grafik herum neu
aufbaut. Schriftarten kénnen aus
den zur Verfiigung stehenden
Fonts ausgewihlt und in GrofBe
und Stil verdndert werden. Dabei
lassen sich auch noch Hinter-
grund und Abstand zwischen den
Buchstaben beeinflussen. Absiit-
ze kann man unterschiedlich for-
matieren und dabei ihren Anfang
einriicken oder mit groBen Initia-
len versehen. Es ist moglich, Ta-
bulatoren oder Sonderzeichen zu
setzen und eine Silbentrennung
vorzuschreiben, die automatisch
erfolgt oder Vorschlidge macht.

Das generelle Aussehen einer
Seite wird im entsprechenden
Menii vorgewihlt. In LAYOUT
sind dies Format (DIN A4, A5,
A6 oder beliebig), Riander, Mon-
tageraster und die Seite, ab der
Kopf- oder FuBiblocke jeweils zu-
gefiigt werden sollen. Eine auto-
matische Seitennumerierung ist
moglich, allerdings keine Da-
tumsangabe. Mit den Einstellun-
gen in SPALTEN iiberldaBt man
es dem Programm, Textblocke
fir einen Mehrspaltendruck ein-
zurichten und fiir die Verbindung
fiir einen Textuberlauf in die je-
weils nichste Spalte zu sorgen.
Bei selbst angefertigten Text-
blocken stellt der Anwender die-
se Verbindungen mit BLOCK/
PIPE SETZEN her.

Mochte man GroBe oder Lage
der Text-/Grafikblocke verin-
dern, klickt man das Pfeil-Icon

TEST

bedefghijklmnopgrstuvws
abcdefghijkimnopgrstuvwxyz

HELVETICA

abedefghijklmnopqrstus
abcdefghijkimnagpgrstuvwxyz

YWXYZ

ROMAN

pArstuvwxyi

. COURIER MODERN

.cabodef ghljklnnopgrstuy

TIMES ROMAN

abedefghi jklmnoparstuv wxyz

COURIER MODHRN
abcdefghi jklmnopgrstuvwikyz

Vergleich verschiedener Schriftarten auf dem Bildschirm und Man sieht an den Referenzlinien, insbesondere bei Helvetica

im Ausdruck mit einem FX-kompatiblen Drucker: halbfett, Abweichungen in der Breite der Buchstaben
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an. Zusitzlich zu dem iiblichen
Ziehen an der Ecke eines Blocks
gibt es hier auch eines an den Sei-

ten, bei dem die jeweils anderen-

Seiten fest bleiben. Fiir genaues
Positionieren ist neben dem ein-
stellbaren Raster die INFO.. im
Menii BLOCK sehr hilfreich. Po-
sition und GrofBe eines Blocks
sind dort numerisch angegeben.
Eine Anderung der Werte iiber-
trdgt sich auf ihn. Wie bei allen
Zahleneingaben kann dies ent-
weder durch Loschen und Neu-
eintippen des Werts oder durch
Anklicken der jeweiligen Knépfe
(+ bzw. —) geschehen. Dabei
werden die Dezimalstellen mit
CONTROL (x10), SHIFT (x.1)
oder ALTERNATE (x.01) se-
lektiert.

Im Menii ANZEIGEN/PRE-
SENTS... werden die MaBanga-
ben in mm, inch, Punkt oder Ci-
cero, ferner der Maf3stab fiir die

DELO Comp.Tech
DISKETTENSTATIONEN

Typ D 25 gasisgerit NEC 1037 A

- doppelseitiges 3,5"-Diskettenlaufwerk 1 MB
— 14polige Ausgangsbuchse

— SF 3xx als B-Laufwerk anschlieBbar

— Testbericht ATARImagazin 9/88

anschluBfertig fiir ST ............. . 298.—~ DM
Typ D 26 wieTypD25

— jedoch ohne 14polige Ausgangsbuchse
anschluBfertig fiir ST .................... 259.— DM

Typ D 50 Doppeistation
~ bestickt mit 2 NEC 1037 A

komplett anschluBfertig .......... nur 475.— DM
NEC FD 1037 A ... .. 179.— DM
ATARIST ... Computer lieferbar
Speichererweiterung fiir

ATARIST ... ... Tagespreis
Vortex HD 20 plus ........... 1148.— DM
Vortex HD 30 plus ... 1348.—- DM
NEC Multisync GS ........... 535.— DM
Panasonic KX-P1081 ... 479.— DM
STARLC 24/10 ... 949.—- DM
GFA Assembler ... 135.—- DM
GFABasic3.0 ... 188.—DM
GFA Utility’s ... ie 50.— DM

3 Weiteres von GFA auf Anfrage.
Anderungen vorbehalten. Handleranfragen erwiinscht!
Preislisten anfordern!

Telefon 0231 /356511
4600 Dortmund 15
Kranenbusch 28

Bildschirmanzeige in Normal und
Zoom voreingestellt. Bei 100 %

fiir Normal entspricht die Grofe

etwa dem spiteren Druck. Aller-
dings ergeben sich betrichtliche
Textverschiebungen, insbeson-
dere bei groBen und fetten Buch-
staben, wenn die Grafikaufls-
sung des Druckers nicht exakt mit
der der Fonts iibereinstimmt. Ei-
ne Anpassung ist nicht moglich.

Die Ansteuerung der einzel-
nen Funktionen erfolgt haupt-
sdchlich mit der Maus iiber Pull-
down-Meniis oder Dialogboxen.
Aber auch dem Wunsch nach ei-
ner Tastatursteuerung ist fir die
am meisten verwendeten Befehle
mit ca. 20 CONTROL- und rund
30 ALTERNATE-Kombinatio-
nen Rechnung getragen. Als Ge-
dachtnisstiitze dienen ein Refe-
renzblatt und Hinweise im Menii.

mit CONTROL-Leertaste eine
geschiitzte Leerstelle erzeugen
laBt. Im Abschnitt Zusatzpro-
gramme werden der Fonteditor
FUMA, das Accessory "Painter-
Foto” und das Grafikprogramm
“Profi-Painter ST” ausfiihrlich
besprochen.

Der Anhang enthilt ein Glos-
sar mit Ausdriicken aus dem Be-
reich des Desktop-Publishing so-
wie Ubersichten iiber Fehlermel-
dungen, Druckertreiber, Meniis,
Fonts und Raster. Ein Stichwort-
verzeichnis, das leider etwas un-
genau ist, schlieBt das Handbuch
ab.

Bei "Beckerpage” handelt es
sichum einvielseitiges Programm
fir die Gestaltung der unter-
schiedlichsten Dokumente. Eini-

Text-Block an!

iiberschiissigen Text.

[8ETH] (3]

Klicken Sie bitte den nichsten

Dieser bekommt dann den

Immer diese
Nelnsager!
Kriegt er nun
den Text oder
nicht? Diese
Alertbox soll
ihnen bel
PIPE SETZEN
helfen.

Das Benutzerhandbuch ist ver-
stdndlich geschrieben. AuBer ei-
nem allgemeinen und einem Ein-
fiihrungsteil enthilt es den Sy-
stemteil. Hier sind alle imple-
mentierten Funktionen und Be-
fehle auf jeweils einer Seite erlidu-
tert; auf manchen Seiten konnte
allerdings noch etwas mehr Infor-
mation geboten werden. So fehlt
beispielsweise bei FORMAT...
der Hinweis, dal3 eine Absatzfor-
matierung durch die Gesamtfor-
matierung nicht geédndert wird.
Beider Silbentrennung wiren zu-
sitzliche Erlduterungen sicher
sehr niitzlich, so z.B., daB sich

ges ist jedoch noch nicht so ausge-
reift, wie man es sich fiir eine
Desktop-Publishing-Anwen-

dung wiinscht. Es fehlt beispiels-
weise an wirklich gut gestalteten
Fonts ohne Fransen und Trepp-
chen. Auch treten noch einige
Fehler auf, die aber sicher im
nédchsten Update behoben wer-

den. Der Preis von "Beckerpage”
betridgt 398.— DM.

Bezugsquelle:

Data Becker Gmbl
Merowingerstraie 30
4000 Disseldorf

L. Seifert

Gestatten — mein Name
ist Fehlerteufel!

Fehler sind dazu da, dal
man sie macht. Im letzten
ATARImagazin schlichen sich
gleich drei in einem Artikel
ein. Bei dem Bericht iiber das
franzosische  Software-Haus
Infogrames tauchte auf Seite
99 ”Guerilla War” auf. Das
Spiel ist von Ocean.

Bei ”Quest for the Time
Bird” und "Purple Saturn
Day” wurden die Bildunter-
schriften vertauscht.




Neue Version

“Beckertext” ist um einige Funktionen erweitert worden.

Ein ATARI ST
Programm

ST

20

DATA BECKER

AW

Mit schmaler
Fontbreite
kénnen bis 98
Zeichenin einer
Zeile darge-
stelit werden.

m ATARImagazin 3/88 ha-
Iben wir Thnen bereits die
Textverarbeitung  "Becker-
text” vorgestellt. Inzwischen ist
dieses Programm in der verbes-
serten Version 2.0 erschienen.
Sie wird mit einem ausfiihrlichen
Handbuch in einem 9 cm dicken
Ordner geliefert. Das Manual
enthilt je einen Abschnitt fiir In-
stallation, Einfiihrung, Meniis
und Zusatzprogramme. Im An-
hang sind Druckeranpassung,
spezifische Fachbegriffe, Tasta-
turbelegung und Befehlssequen-
zen zusammengefallt. Das Stich-
wortverzeichnis ist jetzt umfang-
reicher, der angekiindigte Index
aller Abbildungen fehlt jedoch.

Nach dem Programmstart wird
bei "Beckertext 2.0” eine Druk-
keranpassung automatisch gela-
den, wenn man sie in DEFAULT
.OPT abgespeichert hat. (War-
um lassen sich auf diese Weise
nicht auch die Pfade fiir Textda-
teien usw. einfach {iberneh-
men?) Praktisch ist sicher auch,
dall man zwischen einer Bild-

schirmanzeige mit normaler und
mit schmaler Font-Breite um-
schalten kann. Damit ist es mog-
lich, Textzeilen mit bis zu 98 Zei-
chen (normal 73) auf dem Schirm
zu betrachten. Fiir diese Option
ist der Meniipunkt DATEI/
FONTWECHSEL  zustindig.
Die Arbeit mit anderen Bild-
schirm-Fonts ist liber das mitge-
lieferte Accessory BTHEAD
.ACC moglich. Damit lassen sich
kurze Texte, z.B. Uberschriften
von maximal 8 Zoll Léinge, in ein-
stellbarer  Font-Grole  und
Schriftart erstellen.

16 Bit

Man kann auch andere GEM-
DOS-Fonts verwenden, wenn sie
mit ASSIGN.SYS angemeldet
wurden. Der erstellte Text wird
dann als Grafik abgespeichert

"und 14Bt sich wie andere Grafi-

DHEkUELAMM LI R Y

Laden

ELHD4HLIUN LU T

Speichern Fi\B_TEXT.2688\TEXTE\B_TEXT. TXT
BRIEF | Heues Fenster FIJMT B CPI 18 ZAB &
C - ;eut 1'i|’s|;hen ................................................. _1
Y atei lischen
j@d Laufwerk pITE r”fﬂﬂ—uh-el‘_‘;—-f
I A —
Prak Modus auch die Miglichkelt zwischen der Blldacnlrnanzalfa
nit Lexikon t achmaler Fontbreite umschalten zu -kannen. -Dam
kann Beilen bis zu elner Breite von 98 2eichen {normal 73}
gla i et Schlrn natrm:hten Dies verbirgt sich unter dem Me-.
nupy  Ausgabe Bchsal’
F-Tasten
i L e BECKERtext ST ]
BRIEF koot soe s pu] FI.'IIlTB CPI 18 ZRB 1% ZEILE B SPALTE 38
‘C .‘ ENDE @ feeeelececeveenccrnaluunnnnnunasnaasueiananessonnsonanannnnasnssnnnnas [t}

J
Praktlsch |Est sicher auch d"f
schmaler .Fontbreite .umschalten zu konnen

punkt 'Datea fFontwechse

oas A5 eAme VT 1 59 Dais e 1Yo el s

Hoghch&eat zubschan der Bxlds:h:rnanza:gf nn:t .normaler
kann man dann 8

98 Ze:cnen (n?rmal 73 ]elchzamg auf dem Schirm betrachten. Dies verbirgt sich unter dem .Mend=

oder .mit

Textzeilen bis 2u eaner Breite von
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ken, die im IFF-Format abgelegt
sind, beliebig in den Text einfii-
gen. Zu diesem Punkt duflert sich
die Becker-Werbung folgender-
mabBen:

”Absoluter Hit: Bilder werden
im IFF-Format, dem Standard-
format des Amiga, abgespei-
chert. Der Vorteil liegt auf der
Hand: Jedem "Beckertext-ST-
2.0”-Anwender liegt damit die
gesamte Bilderwelt des Amiga zu
Fifen.”

Ein gingiges ST-Bildformat
wire uns allerdings lieber. Dies
gilt natiirlich ebenso fiir das in
"Beckertext” integrierte SNAP-
IFF.) Es wire zudem schon,
wenn man vor dem Speichern mit
BTHEAD nach dem gewiinsch-
ten Pfad gefragt wiirde. Auch zur
ASSIGN.SYS-Datei sollte das
Handbuch wenigstens ein paar
Worte enthalten. Gut ist dage-
gen, dal} die eingefiigten Bilder
jetzt auf dem Bildschirm darge-
stellt werden. Auch die gesetzten
Tabulatoren, sowohl fiir den
Text als auch fiir die Spaltenbe-
rechnung, gelangen zur Anzeige.
Fir die eingestellte Textbreite ist
dies leider immer noch nicht der
Fall. Als Zusatzprogramm wird
eine Fullnotenverwaltung mitge-
liefert. Sie kann bei ausreichen-
dem RAM-Speicher auch als Ac-
cessory laufen.

"Beckertext” ist bereits in der
Version 1.0 eine gute und vielsei-
tige Textverarbeitung. In der Fa-
sung 2.0 wurden Schénheitsfeh-
ler beseitigt; einiges hat man er-
ganzt. Das Programm kann je-
dem ernsthaften Anwender nur
empfohlen werden. Ob aller-
dings, von den Korrekturen ein-
mal abgesehen, die zusitzlichen
Funktionen der Version 2.0 ei-
nen 50%igen Aufpreis rechtferti-
gen, ist fraglich. Beide Fassun-
gen sowie Upgrades sind im
Fachhandel erhiltlich. "Becker-
text 1.0” kostet 199.—- DM, "Bek-
kertext 2.0” 298.—- DM.

Bezugsquelle:
Data Becker
Merowingerstr. 30
4000 Disseldorf

L. Seifert
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Schnellaufer

iesmal wollen wir uns
D in der ST-Assemblerecke
damit befassen, wie man
eine Laufschrift auf dem ST er-
zeugt. Dies ist nun an und fiir sich
noch nichts Besonderes. Die hier
gezeigte Laufschrift ist aber sehr
schnell und 146t sich damit pro-
blemlos in eigene Programme
einbauen, ohne gleich einen
Grofteil der Rechenzeit zu bean-
spruchen. Dariiber hinaus er-
scheint sie nicht innerhalb des
normalen Screens, sondern im
Bildschirmrahmen! Somit ist es
nun endlich maoglich, in einem
Programm zusétzliche Informa-
tionen darzustellen, ohne dazu
Teile der sichtbaren Grafik aus-
zublenden. AuBerdem lidBt sich
der Rahmen auch zu anderen
Zwecken nutzen. Doch zunichst
ein paar Worte zu den Raster-In-
terrupts, die fiir die Beschrei-
bung des Rahmens notwendig
sind.

Der MFP68901-Chip kann ver-
schiedene Interrupts im ST er-

zeugen (Tastatur, Schnittstellen,

Timer). Er ist, wie beispielsweise
der C 64, zu solchen Raster-In-
terrupts in der Lage. Darunter
versteht man nun Interrupts, die
zu Beginn einer Bildschirmzeile
ausgelost werden. Um einen sol-
chen Raster-Irq zu erzeugen, ist
der Timer B zu benutzen und im
Event Count Modus laufen zu
lassen. Dabei wird der Inhalt von
Timer B bei jeder neuen Bild-
schirmzeile um 1 verringert. Wir
miissen also zunichst die Anzahl
der Zeilen, die bis zum nichsten
den Event Count Modus ein, in-
dem wir den Wert 8 an das Timer-

Eine schnelle Routine fiir Laufschrift — und das auBerhalb
des normalen Screens — bietet die Assemblerecke fiir ST

Irq noch vergehen sollen, in das
Timer-B-Datenregister ($FFFA
21) schreiben. Dann schalten wir
B-Control-Register ($ FFFAIB)
tibergeben. AnschlieBend wird
der Zihler durch Setzen von Bit 0
des Interrupt-Enable-Registers
($FFFAQ7) gestartet.

Um den Rahmen verschwin-
den zu lassen, erzeugen wir zu-
ndchst einen Raster-Interrupt in
Zeile 199. (Dies ist die letzte
Bildschirmzeile, in der man noch
das normale Bildschirmfenster
sieht.) Wir benutzen dazu unse-
ren altbekannten 50-Hz-Bild-

16..

schirm-Interrupt. An seinem Be-
ginn schreiben wir die 199 in das
Timer-B-Datenregister und star-
ten ihn. In Zeile 199 wird darauf
automatisch der Interrupt ausge-
16st. Allerdings diirfen wir nicht
vergessen, zuvor den Zeiger, der
auf den  Timer-B-Interrupt
($120) weist, auf unsere eigene
Routine zu verbiegen. Aufer-
dem miissen wir den Timer C
stoppen und den Zeiger des Ta-
statur-Interrupts ($118) auf eine
eigene Routine richten, in der
nur ein RTE steht.

Wurde nun endlich der Irq in
Zeile 199 ausgelost, so tauschen
wir den Zeiger auf den Raster-
Irq gegen einen zweiten aus. Zu-
sitzlich sorgen wir dafiir, daf3
dieser in Zeile 240 ausgelost
wird. Dort werden dann alle
Farbregister auf 0 (Schwarz) ge-

setzt, damit der Bildschirm auf
sdmtlichen STs diesclbe GroBe
hat. Es gibt namlich einige dieser
Rechner, die bis zu 261 Zeilen
darstellen, und andere, die nur
253 schaffen. Die vorgesehenen
240 Zeilen sollten jedoch von den
verschiedensten STs und Moni-

toren bewiltigt werden.

Nun warten wir auf das Ende
von Zeile 199. Dies wird uns
durch die Verdnderung des Ti-
mer-B-Datenregisters  signali-
siert. Jetzt kommt der eigentliche
Trick bei der ganzen Angelegen-
heit. Wirschalten kurz auf die 60-
Hz-Bildfrequenz um und warten
ein paar Takte, bis sich der Ra-
sterstrahl in der nidchsten Zeile
befindet. Dann schalten wir wie-
der auf den 50-Hz-Modus um,
und schon ist der untere Bild-
schirmrahmen  verschwunden.
An dessen Stelle geht hier ein-
fach die Bitmap weiter, d.h., die
neue ist jetzt 38 400 Bytes lang. In
diese zusitzlich dargestellten
Zeilen kénnen wir nun hincin-
schreiben, was uns gerade cin-
fallt. So 14Bt sich beispiclsweise
eine Grafik mit 240 Zecilen erstel-
len, ein zusitzliches Menii anzei-
gen (Malprogramme!) oder eben
unsere Laufschrift abbilden.

Jetzt kommen wir endlich zu
unserem Laufschriftprogramm.
Als Voraussetzung bendtigen wir
ein "Degas”-Bild, das einen Zei-
chensatz mit 16 x 16 Pixel pro
Zeichen enthilt. Dabei mul} der
16 x 16-Block ganz oben links
frei bleiben, da er unser Leerzei-
chen darstellen soll. Anschlie-
Bend folgen von links nach rechts
die GroB3buchstaben A bis S. In
der zweiten Zeile stehen zuerst
die Buchstaben T bis Z und dann
die Ziffern 0 bis 9. Zusitzlich be-
notigen wir noch eine zweite be-
liebige = "Degas-Elite”-Grafik,
die auf dem Bildschirm er-
scheint, wihrend unsere Lauf-
schrift durch den Rahmen scrollt.

Im Beispielprogramm wird
nach Einschalten des Supervisor-
Modus zuerst die Zeichensatz-
grafik geladen. Anschliefend
wird der Zeichensatz aus der
Grafik heraus in eine Tabelle ab-



gelegt. In ihr stehen die Daten al-
ler Zeichen hintereinander. Da-
bei belegt jedes einzelne Zeichen
256 Bytes, die sich in 16 Zeilen zu
jeweils 16 Bytes aufteilen. Nor-
malerweise kann man ein 16 %
16-Zeichen in 8 Byte pro Zeile
ablegen. Da wir aber die einzel-
nen Zeichen spiter noch um bis
zu 14 Pixel rotieren wollen, beno-
tigen wir eigentlich 32 Pixel pro
Zeichen (16 Bytes). Als nichstes
belegen wir die Tabellen 2 bis 8
mit den um 2 bis 14 Bits nach
rechts verschobenen Zeichen.
Damit haben wir insgesamt acht
Phasen unseres Zeichensatzes,
die um jeweils 2 Bits zueinander
verschoben sind.

Wir kénnen nun spiter einfach
auf den jeweils passend verscho-
benen Zeichensatz zugreifen, oh-
ne daB in der Scroll-Routine ir-
gendwelche Zeichendaten zu ro-
tieren sind. Als Preis fiir die ex-
trem hohe Geschwindigkeit, die
wir damit erreichen, miissen wir
allerdings den gesamten Zei-
chensatz achtmal im Speicher ab-
legen; jedes einzelne Zeichen be-
notigt dann immerhin satte 2
KByte.

Nun wandeln wir unseren zwi-
schen Textund Textende eingege-
benen ASCII-Text in einen Code
um, der es uns ermoglicht, die
einzelnen Zeichen einfacher aus
unseren Tabellen zu holen. Die
Kleinbuchstaben (ASCII-Code
97 bis 122) erhalten nun die Co-
des 1 bis 26. Die Ziffern 0 bis 9
(ASCII-Code 48 bis 57) bekom-
men die Codes 27 bis 36, und al-
les, was unterASCII-Code 48
liegt (Space = 32), wird mit Code
0 versehen. Damit sind alle In-
itialisierungen  abgeschlossen,
und wir konnen spéter in der ei-
gentlichen Scroll-Routine sehr
schnell auf die passend zurecht-
gelegten Zeichen zugreifen. Jetzt
wird die erwihnte weitere ”"De-
gas”-Grafik geladen und ange-
zeigt, damit Sie auch wirklich se-
hen, daf} die Laufschrift auBer-
halb dieser Grafik durch den
Rahmen scrollt.

Wie bereits beschrieben, sper-
ren wir nun die alten Interrupts

bzw. leiten sie um, und der neue
Interrupt wird initialisiert. An-
schliefend springt das Programm
zwar nur noch im Kreis. Sie kon-
nen jedoch an dieser Stelle mit
Ihrem eigenen Hauptprogramm
beginnen. Da die Laufschrift
noch nicht einmal 20% der Re-
chenzeit verbraucht, ist es natiir-
lich auch moglich, ein komplettes
Action-Spiel parallel zu ihr ab-
laufen zu lassen.

- |Laufschrift
und Action-
Spiel 1

gleichzeitig |

Kommen wir nun zu den Inter-
rupts, die fiir die weitere Arbeit
zusténdig sind. Da wire zuniéchst
einmal der Tastatur-Interrupt,
den wir in unserem Programm
vollig lahmgelegt haben. Wiirden
wir hier eine zu lange Routine be-
nutzen, konnte dies den Raster-
Interrupt verzogern, so daB er
nicht mehr in Zeile 199, sondern
in einer spéteren ausgelést wird.
Dann lieBe sich der Rahmen na-
tiirlich nicht mehr 6ffnen. Man
sollte deshalb nach Maoglichkeit
einen kompletten Tastatur-Inter-
rupt mit Joystick-Abfrage usw.
nur zu bestimmten Zeiten zulas-
sen. Das bedeutet also, daB Sie
z.B. dann, wenn der Rasterstrahl
schon Zeile 200 passiert hat, den
Zeiger auf diese Routine austau-
schen. Wenn danach erneut der
VBL ausgelost wird, setzen Sie
den Tastatur-Irq wieder auf
RTE.

Kommen wir nun endlich zum
VBL-Interrupt, der unsere ei-
gentliche Scroll-Routine enthilt.
Wir initialisieren zun#chst ein-
mal den nichsten Raster-Inter-
rupt in Zeile 199. Danach iiber-
geben wir die Farbpalette des zu-
vor geladenen Bildes an die Far-
bregister. Dies ist bei jedem
VBL-Irq notwendig, da wir ja

spater in Zeile 200 die 16 Farben -
des Zeichensatzes in die Farb-.
register laden. So ist es uns mog-

lich, die Rahmenlaufschrift in an-

deren Farben darzustellen als die

eigentliche Grafik.

Jetzt rufen wir die Bildaufbau-
routine auf, mit der wir uns gleich
beschiftigen wollen. Doch zuvor
mulf} noch einiges iiber die Funk-
tionsweise unserer Laufschrift
gesagt werden. Wir benutzen ei-
nen Zihler Scrollphase, der den
jeweils anzuzeigenden Zeichen-
satz festlegt. Ist Scrollphase
gleich 0, wird Tabellel benutzt,
d.h., die unverschobenen Zei-
chen werden auf den Bildschirm
kopiert. Da wir von rechts nach
links scrollen, ist Scrolphase als
nédchstes gleich 7, wodurch Ta-
belle8 dargestellt wird, also der
um 14 Bit nach rechts geschobe-
ne Zeichensatz. Gleichzeitig
bringen wir den Zeiger, der auf
den Beginn des auszugebenden
Textes weist (CHARPOS), auf
das nichste Zeichen. Das Ganze
setzt sich nun mit dem Wert 6 fiir
Scrollphase fort usw.

Doch nun zur eigentlichen
Bildaufbauroutine. In ihr wird
zunichst die Startadresse der be-
nutzten Zeichensatztabelle er-
mittelt. Diese berechnet sich aus
Tabellel + Scrollphasex10240.
(10240 ist die Linge jeder Tabel-
le.) AnschlieBend erfolgt in drei
Phasen die Darstellung der ge-
samten Zeile. Zuerst werden die
rechten 16 Pixel des Zeichens ko-
piert, das gerade herausgescho-
ben wird. AuBer den Zeichen in
Tabellel haben ja alle Zeichen-
sdtze mehr oder weniger viele Pi-
xel, die in den ersten (linken) 16
Bits leer sind. Deshalb muf} zu-
nichst der rechte Rand des vor-
herigen Zeichens in die Bitmap
kopiert werden, damit nicht am
linken Bildschirmrand immer
einige Pixel schwarz bleiben.
Dies mul3 auch fir Tabellel ge-
schehen, obwohl hier ja eigent-
lich keine Reste am linken Rand
zuriickbleiben wiirden.

Da aber die darauffolgenden
Zeichen mit OR in diese ersten
16 Bits der Grafik kopiert wer-

SERIE
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den, entstehen dort ungewollte
Effekte, wenn diese 16 Bits nicht
zuvor geloscht werden. Das Lo-
schen geschieht natiirlich auto-
matisch dadurch, daB die rechten
16 Bits der Zeichen in Tabellel
leer sind. Sie sehen also, es lohnt
sich, diese Tabelle etwas aufzu-
oldhen. Damit ersparen wir uns
eine  Sonderbehandlung von
Scrollphase 0.

In der zweiten Phase (ab Label
Weiter) werden dann neunmal je-
weils zwei Zeichen in die Bitmap
kopiert. Dabei sind zunichst die
Startadressen der jeweiligen Zei-
chen zu berechnen, wie iibrigens
in der ersten Phase auch. Dies ge-
schieht nach der Formel aktueller
Tabellenanfang + 256%Zeichen-
code, wobei 256 fiir die Lange ei-
nes Zeichens in einer Tabelle
steht. In der Kopierroutine wer-
den dann zunichst die ersten 16
Pixel des Zeichens mit OR in die
Bitmap verkniipft, damit die letz-
ten 16 Pixel des vorherigen Zei-
chens nicht iiberschrieben wer-
den. AnschlieBend kopiert man
die restlichen Pixel der beiden
Zeichen.

In der dritten Phase geschieht
an und fiir sich das gleiche wie in
der zweiten, nur daB hier die letz-
ten beiden Zeichen kopiert wer-
den. AuBerdem kopiert man die
letzten 16 Bits des zweiten Zei-
chens nicht mehr. Diese gehen ja
schon iiber den rechten Rand der
Bitmap hinaus und wiirden die
Zeichen am linken Rand wieder
zerstoren.

Da wir die Tabellen in unse-
rem speziellen Format angelegt
haben, lassen sich innerhalb un-
seres Bildschirmaufbaus immer
MOVE.L-Befehle benutzen.
Dadurch erzielen wir erhebliche
Geschwindigkeitsgewinne. Hit-
ten wir den Zeichensatz im Ur-
sprungsformat gelassen, so lieRBe
sich ja umstindlich immer nur
auf Worter statt auf Langworter
zugreifen. AuBlerdem, und das
wire noch viel schlimmer, miif3-
ten wir die Zeichen immer mit
ROTATE-Befehlen rotieren.

Die letzten beiden Interrupts,
die wir noch besprechen miissen,

sind die beiden Raster-Inter-
rupts. Der erste wird in Zeile 199
ausgelost und initialisiert zuerst
den zweiten Raster-Irq. Danach
offnet man, wie bereits beschrie-
ben, den Bildschirmrand, und
die Farbregister werden mit den
Farben des Zeichensatzes gela-
den. Im zweiten Raster-Inter-
rupt, der in Zeile 239 startet,
werden dann alle Farben wieder
auf Schwarz gesetzt, da hier die
Laufschrift ja schon nicht mehr
zu sehen ist.

Sie haben jetzt also gelernt,
wie man eine Laufschrift pro-
grammiert, und konnen diese
Routine auch fiir eine gréBere
Schrift (32 x 32, 40 x 30) abin-
dern. Dafiir sind nur einige Para-
meter, wie z.B. Zeilenanzahl,
Platzbedarf der Zeichen und An-
zahl der Zeichen pro Zeile, abzu-
wandeln. Der bis jetzt immer un-
genutzte Bildschirmrahmen bie-
tet aber noch viele weitere Ver-
wendungsmoglichkeiten.

Christian Rduch

LAUFSCHR . S

(c) By

- e

ATARI-Magazin

;tart:

move.W handle,-(sp)
nove W #53f,-(sp)
trap #1

add.1 #12,sp
move.W handle,-(sp)
nove.W #53e,-(sp)
trap #1

addqg.]l #4,sp

L R N

move,]l screen,al
move,]l Htabellel,al
move . ®1i,d0

add.1 #152,ab

Laufschrift im Bildschirmrahmen
Christian Rduch

fir die ST Assemblerecke in

Die Routine la@uft natiirlich
nur bei niedriger Aufldsung!

)
move,l #0,-(sp) ySupervisornodus
nove W #520,-(sp) seinschalten
trap #1 H
addq.l #6,sp :

)
move W H2,-(sp) ;0pen-File
move.]l ®filel,-(sp) ;(Filename kann
nove.n 853d,-(sp) ; geaendert
trap #1 ; Werden; hier :
addq.] ®8,sp ; CHARS.PIL)
move.u dB,handle )
move,l ¥colours,-(sp) ;Read-File
move.l ®34,-(sp) jFarben des
move,W handle,-(sp) ;Zeichensatzes
move .u #83f,-(sp) 11aden
trap #1 ;
add,1 #12,sp a
move,l screen,-(sp) ;Read-File
move,l ®3Z2000,-(sp) ;Zeichensatz-

yGrafik laden

Close-File

JAls naechstes
juerden die
;16%16 Zeichen
jaus der Bitmap
;in Tabellel
skopiert,
;Start Bitmap

© jStart Tabellel
32 Zeilen nmit

maketabl: yjeweils
move.W #19,d1 ;28 Zeichen,
maketab: ’

move,u #15,d2 ;16 Zeilen pro
maketab3: yZeichen.
move,l (a@)+, (al)+ 116 Pixel in
move,l (a@)+, (al)+ jTabellel

jnaechste Zeile
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addqg.1 ®8,al

dbra d2,maketabd
sub,1 #2560-8,a0
dbra di,maketab?
add,l #2400,a0

dbra d@,maketabl

move.l #tabelleZ,al
move.W #2,d?
verschiebel:

move,]l Htabellel,al
nove.n #5119,d6
verschiebe?:

moveq ®@,d0

nove,u (aB)+,de
ror.1 d7,d@

or.« df, (al)+

swap dd

move,Ww d@,6(al)

dbra dé,verschiebe?
addq.w #2,d7

cnp.W #16,d7

blt verschiebel

move.l Htext,al
maketext:

cnp.b #96, (aB)

blt nochar

sub.b #96, (aB) +

bra test

nochar!

cnp.b #48, (aB)
. blt nodigit
.sub.b ®21, (aB)+

bra test

nodigit!

move.b #0, (aB)+

test!

tnp.l #textende,ab

blt maketext

' move.W. #Z,-(sp)
move,l #file2,-(sp)
nove.n #53d,-(sp)
trap 81
addg.1 #8,sp
move.W d8,handle
move.l Hcolours2,-(sp)
move.l #34,-(sp)
move.W handle,-(sp)
nove.W #53f,-(sp)
trap #1
add.1 #12,sp
move,l screen,-(sp)
nove,l #32000,-(sp)
move.W handle,-(sp)
nove.W H#53f,-(sp)
trap #1

. add, 1 #12,sp
move.W handle,-(sp)
nove.W #53e,-(sp)

;In Tabellel
snoch fuer 16
jueitere Pixel
;Platz schaffen,
;damit die
;Zeichen spaeter
jrotiert werden
skoennen,

;Start des
jnaechsten Zelch,
;Start der
snaechsten Zeile

’

;Jetzt werden
jdie Zeichen aus
jTabellel um

;2 bis 14 Pixel
jverschoben,
;Start Tabelle?
;2 Pixel versch,

Start Tabellel
5128 Words rot.

;(michtig!)
;0riginal-Wort
JRotieren

;mit OR in Tab,
sherausgesch,
;Teil in néchstes
;Mort derselben
jBitmap (8 Bytes
jspaeter)

12 Pixel mehr
srotieren. Schon
jfertig ?

)

sNun wird der
sText vom ASCII
;Code in den
;Scroll-Code
jungewandelt,
;Textbeginn

iCode grifer 967

Euann 96 abziehen
; (Buchstabe)

Ecode griper 487

Ebann 21 abziehen
y (Ziffer)

ESunst gleich
jnull (Space)
JFertig?

-

;O0pen-File

JFile? enthdlt
yirgendein
sbeliebiges
;Degas-Elite-Bild

EFarhen laden

Bitmap laden

Close-File

o S P s SRS S Sy S SRy

-trap #i

addqg.1 #4,sp

-t

move.b screentl, $if8281 Startadresse
move.b screen+2, S*fBZHI der Bitmap in

“and,b #5df,5¢Ffa09

and.b 85fe,5fffa0?

‘move.l #raster,$120

move,l #ybl,578

move,] Htastatur,$118

or.b #1,5fffad?
or.b #i,5fffall

ende: bra ende
tastatur:

move,n B32600,sr
rte

vbl:
_move.b #0,5fffalb
move.b HISS Sfffa2l

nove.b #8,5fffalb

move, 1l Htolourszii,aﬂ

move.] #5F£8240,al
move . H7,d8

coll:

move,]l (a@)+, (al)+
dbra d@,coll

bsr scroll

subq.W #4,scrollphase
cmp.W #-1,scrollphase

beq newchar
rte
newchar!

,den Videochip
;Tiner C stoppen
jTimer B stoppen
jPointer fuer
jdie Interrupts

-

jTimer B kann
jwieder starten

¥
;Hauptprogramm
1 (tut nichts)
jTastatur-Irg
ydarf nichts
jverzoegern,

’

;58 Hz-Irg
;Timer B stoppen
;Rasterinterrupt
yin Zeile 199
;Timer B starten
'Farben des
;angezeigten
;Bildes in die
;Farbregister
skopieren,

)

;Bildschirm neu
;aufbauen,
;ndchste Phase

3 (2 Pixel weiter)

move.W #7,scrollphase ; nﬁthstes Zeichen

addq. 1 ﬂl.charpns

l
’

cnp. ]l Htextende, tharpos schon durch?

beq vonvorne
rte
vonvorne:

nove, |l ®text,charpos

rte

scroll:
move,l screen,al
add.] #33668,al

move,l #tabellel,af
move.W scrollphase,dd

mulu #10248,d0
add.1 de,ad
nove,l charpos,a?

subqg.l #1,a2

moveq #0,d?
move.b (a2)+,d2
1s1.w #8,d2

move.l aB,ad

add.w d2,al

move.W #15,d1
scrolld:

addq.] #8,a3
move.l (ad)+, (al)+
move,l (ad3)+,(al)+
add.1 #152,al

dbra di,scrollB
sub,l #2560,al

weiter!

move.W #8,d0
scrolll!

moveq ®0,d2
move.b (aZ)+,d2
Isl.w #8,d2

J

.l
;Dann wieder
;von vorne,

]
)

yBildschirmaufbau
;Start Bitmap
;plus 33680

s (Laufschrift ab
yleile 218)
jStartadresse
jder bendtigten
jTabelle berech-
jnen,
jStartadresse des
jTextes

JRest von
svorherigen Z,
;Startadresse
;des Zeichens
yberechnen

T A

116 Zeilen

)

jnur die letzen
jPixel (2.Wort)
skopieren
jndchste Zeile

)
jwieder zum Start

;insgesant 9 mal
;2 Zeichen kop.
EStartadresse
;des 1. Zeichens
yin a3

move.l a@,al
add.w d2,a3
moveq #8,d2
move.b (a2)+,d2
Isl.u & §,d2
move.l a@,ad

EL LY dz,a4
move.W #15,dl
scroll2:

move.l (ad)+,d2
move,l (ad)+,d3
or.1 d2, (al)+
or.1 d3, (al)+
move.l (al)+,d?

" move,l (ad)+,d3

or.l (ad)+,d2

or.] (ad)+,d3
move,]l d2, (al)*
move,l d3, (al)+
move.l (ad)+, (al)+
move,l (ad)+, (al)+
add.] #136,al

dbra di,scroll2
sub.l #2560-16,al
dbra da,scrolll

moveq #8,d2
move.b (aZ)+,d2
Isl.w #8,d2
move,l a@,al
add.w d2,a3
moveq #8,d2
move.b (a2)+,d?
1sl.w #8,d2
move,l al,ad
add.w dZ,ad
move,u #i5,dl
scrolld!

nove,l (al)+,d2
move,l (ad)+,d3
or.l dZ, (al)+
or.l dI, (al)+
move,l (ad)+,d?
move,1l (ad)+,d3
or.1 (ad)+,d2
or,l (ad)+,d3
move.l d2, (al)+
move,l d3, (al)+
addqg.] #8,a4

add,] #144,al
dbra di,scrolld
endscroll!

rts

raster!

clr.b $fffalb
noven,l d8/al,-(sp)
move.H HSfffa2l,ald
nove.b ®39, (ad)

nove.b #8,5fffalb
move,b (aB),de
Waitend:

cmp.b (aB),do
beq uaitend
clr.b $f$520a
noveq #3,d0

nops!

nop

dbra d@,nops

“move,b H®Z, gff*SZBa

move,l #colours+?,ad
move.]l #5§£8240, a1
mnove.W H7,d0

col2:

Startadresse
des 2, Zeichens
in a4

]
’
]
’
[
)
[
?
]
’
]
’
]
)
]
’
1

16 Zeilen

]

yerste 16 Pixel
;mit dem Rest aus
svorherigen Zei-
;chen verkniipfen
jzmeite 16 Pixel
;des 1, Zeichens
jmit ersten 16
jPix, des 2. Zei-
jchens verkniipfen

;zueite 16 Pixel
ydes 2,.Zeichens
yndchste Zeile

Enichste 2
yZeichen,
;Startadresse

;1. Zeichen
yin ad ;

-

jStartadresse
j2.Zeichen
jin ad

5.0,

D SR N S R S NP S i A

jallerdings die
;2. 16 Pixel des
;2. Zeichens
ynicht mehr
;kopieren, da
;Zeilenende
yerreicht!

;Rasterinterrupt
;Timer B stoppen
;dB+al retten

yndchsten Raster-
yirg in 39 Zeilen
;Timer B starten
;Auf Ende der
JRasterzeile
jmarten,

J

Jkurz auf 68 HZ
jumschalten
jeinige Takte
;lang warten.

jWieder auf 50Hz
jschalten,
sFarben des
jZeichensatzes
yin Farbregister
Jkopieren.

»
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SERIE

=g ae o i [}
Qualltatsfarbbander TOPANGEBOTE ATARI ST *» Testen Sie uns! ATARI XL/XE ATARI XL/XE
Ty oM [Ty Bt Sottvisreind Zubehis fie F:;Diskenen. gefiillt mit tollen Public-Domain- CENTRONICS-
"W_ rogrammen. Im Spezialverfahren komprimiert
S :i:j? :;?g gmg iggg 13:22 Atari XL/XE und ST ; auf eine 2sgilige 3%,"-Diskette S - INTERACE
P 2200 12,05 | LQ500/800 9,50 B mitXL/XE-PD-Service je 4.—-DM s ~_oder g L&uft GARANTIERT mit allen
LC10 9,25 | LQ 1000 10,95 2 Disks auf einer 1seitigen 3! "-Diskette bekannten Anwenderprogrammen
:gfzr:L:g } g,gg Eé gg/ag ggg gagalcég 80 Ptf Tt‘fkpmob dazu @ Inkl. div, Druckerutilities
i ¥ et 10, itte Computertyp angeben unsere ausfiihrliche PD-Liste bekommen Sie =
NB 24-15 1355 | Po+T+ 16,40 Info-Disk fiir XL/XE 3.— DM in Briefmarken bei uns zum Schnup- P PD-Cassetten
2,900 weltere Farbbander auf Anfrage perpreis von nur ®  undVepackung @ schonab
60M COMPYSOFT
Matthuas Bdhne R sk Alexander & Karl-Heinz Schmitt FSKS LUDWIG Abteilung Atari vor=Hi nttlzgfa:zeat;:?v Ibert 1
Srnlorwig 4 3354 Casmel " Tol D58 62t T ruchsart Kreuzstr. 32, 6050 Offenbach/M. Kastanienallee 24 - D-7600 Offenburg - @ 0781758345 T:, 030 51767764 oder 8448103

nove,l (aB)+, (al)+ E jstehen (Ldnge fileZidc.b"dino.pil",8; (beliebiges
Bi)

dbra d@,col? H jbelie even
move.l ®raster?,5120 ;Pointer auf 2. Enchtug;?)keine handle:dc.wl
JRaster-Irg, 4 ,Erussbuthstabenl tabellel; :(Tahellen)
moven.1 (sp)+,d0/aB ;d@+ad holen textiblk.b22,8 blk.blB248,0 snicht verschoben
belr#g, $Fffa0f ;Irg freigeben dc, b"canurlght 1989 hy christian rduch" tabelle?! ;
rte /] de.b" fuer die st assemblerecke 1n" blk .biB246,0 ;2 Pixel versch,
[ dc.b" atari-magazin tabelle3: H
rasterZ!: jRasterinterrupt dc.b"vielen dank an the exceptluns" blk.b18240,0 ;4 Pixel versch,
clr.b $fffalb iTimer B stoppen dc.b" eure routine war sicherer als n tabelled: y
move.b #208,5fffa2l ;ndchsten in dc.b"neine blk.bi6248,8 P
;288 Zeilen (nie) dc.b"dafuer benoetigt diese lauf" tabelle5: l
move.b #3,9fffalb  ;Timer B starten dc.b"schrift weniger rechenzeit " blk.b18248,8 (
nove, 1 Hraster $120  ;Pointer auf Irql textende!blk. b22:0 . | tabelle6: ;
beclr#a, $§Ffa0f ;Irg freigeben even ) blk.b1B248,0 }
nove,l #5ff8248,28  ;Alle Farben charpos:dc.ltext f tabelle7: ;
nove.W #7,d8 ;auf schuarz scrollphase:de.wl : blk,bi8240,8 I
schuarz: jsetzen colours:iblk,b34,8 ; tabelle8: ;
move,l 49, (aB)+ ; (passiert in colours2iblk.b34,8  ; blk.b18248,0 ;
dbra d@,schwarz ) Zeile 248) screenidc, lscreenB ) }
rte E filelidc.b"chars,pil",0; (zeichensatz) org570080 ;Start des
;Hier kann ihr even ! screenf! ;Bildschirms,

jeigener Text

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 Gehduse, komplett mit 2
9-Volt-Batterien. Dazu die Software
aus den Heften 11 und 12/1988, die Sie

zum Virtuosen am ST macht. Mit den
beiliegenden Demoprogrammen kon-
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. /(

—MIMM——




RAM-Copy

Eine RAM-Disk ist schon eine praktische Sache, sie
verliert aber an Wert, wenn man nach der Installation
erst mithsam die Files einzeln hineinkopieren muf.
Viel praktischer wire es doch, wenn dies bereits beim
Booten automatisch geschehen wiirde. Genau diesen
Vorgang unterstiitzt das hier abgedruckte Programm.

16 Bit

"RAM-Copy” geht davon aus, dal3 die RAM-Disk
als Laufwerk E: installiert ist. Ein anderes ist natiirlich
auch moglich. Die dafiir notwendigen Anderungen be-
schrianken sich auf zwei Zeilen. Das Programm erklirt
sich weitgehend von selbst. Um die einfache Einbin-
dung in GFA-Basic zu zeigen, werden die GEMDOS-
Routinen fiir READ und WRITE benutzt.

Curd Weber

TIPS + TRICKS

Rem A=1,B=2,C=3,D=4,E=5,...
Ren
Freisize%=18+Dfree(5)
Ren
If Size#<Freisize’ Then
Ren
Ren Speicher fiir read-buffer reservieren

Rem
I7=Gendos (&H48,L:Size%)
Ren
Ren File oeffnen auf a
Rem
:andlea2=ﬁendos(&HED,L:Uarptr(FileaS),B)
en
Rem File create auf d
Rem
:andled2=ﬁendos(&HSE,L:Uarptr(FiledS),B)
en
Rem File read
Rem
§Z=ﬁendos(&HSF,HandleaZ,L:SizeK,L:IH)
en
Rem File write auf a
Rem
EZ=ﬁendus(&HdB,HandledZ,L:SizeZ,L:IZ)
en

RAMCOPY.BAS

P s st dr e st ssssssstsssdsbssssssssssssssssd
Rem
Rem
Ren
Ren
Rem kopiert ein programm von a nach e
Rem die Filenamen sind im RAMCOPY.DAT
Ren
Rem by Curd Weber
Rem
Rem
Rem
Rem
Reserve 5060
Open "i",499,"ramcopy.dat"
Rem
While Not Eof (#99)
Input ﬂBB,Eingabe$
File$=Eingabe$+Chr$(0)
Filea5="a!"+File$
Filed$="e:"+File$
Ren
Rem ist File schon auf E bzw. nicht auf A:
Renm
IfRExist(Filed$)=ﬂ And Exist(Filea$)=-1 Then
en
Rem Dateigroesse bestimmen
Rem
G“%=Gendos (RH4E,L:Varptr (Filea$),&HO)
gize2=Lpeek(Gendns(&HZF)+25)
en
Rem ist Platz genug auf E
Rem

Program RAMCOPY

FHHE00H0BHHEHO000HNNHORORHRORNNEBEEE0O0HHO0EE

Rem File close
Rem
E%=Gendos (§H3E, Handlea”)
E¥=Gemdos (&H3E,Handled”)
Void Gemdos (&H49,L:1%)
Print File$,Size%
Else
Print File$,Size%,"Ram-Disk ist voll"
Endif
Else
Print File$,"wird nicht kopiert"
Endif
Wend
Close #99
End

* *
*  Derneue Stern*
am Computerhimmel
*

* Computerversand  « -
3,5"-Laufwerk .............. v A 399~ BO0RL 2o i R e e e e 178,—
(1Y% 1y o Rt i T B R 399.- XG 12 Datenrecorder ...... v ioosaiions 79~
1040 STF ... 1499, XE Video Gama System . .. 249—
GFA Basic 3.0 169 Abdeckhauben ............ ab 13-

asic 3. s =

GFA Raylrace S aE = A!R'\Sal‘élmssembler o o :E?:
CAD3D 2.02 . 169,- PHnt Shet .o 95—
Cambridge Lisp .. e 198 O Pz .

IGNUMI ... . 398- erbert ... - 28~
e Herbert Il ......... aon 38—
Defender of the Crown . 49— Airwolf ............ aat D=
Starglider .......... . 69,~ American Road Race L
GauntletIl'.......... <57 Sargon Il Schach ... 53~
Elite . i . 88— Jioder o, i 58,—
Pacmania ..... 58, Sherock HOIMeSs ....c..c.ivevinnai s B8i=
Chronoquest . 79~ Silicon Dreams . ” bt et i
CAMBr COMMANG 7 .cms o e islesbrs st i 68,— Knight Orc ... 5 T T o

WEGA Computerversand @ Torsten Lihn ® MarktstraBe 54 ® 4300 Essen 11
Telefon: 0201/689111 @ Telefonische Bestellung Mo bis Sa von 15.00 bis 19.00 Uhr
Bitte fordern Sie unsere kostenlose Preisliste an.
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public

Atari XL/XE

In "Trailer” werden Sie zum Spediteur. Das spannende Spiel fin-
den Sie auf der Diskette CSS5.

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

Kalender: Kalenderberechnungen jeder Art. Haushalt: Erfassen Sie Ihre Hausfinanzen. Inklu-
sive Statistikfunktionen. Autokosten: Was kostet Sie Ihr Auto wirklich? Alle sténdigen Ausga-
ben auf einen Blick. Adressen: Die kleine AdreBverwaltung fiir daheim. Termin: Der praktische
Termminkalender. Best.-Nr. CA 6

Hypra-Paint: Malprogramm mit vielen Funktionen. Hypra-Hardcopy: Ausdruck von 62-Sekto-
ren-Bildern 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 verpassen! Best.-Nr. CS 4

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

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

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

BT TR
[{E ETEH T B

i

Grafik fiir Feinschmecker in Kyan-Pascal und anderes bietet
die Diskette CA4.

omain

PD

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

fig-Forth: flexible, maschinennahe Programmiersprache. Systemdiskette mit vielen Demos.
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 geléschte Files wieder her) und Setup (Selbstlader-Generator,
Interfacetreiber, Konfigurierer). Best.-Nr. PD 3

Art Package: Art-DOS, Micropaint-Artist (Standard-Malprogramm), Printshop-Icon-Editor.
Best.-Nr.PD 4

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

Tales of Adventure - Vier Textabenteuer in englischer Sprache: Werewolf, Titanic, Livingstone,
Treasure Island. Strategic Encounter: Olsuche, Stratego, Newdoors, Castle Hexagon, Vultu-
res, 3D-Labyrinth und verschiedene kleinere Programme. Best.-Nr. PD 6

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

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

Play it and make it: Englischspr. Textadventure-Editor mit Gruselfont und groBem integrierten
Adventure zum Selbstanalysieren (mit eingeb. Monster-Kampfen), diskettenorientiert. Weiter-
hin: Komfort. Editor fiir "TRIVIA QUEST"-Spiel, Mini-Mon., MASIC-Dreifachdemo, Gr.-0-Zei-
chensatzgen., 3-D-Labyrinth, dt. Mini-Adventure, ein Tilftel- u. ein Reaktionsspiel.
Best.-Nr. PD 9

Geld und Gangster: Das CIA-Abenteuer (deutsches Textadventure mit Sound und mehr), ein
grafisch aufwendiges Bérsenspiel fiir mehrere Personen, eine Grafikshow, ein Repetitivgrafik-
generator in Turbo-Basic, Utilities und ein klassisches Geschicklichkeitsspiel.

Best.-Nr. PD 10

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

Track Copier: Der Schnell-Kopierer fiir alle 3 Schreibdichten. Liesmich-Leser: Zeigt Textfiles
seitenweise an. Town 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-Zusatzprogrammen,
auch RAMDISK.COM fiir 130 XE. Best.-Nr. PD 12

TEXTPRO 1 1r

Ein Textverarbeitungsprogramm mit allen Raffinessen ist auf
der neuen PD 21.




Mit unserem Public-Domain-Service fiir 8-Bit-Ataris
wollen wir zu einer weiteren Verbreitung guter Program-
me beitragen. Bei den PD-Bestellnummern handelt es
sich um Klassiker aus der Welt der Public-Domain-Pro-
gramme. Die Bestellnummern A10-A21 sind die Pro-
grammservice-Disketten der Zeitschrift "Computer
Kontakt”. Bestellnummer mit C stehen fiir eine Auswahl
der Firma Compy-Shop. Ein Super-Angebot, das stan-
dig erweitert wird, zu einem Superpreis:

P JedeDiskette

]
Fur die von uns weitergegebenen I'Il.ll" DM 1 o .

PD-Programme kénnen wir keinerlei Garantie iibernehmen. Die Programme werden
mit Anleitungen auf Diskette oder gedruckt geliefert.

Bankkonto/Kosteniiberwachung: Tabelleniibersicht, gezieltes Suchen von Eintragen. Dazu
folgende Programme, die nur unter Turbo-Basic XL laufen: PS-lcon-Konverter: Wandelt
"Print-Shop”-Piktogramme in "Design Master”-kompatibles 62-Sektoren-Format unter GRA-
PHICS 8. Archiv 1: Einfache Dateiverwaltung, Speicherung auf Diskette. Formelarchiv: Lei-
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 fiir zwei Spieler. Pingpong: Fiir
zwei Spieler, Joysticksteuerung. Flybusters: Fliegenjagd mit Fadenkreuz und Knalleffekt.
Best.-Nr. PD 13

Musica: Kempositionssystem 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 iiberraschen. Protector: Schiitzt Ihre Basic-Programme gegen unbefugten
Einblick. Compact: Optimiert Basic-Programme. Blackjack: Das klassische 17-und-4-Kar-
tenspiel. AuBerdem: Weitere 3 Spiele und 1 niitzliche Statuszeilenroutine. Best.-Nr. PD 14

Der digitale Redakteur: Stellen Sie Ihre eigene Zeitung her! Grafikprogramm, Texteditor mit 80
Zeichen/Zeile und verschiedenen SchriftgroBen, Zeichensatzeditor und Zeitungsgenerator.
Ausschnitte aus "Design-Master"-Bildern kénnen verarbeitet werden. Ein Ausdrucken der fer-
tigen Seiten ist maglich. 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 fiir Besitzer eines 1029-Druckers.

Best.-Nr. PD 17

5.0.S. Mangan: Farbiges Grafikadventure in Deutsch. Zahlreiche Schauplatze, sehr dichte
Science-fiction-Atmosphére. Best.-Nr. PD 18

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

Die Zeitmaschine: Finden Sie den Erfinder der Zeitmaschine! Die Suche geht iiber verschiede-
ne Zeitalter und Schauplatze. Ein sehr gutes Graphikadventure! Best.-Nr. PD 20

Textpro: PD-Textverarbeitung mit professionellem Anspruch. Wortumbruch, Macros und alle
anderen fiir die Textverarbeitung wichtigen Funktionen. Eine umfangreiche Dokumentation ist
auf der Riickseite der Diskette enthalten. Best.-Nr. PD 21

da hat dech {"‘“"‘ das Telefen in
» Ma wemmn ich dem ep-

ek
schrank versteck
#Sthl!

"Zeitmaschine” ist ein hervorragendes Grafikadventure, eben-
falls neu im Angebot auf PD 20.
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Lunar Lander, Car Race, Turbo Worm, Munsterjagd, Bewegte Grafik, Digger, 15 und 3, Bun-
desligasimulation, 3D-Laby, Zeichensatzeditor, Mini-Trickfilmstudio, Rolly Dolly, Musik-Edi-
tor. Best.-Nr. A 10

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

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

Cherry Harry (nur extern ladbar), Mission X, Basic-Erweiterung, Mini-Billard, Zeichen-Zaube-
rer, Sound-Demo Ill. Best.-Nr. A 13

Revolver Kid (1/86), Fys-DOS (7/86), Text im Grafikfenster (7/86), Rollerball (7/86), Kung Fu
(9/86), Disk Menti (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 fiir Kassettenbetrieb),
Wombel (1/87), Calc 800 (1/87), Diskeditor (1/87), Speed Tape (1 /87), Filecopy (1/87), Zei-
chensatzfinder (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), Displaylist
(3/87), Laufschrift (3/87), Quick DOS (3/87), Danger Hunt (3/87), Synvok (5/87), Farbige Cur-
sorzeile (5/87), Autoprogramm Generator (5/87), Stone guard (5/87), Cavefire lil (5/87), Tur-
bo-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), Maschi-
nensprachemonitor (7/87), Like H.E.R.O. (7/87), Plotter-Hardcopy 1020 (7/87), Desmas-
Hardcopy (7/87), COS (7/87), Notentrainer (7/87). Best.-Nr. A 17

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

Rocket Man (11/87), Graphics-9-Hardcopy (11/87), Graphics-9-Zufalisréhren. 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-Konverter (1/
88), Minicar-Race (1/88), Praludium (1/88), MASIC-Demo 2 (Zugabe). Best.-Nr. A 20

Gryzzles.TBS (3/88), Macroassembler (3/88) mit I¥0-Bibliothek und Demo-Sourcefile, GroB-
Klein-Schalter (3/88), Multibank-Routine (3/88) fiir 130XE mit Demo und Assemblersource,
Senso (3/88), Tastaturpuffererweiterung (3/88), Line-Ex (3/88), PS (11/87), AMD (11/87).
Best.-Nr. A 21




SERIE

AnschiuBB am Bus

Teil 2 unserer Serie zum Parallelbus bringt eine
erste Schaltung fiir einfache Erweiterungen

ben wir unsere Reihe iiber

en  Parallelbus eroffnet.
Diesmal bieten wir IThnen den
zweiten Teil. Eigentlich war in
unserer Serie auch ein Drucker-
Interface mit Software fiir den
XL enthalten. Da wir dieses The-
ma aber bereits in Heft 12 abge-
hakt haben, bringen wir hier nur
die allgemeine Schaltung fiir ei-

8 Bit

nen Parallelport (ohne Drucker-
treiber-Software). Sie ist wichtig
fiir den weiteren Ausbau des Sy-
stems.
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1234  Adresse Bemerkung
oooo $DEXX fiir EPROM
ooox $DEXX fir EPROM
ooxo $DDXX fiir EPROM
ooxx $DCXX fir EPROM
oxoo $DBXX fir EPROM
oxox $DAXX fiir EPROM
oxxo $DIXX fiir EPROM
oxxx $D8XX fir EPROM
x000 $D7XX geeignet

xo0x $D6XX geeignet

xoxo $D5SXX res. fiir Cartridge
xoxx $D4XX belegt

xxo0 $D3XX belegt

xxox $D2XX belegt

xxxo $DIXX bedingt geeignet
xxxx  $DOXX belegt

x = Briicke eingelegt

Tabelle 2: einstellbare AdreBbereiche

Nun wird es aber Zeit fiir unse-
re erste Schaltung. Wir lassen die
speziellen Fahigkeiten des Atari
zunéchst einmal auBer acht und
entwerfen eine Grundschaltung,
die fiir einfache Erweiterungen
am Parallelbus (Ein-/Ausgabe-
schnittstellen fiir Drucker oder
Modem usw.) geeignet ist. Zum

auf den Adrefbereich
$D600...$DTFF oder einen Teil-
bereich davon zugreift. Eine sol-
che Schaltung zeigt Ihnen Bild 2.
Betrachten wir sie nun etwas ni-
her. Der Baustein 74L.S682 stellt
einen Vergleicher dar. Er ver-
gleicht die Signalpegel an den
Anschliissen 2, 4,6, 8, 11, 13, 15
und 17 mitdenenan3,5,7,9, 12,
14, 16 und 18. Wenn an den je-
weils korrespondierenden Pins
(also 2 und 3, 4 und 5 usw.) glei-
cher Pegel ansteht, liegt an Pin 19
logisch 0, d.h. 0 Volt. Die An-
schliisse 3, 5 und 9 sind nicht be-
schaltet. Der Baustein verfiigt an
seinen Eingiingen 3, 5, 7, 9, 12,
14, 16 und 18 iber integricerte
Pull-up-Widerstinde  (Wider-
stinde nach +5 Volt). Offene
Eingénge sind also gleichbedeu-
tend mit logisch 1. Genauer be-
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Grundschaltung

Atari noch einige Bereiche frei,
die weder mit RAM, EPROM
oder sonstigen Bausteinen belegt
sind. Es handelt sich um folgende
Bereiche:

$D600...$D7FF
$D100...$DI1FF

Der zweite Bereich ist fiir spe-
zielle Zwecke vorgesehen; er
bleibt deshalb unberiicksichtigt.

Wir bendtigen zunichst eine
Schaltung, die uns immer dann
ein Signal liefert, wenn der Atari
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AdreBleitungen Al15, Al4 und
Al2 auf 1 und AI13 auf 0 liegen
miissen. Das ergibt die Adresse
$DXXX.

Fiir die AdreBleitungen All,
A10, A9 und A8 kann iiber ecine
Jumper-Leiste mit Briicken fest-
gelegt werden, welchen Zustand
sie haben miissen, damit das Si-
gnal SELECT auf 0 geht. Alle
Moglichkeiten, die sich daraus
ergeben, finden Sie in Tabelle 2
(einstellbare  AdreBbereiche).
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o Briicken im Jumper-Feld
o7ES S5 von a buic d et Adresse
oo 2ol :
S =] - nach - +1-2 $DXCO
D;é%—;ﬂ i 1 2 $DXAQ
Sf ge oo 2 e 1 2 $DX90
opél 33 = L 1 2 $DX88
gl = = P21 9 1 2 $DX84
e 24 a b
F’E-jt‘——ﬂ = 3 Z“Z:; - U] $DX60
me - - T $DX50
gl g = = Fia 1 2 $DX48
3 2a 2 iz 1 2 $DX44
i & B i3 $DX30
siells 9 CA1
EEE Vi g A
Fases 13 !
ma o= ¢ +——Parallelbus %3 $DXI18
iz 1 2 $DX14
1557 $DX0C
Bild 3: Parallelschnittstelle
Tabelle 3:
AdreBauswahl Parallelschnittstelle

Das Signal SELECT schaltet
iiber MPD und EXTSEL auch
das interne RAM sowie das
ROM des Atari ab. Dies ist ei-
gentlich nur im Bereich $D800. ..
$DFFF notwendig, es schadet
aber nicht.

Mit dieser Grundschaltung ist
bereits ein wichtiger Schritt ge-
tan. Wir erweitern sie jetzt um ei-
nen weiteren Baustein zu einer
parallelen Schnittstelle (s. Bild
3), die sich zur Ansteuerung ei-
nes Druckers, fiir das Schalten
von Relais 0.4. verwenden l4R3t.

Das Signal SELECT der
Grundschaltung muf3 mit Pin 23
des peripheren Interface-Adap-
ters (PIA) verbunden werden.
Immer wenn diese Leitung auf ()
geht, ist der Baustein aktiviert.
Dieser Chip ist praktisch iden-
tisch mit dem Baustein 6520, der
bereits im Atari vorhanden ist
und beispielsweise die Joystick-
ports bedient.

Mit der ersten Schaltung verfii-
gen wir nun iiber eine Hardware-
Erweiterung, die uns 16 parallele
Leitungen zur Verfiigung stellt
(P11...P44). Die Pin-Bezeich-
nung wurde so gewahlt, dafl die

Belegung wie bei den vier Joy-
stickports des Atari 800 aussieht.
CAl, CA2, CBI und CB2 sind
Eingiinge, die positive oder nega-
tive Flankenwechsel erkennen
kénnen. Zunichst aber noch
einige Worte zu der neu hinzuge-
kommenen Jumper-Leiste. Die
entsprechenden  Moglichkeiten
finden Sie in Tabelle 3 (AdreB3-
auswahl Parallelschnittstelle).

Auf dieser Jumper-Leiste miis-
sen immer zwei Briicken einge-
legt werden, und zwar eine zur
Stiftleiste 1, eine zur Stiftleiste 2.
Die Stiftleisten sind mit An-
schliissen des Interface-Adapters
verbunden, die beide auf 1 liegen
miissen, damit er selektiert ist.
Man kann also mehrere Baustei-
ne an eine Grundschaltung an-
schlieBen. Auch die spiter be-
schriebene serielle Schnittstelle
laBt sich mit dieser parallelen
kombinieren. Wenn Sie die
Schaltung nachbauen wollen,
sollten Sie deshalb ein biflchen
Platz auf der Platine frei lassen.
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Joystick-
Quartett

en grofiten Spal berei-
D ten Spiele, bei denen man
nicht alleine gegen den
Computer antritt, sondern zu-
sammen mit moglichst vielen
Freunden agiert. Die alten Ataris
400 und 800 waren dafiir beson-
ders gut geeignet, denn man
konnte vier Joysticks anschlie-
Ben. Bei den neueren XL/XE-
Rechnern ist das eigentlich nicht
mehr moglich. In dieser Assem-
blerecke stellen wir jedoch eine
kleine Hardware-Schaltung vor,
mit der sich das auch bei diesen
Geriiten realisieren l:ABt.

Die PIA

Wieder einmal ist es die PIA
(Peripherial Interface Adapter),
die uns mit ihren vielfaltigen Fi-
higkeiten weiterhilft. Im Nor-
malfall beherbergt das PIA-Re-
gister PORTA (54016) die bei-
den Joystickports, wobei die un-
teren vier Bits fiir Port 1 und die
oberen vier fiir Port 2 zustandig
sind (s. Assemblerecke 4/88).
Dabei sind also alle acht Bits auf
Eingabe geschaltet, so daB ihr
Zustand durch die Joysticks be-
stimmt werden kann.

Wir wollen aber vier Joysticks
anschlieBen. Folglich wiren 4 x
4 = 16 Bits erforderlich. Bei den
alten Ataris stand auch tatsich-
lich PIA PORTB zur Verfiigung,
der aber bei den neuen Geriiten
zur Speicherverwaltung einge-
setzt wird. Wir miissen uns also
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Die 8-Bit-Assemblerecke zeigt, wie auch an die neueren
XL/XE-Typen vier Joysticks angeschlossen werden kénnen

mit PORTA begniigen. Deshalb
verwenden wir folgendes System
zur Abfrage mehrerer Sticks:
Nach wie vor bendétigen wir die
unteren vier Bits zum Lesen des
Joystick-Zustandes. Die anderen
Bits dagegen schalten wir auf
Ausgabe. Damit 146t sich, indem
man eines davon anspricht, der
entsprechende Joystick anwih-

len.
8-

Die Muiltijoyport-
Hardware

Die Anforderungen an die
Hardware sind nun klar. Je nach-
dem, wie die Bits 4,5, 6und 7 von
PORTA vom Anwender gesetzt
werden, muf der entsprechende
Joystick zu den Bits 0 bis 3, also
dem Joystickport 1, durchge-
schaltet werden. AuBerdem ist
dann auch der Trigger des ent-
sprechenden Sticks auf den Trig-
ger-Eingang von Port 1 zu legen.

Als ”elektronische Schalter”
werden fiir die vier Richtungs-
Bits zwei 74015244 verwendet;
zum Durchschalten des Triggers
kommt ein 74L.S125 zum Einsatz.
Wird eines der vier Bits auf 0 ge-
setzt, werden jeweils fiinf ent-
sprechende Schalter (vier Rich-
tungen und Trigger) betatigt. Es
diirfen also niemals zwei oder

mehr Bits (bzw. Sticks) ange-
sprochen werden, denn sonst
konnte es geschehen, daB Aus-
gdnge mit verschiedenem TTL-
Pegel zusammengeschaltet wer-
den. Auf Dauer wire dies das
Ende fiir die ICs. Wenn Sie sich
an unsere Programmiervorschli-
ge halten, kann aber nichts pas-
sieren. Grundsitzlich sollten im-
mer nur die Werte 224, 208, 176,
112 fiir den ersten, zweiten, drit-
ten oder vierten Joystick in POR-
TA geschrieben werden (s. abge-
drucktes Basic-Programm).
Auch ein Reset ist ungefihrlich,
weil dann alle Bits auf High ge-
legt werden.

Der Aufbau der
Hardware

Die Schaltung 14Bt sich ohne
weiteres auf einer kleinen

Lochrasterplatine aufbauen. Ob-
wohl nur drei ICs verwendet wer-
den, sollte man die Sache nicht zu
ldssig angehen, denn der Ver-
drahtungsaufwand ist recht groB.
Es ist unbedingt erforderlich,
den Uberblick iiber die Kabel zu
behalten. Die teuerste Anschaf-

“fung sind die zwei Joystick-Stek-

ker und vier Joystick-Buchsen.
Die Kosten der elektronischen
Bauteile sind dagegen minimal.
Hier die Stiickliste:

2741.5244
17415125
20 Widerstédnde 10 kOhm
2 Joystick-Stecker
4 Joystick-Buchsen
1 Lochrasterplatine

Alles zusammen kostet ca. 20

-DM.

Test der Schaltung

Zum Testen der Schaltung
kann man das folgende kleine
Basic-Programm benutzen:

10 POKE 54018,56
"Data-Control-Register
anwihlen

20 POKE54016,240
'Bit 0 bis 3 auf Eingabe, Bit 4
bis 7 auf Ausgabe

30 POKE 54018,60



"Normalmodus anwihlen

40 INPUTI

50 POKE 54016, 240-2 “(1 + 4)
"Joystick anwihlen

60 ? STICK (0), STRIG (0)

70 GOTO 60

Dabei wird in Zeile 10 in den
Modus zur Bestimmung der Da-
tenfluBrichtung geschaltet. In
Zeile 20 kommt der Eintrag
% 11110000, so daB die FluBirich-
tung korrekt ist. In Zeile 50 wird
der I-te Joystick (also das [ +4 te
Bit) angesprochen, dessen kor-
rekter Wert dann in den Regi-
stern von Stick 0 zu lesen ist. Sie
geben also nacheinander 0, 1, 2
und 3 ein und kdnnen dann je-
weils den angesprochenen Joy-
stick ausprobireren.

Das VBI-Programm

Damit die Abfrage des Joy-
sticks besonders einfach wird,
bendtigen wir ein Programm, das
die Werte der vier Sticks in die
richtigen Register schreibt, denn
auch bei einem XL sind vier Joy-
stick-Register vorhanden. (632
bis 635). Normalerweise enthal-
ten 634 und 635 nur eine Kopie
von 632 und 633. Erforderlich ist

also ein kleines Maschinenpro-
gramm, das wihrend des VBI die
vier Joysticks nacheinander ab-
fragt. Fiir den Trigger sind die
Register 644 bis 647 zustindig.

Listing 1 zeigt das Quell-Li-
sting fiir einen solchen VBI und
kann in Maschinensprache, aber
auch in Basic benutzt werden. Li-
sting 2 bietet ein kleines Basic-
Programm, das diesen VBI in
Basic einschaltet.

Das Spiel

Damit Sie die vier Joysticks
auch gleich ausprobieren kon-
nen, stellen wir Thnen das kleine
Spiel "Quadrotron” vor. An die-
ser "Tron”-Variante in Maschi-
nensprache koénnen vier Perso-
nen teilnehmen.

Fiir alle, die ”Tron” nicht ken-
nen, sei die Aufgabe hier erklirt.
Jeder Spieler steuert ein Fahr-
zeug, das einen Lichtstreifen hin-
ter sich herzieht. Bei einer Be-
rithrung des Fahrzeugmittel-
punktes mit dem Spielfeldrand
oder einem Lichtstreifen ist das

Spiel fiir ihn beendet. Gewonnen
hat, wer am SchluB als einziger
nirgends angestoBen ist. Die
Fahrzeuge fahren stindig weiter,
man kann nur die Richtung (auch
schrig) bestimmen. Damit es
nicht zu schwierig wird, ver-
schwindet der Lichtstreifen nach
einiger Zeit wieder.

Listing 3 zeigt das Programm
im "AMD”-Format. Das Spiel

kann vom DOS aus geladen und

gestartet werden, wenn Basic
ausgeschaltet ist.

Hier noch ein Hinweis. Friither

"gab es fiir die alten Ataris einige

Spiele, welche die vier Joystick-
Ports einsetzten (z.B. "Mule”).
Sie arbeiten mit dieser Hard-
ware-Erweiterung nicht zusam-
men. Allerdings wird im ATARI-
magazin in nichster Zeit ein
Spiel erscheinen, das die vier
Joysticks voll nutzt. Natiirlich
sind auch alle Leser aufgerufen,
Programme zu schreiben, die mit
dieser Schaltung zusammenar-
beiten.

Andreas Binner und Harald Schonfeld
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- - VBI
Assemblerlisting
KKK KK KKK 0K KKK K K K 0K KK K KK KO XK KRRk Kok K
X *
* Assemblerecke Multijoyport X iUOP
X X
* Andreas Binner & Harald Schoenfeld X
ES %
KK KK KK oK K K KKK R KK KKK K K KOKOKOK KK ROk Kok Kok Kok
ORG $8C0Q :
SETVBV EQU $E45C Traegt VBI ein emblerd ¥
PACTL EQU $D302 PIA Port A Control
PORTA EQU $D300 PIA Port A
STICK® EQU 832 Joystick @
STRIGO EQU 644 Trigger © (Schattenreg.)
TRIG® EQU $D010Q Trigger @ *
XITVBV EQU $E462 Beendet VBI
BASSTART PLA fuer BASIC-Einsprung
MCSTART LDY #VBI Adresse des VBI
LDX #VBI/256 eintragen und
LDAa #7
JSR SETVBV VBI anschalten T
RTS B

eintragen

LDA #56 Direction Control

STA PACTL Modus an

LDA #240 Bits 4-7 auf

STA PORTA Ausgabe schalten

LDA #60 Normalmodus

STA PACTL

LDY #0@

LDA TAB,Y Wert fuer ange-
waehlten Stick

STA PORTA an die Hardware

NOP uebergeben,d.h.

NOP Bit 4 und 5 in

NOP PORTA entsprechend
setzen
Nops zur Zeitverzoe-
gerunsg

LDA PORTA Wert des angewaehlten

AND #15 Sticks lesen

STA STICK®,Y wund in richtiges
Joystickreg.

LDA TRIG® Triggeruert

STA STRIG®,Y eintragen

INY . naechster Stick

CPY #4 Schon alle 47

BNE LOOP Nein=>

JHP XITVBV VBI beenden

DFB 224,208,176,112
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104@ FRVF DDKJ RYYR KIMT FRRN RFRG 31469
1841 RDRB RJRC RKRM KBYI RFTH FJTI 30904
JOYSTICK.BAS 1042 JJRR BRKN YTRF CBYH KKHD VVCB 30568
1043 YJKK HDVB KBYU RFRK RKRK KKKV 31389
| REM g B e -~ 1244 YDRF KJRR JTVV VHKJ RRHB YYRF 31868
10 FOR 1=1728 TO 1791 R 1045 CBFY KCJT VVNH VHNN YYRF KBYY 32161
20 READ D:POKE I,D PS 1046 RFVJ RHBR NMFR RRYY HRYY RRYU 33125
3@ NEXT I a:Ld 1047 HRYU KJUH HBRY BUKJ MRHB RRBU 31059
gg;;ﬁﬁ<Yﬂ8) E%% 1048 KJUV HBRY BUFR KRRR CJKV KKHB 30782
EONCINENERYIINEEGE : 1049 RRBU NKNK NKNK NKNK NKNK KBRR 30987
Tor g LS eSTICRE b e 1050 BUYJ RMJJ GHRY KBTR BRJJ HIRY 31275
70 GOTO 60 £5-HD 1651 VHVR RIBR BMKB YFRF IJRY HBYF 308864
I MGeNaus0o geht's Mit STRIG KA 1052 RFKB YFRF YRYC KJKB YFRF THFJ 30802
gg gg: A:GT 1653 RTYR YCKJ KRRR KJRR JJRI YYJJ 31837
R el el DB AR 1054 HIYY JJRI YUJJ HIYU VHVR RKBR 31896
o e e e B 1055 NMKJ RRHB IRRF KVIR RFHV YRRF 31647
1211, 169,60, 141,2,211, 160,0, 185, 251.6 sm.CK 1056 JHRK HBYT RFNN IRRF KBIR RFVJ 31048
110 DATA 141,0,211 5}@: 1857 RIBR NCIV FYNI NRBR CRGR KJJH 30688
ég‘a]gng 2133’?245534'1%;312‘22;1'2;(;'13‘21 1058 THFB YRRF HDVB KVYR RFCJ IYRF 31232
: e Vg 5 ! e : - 1059 THFJ RTHD VVKR RRCT VVMR TYHD 32082
SRRy TN, 76, 98 (20 Pets SR, 1HE, A 12 i 1060 DDKD VBTH FJRI HDVB CTVV HDDI 30341
1061 KJRR YRKI MTFR KJRR HBYM RYKJ 31668
1062 GKHB URRY KJKV HBUT RYKJ RRHD 31511
QUADTROTR.COM 1063 DHKJ HRHD DJKJ RGHD DGKJ JRHD 29761
16684 FKKJ GBYR KIMT KJRT HBHB RYKJ 31051
1065 TTHD YYKJ RRHD DKHD DCHD DVHD 29621
1000 MHMHMM RRKH NHKV KRRR JHJJ RRYT 31903 1066 DFKJ JMHD DDKJ RRHD DIYR KMMJ 30615
1001 JJRR YYJJ RRYU VHBR MIKJ RRHD 31248 1067 KJJH HDDD KJDM HDDI YRKM MJKJ 30370
1002 VVKJ JHHD VBKY RRKR RRKJ RRJT 31771 1068 RRHD DDKJ DMHD DIYR KMMJ KJRR 30839
1003 VVVH BRMC NFVB NHNR RHBR MIKJ 30581 1069 HDDD HDDI YRKM MJKJ RRHB VFRY 31293
1004 RRHB IYRF HBIU RFHB IIRF HBID 29627 1070 KJBK HBNU KVKJ KCHB NIKV KJYN 30966
1005 RFYR BVKK KBTM BRVJ RFBR MJKJ 30680 1@71 HBYH RYFR RRRT RTRT RRMM MHMMM 32218
1006 RYHB NUKV KJKV HBNI KVYR URKK 31721 1672 MMMM RRRT RTRT RRMM YHFV MNMN 32080
1007 KRIR KYKK KJRG YRDV NIKR RRKJ 31519 1073 VFGV UHRR UHGH MFCN BNFV UHRR 31108
1098 RTJJ TRRF VHVR RIBR MFKJ YRHB 31031 1074 UHGV BNBH BNGV UHRR UHFV BNCN 30788
1009 RGBI KJRU HBTB BRKJ VVHB VRRY 31583 1075 MFGH UHRR UHGV VFMN MNFV YHRR 31900
121@ KJNN HBVT RYKJ GVHB VYRY KJYH 31960 1076 UHFV HFMK BNUV UHRR UHGV MFUF 31459
1211 HBVU RYKJ RMHB VIRY KJTC HBVD 30841 1077 MFGV UHRR UHUV BNMK MFFV UHRR 31819
1012 RYKJ RTHB FMRY KJYN HBYM RYKR 31863 1078 YHKK YHKK TITI FDFD RURD RTRG 31156
1013 RRCJ KYKC JJRI RFVH VRTR BRHMD 31208 1079 RTRT RTRT UMUM UMUM UMUM UMUM 32691
1014 KJRR HBYF RFKJ RUHB YGRF KJRR 31126 1080 UMUM UMUM UMUM UMUT UDYT YIUY 33131
1015 HBYH RFHB YJRF HBYK RFHB YCRF 30491 1081 YMUI UYYM YNUM UMUH UMUM UMUM 32753
1216 HBIR RFKR RRKY RRCJ TRRF MRRT 31994 1682 UMUM UHUM UMUM UMUH RRRR RRRR 32810
1017 NHVH VRRI BRMD NRRR MRRG NRRT 31912 183 RRRR RRRR RRRR GRGY FDGU GURR 31818
1018 BRNJ IVNC KHKJ DYHB NUKV KJKV 31135 1884 UUUI YTUY UIRR GIFM RRGR FVFT 31879
1019 HBNI KVKB TMBR VJRF BRMJ IVRR 31320 1685 GJRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 32978
102@ KHKJ RGKR FYKY NIYR DVNI KRRR 31899 1086 RRRR RRRR RRRR RRRR RHFU RJRR 32366
1021 CJTR RFBR RIVH IVMF KHJH VJRI 30950 1087 FYGJ RRUY FTFJ FNFI FMGY FFGU 30704
1022 CRBU THFJ TTHB UIKV KJYK HBNU 31155 1688 FHMFF GIRR TTTJ THTH RRRR RRRR 32441
1023 KVKJ KVHB NIKV KYRR KBTH BRVJ 31364 1889 RRRR RRRR RRRR RRUR FVFT GJFD 31427
1024 RFMR RCHK HBRK BIJJ TYBR NHIV 30870 1090 GYRR TRRR FJGU RRGI FHFD RRGG 30618
1025 TFKJ IVRR KHHB YRRF KHRK HBYT 31204 1891 FJFN FNFD GYRN RRUR GYFD GUGU 31455
1026 RFCJ TRRF BRRT FRYR CRKK KVYR 32013 1092 RRUU UIYT UYUI RRRR RRRR RRYN 33172
1027 RFKY RRCJ GHRY BBNU KJMR RINH 30969 1093 FMRR GGFJ FNFN FDGY RRFJ FNRR 30905
1028 IVIT KJNR RHHR RIHK JJRV RFKV 31495 1094 GIFH FJGU RRFG FTFB FDRN RRUR 31160
1029 YRRF CJRV RFKK CBDY KCTH GJRI 30400 1295 GYFD GUGU RRUU UIYT UYUI RRRR 33030
1039 RFJJ RIRF CBDK KCTH GJRH RFJJ 30114 1096 GRGR GRIB RRHR RBRB RBRB RBRB 30352
1031 RHRF CJRI RFHB YIRF CJRH RFHB 30090 197 RBRB RBRB RBRB RBRE RBRB RBRB 30041
1032 YDRF KVYR RFCJ RVRF HBYU RFYR 31857 1098 RBRB RBRB RBRB RBRB RBRB RBRB 30042
1633 NVKJ KJJH THFB YRRF HDVB KVYR 31370 1299 RBRB RBRB RBRB RBRB RBRE RBRB 30043
1034 RFCJ IYRF HDVV KBYI RFUH NJTJ 31210 11¢@ RBRB RBRB RBRB RBRB RBRB RBRB 30044
1035 KRRR JTVV KDVB THFJ RIHD VBKB 30307 1101 RBRB RBRB RBRB RBRB RBRE RBRB 30045
1036 YDRF UHNJ RVJT VVKV YRRF CJIY 31989 1102 RBRB RBRB RBRB RBRB RBRB RBRB 30046
1037 RFTH FJRT JJIY RFKB YIRF UHNJ 31077 1123 RBRB RBRB RBRB RBRB RBRB RB?B 30047
1038 TJHD DDKB YDRF UHNJ RVHD DIYR 30982 1164 RBRB RBRB RBIY CYKC IYBK KCIT 30577
1039 HRMT MRRJ KVYR RFKJ RRJJ TRRF 31748 1105 GKKV RRMM HHNR RYNT RYRR KH 278568 x
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TIPS + TRICKS

ine weniger lobenswerte

E Eigenschaft der Atari-
Computer ist, daBl Fehler-
meldungen nur als Codezahl aus-
gegeben werden. Besonders An-
finger missen, wenn ein ER-
ROR auftritt, erst einmal zum
Handbuch greifen, um dessen
Bedeutung nachzuschlagen. Lei-

8 Bit

der sind viele Fehler-Code-Ta-
bellen nicht sehr aussagekriftig.
Wenn z.B. ERROR-141 nur mit
"Cursor out of Range” erklirt
wird, ist dem Programmierer na-
tiirlich nicht geholfen. Hier nun
die moglichen Fehlermeldungen
im einzelnen.

Code 2:
Speicher voll!

Ihr Atariist dann nicht mehr in
der Lage, weitere Befehle oder
Variablen anzunehmen. Kiirzen
Sie, wenn moglich, Ihr Pro-
gramm oder teilen Sie es auf.
Streichen Sie die speicherfres-
senden REM-Zeilen und ver-
wenden Sie nach Méoglichkeit
speicherschonende Grafik-Mo-
di. Uberpriifen Sie, ob Sie nicht
zuviel Speicher fiir PM-Grafik
und/oder Zeichensiitze reserviert
haben. Mit PRINT FRE (0) kon-
nen Sie den verbleibenden Spei-
cherplatz jederzeit iiberpriifen.
Beachten Sie jedoch, daB z.B.
GRAPHICS 8 iiber 7.5 KByte
beansprucht.

Code 3:
Falscher Wert!

Ein verwendeter Wert ist ne-
gativ oder liegt aulerhalb des zu-
lassigen Bereichs. Dies tritt z. B.
auf, wenn eine Zahl, die groBer
als 225 oder kleiner als O ist, in ei-
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Fehlercodes

Was sich hinter den Zahlen bei den
Fehlermeldungen verbirgt.

ne Speicherzelle gelegt werden
soll oder wenn diese Speicher-
stelle negativ ist. Einige weitere
Befehle, bei denen unzulissige
Werte ebenfalls ERROR 3 aus-
l6sen: SETCOLOR, SOUND,
STICK, STRIG, PADDLE,
PTIRG, SOR, GRAPHICS usw.

Code 4:
Zu viele Variablennamen
verwendet!

Das Atari-Basic kann nur 128
Variablennamen gleichzeitig ver-
walten. Sollten Sie versuchen,
mehr zu definieren, so erhalten
Sie ERROR-4. Dasich in der Ta-
belle der Variablennamen jedoch
meist noch einige befinden, die
nicht mehr verwendet werden,
sollten Sie als erstes diese Tabelle
neu organisieren, indem Sie das
Programm auf Diskette oder Ca-
sette listen und es dann mit EN-
TER wieder laden (NEW nicht
vergessen). Versuchen Sie fer-
ner, Variablennamen zu sparen,
indem Sie z.B. fiir Schleifen im-
mer dieselben Variablen verwen-
den. (Ublich sind N oder I. I ist
jedoch weniger gut, da dieser
Buchstabe oft mit der Ziffer 1
verwechselt wird!)

Sollten Sie mit 128 Variablen
trotzdem nicht auskommen, so
besteht die Moglichkeit, eine Va-
riable zu indizieren: DIM Z
(100) stellt 101 weitere Variablen
zur Verfiigung: Z(0), Z (1)....
...Z (100).

Code 5:
Fehler bei der String-Liinge!

Sie haben versucht, auf einen
nicht zugewiesenen Teil einer
Buchstabenvariable zuzugreifen,
z.B. PRINT A% (0).

Aber auch Versuche, iiber das
Ende eines Strings hinaus zu le-
sen, filhren zu ERROR-5. Evtl.

miissen Sie einen eingegebenen
String mit Leerzeichen auffiillen,
um diese Fehlerquelle auszu-
schalten.

Code 6:
Keine DATAs mehr vorhanden!

Sie haben versucht, mit READ
Werte aus DATA-Zeilen einzu-
lesen. Der Computer konnte je-
doch keine Daten mehr finden.
Dies ist der Fall, wenn keine DA-
TA-Zeilen vorhanden sind oder
bereits alle Werte ausgelesen
wurden. Eventuell haben Sie
auch vergessen, die Datenliste
mit RESTORE wieder einlesen
zu lassen oder Sie haben beim
Schreiben der DATA-Zeilen
Werte vergessen. ERROR-6 tritt
auch auf, wenn Sie mit der RE-
TURN-Taste iiber READY fah-
ren, da Atari dieses Prompt als
READ Y interpretiert. Verwen-
den Sie, um den Cursor nach un-
ten zu bewegen, entweder die
entsprechende Pfeiltaste oder
BREAK.

Code 7:
Zeilennummer unzulédssig!

Sie haben versucht, eine Zei-
lennummer anzuspringen, deren
Wert grofler als 32767 und klei-
ner als 65535 ist. Bei Zeilennum-
mern, die negativ sind oder iiber
65536 liegen, tritt ERROR-3 auf.
Uberpriifen Sie die Sprungbefeh-
le wie GOTO, GOSUB, ON
GOTO, ON GOSUB und
TRAP. Treffen Sie entsprechen-
de Vorkehrungen bei zu berech-
nenden Sprungzielen, damit der
daraus resultierende Wert inner-
halb des zuldssigen Bereichs
liegt!

Code 8:
Fehler bei INPUT!

Bei einem INPUT-Befehl wur-
de ein Wert eingegeben, der un-
zuldssige Zeichen  enthélt
(z.B.nur RETURN). Kann auch
bei INPUT von Diskette, Casset-
te usw. auftreten. Weisen Sie in
Threm Programm auf die richtige
Eingabe hin! Eventuell ist es
sinnvoll, Zahlenwerte als String
einzugeben und nach entspre-
chender Uberpriifung mit VAL




in einen Zahlenwert umzuwan-
deln. Sie konnen diesen Fehler
jedoch auch sehr einfach mit
TRAP abfangen, um die Eingabe
dann wiederholen zu lassen.
Tritt dieser Fehler bei einem
READ-Befehl auf, so hat der
Computer in einer DATA-Zeile
einen String statt einer Zahl ge-
funden. Achtung: Sobald sich
vor oder nach einer Zahl Leerzei-
chen zwischen den Kommas be-
finden, wird die Zahl als String
eingelesen. Auch zwei Kommas
werden als String (nidmlich als
Leerstring) angesehen.

Code 9:
Dimensionierungsfehler!

Sie haben versucht, ein Feld
mit mehr als 5461 Eintrigen bzw.
einen String mit einer Léinge iiber
32767 Zeichen zu dimensionie-
ren. Auch wenn Sie versuchen,
eine Variable ein zweites Mal zu
dimensionieren oder eine nicht
dimensionierte Variable aufzu-
rufen, tritt ERROR-9 auf. Der
CLR-Befehl macht alle Dimen-
sionierungen wieder riickgingig.
ERROR-9 kann auch beim
USR-Befehl auftreten, falls das
aufgerufene MS-Programm den
Stack nicht "aufraumt” (PLA).

(;ode 10:
Uberlauf des Argumenten-
Stapels!

Ein seltener Fehler, der durch
zuviele GOSUB-Befehle (POP
verwenden) oder zu komplexe
Ausdriicke (aufteilen) ausgelost
werden kann.

Code 11: .
Gleitkomma-Uberlauf!

Eine Division durch 0 wurde
versucht, oder das Ergebnis einer
Rechnung ist fiir den Computer
zu grof3 bzw. zu klein, um es dar-
stellen zu kénnen. Der Zahlen-
bereich des Atari reicht von
—10798 bis 10°98. Die kleinste
darstellbare Zahl ist 1/10°98.

Code 12:
Zeile nicht gefunden!

Die Zeilennummer, die bei ei-
nem GOTO, GOSUB, ON GO-
TO oder ON GOSUB oder

TRAP-Befehl angesprungen
werden sollte, ist nicht vorhan-
den. Uberpriifen Sie bei zu be-
rechnenden Sprungzielen, ob das
Ergebnis zulissig ist.

Code 13:
Kein passendes FOR!

Der Computer ist auf einen
NEXT-Befehl gestoBen, der
nicht zu dem vorausgegangenen
FOR paBt. Uberpriifen Sie die
verwendete  Schleifenvariable
und die Struktur Ihrer Schieife.
ERROR-13 tritt auf, wenn inner-
halb einer FOR-NEXT-Schleife
der Befehl POP verwendet wird,
da dieser die Riicksprungadresse
vom Stapel entfernt.

Code 14:
Zeile zu lang!

Die eingegebene Basic-Zeile
ist zu lang. Dieser Fehler kann
auftreten, wenn Sie mit Hilfe von
abgekiirzten Befehlen (SE., So.
usw.) eine Befehlszeile einge-
ben, die dann Vom Basic-Inter-
preter ausgeschrieben wird. Tei-
len Sie gegebenenfalls Ihre Zeile
in mehrere kleinere auf. Um die-
sen Fehler moglichst zu verhin-
dern, wurde tibrigens die maxi-
male Liange des Editors auf 120
Zeichen beschrénkt.

Code 16:
Passendes GOSUB fehlt!

Der Computer hat versucht,
ein Unterprogramm zu verlassen
(RETURN), das nicht vorher
mit GOSUB aufgerufen wurde.
Eventuell haben Sie ein Unter-
programm mit GOTO ange-
sprungen oder zuviel POP ver-
wendet.

Code 17:
Syntax-Fehler!

Sie haben eine fir den Compu-
ter unverstindliche Zeile einge-
geben und die Syntax-Uberprii-
fung ignoriert. Wenn Sie die an-
gegebene Zeile listen, so kénnen
Sie anhand der vom Betriebssy-
stem eingefiigten ERROR-Mel-
dung Ihren Fehler ersehen. Ver-
gessen Sie jedoch nicht, das Wort
ERROR und die inverse Fehler-
quelle zu entfernen!

TIPS + TRICKS

Code 18:
Stringbeginn falsch!

Sie haben versucht, mit der
VAL-Funktion einen String in ei-
nen Zahlenwert umzuwandeln,
der mit einem unzuléssigen Zei-
chen (Grafikzeichen, Buchstabe
usw. ) beginnt.

Code 19:
LOAD-Programm ist zu lang!

Sie wollten ein Programm la-
den, fiir das nicht geniigend
RAM freiist. Uberpriifen Sie, ob
der Speicher nicht von Software
belegt ist (eventuell hilft ein Sy-
stem Reset oder Kaltstart weiter)
und ob sich das Programm in
mehrere Teile zerlegen l48t, die
sich wechselseitig aufrufen.

Code 20:
Kanalnummer falsch!

Sie haben versucht, einen Ka-
nal zu offnen, der gleich 0 oder
grofler als 7 ist.

Code 21:
Falscher Ladebefehl!

Sie haben versucht, ein Pro-
gramm im LIST-Format mit
LOAD oder RUN zu laden usw.
Auch LOAD-Versuche von Ma-
schinenprogrammen oder Datei-
en (wie Bildern) kénnen zu die-
sem Fehler fithren. Versuchen
Sie ENTER oder die Ladefunk-
tion des DOS-Meniis (nur bei
MS-Programmen).

Code 128:
BREAK wurde gedriickt!

Eine Ein-/Ausgabeoperation
wurde mit BREAK unterbro-
chen.

Code 129:
Kanal bereits getffnet!

Sie haben versucht, einen Ka-
nal zu offnen, der bereits offen
ist. Eventuell ein CLOSE vor das
OPEN setzen. Achten Sie auch
beim TRAP von I/O-Operatio-
nen darauf, daf3 der Kanal beim
Auftreten des Fehlers noch offen
ist!

Code 130:
Geriit nicht vorhanden!
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Sie wollten ein Geridt anspre-
chen, fiir das kein Handler ange-
legt ist, das dem Betriebssystem
also nicht bekannt ist. Dieser
Fehler tritt auf, wenn Sie versu-
chen, die Diskette anzusprechen,
obwohl beim Einschalten kein
DOS geladen wurde oder ein
nicht definierter Buchstabe in
der Dateikennung steht (OPEN
"W o0.4.). Manche Handler wer-
den beim System-Reset geltscht
— daher Vorsicht.

Code 131,
Kanal nur zum Schreiben

geoffnet!

Sie haben versucht, Informa-
tionen von einem Gerit einzule-
sen, das nur schreiben kann (z.B
Drucker). Tritt auch auf, wenn
die Datei nicht zum Lesen geoff-
net wurde (OPEN=#1, 12,0, "D:
TEST?).

Code 132:
Unzuléssiger Befehl!

Seltener ERROR, der auftritt,
wenn ein unzulédssiger Befehl an
einen Handler gegeben wurde.

Code 133:
Kanal nicht getffnet!

Uber den angegebenen Kanal
konnen keine Ein- bzw. Ausga-
ben vorgenommmen werden, da
er noch nicht oder nicht mehr ge-
offnet ist. Uberpfiifen Sie die
OPEN-Befehle und die Uberein-
stimmung von OPEN-Kanal-
nummer und der verwendeten
Kanalnummer Ihres Ein-/Ausga-
bebefehls.

Code 134:
Kanalnummer unzulissig!

Seltener ERROR. Ihr IOCB-
Index muf} bei Basic zwischen 1
und 7 liegen, bei Assembler ein
Vielfaches von 16 sein.

Code 135:
Nur Eingaben moglich!

Ein Kanal wurde mit Befehl 4
(Lesen) geoffnet. Ein Ausgabe-
befehl fiihrt dann zur Fehlermel-
dung. Abhilfe: SchlieRen Sie den
Kanal und 6ffnen Sie dann mit
Befehl 12 fiir Ein- und Ausgabe.

Code 136:
Dateiende mit EDF!

Das Ende eines Datensatzes
wurde erreicht. Von diesem Da-
tensatz konnen keine weiteren
Informationen mehr eingelesen
werden. Diese Fehlermeldung
wird oft in Kauf genommen,
wenn die Linge eines Datensat-
zes nicht bekannt ist, und dann
mit TRAP abgefangen. Die Ta-
stenkombination CTRL-"3" er-
zeugt diesen ERROR ebenfalls.
Mit ihr kdonnen so Dateien been-
det werden, die mit der DOS-Ko-
pierfunktion (DOS 2: "C” und
als  Parameter E:,D:filena-
me.ext) direkt auf Disk geschrie-
ben werden.

Code 137:
Datei abgeschnitten!

Dieser Fehler kann auftreten,
wenn Sie versuchen, ein mit SA-
VE abgespeichertes Programm
mit ENTER oder mittels PUT
aufgezeichnete Dateien mit IN-
PUT zu laden.

Code 138:
Gerit antwortet nicht!

Das angesprochene Geriit
(z.B. Drucker) antwortet nicht
innerhalb der festgesetzten Zeit-
spanne. Uberpriifen Sie bitte, ob
das jeweilige Gerit existiert und
betriebsbereit ist (Kabelverbin-
dungen, Drucker ONLINE, rich-
tige Disk-Nummer usw.). Tritt
der Fehler bei einem Ladever-
such von Casette auf, so hat der
Computer eventuell auch den
Anfang des Programms verpal3t
oder das Vorspannband ist zu
lang (dann von Hand vorspu-
len!).

Code 139:
Datenverkehr ist gestort!

Unter diesem Code werden
verschiedene Fehlerquellen zu-
sammengefait. Er kann z.B.
durch Ubertragungsfehler (Sy-
stemfehler) oder falsche Parame-
ter (Sektor 0 einer Disk...) aus-
geldst werden.

Code 140:
Lesefehler!

Kann bei der Verwendung von
Cassetten oder Modems auftre-
ten und liegt meist in der Hard-
ware oder unterschiedlichen
Ubertragungsformaten begriin-
det. Es sind dann zu viele oder zu
wenig Bits pro Byte eingetroffen.

Code 141:
Cursor auBBerhalb des
zulédssigen Bereichs!

Die Parameter eines PLOT-,
DRAWTO- oder LOCATE-Be-
fehls liegen auflerhalb des fiir die
jeweilige Grafikstufe zuléssigen
Bereichs. Tritt auch auf, wenn
versucht wird, zu viele PRINT-
Befehle in GRAPHICS 1 oder 2
zu verwenden, da der Bildschirm
in diesen Grafikstufen nicht au-
tomatisch nach oben geschoben
wird.

Code 142:
Datenverkehr gestort!

Sehr seltener Fehler. Der
Computer ist dann nicht in der
Lage, die iiber den seriellen Bus
eintreffenden Daten schnell ge-
nug zu verarbeiten.

Code 143:
Priifsummen-Fehler!

Hiufigster Casetten-Fehler.
Die Priifsumme fiir die serielle
Ubertragung von Daten ist nicht
korrekt. Meist helfen einige er-
neute Versuche oder eine Reini-
gung des Tonkopfes. Auch das
manuelle Straffen des Tonban-
des hat manchem schon gehol-
fen.

Code 144:
Gerit nicht ansprechbar!

Ein Befehl kann von dem an-
gesprochenen Gerét nicht ausge-
fithrt werden. Hierfiir gibt es ver-
schiedene Ursachen. Die Disket-
te befindet sich nicht im Lauf-
werk, die Tir ist nicht geschlos-
sen, Teile der Diskette sind me-
chanisch defekt, Diskette ist un-
formatiert, Schreibschutz-Schlitz
ist iiberklebt usw.

Code 145:
Fehler beim Priiflesen /
unzulissiger GRAPHICS-Mode




TIPS + TRICKS

Beim automatischen Verify,
bei derm die geschriebenen Daten
liberpriift werden, wurden Un-
stimmigkeiten festgestellt.

Code 146:
Funktion nicht vorgesehen!

Der angegebene Befehl kann
nicht ausgefithrt werden (z.B.
PRINT auf Tastatur).

Code 147:
Zu wenig RAM fiir
GRAPHICS!

Fiir den gewiinschten Grafik-
Mode steht nicht geniigend freies
RAM als Bildschirmspeicher zur
Verfligung. System-Reset kann
einen verwirrten Computer (z. B.
durch mehrmaliges Reservieren
von Speicher fir PM oder Zei-
chensitze) wieder beruhigen.

Code 160:
Falsche Laufwerk-Nummer!

Die angegebene Drive-Num-
mer ist unzuldssig (nur 1 bis 8)
oder es wurde fiir dieses Lauf-
werk kein Buffer angelegt. Letz-
teres ist mit DOS 3 oder dem
DOS 2.5-Setup-Programm ein-
fach moglich.

Code 161:
Zu viele offene Kanile!

Sie haben versucht, zu viele
Dateien gleichzeitig zu 6ffnen.
Dies diirfte durch entsprechende
Organisation des Datenaustau-
sches zu vermeiden sein. Schlie-
Ben Sie momentan nicht benotig-
te Dateien wieder!

Code 162:
Diskette voll!

Es konnen keine weiteren Da-
ten mehr auf die Diskette ge-
schrieben werden! Verwenden
Sie eine neue Diskette oder be-
schreiben Sie die Riickseite. Den
vor der Fehlermeldung auf Dis-
kette abgelegten Programmteil
sollten Sie 16schen, da er norma-
lerweise nicht lauffiahig geladen
werden kann. Ohne Programm-
verlust gelingt dies am einfach-
sten mit XIO 33, #1,0,0,”D: na-
me.ext”. Mit XIO 254, #1,0,0,
”D:” konnen Sie gleich eine neue
Disk  formatieren. OPEN

#1,8,0, "D: DOS. SYS” : END
schreibt auf Wunsch auch das
DOS.SYS (DOS 2) auf Diskette.
Fiir das DUP-Menii miissen Sie
dann allerdings selbst sorgen.

Code 163:
Endgiiltiger Datenverlust!

Fehler im Diskettenbetriebs-
system. Versuchen Sie, ein ande-
res DOS zu verwenden (Master-
disk).

Code 164:
Fehlerhafte Sektor-
Verkettung!

Die logische Reihenfolge der
Sektoren innerhalb eines Files ist
gestort. Der Zeiger (die letzten 3
Byte) eines Sektors zeigen dann
auf ein File mit einer anderen
Nummer. Das kann mit Disket-
ten-Hilfsprogrammen wie ”Disk-
Fixer” (von Atari, bei DOS 2.5in
abgemagerter Version enthal-
ten) manchmal ausgebiigelt wer-
den. Da jedoch meist auch noch
andere Bytes durcheinander
sind, ist die Erfolgsquote mittel-
méBig.

Code 165:
Falsche Zeichen im
Dateinamen!

Der Dateinamen darf norma-
lerweise nur GroBbuchstaben,
Ziffern und Joker (Stern und
Fragezeichen) enthalten. Uber-
priifen Sie also die Schreibweise
der Dateinamen! Bei DOS 2
konnen Sie das DOS so modifi-
zieren, daB auch Zahlen und
Kleinbuchstaben mdglich sind.
POKE 3118, 33: POKE 3122,
123

Code 166:
Fehler bei POINT!

Der Byte-Wert im POINT-Be-
fehl ist grofer als erlaubt.

Code 167:
Datei gesichert!

Die Datei kann nicht geldscht
bzw. iiberschrieben werden, da
sie durch die entsprechende
DOS-Option gesichert wurde
(Stern im Inhaltsverzeichnis).
Abhilfe: Entsichern Sie das File
vom DOS aus oder mittels XIO

36,#1,0,0, ’D: name.ext” — ver-
gewissern Sie sich jedoch, ob Sie
die Datei wirklich 16schen wol-
len.

Code 168:
Unzulissiger Befehl!

Das angesprochene Ein-/Aus-
gabegerit hat einen unzuléssigen
Befehl erhalten. Uberpriifen Sie
das entsprechende Kommando.

Code 169:
Inhaltsverzeichnis voll!

Das Inhaltsverzeichnis enthilt
bereits das Maximum von 64 Ein-
tragen. Moglicherweise kénnen
Sie einige nicht mehr notwendige
Programme l6schen (um Ihr Pro-
gramm nicht zu 16schen, am be-
sten mit XIO 33, 41,0,0,”D: na-
me.ext”...):

Code 170:
Datei nicht gefunden!

Hiufigster Disketten-Fehler.
Die gewiinschte Datei konnte auf
der eingelegten Diskette nicht
gefunden werden. Uberpriifen
Sie den Dateinamen in Ihrem
LOAD- bzw. OPEN-Befehl.
Auch bei OPEN #1, 12, ... tritt
dieser Fehler auf, wenn das File
noch nicht existiert.

Code 171:
Ungiiltiger POINT-Befehl!

Sie haben versucht, auf ein
Byte zu pointen, das nicht mehr
zu der geoffneten Datei gehort,
oder die Datei war nicht fiir die
Aktualisierung geoffnet.

Code 173:
Formatierungs-Fehler!

Die Diskette enthilt schlechte
Sektoren. Verwenden Sie eine
andere Disk. Sollte es sich um
Abnutzungserscheinungen han-
deln, so ist meist alle Miihe ver-
gebens.

Code 176:
Falsches Format!

Sie haben versucht, eine DOS-
2-Diskette von DOS 3 aus anzu-
sprechen. Verwenden Sie die
"Wandle DOS 2”-Option.

Thomas Tausend
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| Heft 1/87

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 fiir Action!-Modul ® Happy-En-
hancementkurs 1: ROM-Leser

Best.-Nr. LF 16/1-87 (fir ST)

GEM-Routinen fiir ST-Basic: Farb-
wahl, Textausgabe in versch. GroBen
und Formen, Ellipsen-Ausschnitte. Utili-
ty fir detaillierte Informationen iber
Disk-Dateien in Assembler ® Puzzler
(monochrom): |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 (fiir XL/XE)

Demo zur animierten Charactergrafik in
Basic @ Star Castle: Actionspiel mit
Maschinenspracheroutinen @ Happy-
Enhancement-Kurs 2: Write-Track-
Kommando ® Testprogramm fiir
Selbstbau-Erweiterung 320 K ® KAH:
Brettspielsimulation fir 2 Personen @
DOS-Farbe: Generator flir DOS-Menii
mit Wunschfarben

Best.-Nr. 16/2-87 (tiir ST)
GFA-Routine zum einfachen Directo-
ryaufruf @ Crypto.TOS: Dateiver-
schliisselung ® Memorix: Memory-
Version in GFA-Basic mit frei editierba-
ren Karten (monochrom) @ Steuerpro-
gramm in GFA-Basic zum Bericht
"Mérklin Digital”

| Heft 3/87

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 zerstoren

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

3D-Labyrinth (monochrom): Winde mit
unterschiedlichen Rastern, Zufallslaby-
rinthe (GFA-Basic) @ Diskretter: Stellt
geldschte Files und Ordner wieder her,
offnet Ordner automatisch (GFA-Basic)

| Heft 4/87

Best.-Nr. LF 8/4-87 (fiir XL/XE)

Taxi: Sie missen ein Taxi durch den
Grofistadtverkehr 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-S&ulen-Bilanzgrafik in Ba-
sic @ Rollenspielfragment: Figuren-
bewegung und Monsterkampf @ Apple
Mountains: dreidimensionale Apfel-
ménnchen, Abspeicherung im Micro-
painter-Format @ Kursivschrift-Rou-
tine: Verwandelt die Schriftdarstellung
auf dem Bildschirm @ Lightshow:
Steuerprogramm zum Hardwarebau-
vorschlag @ Hahlen von Pluto: Ma-
schinensprache-Spieldemo

Best.-Nr. LF 16/4-87 (fir 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): Méachtiges Zeichenprogramm
mit Text-, Lupen-, BemaBungsfunktio-
nen, Fiillmustereditor und vieles andere.

| Heft 5/87

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 fiir unsere Maschinenspracheli-
stings @ Rollenspielfragment: Suche
nach neun Ringen @ Weganoid:
"Breakout”-dhnliches  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

| Heft 6/87 l

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 fiir 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 (fir ST)
Gobang (monochrom): Strategiespiel in
GFA-Basic @ Life (monochrom): Das
klassische Simulationsspiel fiir 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:
Zwei Abfragedemos in GFA-Basic @
Public-Domain-Beigaben: 1.
Froschsprung (monochrom): Mini-
Strategiespiel gegen den ST @ 2. PSA-
VE-Knack: Utility zum Entschliisseln
von PSAVE-Files unter GFA-Basic @ 3.
Celestial Caesars (color): GroBes
Weltraum-Taktik-Spiel

| Heft 1/88 ]

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-imple-
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 @ Herations-
grafik-Zeichner: Hiibsche 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.

| Heft 3/88

Best.-Nr. LF 8/3-88 (fiir 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

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

DM 15-‘

Best.-Nr. LF 16/3-88 (fir ST)
Slow: Interrupt-Zeitlupe. 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 (fiir 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 selbstgewéhiter Parameter
méglich. Léauft unter Turbo-Basic @
Disk-Planer: Hilft beim Platzsparen @

Screen-Manipulator: Universelle
Bildbearbeitungsroutine.  Assembler-
und Basic-Version, mit Demo @

Sprachausgabe: Sdmtliche 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: Umbherziehen, 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 fiir grafischen Menii-Seg-
ment-Bildschim @ Adventurepro-
grammierung 2. Teil (monochrom):
Bedingungs- 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
Benutzeroberfliche in Maschinenspra-
che ® Feinscrolling: Flr Assembler-
freunde @ Public-Domain-Zugabe:
Bowling: Fir 1-2 Kegelbrider ® 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, Teill 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 fiir bis zu 4
Personen @ Printer-Set-Loader:
Download-Zeichensatzmanager unter
Turbo-Basic. Ermaoglicht wunderhiib-
sche Schriften liber normale Schnell-
druckfunktion fir Epson-kompatible
Drucker, 3 Zeichensitze dabei ® DOS-
4.0-Konverter: Maschinenprogramm,
wandelt Dateien vom DOS-4-Format in
jedes beliebige andere ® Bootsekto-
ren: 2 ATMAS-lI-Sourcefiles aus der
Assemblerecke @ Midgard-Utilities:
Unter Turbo-Basic, Hilfe fiir 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 (fiir 5T)
Labby: Top-Labyrinthabenteuer in Far-
be, bildhiibsche 3-D-Grafik, Farbbild-
schirm erforderlich) ® Adventurepro-
grammierung 4. Teil (monochrom):
Ausfiihrung der Veranderungsmasken
@ Assemblerecke (color): 1 Seka-
Sourcefile zum Einblenden farbiger Bil-
der und zur Herstellung flieBender Uber-
gédnge @® Ulrichs Virendoktor 1.2:
Schutz vor VCS- und Bootsektor-Viren,
GFA-Basic @ Tastaturpuffer-Verklei-
nerung: Maschinenprogramm flir den
Auto-Ordner, verhindert das Nachlaufen
des Cursors. Mentiversion fiir 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 |

Best.-Nr. LF 8/7-88 (fiir XL/XE)
Live-Duell: Blitzschnelles 2-Personen-
Simulationsspiel mit Strategiecharakter.
Reine Maschinensprache, sehenswerte
Farbgrafik, gute Musik dabei. Zusitzlich
mit Assemblersourcecode @ S.A.M.,
Teil 3: Die Dateiverwaltung "Memobox”
(Teil 1 erforderlich) ® Stand By Me: Ol-
die zum Hinhdren (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 flr Tiftler. In einem compu-
tererzeugten Buchstabencluster wer-
den Worte in unterschiedlichen Schreib-
richtungen versteckt. 3. Slammer: Re-
aktionsspiel. Vernichten Sie die rosa
Miilltonnenmonster durch rechtzeitiges
Zuschlagen der Deckel.

Best.-Nr. LF 16/7-88 (fir 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; zusatzlich  isolierter Parser
(Runtime-Funktion flir Eigenproduktio-
nen) @® Hardcopyroutine "Hoch-
kant": groBer, unverzerrter Bildschir-
mabzug unter GFA-Basic flr Epson-
kompatible Drucker ® Elektro (mono-
chrom): Tiftel-Schiebe-Kombinations-
Zeit-Spiel. Vorsicht: macht slchtig! @
Turtle-Grafik unter GFA-Basic: Alle

Prozeduren, die Sie fiir die Verwendung
LOGO-artiger Grafikkommandos brau-
chen @ 2 Assemblersourcedateien:
Einfligen einer VBL-Routing, Benutzung
eines leeren Traps @ Ulrichs Viren-
doktor 1.2

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

Superrun: 2-Personen-Autorennspiel -

und Editor, Turbo-Basic XL erforderlich
® Maustreiber: Assemblersourceco-
de, lauffahiges Maschinenprogramm
und Basic-Routine zur Einbindung einer
Abfrage fiir 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
hochauflésender Grafik. Werden Sie
Pinball-Kénig, ohne sténdig Markstiicke
opfern zu mussen. Fiir bis'zu 4 Spieler.

Best.-Nr. LF 16/8-88 (fiir ST)
Hardcopyroutine "Hochkant”: Gro-
Ber, unverzerrter Bildschirmabzug unter
GFA-Basic, filr 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 selbstindig
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 fir
kiihle Kombinierer. Wer war es, wo und
wann? @ Deep-Thought-Adventure-
Editor: Kompiliete Komplettversion;
isolierter Parser als Quelldatei. Mit Bei-
spieladventure "Réatz” zum Spielen, Ler-
nen und Selbstbearbeiten.

| Heft 9/88 |

| Heft 10/88 |

Best.-Nr. LF 8/10-88 (fiir XL/XE)
Spacedigger:  Science-fiction-Spiel
mit Spitzengrafik. Fiir alle Freunde von
Geschicklichkeitsiibung, 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 Schidgen
pro Minute. Zusatzlich Stimmpfeifen-
funktion fiir Gitarre. ® Logische Ver-
kniipfungen: Mini-Routinchen fir Ata-
ri-Basic, Sourcetext flir Assembler in
REMs integriert. ® S.A.M., Teil 6:
"SAM-Painter”, das fdhige Grafikpro-
gramm mit 256 Farben (bendtigt S.A.M.
Teil 1). Beispielbild dabei. ® Integera-
rithmetik: 2 Quelldateien fiir 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 Uberpriifen der Laufwerks-
geschwindigkeit; Monitortest, eine Ju-
stierhilfe fir den Bildschirm; Sdump, ei-
ne bildhiibsche Bildausgabe fiir Epson-
kompatible Drucker, GroBformat mit
Graurasterumrechnung; Labelprinter fiir
alle Drucker mit IBM-Zeichensatz.

Best.-Nr. LF 16/10-88 (fiir ST)
ACC-Lader: Auswahlmenii fiir 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 bendtigten 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 fiir
Freunde von Rockfestivals.

Best.-Nr. LF 8/9-88 (fiir XL/XE)
SchlagWerk: Drum-Computer, frei
programmierbar, Rhythmus nach bli-
chem Muster in Songs und Patterns or-
ganisiert. Vier Stimmen gleichzeitig
spielbar, bis zu 7 Instrumente zugleich
im Pattern-Editor verfiigbar. Hiillkurven-
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 Direkistarten, ® Assem-
bler-Scroll-Demo (color): Ruckelfrei-
es Softscrolling fiir Spieleprogrammie-
rung. Mit Beispiel-Bilddatei im "Degas”-
Format. ® Ulrichs Virendoktor 1.3 @
Public-Domain-Zugaben (alle fiir
Farbmonitor): 1. Sechsundsechzig
(mittlere Auflésung): Kartenspiel mit tol-
ler Grafik; abgespeckte Skatregeln, 1
Spieler gegen 1 Computergegner. 2.
Dame (niedr. Aufldsung): Das klassi-
sche Strategiespiel gegen den Compu-
ter; ansprechende Darstellung. 3. Traffic
(niedr. Aufldsung): Bildhibscher Flip-
per; Bedienung (iber Tastatur und beide
Mausbuttons.

-

| Heft 11/88

Best.-Nr. LF 8/11-88 (fiir XL/XE)
Diskmonitor: Monitor fiir alle drei gén-
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-Zugabe: Biorhythmus in Turbo-
Basic.

Best.-Nr. LF 16/11-88 (fir ST)
Magneto: Toplisting. Strategiespiel fir
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: 1Q-Test. Testen
Sie Ihren Intelligenzquotienten.

| Heft 12/88

Best.-Nr. LF 8/12-88 (fiir XL/XE)
RS232-Treiber: Der Treiber fiir unsere
Selbstbau-RS232-Schnittstelle. Endlich
hat auch der 8-Bit-Atari Kontakt zur Aui-
Benweit ® 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: 2 Program-
miergags, MiniDos und Verkehrt. Las-
sen Sie lhren Atari kopfstehen!

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 Inrem 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.
[ Hett 1/89 ]

Best.-Nr. LF 8-1/89 (tiir XL/XE)
ATH: Atari-Textgraphik-Hilfe. Ermdg-
licht Text im Graphikmode. Nitzliches
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 fatzig! @ Star-
wandler + Fontconverter: Zwei niitz-
liche Tools fiir den Startexter-Besitzer.
® Sampler Software: Software fiir den
ATARImagazin-Soundsampler.

® PD-Zugaben: Breakout: Eine simipe
Basic-Variante. Memory: Das beliebte
Spiel in einer phantastischen Turbo-Ba-
sic-Version. Dzone: Ein vollstandig in
Assembler programmiertes 3-D-Action-
Spiel mit Source-Code.

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 Spri-
te-Subsystem zur Programmierung von
Spielen von Gfa-Basic aus. Enthélt die
Deluxe-Version der Spritemachine. 16
Sprites lassen sich gleichzeitig absolug
flieBend darstellen. ® PD-Zugabe:
Uberraschung.

| Heft 2/89

Best.-Nr. LF 8-2/89 (fiir XL/XE)
Superpuzzler: Eine sehr gute "Tetris”-
Variante in Turbo-Basic mit Maschinen-
sprache ® Sam-Painter-Update: Ein
kleiner Fehler wurde behoben @ Cas-
Simulator ll: Der Cassimulator aus
Heft 12/88 in einer Spezialversion flir
Blocklader @ Solid Copy und Bootco-
py: Zwei spezielle Cassettenkopierpro-
gramme @ 4 Joysticks: Treibersoftwa-
re fir unsere Hardwareerweiterung @
PD-Zugaben: Uberraschung.

Best.-Nr. LF 16-2/89 (fir ST)
Puzzler: Mdgen Sie Puzzles? Dieses
Programm macht aus jedem Bild ein
Puzzle @ File-Lister: Eine komfortable
Alternative zum Desktop-Lister ® Hard-
copy 24: Das Hardcopy-Pragramm aus
Heft 10/88 in einer 24-Nadel-Version @
Laufschrift: Eine extrem schnelle Lauf-
schrift unterhalb des Bildschirmrah-
mens! ® Floppy-Kurs, Teil 2: Einbin-
dung fortgeschrittener Floppy-Routinen
in eigene Programme. Alle Programme
sind inklusive Sourcecode ® PD-Zuga-
ben: Uberraschung.




PROGRAMM

Der Superpuzzier

Ein Geschicklichkeitsspiel
zum Griibeln

Vor einiger Zeit erregte ein Programm aus der So-
wjetunion groBes Aufsehen in der Computerspicle-
branche. Die Rede ist von "Tetris”. Es besitzt keine
allzu tiberragende Grafik, der Sound ist nur Beiwerk,
und auch die Schnelligkeit ist mé#Big. Warum macht es
aber trotzdem so viel SpaB3? Dies liegt an der unglaub-
lich hohem Motivation, die "Tetris” vermittelt.

Ziel des Spiel ist es, Steinchen, die von oben herun-
terfallen, mit dem Joystick richtig in einen Stapel ein-
zupassen. Dabei lassen sich die Steine drehen und
nach links oder rechts bewegen. Hat man auf diese
Weise eine Zeile des Stapels vollstindig gefiillt, ver-
schwindet sie. Sind dagegen Locher zuriickgeblieben,
steigt der Stapel an. Das Spiel geht nun so lange wei-
ter, bis ein Stein an die obere Stapelgrenze anstoBt.

8 Bit

Mit "Superpuzzler” veroffentlichen wir eine sehr ge-
lungene Version von "Tetris” fiir den 8-Bit-Atari. Bei
dieser Variante werden durch geschicktes Mischen der
Farben mehr als nur die vier iiblichen erzeugt. Im Un-

Das von ”Tetris” bekannte Spielprinzip kann mit unser
Listing jetzt auch auf 8-Bit-Ataris gespielt werden

terschied zum Original erhoht sich aufcrdem mit an-
steigendem Score die Fallgeschwindigkeit der Steine,
so daB ein fehlerfreies Einpassen immer schwicriger
wird. Damit ist auch sichergestellt, dall das Spicl nicht
endlos daucrt. Gedreht wird cin Stein mit dem Joy-
stick-Knopf. Einc Vorschau auf den niichsten Stein er-
reicht man mit Taste 1, cinc Pausc mit Taste 2. Wenn
man den Joystick nach unten zicht, fillt das jeweilige
Teil im Schnelldurchlauf nach unten. (Dics crgibt
mechr Punkte.)

Geschricben wurde "Superpuzzler” von Jorg Rede-
mann, Smaalkoppel 7, 2000 Oststcinbeck.

Arnd Rosemcier

Superpuzzier Shetnce

10 —- £5:CE
2@ REHM SUPER PUZZLER A JF
3¢ REH (C) 1988 »sYS
40 REM JOERG REDEMANN :KB
5@ -- s:CI

6@ GRAPHICS %0:POKE 559, %@:POKE 756, 16
L]

7@ POKE 16,64:POKE 53774,64

80 DIM A$(15),B$(15),C$(15),SCORES(T),
NAME$(150),SCORE(14) ,NAS(10) ,EINGS$(7),
L$(24),LV$(8),FIG(6),HELP$(150)

9@ DIM LINE$(3)

[~
[=]

10@ HELP$(1)=" ":HELP$(150)=" ":HELP$(
2)=HELP$
110 L$="beginneramateur profi *

120 TRAF #SCHLUSS

130 EXEC LADE_SCORE:EXEC WANDEL
140 BLOAD "D:SPUZZLER.COM"

150 EXEC PLAYER

160 A$=", ——————m o s
170 C$—")¥***¥*****+
180 B$="1! "

190 XW=$0414:YW= $0415

200 LOESCH=$06C0:SUCHE=$0BCF:ZEICHNE=%
©QBEF :SU=$0413:SCROLL=98000:SCR1=8047D:
LI=$047C:COL=$0412:BASE=$8500

210 AUS=%0:EIN=%1:VBI=$85FF:5S=%041B:U
NT=$86AF

220 VERZ=%0417:TIH=$0416

230 PHAS=%$0418:FIGUR=%0419

249 SCR=DPEEK(88)+22x40+15

250 DPOKE SCR1,SCR:POKE SS, %0

260 POKE VBI, AUS

27¢ DPOKE $0222,$0440

280 --

290 # START

300 DO

310 EXEC TITEL

320 IF PLAYF=%1 THEN PLAYF=%@:GO# BEGI
NN Y

RRRRCERR B DM B B

f5:ME
330 EXEC LISTE £:CC 580 POSITION %0,19:? " i star
fA:KU t to play el &:ZX
/A:DA 580 POSITION xe 20 i | ymm————
36@ PROC TITEL B:C0 ————mmmemmman L BEL
370 FOR I=%0 TO %3:POKE 53248+1,%@:NEX 600 POSITION xe 21850
T 1 B:QE i &Ly
380 POKE 559,%@:CLS :EXEC DLISTI f:BL 610 POSITION X%0,22:7 *!
390 POKE 752,%1 B 1y B:LO
400 POSITION 6,%0:7 "EAlN [ NN 620 POSITION X0,23:7 ",--—~—-—=--—-——-u ;
LLL [ ][ [OH ———=—mmmmmmm—mmmmm oo " 500
410 POSITION 8,%1:7 * /N S N N 630 POKE DPEEK(88)+959, 15 £5:SB
S #:0C 640 POKE 559,46 m2u
420 POSITION 8,%2:7 " I3 N a0 Ly 650 FOR I=%@ TO 12:SETCOLOR %1,%@,I:SE
ammant /A:TF  TCOLOR %2,7,1/6:SETCOLOR %3,%0,1:SETCO
430 POSITION 8,%3:7 * [/ S i G LOR 4,%®,%@:PAUSE %1:NEXT 1 - A0
I f:LT 660 LV=X0:C0=%@:LV$="beginner" i IN
440 POSITION 8,4:?7 "EmSL CHNLEE NN 67@ REPEAT /:GB
(L 1 f:EI 680 POKE DPEEK(88)+959, 15 M:SL
45¢ FOSITION 7,5:7 s 69¢ SETCOLOR %3,CO0, 1@ AL
— f5:XA 700 POSITION 20,18:7 LVs$; [5:MF
460 POSITION %3,6:7 "REN(EESIIIEE 710 IF PEEK(53279)=6 OR STRIG(XQ)=%@ T
I [T]<E £:0S HEN PLAYF=%1:GOTO 800 BEA
47¢ POSITION %3,7:7 [ e, 720 IF PEEK(53279)=5 578
& 1 ] | R m:Ty 730 REPEAT a:Qu
480 POSITION X3,8:7 "N LN M EEEA NS 740 UNTIL PEEK(53279)=7 KV
& 1T " TIT 117188 &:FD 750 LV=LV+%x1:IF LV>X2 THEN LV=X%@ &3:UD
490 POSITION %3,9:7 "5 N ey 760 LV$=L$(LVkB+X1,LV%8+8) MK
) R [T LA m:BR 770 EXEC BEEP1 - di
500 POSITION %X3,10:7 "IESEEEmAL SRENES 780 ENDIF [- 2.8
LLLD T T T f:As 790 CO=CO+X1:UNTIL C0>500 B:ZH
510 POSITION %2,11:7 "ESnsssssmn 800 FOR 1=12 TO %@ STEP -1:SETCOLOR X1
g:X1 %9, 1:SETCOLOR X2,7,1/6:SETCOLOR X3,%0
52@ POSITION %@, 13:7 *)kkkkkkkkkikkkk , [:PAUSE %X1:NEXT 1 mYL
KRRKRROK KOO0+ " 3 m:vy 810 ENDPROC BTK
530 POSITION X0,14:7 “! 820 —- m:DZ
vy m.Lxk 830 PROC LISTE [5:CS
540 POSITION %0, 15:7 " copyright = 849 CLS I
Yl joerg redemann HAH g:Bo B850 POKE 559,%0:EXEC DLIST2:POKE 623,%
550 POSITION %@,16:7 "! 1 EYE
v m:Ly 660 POKE PHB,X0:HOVE PMB,PHB+X1,1023 m.UC
560 POSITION %@,17:7 "! )RKKKKK 870 FOR I=X® TO %2:POKE 53256+I,%3:NEX
KA R AKK KKK+ DR BUC T ] .aL
570 TOSITION X8, 1917 &3 i selec 880 POSITION ©,0:7 "N EEA [N NN A
t : beginner ! it f:45  SEREEE 0E0EESCESTAE &ZL




890 POSITION @, 1:7 "N N -
I R ) B P B
9900 POSITION o, ) ) 6 R 1.
O T () A 6 0GR
910 POSITION 8,5:7 ")RkXkkXKXRKKERKKKER
RKEEKK+ "

92@ POSITION 8,6:7 "!pos name
core "

8

lin

w

RERRERER [RERBRAREE R RRERR E RRERERER ER KR

940 SETCOLOR %©,7,12:SETCOLOR %1,%@, 12
:SETCOLOR X%2,%0,4:SETCOLOR %3,7,12:SET
COLOR 4,90,0

950 POKE 704,%12:POKE 705,$12:POKE 706
,$32

960 POKE 53248,81:POKE 53249, 113:POKE

53250, 145: POKE 559,48

87¢ J=X0:FOR I=X1 TO 6@

980 POKE PHB+559+1,255:POKE PHB+687+I,
255:POKE PHB+815+1,255

89@ PAUSE x1

1000 IF 1/4=INT(1/4)

12190 SCORE$=STR®(J+X1):EXEC WANDEL1:PO
SITION 11-LEN(SCORE$),8+J:7? SCORES;:".
102¢ POSITION 12,8+J:? HELP$(Jx10+4,J%
10+10@) ;" ";HELP®(Jx10+X1,J%x10+%X3);"

1030 SCORE$=STR$(SCORE(J)):EXEC WANDEL
1:?7 SCORES$:J=J+X1

1040 ENDIF

1050 NEXT I

106@ CO=X@:REPEAT

1@7¢ SETCOLOR %3,7,CO0

1080 CO=CO+x1:PAUSE X1:UNTIL PEEK(5327
9)=6 OR STRIG(X@)=%@ OR C0>500

1690 FOR 1=12 TO %@ STEP -1

11@@ POKE 7@4,INT(1/8):POKE 705, INT(I/

6) :POKE 7@8, INT(I/8)
1110 SETCOLOR %3,7,1
1120 SETCOLOR %2,%9,1/3
1130 SETCOLOR %1,%@,I
114@ PAUSE x1

115@ NEXT I

1160 POKE 623,4

117@ ENDPROC

1180 --

1190 # BEGINN

120@ POKE 559,%@:CLS :SETCOLOR %3,%3,8
:SETCOLOR %@, 12,6:SETCOLOR %1,7,6:SETC
OLOR X2, 14, 12:SETCOLOR 4,8,%2

121@ EXEC DLIST

1220 EXEC PLAYER:EXEC FELD

1230 1=X0:WHILE I<(LVx5)

124¢ FOR J=15 TO 24

1250 FIG=RAND(7)

1260 IF FIG=4 THEN FIG=130

127@ IF FI1G=5 THEN FIG=133

128@ IF FIG=6 THEN FIG=134

1290 IF RAND(X2) THEN POSITION J,22-1:
? CHR$(FIG)

130@ NEXT J:I=1+%1

1319 WEND

132¢ POKE 559,46

133@ FIG=RAND(7):NEX=RAND(7):NF=1

1349 POKE VERZ, 10

135 --

136@ # PLAY

137¢ POKE VBI,AUS

138@ IF EF THEN EF=x0:GOTO 1410

139¢ FIG=NEX

140@ NEX=RAND(7)

141@¢ IF NF=-1

142¢ POKE XW,32:POKE YW, 19:DPOKE 203,B
ASE+(FIG%x32) :Z=USR(LOESCH)

143¢ POKE COL,NEX+64

1449 IF NEX=4 THEN POKE COL, 194

1450 IF NEX=5 THEN POKE COL, 197

1460 IF NEX=6 THEN POKE COL, 198

147¢ DPOKE 203,BASE+(NEXx32):Z=USR(ZEI
CHNE)

1489 ELSE

1499 POKE XW,32:POKE YW, 19:DPOKE 203,B
ASE+(FIG%32):Z=USR(LOESCH)

B

o~
I~

150@ ENDIF

151¢ PH=x0

152@ Z=USR(SCROLL) :LINES=LINES+PEEK(LI
)

153@ IF LINES>989 THEN LINES=%0Q

154@ SCOFE=SCORE+PEEK(LI)XLEVEL%20
155¢ IF SCORE>9999999 THEN SCORE=Xx0
156@ SCORE$=STR$(SCORE):POSITION 11-LE

N(SCORE$),4:7? SCOREs$

157¢ LINE$=STR$(LINES):POSITION 11-LEN
(LINE®),7:7? LINE®

1580 LEVEL=INT(LINES/1@)

1590 IF LEVEL>8 THEN LEVEL=9
16@0® LEV=LEVEL*X3

1610 IF LEVEL=8 THEN LEV=28

1620 1F LEVEL>7 THEN POKE VERZ,7
163@ PA=30@-LEV

1649 POSITION 10,11:? LEVEL

165@ POKE COL,FIG+64

166@ IF F1G=4 THEN POKE COL, 194
167@ IF FIG=5 THEN POKE COL, 197
168¢ IF FI1G=6 THEN POKE COL, 198

RERERRRERRER [ REER RRR RE RRRER RRRRRRERERRER

PROGRAMM

1690
1700
1710
1720
1730

FIG(FIG)=FIG(FIG)+x1

POSITION 7,18+FIG:? FIG(FIG)
DPOKE 203, BASE+(FIGX32+PHx8)
X=19:¥=%3:YY=%1

POKE PHAS,PH:POKE FIGUR,FIG

1740 POKE XW,X:POKE YM,Y

175@ Z=USR(SUCHE):IF PEEK(SU) THEN EXE
C ENDE:GO# START

1760 —-

1770 Z=USR(ZEICHNE)

1780 POKE VBI,EIN

179@ DO

18¢@ POKE 77, %0

181¢ IF PEEK(764)=31 THEN NF=NFx-1:POK

RRERER RRRRRE

E 764,255 &:AT
1820 I1F PEEK(764)=30 mTA

183@ POKE VBI,AUS
184@ POSITION 10@,%0:7?
S E D*

185@ POKE 764,255
1860 REPEAT

1870 UNTIL PEEK(764)=30

186@¢ POSITION 10,%0:7? *

*:POKE 764,255

POKE VBI,EIN

ENDIF

PAUSE PA

IF STICK(@)8&Xx3=%2 THEN PAUSE X3
SOUND xe,250, 10, 10

EXEC UNTEN

SOUND X0, X%e,X0,X%®

IF FLAG OR PEEK(SS) THEN POKE VBI
EXEC STEIN_UNTEN:EXIT

LoOP

EXEC BEEP

GO# PLAY

=]
¢

*GAHNE PADU

1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
LAUS:
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080 ELSE \

2090 POKE YW,Y-YY:Z=USR(ZEICHNE) : POKE
SU,%@:FLAG=X1

2100 ENDIF

2110 POKE VBI,EIN

2120 ENDPROC

2130 —-

2140 PROC STEIN_UNTEN

215@ FLAG=%0:POKE SS,x0

2160 Z=USR(UNT)

2170 RUFL=20-Y:1F RUFL<6 THEN RUFL=6
2180 EXEC SCORE

2190 ENDPROC

2200 ——

2210 PROC ENDE

2220 POKE VBI,AUS

2230 POSITION 16,7:? *S____a"

2240 POSITION 16,8:7 "= GAHE @

2250 POSITION 16,9:7 "= QVER ®*

2260 POSITION 16,10:7 "\’ 4"

2270 EXEC HUSI

2280 REPEAT

2290 UNTIL STRIG(X@)=X@ OR PEEK(53279)
=6
2300
ol
2310
2320

PROC UNTEN

POKE VBI, AUS
Z=USR(LOESCH)
Y=Y+YY:POKE YW,Y
Z=USR(SUCHE)

IF PEEK(SU)=Xx0
Z=USR(ZEICHNE)

FOR I=X@ TO %3:POKE 53248+1,@:NEX

EXEC HIGH

FOR J=X0 TO B:FIG(J)=%@:NEXT J
233¢ SCORE=%0:LINES=X@:LEVEL=XQ

2349 IF 1<15 THEN POKE 559, %0:EXEC SAV
E_SCORE

235¢ EXEC LISTE

236@ ENDPROC

2370 —-
238¢ PROC DLIST
239¢ DL=DPEEK(560@)
2400 POKE DL+Xx3,68
24190 FOR I=DL+6 TO
242¢ POKE 1,4

2439 NEXT I

244@ ENDPROC

2450 —-
246@ PROC DLIST1
247@ DL=DPEEK(560)
2480 POKE DL+X3,68:FOR I1=DL+8 TO DL+17
:POKE I,4:NEXT I

2490 ENDPROC

2509 --

251@ PROC DLIST2

252¢ DL=DPEEK(56@)

253@ POKE DL+%3,68:FOR 1=6 TO 8:POKE D
L+4I,4:NEXT 1

254@ FOR I1=DL+8 TO
T 1

255@ ENDPROC

2560 --

2570 PROC PLAYER
2580 PMB=PEEK(106)-40:POKE 54279, PHB
2590 PHB=PHB*256

2609 FOR 1=%@ TO X3:POKE 53248+I,%0:NE
KT I

DL+28

REERRRRERERRER RERE kb RESRRRERRERERERRRERE RERRRERRRERER RRRERRRR RERER

DL+28:POKE 1,%2:NEX

k EREREE E RRRER

2610 POKE PHB,%Q:MOVE PHB,PMB+X1, 1023 &DY
2620 FOR I1=PHB+976 TO PHB+10@3:POKE I,

255:NEXT 1

2630 FOR I=PHB+924 TO PMB+944:POKE 1,2
S5S:NEXT 1

2640 FOR I=PHB+952 TO PHMB+964:POKE I,2
S55:NEXT 1

2650 FOR I=PMB+539 TO PMB+62Q:POKE I,2
S5:NEXT 1

266@ FOR I=PHMB+667 TO PHB+748:POKE I,2
S5:NEXT 1

2670 FOR I1=PMB+844 TO PMB+875:POKE 1,2
S5:NEXT I

2680 FOR I=PHB+828 TO PHB+832:POKE I,2
S55:NEXT I

2690 FOR I=PMB+812 TO PMB+816:POKE 1,2
S5:NEXT I

2700 FOR I=PHB+796 TO PHB+804:POKE 1,2
S5:NEXT I

2710 POKE 53277,X%3:POKE 704,%@:POKE 70
5,%0:POKE 706, 3B@:POKE 707, $30:POKE 53
256,%3:POKE 53257, %2:POKE 53258, X3

FRRRRRERRE ERRREREERE

3330 IF BONUS<X1 THEN BONUS=x%1
3340 SCORE=SCORE+INT((23-PEEK(YW))X(LE
VEL+%1) )%xBONUS: RUFL=6

2720 POKE 53259,%3:POKE 623,4
2730 P1=108:P2=14@:P3=62:P4=162
274® ENDPROC
2750 --
2760 PROC FELD
2770 POKE 53248, P1:POKE 53249, P2:POKE
53250, P3:POKE 53251,P4
278@ POSITION 14,%2:7? C$
2790 FOR I=%@ TO 19:POSITION 14,I+%3:7
B$:NEXT 1
2800 POSITION 14,23:7 AS: &:Ta
2810 POSITION X3,%2:? * " s HS
2820 POSITION X3,%3:? "®* SCORE ** &IV
2830 POSITION %3,4:7 ""0000000 ** &SI
2840 POSITION %3,5:7 " . A:TH
2850 POSITION %3,6:? *—* &TY
286¢ POSITION X%3,7:? "*LIN 000 = A:ZC
2870 POSITION %3,8:7 * = B-UB
2880 POSITION X3, 10:7? " - B XN
2899 POSITION %X3,11:? "SLEVEL @ ** &:KP
2900 POSITION %3,12:7 * " BYZ
2919 POSITION %3, 14:7? * g & XS
2920 POSITION %3,15:? *® STATS * AHC
2930 POSITION %3,16:? "se: @ = &NE
2940 POSITION X3,17:7 LA ] Ll A:NZ
2950 POSITION %3, 18:7 : @ - 5:NU
2960 POSITION %3,19:7 t @ - &0T
2970 POSITION %3,20:7 ] = &:ZU
298@ POSITION %3,21:7 ] = & AR
29990 POSITION %3,22:7 ] s &:AN
3020 POSITION %3,23:7 | £5:GD
301¢ POSITION 28, 15:7 * % A:YN
3020 POSITION 28,16:? " NEXT: ** KU
303@ FOR I=17 TO 22:POSITION 28,1:? "=
" :NEXT 1 A:XR
304@ POSITION 28,23:7 " _____"; A:HI
0059 POSITION 28:%21% """ X1
3060 POSITION 28,%3:7 "® SUPER ** H:HA
3070 POSITION 28,4:7? "“PUZZLER ** &:S1
308¢ POSITION 28,5:7 "* Ll f:HP
309¢ POSITION 28,6:7 "",& 1988 = A:OL
3109 POSITION 28,7:7? ""WERNER ** A:KI
3119 POSITION 28,8:7 " > &VP
312¢ POSITION 28,9:7? " b A&:UX
3132 POSITION 28, 10:7 "® 1=NEXT ® fi:HP
314¢ POSITION 28,11:7 "= - 5:HA
315¢ POSITION 28,12:? "S2=PAUSE *" 5:Q6
316@ POSITION 28,13:7 " " &:Z0
3172 ENDPROC S5 HL
3180 —- A:EH
318@ PROC BEEP 5: A0
3200 FOR I=4 TO 15 Ll
3210 SOUND %0,205,%0,1 & ZR
3220 NEXT 1 A5:GN
3230 FOR [=15 TO %@ STEP -1 &FY
3240 SOUND %0,27,%0,1:PAUSE %1 fA:ZS
3250 NEXT 1 F:QH
326@ ENDPROC B:HK
3270 —- mEV
3280 PROC BEEP1 £:DG
329@ SOUND %0,40,10,8:PAUSE 5:SOUND X0
»%0,%0,%Xe: ENDPROC B:CK
3300 - AEC
3310 PROC SCORE &:FS
3320 BONUS=(INT(RUFL/B)+NFXx%2)-%2 ;TS
BLE
G:ED
3350 IF SCORE>9999999 THEN SCORE=%® BXI
336@ ENDPROC el
3370 -- 5EX
338@ PROC MUSI BA:CE
3390 SOUND x@, 180, 19, 10: PAUSE 20 - 3.0
3400 SOUND %0,204, 10, 10:PAUSE 20 B:MR
3410 SOUND x%©,230, 10, 10:PAUSE 20 B:HA
3420 FOR I=10 TO X@ STEP -1 BFN
3430 SOUND Xx@,243,10,1:PAUSE %3 5:GK
34490 NEXT I ;-ex
345@ ENDPROC Bl
3460 -- B:EH
347@ PROC HIGH A
348¢ FOR I=X0@ TO 14 5:02
3490 IF SCORE>=SCORE(I) THEN EXIT &VD

ATARImagazin 2/89 I 5 7
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35@@ NEXT I

351@¢ IF 1=15 THEN 363¢

352@ EXEC EINTRAGEN

353¢ IF I=14

354@ SCORE(I)=SCORE

355@ NAMES$ (I%10+%X1,I%x10+1@)=NAS®
356@ ELSE

357@ FOR K=13 TO I STEP -1

358@ SCORE(K+X1)=SCORE(K)

4360 --
4370 # SCHLUSS
4380 GO# SCHLUSS

1093 URRR RRRR RURV URRV RURR RRRR 33298
1094 RRUM RRUM RRRR RRRR URRV RURV 33338
1695 URRR RRRV UURU RVRR RVRR RRRI 33060
1096 TTTT TDTR RDRR RRRV UUUU UMUU 33258
1097 UURR RRUV UUUV UUUU UVRR RRRY 33727

1098 UUUR URUU RVRR RRUV UUUU UUUU 33883
SPUZZLER COM 1095 UVRR RRUH URUV URUR UNRR RRUM 33131

L] 1106 URUR UVUR URRR RRRM

URUR UVUU 33529

RRE

[ REERE BR RERRGRRRE

H i 1101 RVRR RRUU UUUH UUUU UURR RRUH 33396
3590 NAMES((K+X1)%10+X1, (K+X1)%x10+10)= Der Maschinensprachetell 1102 RVRV RVRV UMRR RRRU RURU RUUU 33530
NAMES$ (K¥10+X1,K*10+10) Superpuzzier (AMD) 1103 RVRR RRUU UUUV UUUU UURR RRUR 33669
360@ NEXT K 1104 URUR URUR UMRR RRUU UHUM UUUU 33394
3610 SCORE(I)=SCORE:NAMES$(Ix10+X1,I%10 1000 MMMM IRRI FNRI KBMM HDMR YRKB 30749 1105 UURR RRUU UMUM UMUU UURR RRRV 33346
+10)=NA® 10@1 TFRI MRRF VNTF RIIV DMNI KBHI 30473 1166 UUUU UUUU RVRR RRUV UUUU UVUR 33864
382@ ENDIF 1@02 RYBR RFYR DFHF IVDHM NIKB GHRY 30661 1107 URRR RRRV UUUU UUUU RVRU RRRV 33702
363@ ENDPROC 1063 VJRM MRRU YRRR HFIV DHNI NKNK 31185 1108 UUUU UVUU UURR RERM URRV RURU 33456
3640 -- 1604 NKNK NKNK NKRR RFHMM RFKR RRCT 31394 1109 UVRR RRUM RVRV RVRV RVRR RRUU 33526
36850 PROC EINTRAGEN 1005 VCYJ HRVJ HRMR YUKB TIRI THGT 31506 1110 UUUU UUUU UMRR RRUU UUUU UUUU 33834
386@ CLS :POKE 559,%@:SETCOLOR 4,%0,X@ 1006 VCJJ RRRI VHCT VCYJ HRVJ HRHR 31593 1111 RVRR RRUU UUUU UHUM UURR RRUU 33462
:SETCOLOR X%2,%@, 12 i 1@07 YKKB TDRI THGT VCJJ RRRI VHVR 31698 1112 UURV UUUU UURR RRUU UURV RVRV 33778
367@ POSITION 32‘121?.'|llﬂlll’|- EEIH 1008 RHBR BHIV DNRF CTVC HDVE YJGH 30572 1113 RVRR RRUM RURV URUR UMRR RRTI 32962
BRI ITRNTIIITIIID A B:BN 1909 JTVC KBTI RIUH MTVC JJRR RIKD 31001 1114 TRTR TRTR TIRR RRTR TRRI RIRT 32661
3680 POSITION x2.xa=t. | ] 1010 VBJT VCVH IVTI RFCT VCHD VBYJ 30984 111S RTRR RRTI RIRI RIRI TIRR RRRI 31999
I.. I BECH 1511 GMJT VCKB TDRI UHMT VCJJ RRRI 31284 1116 TDTD RIRI RIRR RRRR RRRR RRRR 32708
3690 POSITION %2,4:? "It CONGERAT 1012 KDVB JTVC IVYD RFKY RRKJ YHHB 31170 1117 RRDD KKKK KKKK KKKK KKKK DDDD 29719
ULATIONS l'_ &UT 1013 RJR1 KJRR JBRC RIKR RHRK UNRC 31161 1118 DDDD DDDD DDDD MMHMH HMHH MMMH 30428
3700 POSITION x2,5:7 '8 1014 RIRN RJRI JRRJ THGB RTRI JRRU 31630 1119 HHMH DDKK DDKK DDKK DDKK KKDD 29356
L &TT 1915 HNRC RIHH BRNC JBRK RITH KDDH 30024 1120 KKDD KKDD KKDD MMDD HMDD MMDD 29434
3710 POSITION X2.8=?. (FLF1FIE IR TE[FF] 1016 GBRK RIJB RKRI KDDJ GBRC RIJB 29756 1121 HMDD MMKK MMKK HMHKK MHKK UMVR 31527
A &:FY 1617 RCR1 THCB RKRI GBRR RIJB RKRI 30675 1122 VRVR VRVR VRVR RURU RURU RURU 33824
i? "YOU HAVE MADE ON 1018 CBRC RIFJ RRJB RCRI NHNH NRRH 30816 1123 RUHV MVRU RURU RURU RURU VRVR 33615
E OF THE BEST SCORES mHY 1919 BRCU KYRR CBRK RIJD MHCB RCRI 30159 1124 VRVR VERVR VRUH RURU RURU RURU 33543
3730 POSITION 1@,10:7 °"YOU ARE RANKED 1020 JDHJ NHNH NRRH BRMR FRFH YRRR 31525 1125 RURU VRVR VRVR VRVR VRVR RRRR 33527
# i I4x1g" 1" &R 1921 RFKJ RRJT HHJT HKJT MUJT HNFR 31535 1126 RRRR RRRR RRHM HHRR RRRR RRRR 32746
3740 POSITION 1@,13:7? "PRESS BUTTON AN 1022 FHYR RRRF CTHH BRTY CTMK BREN 31304 1127 RRRR THUR VUVV VVVU URRM HRRV 33426
cee " &:TY 1923 CTHV BRRK CTHN BRRF KJRR HBTU 31156 1128 VURU RUVU RVMR GVHN NNHF NFHN 31600
3750 POKE 559, 46 B:D@ 1924 RIFR KJRT HBTU RIFR FHYR RRRF 31548 1129 GVRR TVUV GVTV TVTV UNRR GVMN 32808
3760 REPEAT &TF 1925 KBTY RIJT KHJT HKJT MVJT MNFR 31548 113¢ TVUH GRHN MNRR GVHN RNUV RNHN 32223
377¢ POKE 708,$EC:POKE 711,$76 B:MH 1026 RRRR HRHJ HRFH KJRR HBGV RIKB 30458 1131 GVRR UNGN NNHN MNRN RNRR HNHN 31895
3780 PAUSE 5 B:8J 1027 GBRI HDVE KBGN RIHD VNKJ RRHB 30430 1132 VRMV RNMN GVRR GVNR HMVNN NNMN 32027
3790 POKE 708,376:POKE 711, $EC &YX 1028 GHRI KRRR CTVB VJRR MRRC VHVR 31945 1133 GVRR MNMN RNTV UHGR NRRR GVNN 32140
3800 PAUSE S SN 1523 RKBR HDNN GURI IVIK HRUH KDVB 30828 1134 NNGV NNNN GVRR GVNN NNGN RNTV 32119
3810 UNTIL STRIG(X01=X? e B&:KF 1030 NJYH HDVB KDVN NJRR HDVN NNGH 31005 1135 GHRR RRTI TRTI TRTD RIRD RRRI 31888
3820 POSIT10N_24.ll=? - tP1=23: 1031 RIKB GHRI VJTI BRBF KBGB RIHD 29677 1136 TDRI RIRI RIRR RRRI RIRI RITD 31564
EING$="":NAs$= s B:6F 1032 YBKB GNRI HDVN FRKB GHRI VJTU 31234 1137 RIRR RRRR RITI DDTI RIRR RRRR 32036
3830 POSITION 8,13:? *ENTER YOUR NAME 1033 HRYK KDVB HDVH KDUN HDBR UHKD 30359 1138 TRTI DDTI TRRR RRRR RITD TDRI 31730
"tPOSITION 23,13:7 *:*; BN 1634 YBNJ YHHD VBKD VNNJ RRHD UNKR 31219 1139 RRRR UHGV NNHN MNNN NNRR MVVN 32248
3840 DO B:HS 1935 RRCT VBJT VHVH VRRK BRHMG NNGM 31231 1149 MVUN HNMN HVRR GVMN NFNR NFHN 31520
3850 GET KEY m:UA 1535 RIKB GHRI VJTU BRVH KRRR KJRR 31863 1141 GVRR HVHN NNNN NNHN HVRR MNMN 31971
3860 IF KEY=126 THEN 3820 BEUH 1037 JTVB VHVR RKBR MJIV RFHR RRRR 31799 1142 NRHV NRMN HNRR MNHN NRHV NRNR 32223
3870 IF KEY=155 THEN EXIT B:1Z 1038 HDBM HDHT RRRR RRRT RRRY RRRR 32838 1143 NRRR GNMN NRNV NNHN GURR NNNN 31968
3880 IF (KEY<BS OR KEY>S@) AND (NOT (K 1039 RTRR RRRR HTRR HYHT RRRR RRRT 32752 1144 MNHN NNNN NNRR HNUH UHUH UHUH 31798
EY=32) AND NOT (KEY=46)) THEN 3850  mMNX 1540 RRRY RRRR RTRR RRRR HTRE HYRR 32775 1145 MNRR RNRN RNFN VNHN GVRR NNNN 31975
3890 P1=P1+X1:IF P1>30 THEN P1=30:GOTO 1041 RRRR RTRT RTRT RRRR RRRR RTRT 33157 1146 HVHH HVNN NNRR NRNR NRNR NEMN 32180
3850 1042 RTRT RRRR RRRR RTRT RTRT RRRR 33138 1147 MNRR NNHN HNNN NNNN NNRR NFMF 31347
390@ POSITION P1,13:? CHRS (KEY); 1043 RRRR RTRT RTRT RRHT RRRR RRRR 32905 1148 HNMN MNNN NFRR GUHN NFNF MNHMN 31214
3910 EINGS(LEN(EING®)+%1,LEN(EINGS)+X1 1044 RTRT RRRR HTRR RRRR RTRT RRHT 32760 1149 GURR HVHN NNMN HVNR NRRR GVMN 32173
)=CHR$ (KEY) 1045 RRRR RRRR HTRT RRRR HTRR RRRR 32741 115¢ NFNF HNHV GNRR HVHN NNMN MVNV 32172
3920 LOOP 1846 RTHT RRHT RTHT RRRR RRRT RRRE 32856 1151 NNRR GVMN MRGV TNMN GVRR MNUH 32014
3930 IF LEN(EING®)<7 1047 HTRR RRRR RTET RTHT RRRR RRRT 32963 1152 UHUH UHUH UHRR NNNN NNNN NNMN 31711
3940 FOR J=LEN(EING$)+%1 TO 7 1048 RRRT HTHT HTRR HTRR RRRR RTHT 32488 1153 GNRR NNNN NNNN NNGV UHRR NNNN 31883
3950 EINGS$(J,J)=" * 1049 RRRR RRRT RRRT RTRT HTRR HTRR 32715 1154 NNNN HMNMN NNRR NNNN MNGV MNNN 31712
3960 NEXT J 1050 RRRR RTHT HTHT RRRR RRRT RRRR 32782 1155 NNRR NNNN NNGV UHUH UHRR MNHN 31855
3970 ENDIF 1051 HTRR RRRR RTHT RTHT RRRR RRRR 32779 1156 TVUH GRHN MNRR RRRR RITD TDRI 31735
3980 NAS$(4, 10)=EINGS 1052 RTRT RTRR HTRR RRHT REHT RTHT 32420 1157 TDRR YIY1 YIYI YIY1 YIYI RRRR 32747
3990 FOR J=1 TO 3:NA$(J,J)=" *:KEXT J 1053 RRRR RRRR RTRT RTRR HTRR RRHT 32671 1158 TDTI TITT RTRR RRRR RTRD TDRD 32005
4000 NAS$(X1,%3)=STR$(LINES) 1654 RRHT RTHT RTRR RTRR RRRT RRRR 33010 1159 RTRR RRRR TRTI TDTI TRRR 22886 x

4010 ENDPROC

4020 --

4030 PROC LADE_SCORE

4040 OPEN #X1,4,%@, "D:HIGH.DAT"

1055 HTRR RRRT RRRT RTHT RTRR RTRR 33005
1056 RRRT RRRR HTRR RRRT RRRT RTRR 33038
1057 HFVK HFKB TGRI HBTF RIKB GHRY 30627
1058 VJRB HRIF VJRN MRTK YRVT. RFKB 31710

4050 FOR 1=%0 TO 14 1059 GHRY YJRU VJRH HRTC NNTI RIYR 32088 H’ DAT

4060 XGET #X1:A:SCORE(I)=A 1060 BRRF KBTU RIBR RIYR MRRF FRUN 31753 =

407¢ NEXT I 1061 TIRI YRMR RFKJ RRHB TURI FRUN 31676 Die Highscoreliste
4080 INPUT #x1;NAMES 1062 TIRI YRBR RFKB TURI BRRI YRHR 31787 i bt

4090 CLOSE #x1 1063 RFFR NNTI RIYR MRRF KJRR HBTU 31609 fiir den Superpuzzler

410@ ENDPROC
4110 —
4120 PROC SAVE_SCORE

1264 RIFR IVKU HFKB TGRI HBTF RIYR 31129
1065 VTRF NNTH RIKB THRI VJRI BRRD 30957
1066 KJRR HBTH RIRK RKRK HBTK RIKB 30672

B RRAERRERRERRERRERERRRERRERRERRERRRE RE

4130 TRAP 4190 1067 TJRI RKRK RKRK RKTH FBTK RIHD 30715 100@ IYRY DTTJ RRRR IYRY TFJH RRRR 32289
4140 OPEN #x1,8,0, "D:HIGH.DAT" 1068 VCYR BRRF KBTU RIBR RJYR MRRF 31644 1021 IYRY RJRU RRRR IYRY RHGG RRRR 32298
4150 FOR I=X@ TO 14 1069 KJRR HBTU RIFR VNTH RIKB THRI 31193 1002 IYRY RGDG RRRR IYRY RIYG RRRR 32474
4160 XPUT #X1:;SCORE(I) 1@7@ TRRD KJRU HBTH RIIV FNHF KBTG 30475 1003 IYRY RRRR RRRR IYRT HHUD RRRR 32272
4170 NEXT I 1971 RIHB TFRI KJRT HBTC RIFR FHYR 31040 1004 IYRT HTHT RRRR IYRT GHDJ RRRR 31877
4180 7 #%1;NAMEs 1972 VTRF NNTD RIYR BRRF KBTU RIMR 31525 16@5 IYRT GGYR RRRR IYRT GYDT RRRR 32513
4180 CLOSE #x1:EXEC WANDEL 1073 MDVN TDRI YRMR RFKJ RRHB TURI 31577 1006 IYRT GYTH RRRR IYRT FHRH RRRR 32149
4200 ENDPROC 1074 FRRR RRKR MMKU RRRR RRRR RRRR 32762 1607 IYRT FIDG RRRR UTUY UDIG IDDY 31348
4210 —— 1075 RRRR RRRV RVRV RVRR RVRR RRUU 33462 1008 IIYR YRYR UTUR UIDG IDDY INID 30889
4220 PROC WANDEL 1976 UURR RRRR RRRR RRUU UMUU UUUM 33308 1e@8 DYYR UTUR UUDG IDDY INID DYYR 31439
4230 FOR I=X1 TO LEN(NAMES) 1077 UURR RRRV RMUR RVRU UVRV RURU 33581 101@ UTUR UUDG IDDY INID DYYR UJUH 31460
424@ AS=ASC(NAME$(I,I)) 1078 RMRM UMUM MHMM MHHH HMVMV MRHMR 32024 1211 YRDG IDDY INID DYYR UJUH YRDG 31399
4250 IF AS=32 THEN HELP$(I,1)=CHR$(AS) - 1079 VRVR MMMM UMUM RHRM RURU VRVR 32981 1012 IDDY INID DYYR URYR YRDG IDDY 31556
4260 IF AS>64 AND AS<91 THEN HELP$(I,I 1080 MRMR HVHMV MMMM RRRG TVTR UUYF 32698 1013 INID DYYR UJUU YRDG IDDY INID 30872
)=CHE$ (AS+32) 1081 YIYI RRMM RRRR MMRR RRRR RRNR 32613 1014 DYYR UTUR UTIG IDDY IIYR YRYR 32448
427@ IF AS>47 AND AS<58 THEN HELPS$(I,I 1082 UHRH VVFI YIYI YIYI YFUU TRTV 32816 101S UGUU YRDG IDDY INID DYYR UHUD 31284
)=CHR$(AS-31) 1083 RGRR RRRR RRMM RRRR MMRR RRRR 32631 1616 YRDG IDDY INID DYYR UHUF YRDG 31312
4280 NEXT 1 1084 RRRR RRUR URRR YIYI FIVV RHUH 32237 1017 IDDY INID DYYR UJUH YRIG IDDY 31278
4290 ENDPROC 1085 NRRR RRUM UUUU UUUU UMRR RRRV 33409 1018 IIYR YRYR UJUU YRDG IDDY INID 31048
4300 -- 1086 UVRV RVRV UMRR RRRV UURU RVUER 33539 1019 DYYR UJUU YRDG IDDY INID DYYR 31414
4310 PROC WANDEL1 1@87 UHRR RRUV RURV RURU UVRR RERU 33498 1020 JC 1228 *

4320 FOR K=x%1 TO LEN(SCORE$)

4330 SCORE$(K,K)=CHR®(ASC (SCORE$(K,K))
-31)

4340 NEXT K

4350 ENDPROC

1088 RMUU UHMRU RURR RRUH URUV RURU 33420
1089 UVRR RRRH URUV UUUU RVERR RRUHM 33340
108¢ RURU RHRU RURR RRRV UURV UUUU 33687 .
1@91 RVRR RRRV UUUU RMRU UVRR RRRR 33328
1092 RVRV RRRV RVER RRRR RRRV RRRV 33332

BBk RERERR
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Puzzler

Lieben Sie Puzzles? Dann sind Sie hier richtig! Mit
unserem ST-Listing “Puzzler” konnen Sie beliebige
Bilder in vier verschiedenen Formaten in Puzzlespiele
verwandeln. Es arbeitet mit GFA-Basic ab der Ver-
sion 2.0 und einem Farbmonitor in der niedrigen Auf-
16sung des ST.

Spielanleitung:
Nach dem Starten des Spiels konnen Sie in einer
File-Select-Box ein Bild mit der Extension .DOO,.PI

1,.NEO oder .ART auswihlen. Wenn Sie hier Ab-
bruck anklicken, kénnen Sie das Spiel beenden.

16 Bit

Sollten Sie z.B. ein "Neochrome”-Bild mit einer an-
deren Extension als .NEO haben, so wihlen Sie es aus
und geben in der folgenden Abfrage nach dem Bilder-
typ 3 fiir "Neochrome” an. Wenn Ihr Bild in keinem
der genannten Formate abgespeichert ist, hilft nur
Ausprobieren, ob es vielleicht zu einem der aufgefiihr-
ten kompatibel ist, ansonsten miissen Sie es in ein dem
Programm bekanntes Format umwandeln.

Wollen Sie das Bild doch nicht laden, konnen Sie
nach Eingabe von 0 ein neues auswihlen.

Nachdem das Bild geladen ist, haben Sie die Wahl
zwischen vier verschiedenen Teilanzahlen und Gro-
Ben, die Sie mit den Tasten 1-4 erreichen konnen. Mit
0 konnen Sie auch hier, wenn Ihnen das Bild nicht ge-
fallt, ein neues laden.

Danach werden Sie gefragt, ob Sie das ganze Bild
verkleinert oder einen 160 % 96 Pixel groBen Aus-
schnitt puzzeln wollen. Wenn Sie GANZ angeklickt
haben, miissen Sie ein wenig warten, da das Bild ver-
kleinert werden muf3. Im zweiten Fall erscheint ein
Rahmen, den Sie mit der Maus bewegen konnen und
mit dem Sie den zu puzzelnden Ausschnitt markieren.

AnschlieBend ist noch eine kleine Wartezeit zu
iiberstehen , in der das verkleinerte Bild erstellt wird,
das Sie spiter unten rechts schen.

Danach kann es richtig losgehen. Rechts befindet
sich das Feld, in das Sie alle Teile einordnen miissen.
Darunter sehen Sie das Bild, das Sie zusammensetzen
miissen, verkleinert dargestellt. In der linken Bild-
schirmhilfte liegen alle verfiigbaren Teile, die Sie
durch einfaches Anklicken mit der Maus “in die
Hand” nehmen kénnen. Wenn Sie mit einem Teil in

PROGRAMM

das Puzzlefeld kommen, bewegt es sich nur noch in
Schritten, die der TeilgroBe entsprechen. Jetzt konnen
Sie das Teil durch einen weiteren Mausklick in das ent-
stehende Bild einfiigen, jedoch nur, wenn es auch an

'diese Stelle pal3t.

Wollen Sie ein angewihltes Teil wieder loswerden,
bewegen Sie es einfach aus dem Puzzlefeld heraus und
driicken die linke Maustaste. Das Teil springt jetzt an
seine urspriingliche Position zuriick.

Durch Driicken der rechten Maustaste gelangen Sie
jederzeit in einen Cheat-Modus. Sie kénnen sich jetzt
das Bild im Puzzlefeld in OriginalgroBe ansehen, aber
kein Teil mehr aufnehmen oder bewegen, bis Sie er-
neut eine Maustaste driicken.

Wenn Sie ein neues Bild laden oder ganz aufhéren
wollen, konnen Sie durch Driicken der ESCAPE-Ta-
ste das laufende Spiel unterbrechen.

Viel Spal3 beim Puzzeln!

PUZZLER .BAS

Andreas Wolf

Q000 | HEHEEEEEHEEREHEHBEEHE0B0EERANERHHAEOGHENE
goal: ' ¥ *
0002: ' ¥ PUZZLER.BAS, ein Puzzlespiel fiir *
00803: ' * Farbmonitore in GFA-Basic 2.8 ¥
0004; ' ¥ #
00085: ' * Von Andreas Wolf November 1988 *
0006 ' ¥ *
0007 ' IHEHERAEEREANADRHORERRGR0RHHHGHSOHOEHHEHO
o0es: !

0089 If Xbios

0816: alert 1 " | PUZZLER lauft leider nur | in der nied
rigen Rquusung ", 1,"Schade", Ant%
geil: Edit

0012! Endif

8013 N$="BILD"

0814: PathS="\x, %"

0815: gig‘}ei1$(4ﬂ,24),Fteil$(40,24),Teil!(48,24),Fteil!(4
)

gei6: Setcolor 8,0

0017 Setcolor 15,1911

0818: Do

0019: Read Sound“

0028: Exit if Sound%4=-1

0021 Let Sound$=Sound$+Chr$(Sound”)

0022: Loop

0023 Nochmal:

0824! On break gosub Spielende

8825! Clr Richtig#,Zuege’

8026! Sci%=Xbios(3)

0027 SayscrZ=Scli#

0028: Sc2%=Sci%-32000

B029: Cls

8030: Print " Wdhlen Sie das zu puzzelnde Bild "

ge31: Print " (,D00/,PIL/ NED/.ART) i

8032: Fileselect Path$, HS Nane$

8833: For I%=Len(Name$) Downte 1

0034  PathS=LeftS (Name§, I%)+'%, %"

8035: N$=Right$(Hane$,Len(Hane$)-IZ)

8036: Exit if Mid$(Hame$,I¥,1)="\"

B037: Next I

g038: If N9=""

B839: Gosub Spielende

00408: Endif

8041: Exts= nger$(R1ght$!Hane$ ;3N

B042: If Ext5="DOOD'

B843: Gosub Load_doodle | 2
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B044: Goto Ladende 0115: Get Xo’ Div 2,Yo% Div 2, (80 Div TgZ)¥Tg%-1+Xo% Div 2
0045! Endif ,47+Yo% Div 2,K16
00846 If ExtS="pPIi" 81i6: Cls
B047: Gosub Load_degas 0117: For I7=0 To 3
8048: Goto Ladende 8118: For X%=8 To 168/Tg%-1
8049 Endif 0119: For Y4=8 To 96/Tgi-1
8050: If Ext$="NEQ" 8120: %1%=Random (1608/Tg%-1)
8051: Gosub Load_neochrome 8121: Y17=Random (96/Tg%~1)
8052: Goto Ladende 8122: Swap Teil$(X%,Y4),Teil$(X1%,¥1%)
8053: Endif a123: Next Y%
0054 If ExtS="ART" 0124:  HNext X%
8055: Gosub Load.artdirector 0125 Next I%
gB56: Goto Ladende 8126: For X%=0 To 168/Tg¥-1
8057: Endif 8127:  For Y%=0 To 96/Tg%-1
8858: Cls B128:  Put Y/¥(Tg/+2)+1, X/¥(TgZ+2)+1,Teil$ (X%, Y%), 10
0059: Print "Die Extension ',";Ext%;"' ist mir unbekannt ! giggi ’ PgtYEI*(TgZ+2),Hﬂ*(TgK+2),Teils(XZ,YZ)
n H ex b
0060: Print " Handelt es sich um ein Bild in " 81311 Hext_!x
00861 Print " Doodle-(1), Degas-(2), Neochrome-(3) " 8132: Deffill 1,2,4
8862: Print "oder Artdirectorformat(d) ? 8=Neues Bild" 8133: Put 184,158,K1$
0063: Repeat 0134: Pbox 143,47,144+ (168 Div Tg#)%Tg%,144
0064:  IS=Inkey$ 0135: Void Gemdos (&H2D,0)
B8065: Until Asc(I$)>47 And Asc(I$)<53 B136: Ti%=Time$
8066: Cls 8137 Gosub Textausgabe
8067 If I$="g" 0138: Sget Bild$
0068: Goto Nochmal 8139 Shownm
8069 Endif 8148 Defmouse 3
8070: On Asc(I%)-48 Gosub Load_doodle,Lload_degas,Load_neoc 8141: Do
hrome,Load_artdirector 0142: Gosub Escapetest
8871: Ladende: 8143:  Gosub Time
80872 Hiden B144: Mouse X%,Y%, K%
8073: Sget Bild$ B145: If K4=1 fAnd X¥<130
8074: Print " MWelche Teilanzahl wiinschen Sie 7 " 8146 Bmove Savscr#,Savscr’-32000,32000
8875 Print " (6%4(1), 10%6(2), 13I*8(3), 20%12(4)) " 147! AyZ=X4/ (Tgh+2)
00876: Print " 8=Abbruch " B148: Ax%4=Y4/(Tg¥+2)
8877: Repeat 0149: If AY%>36/Tg%-1 Or Ax%>160/Tg%-1 Or Teil! (Ax%,Ay
8878: IS=Inkey$ #)=True . _
8879 Until Asc(I$)>47 And Asc(I$)<53 8158; Goto Kein_teil
8080: If IS="gv = 0151: Endif
8081: Goto Nochmal 8152 Deffill 8,1
0082: Endif 0153 Pbox Ay#¥(TgA+2)-1,Ax¥“*(Tgk+2)-1,Ay”*(Tg#+2)+Tg¥
0083: If IS="i" ) AXZ%(Tg#+2) +Tg%
p084: Tgu=24 8154 Sget Bild$
8085: Endif 0155: Hidem
B886: If IS=rzv 8156 Repeat
B087: Tg%=16 8157: Until Mousek=8
0088: Endif 8158: Neuteil:
ge89: If IS="3" 0159: Repeat
ge9n: Tgu=i2 0i6g: Gosub Escapetest
8091: Endif 8161: Mouse X%,Y%,K¥%
0092: If IS="4" 0162: Sput Bild$
0093  Tg“=8 0163: If K4=2
8094: Endif B164: Bmove Sc2%,Sci%, 32000
8095: Teilanzahl”=(160 Div Tg“)¥(96 Div Tg4) 0165: Void Xbios(5,L:Savscr#,L:Savscr#,-1)
0896: Sput Bild$ 8166! Gosub Cheat
8097: Alert 2," | Wollen Sie das ganze Bild | (verkleinert 8167: Endif
) oder einen | Ausschnitt puzzeln ?,1,"Ganz|Teil",A 0168: If X¥>144-Tg% And X%<144+ (160 Div Tg#)¥Tg% And
nt4 i Y7>47-Tg% And Y4<143
8098: Sput Bild$ 0169: Put ((X%+Tg4/2) Div TgZ)%Tg#+1, ((Y#+Tg%/2) D
0099: If Ant4=1 iv TgZ)*TgZ+1,Teilg(HxK,HuZ),IB
0180: Gosub Verkleinern 0178 Put ((X4+Tg#/2) Div TgX)%Tg%, ((Y4+Tg4/2) Div
gi6i: Clr Xo%, Yo% Tg”)¥Tg¥%, Teil$ (AxZ, Ay%)
8182: Else 0171 Else
8183  Gosub Ausschnittwahl 0172: Put X74+1,Y74+1,TeilS (Ax%,Ay%), 10
8184: Endif 8173 Put X%,Y%,TeilS (Ax%, Ay%)
81085: Get Xo%,Yo, (160 Div Tg%)¥Tg%+Xo%-1,95+Yo%,PS 0174 Endif
0106! For X%=B To 168/Tg%-1 8175: bosub Swapscreens
8187: For Y%=0 To 96/Tg%-1 8176 Usunc
0108: bet XZ%TgZ+Xo’,YZ*TgZ+Yo’, X/kTg/+ (Tg¥h-1) +Xo¥, Y/¥ 8177: Until K4=1
Tg#+(Tg4-1) +¥o%, Teil$ (X%, %) 8178: Repeat
81089: Fteil! (X4,Y4)=8 gi;g: Until Mousek=0
! Void Xbio : AN h,-
8110 Teill (X, Y4)=0 Bi61: o Bild;(S,L Savscr,L:iSavscr#,-1)
0111 Fteiystxz,YK)=Teil$(xZ,YH) 0182: Inc Zuege”
i e
! ] : 147-Tg% #<140+ i A v
BLi4i Gosub Verkleinern RO, Rnd?Y;?14gnd K4<140+(160 Div Tg#)%¥Tg% And Y
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8185
0186
0187:
0188:
0189:

0190

8191:
8192:

0193:

8194:
8195
0196
8197:
8198:
8199:
0200:
p201:
0202:
0203
0204:
0205
0206:
0287:
0208:
0209:
0210:
pzil:
0212:
0213:
0214:

0215:

0216:
p217:
0218:
8219:
0220:
0221:
0222:
0223:
0224
B225;
8226
0227
0228:
8229:
0230:
0231:
0232!
0233
0234
0235!
0236!
8237:
0238
8239:
0240:
0241
8242:
0243
0244
0245!
0246!
0247:
0248
0249:
0250:
0251:
8252!
0253!
0254

Fx#=((X4+Tg4/2) /Tg%) -144/Tg¥
Fy”=((Y4+Tg%/2) /Tg%) -48/Tg¥
If Fteil! (Fx%,FyZ)=False
Sget Bild$
Put ((X%+Tg%/2) Div Tg#)¥Tg%, ((YZ+Tg%/2) Div
Tg”%)%Tg%,Fteils (Fx¥%,Fy%)
Get ((XX+TgZ/2) Div Tg#)*Tg%, ((YZ+TgZ/2) Div
Tg7) #Tg%, ((X%+Tg%/2) Div TgX)#Tgi+Tg¥-1, ((Y4+Tg%/2)
Div Tgh)#Tgh+Tg#-1,T25
7152126

Put ((X44TgZ/2) Div Tgx)*Tg%, ((Y%+Tg%/2) Div
Tg#)¥Tg%, Tei 15 (Ax%, AyX) :
Get ((X%+Tg%/2) Diy Tg4)*TgZ, ((Y%+Tg%/2) Div
Tg#) #Tg%, ((R%4+Tg%/2) Div Tg#)¥Tgi+Tg¥i-1, ((Y4+Tg%/2)
Div Tg#)#Tg#+Tg¥-1,T26
If Ti50T125
Brmove Savscr?,Savscr#-32000,32000
Void Xbios(32,L:Varptr(Sound$))
Goto Neuteil
Endif
Fteil! (Fx%,Fy#)=True
Teil! (Ax%,Ay%)=True
Void Xbios(32,L:Varptr(Sound$)+38)
Inc Richtig#
Gosub Textausgabe
Sget Bild$
If Richtig#=Teilanzahl“
Gosub Fertig
Endif
Else
Bnove Savscr’,Savscr#-32000,32000
Void Xbios(32,L:Varptr(Sound%))
Goto Neuteil
Endif
Else
in Put Ay/(Tg#+2)+1,Ax7%(Tg/+2) +1,Teils (Ax%, Ay%)

Put AyZ#(Tg#+2),Ax“¥(Tg#+2),Teils (Ax%,Ay¥)
Sget Bild$
Endif
Bnove Savscr#,Savscr’-32006,32000
Kein_teil:
Showun
Repeat
Until Mousek=8
Clr Ti$
Endif
If K4=2
Gosub Cheat
Endif
Loop
Procedure Verkleinern
For X%=8 To 319 Step 2
Get XZ,E;XIJI”,Zﬂs
Put X% Div 2,0,Z0%
Next X4
For Y#=08 To 199 Step 2
Get 8,Y%,319,Y%,Z0%
Put 8,Y% Div 2,Z0%
Hext Y4
Return
Procedure Swapscreens
Swap Sci%,Sc24
Void Xbios(5,L:Sci%,L:Sc2%,-1)
Return
Procedure Cheat
Add Zuege”,Tg4/2
Hiden
Put 144,48,P5
Repeat
Until Mousek=0
Repeat
Gosub Time
Until Mousek
Sput Bild$
Gosub Textausgabe
Bmove Savscr#,Savscr#-32000,32000

8255!
0256
8257
0258
0259:
8260:
B261:
8262:
0263
0264
0265
0266
0267
0268:
0269
B270!
8271:
0272!
8273:
8274
8275:
0276
p277:
0278:
0279:
0280:
0281:
0282:

0283:

8284:
0285:
0286!
0287:
0288:
0289:
0290:
0291
0292
8293:
0294
8295:
0296!
0297:
8298:
8299:
p30e:
p3vs:
p362:
0383
0304:
8385
8386
8307!
0308
8309
0318
8341
0312;
8313
0314
0315:
8316:
0317
9318

0319:
0320:
0321:
8322:
8323:
8324:
8325:
83261
8327:

Sget Bild$
Repeat
Until Mousek=8
Shown
Return
Procedure Ausschnittwahl
Graphmode 3
Hidem
Repeat
Mouse Xo%,Yo%, K%
If Xo%>168
X0%=168
Endif
If Yo#>104
Yo%=104
Endif
Sput Bild$
Box Xo#,Yo#,Xo%+160, Yo%+96
Gosub Swapscreens
Usync
Until K“4=4
Void Xbios(5,L:Savscr#,L:Savscr,-1)
Sput Bild$
Graphmode 1
Showun
Return
Procedure Fertig
flert 1," | Bravo, Sie haben es | in der Zeit von
"4Time$+" | mit "+Str$(ZuegeX)+" Ziigen geschafft !!
".1," Gut [Schlecht",Ant¥
Alert 1," | Wollen Sie noch ein | Spiel wagen 7",1
,"JalNein", Ant¥
If Ant#=1
Resume Nochmal
Endif
Gosub Spielende
Return
Procedure Load_doodle
Bload Hame$,Scl%
Return
Procedure Load_degas
Bload Hame$,Scl’-34
Void Xbios(6,L:Sci%-32)
Return
Procedure Load_neochrome
Bload Name$,Sci%-128
Void Xbios(6,L:Sci%-124)
Return
Procedure Load_artdirector
Bload Name$,Sci
Void Xbios(6,L:Sci%+32008)
Return
Procedure Tine
If TiSOTine$
Ti%=Time$
Gosub Textausgabe
Endif
Return ‘
Procedure Textausgabe
Print At(20,1);"Richtig ! ";Richtig#
Print At(20,3);"Zeit & ";Ti
Print At(20,5);"Zlige : ";Zuege¥
Return
Procedure Escagetest
If Asc(Inkey$)=27
Void Xbios(5,L:Savscr#,L:Savscr4,-1)
Alert 2," | Wollen Sie wirklich | schon aufgeben
7,1," Ja |Nein",Ant%
If Ant4=1
Resume Nochmal
Endif
Endif
Return
Procedure Spielende
On break gosub Nichts
Alert 2," | {Tschiiliss !?
If Ant%=1

" 1,"JajalNein", Ant#
(Fortsetzung des Listings Seite 71)
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Das 68000er
Animationsbuch

Von Fred Wagenknecht
Vogel Buchverlag

240 Seiten, 48.— DM
ISBN 3-08023-0211-7

Bewegte Grafiken waren
zwar auf Heimcomputern schon
immer moglich, beschrinkten
sich friiher aber auf zweidimen-
sionale Blockgrafiken. Seit aber
mit Sinclair QL, Amiga und
Atari ST, die iiber den Mikro-
prozessor Motorola 68000 ver-
fiigen, wirklich leistungsfihige
Rechner fiir private Anwender
auf den Markt kamen, wurde
dieses Thema auch fiir Hobby-
programmierer interessant.
Vorliegendes Buch richtet sich
nun an kreative Computerbesit-
zer, die bewegte Grafiken auf
ihren Bildschirm bringen ‘wol-
len.

Der Band beginnt mit einer
Einfithrung in die Grundlagen
der Animation. Sowird z.B. er-
klédrt, daB aufgrund der Trig-
heit des menschlichen Auges ei-
ne fliissige Animation minde-
stens 15 Bilder pro Sekunde um-
fassen muB. Es folgen die Vor-
gehensweisen und Werkzeuge,
mit denen sich Computergrafi-
ken animieren lassen. Die Me-
thoden, die aus einfachen Grafi-
ken bewegte Bilder machen,
sind verstdndlich erkldart und
mit vielen Beispielprogrammen
untermalt. Der Autor vermit-
telt dem Leser die Grundsitze
der Animation, ohne allzusehr
auf mathematische Formeln
einzugehen. Die Beispiele lie-
gen in Amiga-Basic vor. Dies
fithrt teilweise zu Problemen.
So konnen z.B. Atari-Besitzer
mit Befehlen wie OBJECT we-
nig anfangen.

Ein eigenes Kapitel ist der
Standard-Software fiir den
Amiga gewidmet. Der Autor
stellt hier einige Animations-
programme und deren mégliche
Verwendung in der Praxis vor.
AuBerdem wird erklirt, wie
man am besten einen Film vom
Bildschirm abfotografiert und
so kleine Trickfilme produzie-
ren kann.

Alle Programme im Anhang
sind in Basic geschrieben. Die
weitaus meisten davon sind fiir
den Amiga gedacht, an dessen
Besitzer sich das Buch auch im
wesentlichen wendet. Jedoch
lassen sich die Algorithmen zur
Animation leicht auf den Atari
iibertragen. AuBlerdem sind
einige Programme in GFA-Ba-
sic sowie solche fiir den Sinclair
QL abgedruckt.

Das Buch richtet sich in erster
Linie an Einsteiger, die mehr
zum Thema Animation wissen
wollen. Es ist verstindlich ge-
schrieben und verwendet keine
komplizierten mathematischen
Verfahren. Fiir den Profi, der
aufwendigere Animationstech-
niken wie Raytracing kennen-
lernen mochte, ist der Band
nicht geeignet.

Thomas Trolldenier

Das grofle Atari
ST Handbuch

Von Hans-Joachim Liesert
Verlag Data Becker
370 Seiten, 49.—- DM
ISBN 3-89011-273-0

Der Autor diirfte fiir Atari-
Fans kein Unbekannter sein.
Hans-Joachim Liesert mochte
dem Neuling mit seinem Buch
ein guter Freund sein. Er hat
den vorliegenden Band mit Pik-
togrammen versehen. So findet
man z.B. einen Schrauben-
schliissel, der besagt, daf in die-
sem Kapitel haufig Pannen auf-
treten. Dann wird erklirt, wie
diese zu beseitigen sind. Einen
solchen Band hitte man eigent-
lich als Handbuch von Atari er-
wartet.

Das Buch gliedert sich in elf
Kapitel mit Anhang und Index.
Folgt man den einzelnen Ab-
schnitten, erhilt man eine wirk-
lich gute Einfiihrung in die Ge-
heimnisse des ST. Kleine Pro-
gramme finden sich immer wie-
der und sind bestens erklirt.
Zudem sind sie anfangerfreund-
lich in GFA-Basic V. 2.0 sowie
Omikron- und ST-Basic ge-
schrieben. Das Buch laBt ei-
gentlich keine Fragen des Ein-
steigers offen und geht weit iiber
das grundsitzliche Wissen hin-
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aus. Selbst Dinge wie Nullmo-
dem werden sachlich und inter-
essant erklirt.

Desktop-
Publishing mit
Mikrocomputern

Von Bernward Franke
Verlag Sybex

320 Seiten, 59.— DM
ISBN 3-88745-556-8

Die auf dem Markt befindli-
chen Biicher zum Thema Desk-
top-Publishing lassen sich grob
in zwei Arten einteilen. Zum ei-
nen gibt es Binde iiber be-
stimmte Programme, die sich
als besonders ausfiihrliche An-
leitung bzw. als Problemloser
verstehen, zum anderen solche
fiir Interessenten, die weder auf
cin spezielles Programm noch
ein bestimmtes Computersy-
stem fixiert sind. Zur zweiten
Kategorie gehort auch das vor-
liegende Buch. Der Leser er-
fahrt hier etwas iiber Sinn und
Notwendigkeit von Desktop-
Publishing. Der Werdegang ei-
nes Dokuments wird von der
Idee bis zum Druck beschrie-
ben. Dabei geht der Autor auch
auf seltener verwendete Mog-
lichkeiten wie Datenaustausch
iiber Netzwerke oder Schrifter-
kennung per Scanner ein.

Da zu ansprechenden Publi-
kationen ja auch Bilder geho-
ren, wird die Technik der Bild-
be- und -verarbeitung ebenfalls
ausfiihrlich behandelt. So er-
fihrt man viel Wissenswertes
iiber Techniken und Probleme
bei unterschiedlichen Bildvor-
lagen, den Unterschied zwi-
schen Rasterbildern und Halb-
tonvorlagen usw. Dann erst
widmet sich der Autor der Ty-
pografie, also dem Umgang mit
der Schrift sowie Grundsitzen
und Terminologie fiir die Sei-
tengestaltung. Einer der Leit-
sitze lautet hier: "Ihrer Druck-
vorlage sollte man die Entste-
hungsweise (ob mit oder ohne
DTP) nicht anschen diirfen.”
Zahlreiche Tips, wie dies zu be-
werkstelligen ist, werden natiir-
lich gleich mitgeliefert.

Der Band wird von dem auch
sonst iiblichen Anhang been-

det. Hier gibt es allerdings ein
kleines Argernis. Warum sind
hier auf 35 Seiten die Befehle
von GFA-Basic V. 2.0 und von
Omikron-bzw. ST-Basic hinter-
einander aufgelistet? Zudem
sind sie nur sparsam erldutert.
Hitte man sie vergleichend ge-
geniibergestellt, ergiibe dies ei-
nen gewissen Sinn und lieBe sich
zum Konvertieren von Pro-
grammen einsetzen. So kann
man diese Auflistung eigentlich
nur als Seitenfiiller ansehen.
Am Stichwortverzeichnis gibtes
dagegen nichts auszusetzen.

Dieses Buch ist jedem Anfén-
ger nur wiarmstens zu empfeh-
len. Aber auch der Fortgeschrit-
tene wird hier viele interessante
Details entdecken.

M. L. Stiirmer

Hat man auf diese Weise et-
was Hintergrundwissen erwor-
ben, werden nacheinander ver-
schiedene Programme rund um
DTP vorgestellt. Neben MS-
DOS- findet hauptsichlich
Macintosh-Software  Beriick-
sichtigung. Neben verschiede-
nen Zeichen-, Mal- und Digiti-
zer-Programmen wird speziell
auf "Ventura Publisher” und
Pagemaker” nidher eingegan-
gen. Ausfiihrlich erldutert der
Autor den Umgang mit DTP-
Software, so daB jeder fiir sich
entscheiden kann, ob ein sinn-
voller Einsatz von Desktop-
Publishing fiir ihn moglich ist.

Den AbschluB bildet ein Ka-
pitel iiber Druck, Papier und
Weiterverarbeitung. Hier sind
u.a. die verschiedenen Druck-
techniken, Papierformate und
-gewichte zu finden. Ein Glos-
sar mit zahlreichen Fachbegrif-
fen aus der DTP- und Compu-
terwelt macht den Band auch
fiir Laien verstindlich. Leider
wird der Atari ST nur sehr
knapp erwiihnt, wobei die Half-
te des betreffenden Textes den
Macintosh-Emulatoren gewid-
met ist. Obwohl es sich um ein
relativ neues Buch handelt, ist
als einziges DTP-Programm fiir
den ST ”Publishing-Partner”
genannt. Weder ”Calamus”
noch "Timeworks Desktop-Pu-
blisher” sind erwéhnt.

Thomas Tausend



Files komfortabel
besichtigen

Eine Alternative zum Desktop-Lister

Wollten Sie auch schon einmal schnell eine Datei
anschauen, ohne eine Textverarbeitung extra laden zu
miissen? Normalerweise greift da der GEM-verwohn-
te Atarianer zu seiner Maus, fithrt sie auf die ge-
wiinschte Datei und erreicht schlieBlich durch mono-
tones Himmern auf die linke Maustaste, da3 das
Desktop (frither oder spiter) seinen Wunsch zur
Kenntnis nimmt.

Wie Sie vielleicht wissen,wird durch diese Aktion
normalerweise ein Programm gestartet. Wie aber soll
denn unser lieber ST nun beispiclsweise eine ASCII-
oder .RSC-Datei starten? Auch unser Betriebssystem
erkennt dieses Problem und teilt uns mit, daf} "Diese
Datei . . . nur gedruckt oder gezeigt werden” kann
(siche Original-Alert-Box). Da der Drucker wieder
einmal bei der Reparatur ist, entschlieBen wir uns, die
Datei anzuschauen. Spétestens jetzt nimmt das Schick-
sal seinen Lauf . . . Das Auflisten von Dateien lduft
beim ST, wie bekannt, iiber Tastaturkommandos.

16 Bit

Der tastaturmiide ST-User sagt sich also: "Ich suche
ja nur eine bestimmte Stelle im Text, also halte ich
gleich mal (faul, wie ich bin) die SPACE-Taste ge-
driickt.” Und da ist sie ja schon, die gesuchte Stelle.
Also schnell die Finger von der SPACE-Taste genom-
men, und — nanu —der ST scrollt den Text einfach wei-
ter.

Dies liegt daran, daB der ST die Kommandos iiber
den Tastaturpuffer einliest, diesen aber nicht vor jeder
Tastaturabfrage 16scht. Hilt man aber die SPACE-Ta-
ste einfach gedriickt, so wird der Tastaturpuffer ge-
fiillt, was dazu fiihrt, da unser ST so lange Befehle aus
dem Tastaturpuffer einliest, bis entweder dieser ge-
leert oder die Datei zu Ende ist.

Da die Auflist-Funktion dieses unseres Betriebssy-
stems aber keine Moglichkeit kennt, im Text zuriick-
zubldttern, mufl man zwangsldufig die Funktion ver-
lassen und die Datei von neuem auflisten . . . Im End-
effekt diirfte es schneller sein, doch kurz eine Textver-
arbeitung zu laden.

Dies ist aber nur ein Nachteil der Auflist-Funktion.
Haben Sie schon einmal versucht, z.B. eine .RSC-
oder irgendeine Nicht-ASCII-Datei mit dieser Funk-

TIPS + TRICKS

File = Lister ... © {388 pktyelle Datel ¢ FLIST _LST |
FLIST.GFA

hael Krapo - B
“Ein F:lellster fiir GFR-BASIC (3.0) !
by Hichael Krapp

[

L

! Hagenmdhderstrape 9
' 8981 Stadtbergen

: Tel. 0821/436622

' Die Syntax wurde bewuPt so gehalten, dap eine Umsetzung
: auf GFR-BASIC 2.0 keine Probleme bereiten diirfte,

?init ! Bild aufbauen

' REPERT ! Tastaturpuffer vor jeder Eingabe ldschen.
ﬂ' UNTIL INKEY$="" ! Hicht unbedingt nitig. (Geschwindigkeitsverlu
s
1

7'£=IMP(Z] ! Auf Eingabe Warten

! Control/l gedriickt?

IF a%=208 AND i%<x% ! Pfell unten edriickt?
e upfo Line down]< Page upl® Page ¢ Hﬁil}]iMleilﬂl‘lklﬂﬂI!m

Komfortable Dateibesichtigung

tion zu betrachten? Ihre Ausgabe verhilt sich ndmlich
dem PRINT-Befehl (Basic) sehr dhnlich, d.h., simtli-
che Steuercodes werden ausgefiihrt. (Wie wir’s mal
mit invertierter Ausgabe oder einem Linefeed zwi-
schendurch?) Besonders beriichtigt sind die soge-
nannten Escape-Sequenzen, die zu einem absoluten
Chaos auf dem Bildschirm fiihren konnen.

Schauen Sie sich doch z.B. mal ein GFA-Basic-Pro-
gramm mit dieser Funktion an, um zu verstehen, was
ich meine. All dies 148t sich aber mit dem richtigen”
Auflist-Programm ganz einfach 16sen. Kénnen Sie sich
nun denken, wozu FLIST gut ist? Richtig! FLIST 148t
Sie schnell und einfach mit vollem Komfort beliebige
Dateien problemlos betrachten. Wie geht man vor?
Nachdem Sie dies Programm gestartet haben, sehen
Sie einen (fast) leeren Bildschirm mit einer Info-Zeile
oben und einer Befehlsiibersicht unten. Nach gleich-
zeitigem Druck der Tasten CONTROL und 1 er-
scheint eine Fileselector-Box, in der Sie zuerst die ge-
wiinschte Datei auswihlen. Jetzt 14dt FLIST zunéchst
die ganze (!) Datei auf einmal (also kein Nachladen
mehr), entfernt séimtliche Steuerzeichen (dies verhin-
dert Bildschirmchaos) und verteilt zu lange Zeilen auf
mehrere.

Diese Vorgidnge garantieren eine komfortable “Da-
teibesichtigung”, nehmen aber auch etwas Zeit in An-
spruch. Je mehr Steuerzeichen in einer Datei vorkom-
men, desto linger dauert der Ladevorgang. Dafiir
konnen Sie spater diese Datei in noch nie dagewesener
Komfortabilitit bewundern. Wihrend des Lade- und
Analysevorgangs wird eine entsprechende Info-Zeile
eingeblendet. Zuletzt wird der Name der Datei rechts
oben angezeigt. Die Tastaturkommandos zum Durch-.
blittern erkliren sich von selbst. Das Scrolling im Pro-
gramm wurde geschickterweise durch ein BMOVE er-
zielt. Dadurch vermeidet man, daB die obere und un-
tere Zeile beim Scrollen zerstort werden.

Michael Krapp
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TIPS + TRICKS
IF i%+23>x% ! Begrenzung nach unten be
FLISTIHFT achten,
if=x4

' FLIST.GFA .« Ein Filelister fiir GFA-BASIC (3.0) ! ELSE

' by Michael Krapp ADD i%,23

! Hagenmdhderstrape 9 ENDIF

! 8901 Stadtbergen Bscreen(i%-22,i%)

) Tel, 0821/436622 FNBIF

1

' Die Syntax Wurde bewuPt so gehalten, daf eine Umsetzung LooP

' auf GFA-BASIC 2.0 keine Probleme bereiten diirfte, :

! ' Bildschirm neu aufbauen:

Cinit ! Bild aufbauen PROCEDURE screen(aw?,en’)

! SPUT b%

Do PRINT AT(1,2);

' REPEAT | Tastaturpuffer vor jeder FOR j%=awZ TO ew”
Eingabe ldschen, PRINT a$(j%4)
! UNTIL INKEY$="" ! Nicht unbedingt ndtig. ( NEXT j#
Eefchuindigkeitsverlust) EETURH
a%=INP(2) ! Auf Eingabe warten ' Anfangsbild und unerlaubte Zeichen:
! PROCEDURE init
IF a%=12 ! Control/l gedriickt? HIDEM
Glade ' Alle Texte sind in dieser Form fiir Low-Res zu lang
ENDIF PRINT CHR$(27);"p";"  File - Lister ... ";CHR$(189):" 1
' 388 by Michael Krapp - Aktuelle Datei ! XXXXXXXX,XX¥ LU
IF a%=208 AND i%<x% ! Pfeil unten gedriickt? CHR$(27) ;"g"
INC i% TEXT 8,397,CHRS (1) +" Line up "+CHR$(2)+" Line down "+CHR
' Scroll um eine Zeile nach oben: $(4)+" Page up "+CHR$(3)+" Page down AHOME Top AZ End “+CH
BMOVE XBIOS(2)+2560,XBI0S(2)+1280,28160 REU+" Hid "+CHRS(27)+" End AL Load"
PRINT AT(1,24);SPACES(79) ! Unterste Zeile ldschen GRAPHMODE 3
' Bei Low-Res! 39 PBOX -1,383,74,400 ! Halbierung der Y-Koordinaten bei
PRINT AT(1,24):a51i%) ! Neuen Inhalt schreiben Mid-Res
! PBOX 77,383,170,400 ! Halbierung der X- und Y-Koordina
ENDIF ten bei Low-Res
' PBOX 173,383,250,400
IF a%=200 AND i%>22 ! Pfeil oben gedriickt? PBOX 253,383,346,460
DEC i% PBOX 349,383,426,460
' Scroll um eine Zeile nach unten: PBOX 429,383,482,400
BHOVE XBIOS(2)+1280,XBI0S(2)+2560,28160 PBOX 485,383,531,400
PRINT nTtl,Z):SPREE§I79) ! Oberste Zeile ldschen PBOX 534,383,579.400
' Bei Lom-Res: 19 PBOX 582,383,640,400
?RIHT AT(L,2);a8(i%-22) ! Neuen Inhalt schreiben gﬁfgg"gﬂf 1
ENDIF LINE 0,383,640,383 ! "
! " (siehe oben)
IF a%=27 | Escape gedriickt? COLOR 1
EDIT SGET b$
ENDIF ! Nicht erlaubte Zeichen @
! CLR test$
IF a%=247 AND i%>22 ! Control/Clr-Home gedriick FOR j4=8 T0 31 }

17 test$=test$+CHRS (j%)
i%=22 NEXT j4
@screen(B,i%) !

|NIJIF ﬁETURH
IF a%=26 AND i%<x% ! Control/z gedriickt? ' Datei laden:
i%=x¥ PROCEDURE lade
Bscreen(i%-22,i%) FILESELECT "\ %", £§
ENDIF HIDEM
IF a’=13 AND iZOINT(x£/2)+11 AND x%>22 ! Control/n bzw o
H )

i ST pRdp ikt PRINT AT(L, 1) CIRS 27);"p";" Ich lade und analysiere n
1 A Platzierung in der Bildmitte ug dze‘ﬁeﬁunSLhte Datei ... Bitte haben Sie Geduld ! ";CH
escreen(i%-22,1%) AeEL

ENDIF
i DIM a$(65535)
1
IF a%=203 AND i#>22 | Pfeil links gedriickt? o]
IF i4-23¢22 | Begrenzung nach oben bea Rog
14=L0F (#1)
chten. REPEAT
ELE - :
s ' Laden!
s ML T IF 17>32008 | Datei langer, als 32080
Gscreen(i’-22,17%) Bytes?
§NDIF
IF a%=205 AND i%<x% ! Pfeil rechts gedriickt?




TIPS + TRICKS

a$=INPUTS (32000,81) ! Dann erst mal 32000 Byte
s laden
SuB 1%,320080
ELSE ! Datei <=32000 Bytes
a$=INPUTS (1%,81) ! Die ganze Datei laden
CLR 1%
FHDIF
4 ?IF INSTR (a$,CHRS(13))=8 ! Kein CR (=Chr$(13)) vorh
anden
a$=a$+CHRS (13) ! fAnhdngen, da sonst Bearb
eitung unmtiglich!
EHDIF
REPEAT
INC x4
a$(xf) LEFTS (a$, INSTR (a%,CHRS (13))) | String b
is zum ersten CR auslese
a$=RIBHT$(a$,LEN(aS)-LEN(a5(xZ))) | und samt
CR hera9slﬁschen.
' Entfernen nicht erlaubter Zeichen!
FOR j#=1 TO LEN(a$%(x%))
IF INSTR (test$,HIDS (a5 (x%), j4,1)) ! Ist ein

nicht erlaubtes Zeichen uurhanden?
' Dann Zeichen herausldschen!

a$ (x2)=LEFTS (a% (x%), j%-1) +RIGHTS (a$ (x%) ,LEN(a$

' Zerlegen zu langer Strings!
WHILE LEN(a%(x%))>79
String ldnger, als der Bildschirm?
' Bei Low-Res! 39
a5 (x%+1)=RIGHTS (a8 (x%) ,LEN(a$ (x%))-79) ! Dann Zei
lenumbruch!
' Bei Low-Res 39
as(xi)= LEFT$(a$(xI) 79)
' Bei Low-Res: 19
INC x#
EEHD

UNTIL INSTR(a%,CHR$(13))=0
QHTIL 17=8

CLOSE ! Laden be
ende?

I Ist der

' Dateinamen ermitteln...

REPERT
F5=RIGHTS (£$,LEN(£$)-1)
UNTIL INSTR(FS,"\")=0

' vv, und anzeigen!

SPUT b
i%=INSTR(£5,".")
IF i4
PRINT AT(66,1) ;CHRS (27);"p";LEFTS (9, i%-1) ; SPACES (8-
LEN (LEFTS (%, 1%- 1)))'" ”'RIEHTs(f ,LEN(£8)-1%) ; SPACES (3-LE
N(RIEE;g(fs SLEN(F$)-1%))) 5 CHR$(2?1}"G"
PRINT AT(66,1);CHRS(27) ;"p"; £9;SPACES (13-LEN (%)) ;CH
RE(27) ;"g"
ENDIF

SGET b$

14=22 ! Den Date
ianfang anzeigen
IF i%>x%
jh=xi
ENDIF
@s:reen(a,iz)

ENDIF
RETURN 2

Schreiben Sie uns!

Wenn bei der Arbeit mit [hrem Atari-System —
egal, ob XL oder ST — Schwierigkeiten auftau-
chen, wollen wir gern versuchen, Thnen zu hel-
fen. Damit wir dies aber effektiv tun konnen, bit-
ten wir Sie, den nachstehenden kleinen "Leser-
fragen-Knigge” zu beherzigen.

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

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

3. Haben Sie bitte Verstidndnis dafiir, daf3 die
Beantwortung Ihrer Fragen durchaus einmal
mehrere Wochen dauern kann.

4. Fragen, die oft gestellt werden oder vielleicht
von allgemeinem Interesse sind, werden nicht
individuell behandelt, sondern in Form eines
Artikels, oder sie finden Aufnahme in die
"Leserecke”.

5. Legen Sie bitte Threr Frage einen ausreichend
frankierten, an Sie selbst adressierten Riick-
umschlag bei. Fiir kurze Auskiinfte geniigt ei-
ne frankierte Postkarte. Liegt Threr Anfrage
ein Datentrédger bei, der zuriickgeschickt wer-
den soll, ist ein entsprechender, mit 1.90 DM
(Inland) frankierter Umschlag erforderlich.

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

Bitte beherzigen Sie diese kleinen Regeln. Da-
mit helfen Sie uns, Ihre Fragen besser bearbeiten
zu konnen sowie Enttduschungen und MiBver-
stdndnisse zu vermeiden.

Ihre Redaktion
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Floppy-Kurs (Teil 2)

Im zweiten Teil dieses Kurses sollen die beim letzten
Mal vorgestellten Floppy-Routinen zum Einsatz ge-
bracht werden. Dabei wird gezeigt, wie sie sich pro-
blemlos in Assembler- und Pascal-Programme einbin-
den lassen. Ferner werden die Befehle READ SEC-
TOR und WRITE SECTOR des FDC detailliert be-
schrieben. Aus Platzgriinden kann ich erst im néichsten
Teil auf die Zusammenarbeit der Routinen mit Basic

eingehen.
16..

Am einfachsten gestaltet sich der Einsatz der Routi-
nen mit Assembler-Programmen. Hierbei kommt es
zwar darauf an, welchen Assembler Sie benutzen, im
Prinzip lauft die Einbindung jedoch immer nach dem-
selben Schema ab. Als Beispiel wird der Umgang mit
dem Digital Research Assembler gezeigt. Bei der Be-
nutzung der Routinen ist zu beachten, daB die Register
d0-d2/a0-a2 verindert werden konnen und daher
eventuell vorher in Sicherheit zu bringen sind.

Die Floppy-Routinen aus dem letzten Teil sollten
sich in der Datei fdc.s befinden. Listing 1 enthilt nun
das Assembler-Programm diskutil.s, das einige Routi-
nen aus fdc.s benétigt. Zunichst ist dem Assembler
durch XREF-Befehle in diskutil.s mitzuteilen, welche
Routinen aus einer anderen Datei dazugelinkt werden
sollen. Diese miissen ihrerseits in fdc.s durch XDEF-
Kommandos nach auBen bekannt gemacht werden.
Jetzt lassen sich die zwei Programmteile einzeln as-
semblieren und danach zusammenlinken. Hierzu miis-
sen zuerst zwei Batch-Dateien angelegt werden. Die
eine nennen wir a.bat, weil sie zum Assemblieren be-
notigt wird, die andere 1.bat, weil sie fiir das Linken zu-
stindig ist. Diese Dateien kénnen Sie genauso wie die
Assembler-Programme mit irgendeiner Textverarbei-
tung schreiben und danach als ASCII-Dateien abspei-
chern.

a.bat enthdlt den Aufruf des Assemblers und be-
wirkt dadurch die Assemblierung der angegebenen
Datei. AnschlieBend soll auf einen Tastendruck ge-
wartet werden, damit eventuell aufgetretene Fehler-
meldungen auf dem Bildschirm stehenbleiben.

as68 % 1.s
wait
I.bat ruft zunéchst den Linker auf, der jedoch keinen

direkt ausfiihrbaren Programmcode liefert, sondern
vielmehr die Datei diskutil.68k. Diese muB jetzt noch

in das GEMDOS-Format gewandelt werden.
link68 diskutil.o, fdc.o
relmod diskutil.68k diskutil.tos
wait

Jetzt sollten sich auf Ihrer Diskette die Dateien
fdc.s, diskutil.s, a.bat und l.bat befinden. Zum Assem-
blieren starten Sie nun das Programm batch.ttp, das
zum Digital Research Assembler gehort. Durch Ein-
gabe von a diskutil wird diskutil.s assembliert. Danach
verfahren Sie mit fdc.s durch Eingabe von a fdc eben-
so. Um die zwei Dateien schlieBlich zu linken, starten
Sie batch.ttp zum dritten Mal und tippen | ein. Ist alles
fehlerfrei abgelaufen, liegt jetzt auf Threr Diskette das
Programm diskutil.tos vor.

Durch die Taste ESC kann man das Programm ver-
lassen und laufende Funktionen unterbrechen. In der
momentanen Fassung kann diskutil.s Disketten nach
zerstorten Sektoren untersuchen und einfache Viren
auffliegen lassen. Finden sich dabei defekte Sektoren,
konnen diese je nach Schaden notdiirftig repariert
werden. Da das Programm relativ schnell arbeitet (34
Sekunden fiir eine zweiseitige Diskette), ist es fiir eine
regelmiéBige Durchsicht wichtiger Disketten gut geeig-
net. Es darf jedoch nicht auf geschiitzte Originaldis-
ketten angewendet werden! Im weiteren Verlauf die-
ses Kurses wird diskutil.s stiickweise ausgebaut, so da3
es bald eine Sammlung niitzlicher Disketten-Ultilities
enthalt.

Zur Arbeitsweise von diskutil.s kommen wir spiiter.
Hier mochte ich Sie nur auf das Unterprogramm zur
Zeichenkettenausgabe (strout) aufmerksam machen.
Es handelt sich dabei um eine etwas unkonventionelle
Losung dieser Aufgabe. Der auszugebende Text wird
im Speicher direkt nach dem Aufruf von strout abge-
legt. Danach wird dafiir gesorgt, daB der Positionszei-
ger wieder auf eine gerade Adresse weist. Das Ende
des Textes markiert eine Null. Aufgrund dieses Ver-



fahrens mu3 man sich nicht mehr — wie sonst iiblich —
fiir jeden kleinen Text, den man ausgeben will, ein ei-
genes Label ausdenken.

Den Einsatz der Floppy-Routinen in Pascal-Pro-
grammen wollen wir am Beispiel von ST Pascal Plus
zeigen. Hierzu mufB unser Modul fdc.s leicht gedndert
und erweitert werden. Beim Aufruf einer Prozedur
legt Pascal die iibergebenen Parameter auf dem Stack
ab. Wir miissen somit fiir jeden FDC-Befehl eine klei-
ne Interface-Routine schreiben, welche die Parameter
vom Stack holt und in die entsprechenden Register
(d0-d2/a0) iibertriigt. Danach wird die jeweilige Flop-
py-Routine aufgerufen und das Ergebnis an Pascal zu-
riickgeliefert. AuBerdem bendtigen wir eine Routine,
mit der sich das Laufwerk auswihlen ldBt.

Fiir die Namensgebung der zusétzlichen Routinen
ist es niitzlich, daB der Digital Research Assembler
zwischen Grof3- und Kleinschreibung unterscheidet.
Wir weisen den Interface-Routinen einfach die Be-
zcichnung der entsprechenden Floppy-Routinen zu,
diesmal allerdings komplett in GroBbuchstaben. Na-
tiirlich miissen nun am Anfang des Moduls diese Inter-
face- und nicht mehr direkt die Floppy-Routinen
durch XDEF-Befehle nach aulen bekannt gemacht
werden.

In Listing 2 sehen Sie die notwendigen Anderungen
und Erweiterungen von fdc.s fiir den Einsatz in Pascal.
Listing 3 zeigt ein kleines Beispiel, wie sich die Routi-
nen aus Pascal nutzen lassen. Fiir das Verbinden der
Floppy-Routinen mit dem Pascal-Programm muf
fdc.s zuerst wie beschrieben assembliert werden. Da-
bei entsteht die Datei fdc.o. Nun gehen Sie in Ihr Pas-
cal-System und geben in den Linker-Optionen fdc.o
als zusitzliches Linkfile an. Jetzt konnen Sie das Pas-
cal-Programm wie gewohnt kompilieren und danach
linken. Es entsteht ein lauffihiges Programm.

Im folgenden soll die Theorie zum FDC weiter ver-
tieft werden. Dabei mochte ich zuerst kurz auf die
Gruppe der Positionierungsbefehle (Typ I) eingehen,
bevor wir uns den Sektorkommandos (Typ II) zuwen-
den. Unter den Anweisungen vom Typ I sind fiir uns
nur RESTORE und SEEK interessant, da man die an-
deren Befehle durch sie ersetzen kann. RESTORE be-
wirkt, dal der Schreib-/Lesekopf auf die duBBerste Spur
(Spur 0) im selektierten Laufwerk geriickt wird. Hier-
bei bewegt der FDC den Kopf so lange nach aullen, bis
er vom Laufwerk einen Impuls erhélt, dal Spur 0 er-
reicht ist. Dann wird auch das Spurregister im FDC ge-
loscht. Nach Ausfithrung von RESTORE kann man
also ganz sicher sein, daf sich der Schreib-/Lesekopf
iiber Spur 0 befindet.

Der SEEK-Befehl bewirkt dagegen nur relative Be-
wegungen des Kopfes. Fiir ihn miissen zuerst im Spur-
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register des FDC die aktuelle Spurnummer und im Da-
tenregister die gewiinschte Zielspur eingetragen wer-
den. Danach riickt der FDC den Schreib-/Lesekopf
um so viele Schritte nach auBen oder innen, bis die
Zielspur erreicht sein miiBte. Deren Nummer steht
nach der Positionierung im Spurregister des FDC. Pro-
bleme konnen dabei auftreten, falls der FDC einmal
die richtige Spur verliert, d.h., falls der Schreib-/Lese-
kopf sich iiber einer anderen Spur befindet, als es im
Spurregister des FDC vermerkt ist.

Um diesen Fehler zu vermeiden, kénnte man zwar
vom FDC ein Verify durchfiihren lassen, in unserem
Floppy-Modul wurde jedoch aus folgenden Griinden
darauf verzichtet. Einerseits sind fehlerhafte Kopfpo-
sitionierungen relativ selten, und bei Typ-II-Befehlen
tiberpriift der FDC sowieso, ob auf die richtige Spur
zugegriffen wird. Andererseits konnte man bei einge-
schaltetem Verify nur auf schon formatierte Spuren
ohne Fehler riicken, da beim Verify versucht wird,
AdreBfelder von der neuen Spur zu lesen. Beim For-
matieren einer neuen Diskette wiirde in diesem Fall je-
de Kopfbewegung zu einem Verify-Fehler fithren und
dabei zusitzlich pro Spur fiinf Umdrehungen Zeit ko-
sten.

Die Kopfpositionierung tibernimmt im Floppy-Mo-
dul das Unterprogramm seek_spr. Dort wird zuerst
die Zielspurnummer ins Datenregister eingetragen,
dann die aktuelle Position des Kopfes in Laufwerk A
oder B ins Spurregister. Soll auf Spur 0 geriickt wer-
den, erhilt der FDC nun den Befehl RESTORE, an-
dernfalls das Kommando SEEK.

Nun wollen wir uns mit dem Lesen und Beschreiben
eines Sektors beschiftigen. Zum Lesen miissen zu-
néichst Spur- und Sektornummer in die entsprechen-
den Register des FDC eingetragen werden. Dabei
dient die Spurnummer nur zu Vergleichszwecken; die
Kopfpositionierung wird durch sie nicht mehr verén-
dert. Danach erteilt man dem FDC den Befehl READ
SECTOR. Das Ergebnis der Leseoperation kann nach
Beendigung des Kommandos im Statusregister des
FDC eingesehen werden. Die Abarbeitung des Be-
fehls durch den FDC geschieht nach folgendem Sche-
ma. Der FDC liest den nidchsten Header, der unter
dem Schreib-/Lesekopf vorbeizieht, und vergleicht
dessen Spur- und Sektornummer mit dem Inhalt seines
Spur- und Sektorregisters. Besteht ein Unterschied, so
wird der nidchste Header gelesen. Sind sie jedoch
gleich, so merkt sich der FDC die Sektorgrof3e und te-
stet, ob die Priifsumme des Headers stimmt. Ist sie feh-
lerhaft, so wird das CRC-Bit im Statusregister gesetzt
und mit dem Lesen des niichsten Headers fortgefah-
ren.
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Was geschieht nun, wenn ein passender Header auf
dieser Spur gefunden wurde? Um die Daten-Bytes le-
sen zu konnen, muB innerhalb der nichsten 43 Bytes
eine DATA-Mark folgen. Ist dies nicht der Fall, so
wird wiederum mit dem Lesen des nichsten Headers
fortgefahren. Ist nach fiinf Umdrehungen noch kein
passender Header mit folgender DATA-Mark aufge-
taucht, wird das Record-Not-Found-(RNF-)Bit ge-
setzt und das Kommando abgebrochen.

Vor dem Lesen der Daten-Bytes kommt noch die
Art der DATA-Mark ins Statusregister (0 — normal,
1 —> geldscht). Nun werden je nach SektorgroBe 128,
256, 512 oder 1024 Daten-Bytes gelesen. Danach folgt
wiederum die Kontrolle der Priifsumme. Trat dabei
ein Fehler auf, wird noch das CRC-Bit gesetzt und da-
nach der Befehl beendet. Die interessanten Bits des
Statusregisters, die Aufschluf iiber den Zustand eines
Sektors geben, sind also Bit 3 bis 5. In Kasten 1 finden
Sie eine Tabelle aller moglichen Kombinationen. Da-
bei wurden den verschiedenen Zustinden Namen zu-
geordnet, um spiter leichter auf sie verweisen zu kén-
nen.

Kombinationen der Bit 3-5 im FDC-Statusregister nach Lesen eines
Sektors
Bit 3 Bit 4 Bit 5 Name Ursache
@ @ [} Ok . Sektor ist einwandfrei
1 2 ? CRC Prufsummenfehler in den
Datenbytes
] 1 ) RNF Fehlender Header oder Data
Hark
1 1 ] RNFCRC Prufsummenfehler im Header
? (] 1 DDH Sektor einwandfrei, jedoch mit
geléschter (“"deleted") Data
Hark
1 ] 1 DDHCRC Geléschte Data Hark und
Prifsummenfehler in den
Datenbytes
] 1 1 me———— Unmogliche Kombination
1 1 e Unmogliche Kombination

Zu beachten ist, daf} bei gesetztem RNF-Bit keine
Daten-Bytes gelesen wurden. Die Daten solcher Sek-
toren sind also verloren. Bei Priifsummenfehlern ste-
hen sie dagegen zur Verfiigung, sind allerdings nicht
korrekt.

Der Befehl WRITE SECTOR liduft zu Beginn ge-
nauso ab wie der Lesevorgang, nur daf hier zuvor
noch getestet wird, ob die Diskette schreibgeschiitzt
ist. In diesem Fall wird Bit 6 des Statusregisters gesetzt
und der Befehl abgebrochen. Sobald ein passender
Header mit richtiger Priiffsumme gefunden ist, trennen
sich jedoch die Wege. Jetzt wird nicht darauf gewartet,
daB innerhalb der nichsten 43 Bytes eine DATA-
Mark auftritt, sondern nur so lange, bis 22 Bytes vor-
beigestrichen sind. Dies entspricht Gapbyte-Block (¢)
der Formatierung, die beim letzten Mal vorgestellt
wurde. AnschlieBend werden 12 Nullen (Gap d) und
die DATA-Mark geschrieben. Ob es sich dabei um ei-

ne normale oder geléschte DATA-Mark handeln soll,
148t sich im Befehlswort festlegen, das den Schreibvor-
gang auslost.

Nun kommen je nach SektorgréBe unterschiedlich
viele Daten-Bytes auf die Diskette. AbschlieBend wer-
den noch die neu errechnete Priifsumme und ein Byte

,$FF angehingt. Mogliche Fehler signalisieren Bit 3
- und 4 im Statusregister. Eine Zusammenstellung dazu
+finden Sie in Kasten 2.

Kombinationen der Bit 3-4 im FDC-Statusregister
eines Sektors

nach Schreiben

Bit 3 Bit 4 Ursache

] (] Ok. Sektor einwandfrei

1 [ Unmogliche Kombination

@ 1 RNF Fehlender Header

1 1 ENFCRC Prufsummenfehler im Header

Nachdem Sie jetzt mit den Befehlen READ SEC-
TOR und WRITE SECTOR einigermaBen vertraut
sind, soll nun die Arbeitsweise von diskutil.s erklirt
werden. Dieses Programm ermittelt zunéchst, welches
Format sich auf der eingelegten Diskette befindet. Zu
diesem Zweck wird der Boot-Sektor (Seite 0, Spur 0,
Sektor 1) eingelesen. In ihm ist unter anderem die An-
zahl der Seiten (%2) und die der Sektoren pro Spur
(normalerweise 9) vermerkt. Daneben findet sich
auch ein Eintrag, der die Gesamtzahl der Sektoren auf
der Diskette enthilt. Hieraus l#Bt sich dann die An-
zahl der auf der Diskette verwendeten Spuren errech-
nen.

Den kompletten Aufbau des Boot-Sektors finden
Sie in Kasten 3. Wie Sie sehen, dient er dazu, dem Be-

Aufbau des Bootsektors

Byte Nr Name Bedeutung (normal 1/2-seitig)

$00 BRA Sprungbefehl in das Booiprogramm (evtl.)

302 Faller Fillbytes oder der Text "Loader"

308 Seriennr. 24-Bit Zufallsseriennummer

$0B * BPS Anzahl Bytes pro Sektor (512)

30D SPC a2 Sektoren pro Cluster (2)

S$QE * RES reservierte Sektoren (1)

$10 NFATS File Allocation Tables (2)

$11 * NDIRS mogliche Directnryeantrage (112}

$13 * NSECTS Sektoren auf der Diskette (728/144@)

$15 MEDIA Hediumbeschreibung (unbenutzt)

$18 * SPF Anzahl Sektoren der FAT (5)

$18 * SPT " Sektoren pro Spur (8)

$1A X NSIDES Seiten der Diskette (1/2)

$1C * NHID versteckte Sektoren (@)

$1E-3$39 . Bootparameter

$3A-%1FD Bootprogramm

$1FE Ausgleichswort fir die Prafsumme: Hat der
Sektor die Prufsumme $1234, so enthalt er ein
Bootprogranm.

Die mit (%) gekennzeichneten 16-Bit Worter liegen in der Low-High

Notation vor (2.B. BPS = $00 $02 ergibt $200 Byte pro Sektor).
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triebssystem die notwendigen Informationen iiber den
Aufbau der eingelegten Diskette zu liefern. Wenn wir
im nédchsten Teil dieses Kurses daran gehen, eigene
Formate mit mehr Speicherplatz zu entwerfen, miissen
wir unsere Anderungen dem Betriebssystem ebenfalls
im Boot-Sektor der Disketten mitteilen.

Neben diesen Informationen kann der Boot-Sektor
aber auch ein kleines Programm enthalten, das beim
Neustart des Computers ausgefiihrt wird. Diese Mog-
lichkeit nutzen sogenannte Viren gerne. Das 148t sich
leicht durch Zusammenzdhlen aller 256 Worte des
Boot-Sektors liberpriifen. Findet unser Programm da-
bei eine Summe von $1234, so gibt es eine Warnmel-
dung aus. Danach kann die Priifsumme abgedndert
werden, so daB der Virus kaltgestellt ist.

Besitzt diskutil.s jetzt die notwendigen Informatio-
nen iiber den Aufbau der Diskette, so beginnt es da-
mit, alle Sektoren der Diskette zu lesen. St6Bt es dabei
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auf einen fehlerhaften, gibt es eine entsprechende
Meldung aus. Bei Sektoren, die den Status RNF oder
RNFCRC haben, ist nichts zu machen, wihrend sol-
che mit einem Priifsummenfehler oder geloschter DA-
TA-Mark sich leicht reparieren lassen, indem man sie
einfach zuriickschreibt. Ist die Diskette nicht physika-
lisch zerstort, sind diese Sektoren jetzt wiederherge-
stellt, auch wenn ihre Daten wahrscheinlich fehlerhaft
sind.

Hat man ein Programm mit einem derartigen Lade-
fehler repariert, kann es trotz der verlorenen Daten
mit etwas Gliick noch laufen. Vielleicht sind die Daten
im zerstorten Sektor nicht besonders wichtig. Einen
Versuch, das defekte Programm zu retten, sollte man
auf jeden Fall wagen.

Stefan Wachter

LISTING.1
# Diskettenutilities von S, Hachter
*
* Dateiname: DISKUTIL.S
*
* Momentan inplementierte Funktionen:
¥
¥ - Disketten iiberpriifen
# fus FOC.S importierte Routinen:
xref initdisk ¥ Diskettenzugriff vorbereiten
xref exitdisk ¥ Zugriffe beenden
xref readsect ¥ Einen Sektor lesen
xref Writsect # Einen Sektor schreiben
stext
nove,l  d(sp),al # Basepage-Adresse holen
nove,l  12(a0),d0 ¥ Progrannlénge ernitteln
add. 1 28(a0) ,d8
add. 1 28(ab) ,da
lea stack+4%100,sp ¥ Neuen Stack einrichten
move.1 d@,-(sp) # Programnspeicher reservieren
move.l a@,-(sp)
clr.W =(sp)
nove.W #54a,-(sp)
trap a1
add,1  #l2,5p
bsr strout ¥ Folgende Zeichenkette ausgeben
de.b 27,'E!
de.b 'Diskettenutilities von S. Wachter',13,10,18
dc.b 'progranniert fiirs ATARI magazin',13,10,10,8
even
bsr initdisk % Diskettenzugriff vorbereiten
bsr nain # Hauptprogramn aufrufen
bsr exitdisk ¥ Zugriffe beenden
clr.M ~(sp) ¥ Programm verlassen
trap L
clrexit and.b  #$fe,ccr ¥ Carry ldschen und zuriick
rts
setexit or.b 4504, ccr * Carry setzen und zuriick
return rts ¥ Ricksprung
main bsr strout * Hauptmenii
dc.b 13,18
dc.b '1) Diskette iberpriifen/reparieren’,13,10
dc.b 10, 'Ihre Wahl? ',8
even
naini bsr getkey
tmp.b H27,d0 ¥ Programn mit <ESC> verlassen
beq return
cnp.b #'y',do #* Nur Taste <1>-<x> zulassen
bes nainl
cnp.b #'1'+4,d0 * Diese Zeile wird spdter noch gedndert
bee nainl
bsr echo * Gedriickte Taste ausgeben
tnp,b ®'1Y,dD
beq disktest
disktest clr.W  seite * Seite 0
clr.w spur % Spur @
move.W  ®1,sektor # Sektor 1
bsr readsekt * Bootsektor einlesen

servicel tst.u ]

nove.w df,~(sp) ¥ Status merken
bsr servicel # Evtl, Fehler zeigen und reparieren
nove.W  (sp)+,dd
btst #4,d0 # RNF oder Timeout aufgetreten?
bne nain * Ja! Dann ist nichts zu machen.
move.W  H255,dl
clrm de ¥ flle Horte des Bootsektors zusammen-
lea sekpuff,al ¥ zdhlen
dsktest add.u (ad)+,do
dbf dl,dsktest8
cmp.w H51234,d0 ¥ Prifsupme = $12347
bne dsktest2 % Nein! Er enthdlt kein Bootprogramn
bsr strout
dc.b 'Ausfiihrbarer Bootsektor entdeckt! Priifsumme abéndern? ',0
even
bsr getkey
cp.b ®'J',d0
bne dsktesti
bsr echo
subq.W  ®1,sekpuff+Sife ¥ Ausgleichwort fiir Priifsunne abdndern
bsr Writsekt ¥ und Bootsektor zuriickschreiben
tst.M dé
beq dsktest2 ¥ Kein Fehler aufgetreten
bsr errout # FDC-Status zeigen
dsktestl bsr newline
dsktest? nn'{E.H sgkggff'iss,dﬂ ¥ Informationen aus Bootsektor holen
rol.u )
hove.W  d0,anzsekto ¥ Sektoren pro Spur (z.B 9)
nove.H  sekpuff+$ia,do
rol.w  ®8,d0
m;ue].u d0, anzseite * fAnzahl der Seiten (1/2)
clr.
move,b  sekpuff+514,d8  * Anzahl der Sektoren
rol.W  #8,dB :
nove.b  sekpuff+513,d0
nove.H anzseite,dl
divu d1,de ¥ Geteilt durch die Seitenanzahl
move.W  anzsekto,di
divu di,dd # Geteilt durch die Sektoren pro Spur
nove.w  d0,anzspure % ergibt Anzahl der Spuren (z,B. 80)
move.H  H2,sektor # Uberpriifung geht mit Sektor 2 Weiter
dsktest3 bsr escape # Wurde <ESC> gedriickt?
bes nain ¥ Ja! Uberpriifung abbrechen
bsr readsekt * Momentanen Sektor einlesen
bsr servicel # Evtl. Fehler zeigen und reparieren
bee dsktest2 ¥ Reparierten Sektor nochmals priifen
addg.W  ®i,sektor ¥ Nichster Sektor
move,W  anzsekto,dd
cnp .M sektor,dd
bee dsktestd ¥ Bis inclusive anzsekto
nove . #1,sektor
addg.w  #l,seite ¥ Nachste Seite
move W seite,dd
tnp.H anzseite,dd
bes dsktest3 * Bis exclusive anzseite
clrW seite
addg.w  #®1,spur # Néchste Spur
nove.k  spur,d0
tnp.K anzspure, dd
bes dsktest3 ¥ Bis exclusive anzspure
bsr strout .
dc.b 'liberpriifung beendet',13,10,0
,even
bra main

¥ Fehler beim Lesen aufgetreten?
% Nein! Dann Carry setzen und zuriick.

setexit
* Status merken b

move.H d@,-(sp)
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rts
bsr errout ¥ Status ausgeben escape  moven.l d0-d2/a0-a?,-(sp) b
bsr strout . nove.uw  H50b,-(sp) ¥ Wurde <ESC> gedriickt?
dc.b ' Seite §',0 trap 1
even addg,l  #2,sp
move.W seite,dd tst de
bsr byteout # Seiten-, Spur- und Sektornummer beq.s escapel * Es Wwurde keine Taste gedriickt
bsr strout % des defekten Sektors ausgeben bsr getkey
dc.b ' Spur §',0 cp.b  #27,d0
even bne.s  escapel il
nove.W  spur,d8 noven.l (sp)+,d0-d2/af8-a2 ¥ Es Wwurde <ESC> gedriickt!
bsr byteout bra setexit ¥ Carry setzen und zurlick
bsr strout escapel movem.l (sp)+,d@-d2/a0-a2 ~
dc.b ' Sektor $',8 bra clrexit % Carry léschen und zuriick
Jeven
move.R  sektor,dd .bss
bsr byteout y
move.k  (sp)+,dB * Status zuriickholen seite ds.K 1
btst #4,d0 ¥ RNF oder Timeout aufgetreten? spur ds.u £y
bne servicil ¥ Ja! Dann ist nichts zu machen. sektor ds.W 1
bsr strout anzseite ds.W 1
dc.b ' Reparieren? ',8 anzspure ds.W 1
.even ) anzsekto ds.H 1
bsr getkey ¥ CRC + DDH Fehler kinnen behoben werden
cap.b  #'J',d0 sekpuff ds.b 1024 ¥ puffer fiir einen Sektor
bne servicil stack  ds.l 160 ¥ Platz fiir neven Stack
bsr echo
bsr Writsekt * Sektor zurlickschreiben .end
tstw  d0 * Fehler aufgetreten? -
beg clrexit * Nein! Dann Carry ldschen und zuriick.
bsr errout * Status ausgeben
bsr nenline
bra clrexit * Carry loschen und zurlick
servicll bsr newline
bra setexit ¥ Carry setzen und zuriick
readsekt move.W  seite,dd ¥ Einen Sektor lesen LISTIHE 1 2
move.H  spur,di - o 3 .
nove.W  sektor,d? ¥ Die xdef-Befehle in fdc.s miissen durch Folgendes iiberschrieben werden
a f,a0 ¥ Pufferadresse ; :
Iliﬁa :::g::n xdef INITDISK * Diskettenzugriff vorbereiten
xdef Eé;;g%ﬁ : Eugri;f: beenden
M seite, % Einen Sektor schreiben xdef R ese Sektor
WP ROIER. it xdef  WRITSECT ¥ Schreibe Sektor
nove.W  sektor,d? xdef READTRAK ¥ Lese konplette Spur ein
lea sekpuff,ad % Pufferadresse xdef HRITTRAK * Fornatiere eine Spur
xdef LAUFMERK * Laufuerk setzen
bra Writsect
i % Folgende Routinen nmiissen neu eingefiigt werden
errout move.w dB,-(sp) # Status merken
bsr strout Jtext
dc.b 'FDC-Fehler $',8
.even n/ INITDISK bsr initdisk
nove.w  (sp)+,do ¥ Status zuriickholen rts
bra byteout ¥ und ausgeben EXITDISK bsr exitdisk
rts
strout  move.l (sp)+,al ¥ Sprungadresse von Stack holen READSECT move,l  (sp)+,a3 ¥ Returnadresse merken
.strout! nmove.b (ad)+,do * Ein Zeichen aus Programntext holen nove,l  (sp)+,a? ¥ Adresse der Pascalvariablen 'count'
beq strout? * Letztes Zeichen erreicht! move.l  (sp)+,al ¥ Adresse der Pascalvariablen 'status'
bsr charout ¥ Zeichen ausgeben nove.l  (sp)+,ad ¥ Pufferadresse
bra stroutl * Stringende wurde noch nicht erreicht nove, W  (sp)+,d2 ¥ Sektor
strout? nmove,l al,do * Endadresse des Strings plus eins nove,w  (sp)+,di ¥ Spur
btst #0,d8 # Endet String auf ungerader Rdresse? nove.n (sp)+,dd # Seite
beq stroutl ¥ Nein! Dann ist dies die Returnadresse nove.l al,-(sp) * Returnadresse auf Stack legen
addg.]l ®1,d0 * Ja! Auf ndchste gerade Adr. vorriicken noven,l ai-a2,-(sp)
stroutd move.l dB8,-(sp) ¥ Returnadresse auf Stack legen bsr readsect % Floppyroutine aufrufen
rts * und zuriick noven.] (sp)+,ai-aZ
move.W  d8, (al) * Status in Pascalvariable iibertragen
echo nove.H  d8,-(sp) * Zeichen merken nove.w di, (a2) * Count in Pascalvariable lbertragen
bsr charout ¥ Zeichen ausgeben rts # Zuriick ins Pascalprogranm
bsr neWline ¥ Neue Zeile HRITSECT move.l  (sp)+,ad ¥ filles wie bei RERADSECT
nove. W (sp)+,d@ * Zeichen zuriickholen move,l  (sp)+,a2
rts move.l  (sp)+,al
nove,l  (sp)+,aB
Wordout ror.M  H3,dB ¥ Wort in d0 hexadezimal ausgeben nove.W  (sp)+,d?
bsr byteout nove.w  (sp)+,dl
ror.  HB,d0 nove.W  (sp)+,dd
byteout ror.b #4,d8 % Byte in d@ hexadezimal ausgeben nove.l al,-(sp)
bsr nibblout moven.l ai-a2,-(sp)
ror.b  ®4,d0 bsr Writsect
nibblout move.w d@,-(sp) noven,1 (sp)+,al-aZ?
and.b  #50f,de nove.n  d8, (al)
tnp. b #10,de move.H di, (a2)
bes nibblet rts
: addg.b  #7,d0 READTRAK move.l  (sp)+,a3 ¥ Alles Wie oben nur keine Sektornummer
nibblel add.b #'8',do nove.l  (sp)+,a2
bsr charout move.l  (sp)+,al
move.W  (sp)+,dé nove.l  (sp)+,ad
rts nove.Ww  (sp)+,di
nove.Ww  (sp)+,dd
newline move.b #10,d0 * Neue Zeile nove.l  a3,-(sp)
bsr charout noven.l al-a2,-(sp)
nove,b  #13,d8 bsr readtrak
bra charout moven.l (sp)+,al-a?
charout nmove.w  db,-(sp) ¥ Ein Zeichen ausgeben move.k  d@, (al)
move.W  ®2,-(sp)
trap #i move.k di, (ad)
addq.1  ®4,sp rts e
rts WRITTRAK move.l  (sp)+,al * Alles wie bei READTRAK
getkey move.n  #7,-(sp) ¥ Ein Zeichen von Tastatur holen nove,l  (sp)+,az
trap #i nove.l  (sp)+,al
addg,1  ®2,sp nove,l  (sp)+,aB
cp.b ®#'a',de ¥ Kleinbuchstaben in Gropbuchstaben move.W  (sp)+,dl
bes return ¥ unwandeln nove.u  (sp)+,do
cnp.b #izi+l,do . move.l a3, -(sp)
moven.l ai-aZ,-(sp)
bee return
sub.u #32,d0 bsr Writtrak

moven.] (sp)+,al-a2
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SERIE

Wenn

Sie lhren ST kennen
und sich in

der Lage fuhlen,
diese Kenntnisse
weiterzugeben,

suchen wir Sie.

Fiir den Ausbau

der Redaktion des
ATARImagazins
maochten wir Sie als freien
Mitarbeiter gewinnen.
Sie sollten in einem
oder mehreren

der genannten Bereiche
uber gute Kenntnisse
verfugen:

P Assembler-
programmierung

P Hardware des Atari ST

» Hohere Programmier-
sprachen wie C, Modula2,
Pascal usw.

» Kaufmannische
Anwendungen

Wenn Sie daran interessiert sind,
Ihre Kenntnisse weiterzugeben und
damit Ihr Hobby zu finanzieren,
dann schreiben Sie uns bitte kurz
und nennen Sie lhr Spezialgebiet.

Die Adresse: ATARImagazin
z. Hd. Herrn Ratz
Postfach 16 40
7518 Bretten

move.W d@, (al)
move.W di, (a2)
rts
LAUFHERK move.l  (sp)+,al ¥ Returnadresse merken
nove.W  (sp)+,dd ¥ Laufuerksnunmer vom Stack holen
move.b  dB,laufwerk ¥ und eintragen
move.l  aB,-(sp) ¥ Returnadresse auf Stack legen
rts ¥ und zurlick

¥ Hier beginnt der alte Teil von fdc.s beginnend mit der Routine readsect

LISTING.3

PROGRAM FDC_BEISPIEL;
TYPE PUFFERTYP=PACKED ARRAY(8,,6655] OF BYTE;

PUFFER=APUFFERTYP;

VAR sek :PUFFER;

{

seite,spur,sektor,status,count: INTEGER;

Bedeutung der Parameter: }

{ a Seite, b Spur, ¢ Sektor, p Pufferadresse, d Status, e Count, 1 Laufwerk }

PROCEDURE INITDISK; EXTERMAL;

PROCEDURE EXITDISK; EXTERNAL;

PROCEDURE RERDSECT (a,b,c:INTEGER; p:PUFFER; VAR d,e:INTEGER); EXTERWAL;
PROCEDURE WRITSECT(a,b,c:INTEGER; p:PUFFER; UAR d,e:INTEGER); EXTERNAL;
PROCEDURE READTRAK (a,biINTEGER; p:PUFFER; VAR d,e:INTEGER); EXTERNAL;
PROCEDURE WRITTRAK(a,b:INTEGER; p:PUFFER; VAR d,e:INTEGER); EXTERNAL;
PROCEDURE LAUFWERK (1:INTEGER); EXTERNAL;

EGIN
INITDISK;

{ Diskettenzugriffe vorbereiten }

NEM (sek:1823); { Puffer mit 1824 Bytes anlegen }

REPEAT
WRITE('Seite, Spur, Sektor? ');
RERDLN(seite, spur, sektor) ;
READSECT (seite, spur,sektor,sek,status,count); { Einen Sektor lesen }
HRITELN('Status: $',statusi2:h,', ', count,' Bytes gelesen');

UNTIL (seite=0) and (spur=0) and (sektor=B);

DISPOSE (sek:1023) ; { Puffer wieder freigeben }

EXITDISK; { Zugriffe beenden }

Puzzler

{Fortsetzung von Seite 61)

8328:

Setcolor 86,1914

8329 Setcolor 15,8
8330: Print Chré(7)
8331: Cls

8332: Edit

8333:  Endif

B334: Resume Nochmal

8335: Return
8336 Procedure Nichts
8337: Return

0338: Data 0,0,1,0,2,0,3,0,4,0,5,0,6,27,7,248
0339 Data 8,16,9,16,10,16,11,35,12,95,13,0,128
0340 Data 255,129,3,255,116,130,255,255,0
0341 Data 0,0,1,0,2,0,3,0,4,6,5,0,6,23,7,248
0342: Data 8,16,9,16,10,16,11,130,12,62,13,0,128
8343: Data 255,129,0,150,116,130,255,255,0,-1
<]
e = So ziemlich die niedrigsten
;DB-ELEKIRONIC 2 Preise, oder?
= SOFTWARE = XL/XE-Cass.: Rewor
| kauftmanbei B | 0 o
= -] = e Neue Discs: Vokabeltrainer
= DB-Elektronik = i ity
(=) i £ ST: SuperHang On ....... 69.95
P¥7] Software-Sonderliste SO-89/1ST anfordem. = Senn R Gartield i 5000
:‘1 go‘l:tc::—nsgnﬁahiiggc‘)ysiexﬁiE.anlardem. ay A' Trifﬂerer Lieferung auf Rechnung ohne
- 'S F Weg 107 " g ele.
7. Postfach 140 246  -- [NIESEVWNIEC L CoT 0.
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Grafiken auf einem
24-Nadel-Drucker

Im ATARImagazin 10/88 haben wir ein Hardcopy-
Programm fiir den GP 550 A und Epson-Kompatible
vorgestellt. Das Listing gibt die Anderungen wieder,
die vorzunehmen sind, um das anpassungsfihige Pro-
gramm zu einer Ausgaberoutine fiir 24-Nadel-Druk-
ker umzugestalten. Das iibersetzte Utility sollte als
HC_24NDL.TTP bezeichnet werden. Wir haben es
mit einem Epson LQ 500, einem Star NB 24/10 und ei-
nem NEC P 2200 getestet; es sollte aber auch auf je-
dem anderen 24-Nadel-Printer seinen Dienst tun. Der
NB 24 muBl vor Beginn des Ausdrucks in den Stan-
dardmodus geschaltet werden, sonst stimmt die Weite
des Zeilenvorschubs nicht, und die Grafikzeilen iiber-
lappen sich. Wer seinen NB 24 lieber stéindig imIBM-
Modus betreibt, sollte in der durch drei Sternchen am
Ende markierten Zeile die Angabe 24 durch 29 erset-
zen. Der Zeilenvorschub ist dann allerdings zu groB3
fiir den Standardmodus!

16.-.

Die Routine vermag Bilder in drei unterschiedli-
chen GroBen auszugeben, indem sie eine, zwei oder
drei Nadeln vertikal zur Wiedergabe eines Bildpunk-
tes zusammenfal3t. Die horizontale Punktdichte wird
jeweils so gewihlt, dal} eine unverzerrte Abbildung
entsteht. Wenn man die Routine ohne Parameter akti-
viert, erscheint eine knappe Anleitung auf dem Bild-
schirm. Aus ihr geht hervor, wie die vom Programm
erwarteten Parameter aussehen miissen.

Michael Schramm

Programmé&nderungen 24-Nadel-Drucker:

- -
e = = e e = o = = e o e o - - —

Die Drucker-abhéngigen Unter?ro?ramme
ab hc_init im Listing 1 im ATAR

magazin 10/88 auf Seite 64 sind durch
die folgenden UPs zu ersetzen:

hc_init moveq #1,d2 * m = 39
lea hc_tab1(pc),at
move.1 a0,do
beq hc_nopar
move.b (a0)+,do
subi.b #’0’,d0

bls hc_nopar
cmpi.b #4,d0
bcec he_nopar
move.b d0,d?2

. cmpi.b #’+’,(a0)

hc_nopar
hc_term
hc_tab1

hc_tab2

esc_pr

esc_prpr

hc_1ine

he_1n1

hcin_1p
hc_241p

hc_1n3
hc_cr

heln_end

hc_shift

bne hc_nopar

subg.b #3,d0

bne hc_nopar

clr.w d2

move.b 0(ai,d2.w),d3

move.w d3,dot_nmb-bas0(a5)

move.b 4(a1,d2.w),density-bas0(a5)
rts

.dc.b 8,24,12,8
.dc.b 161,39,38,32
.even

moveq #27,d0
bsr esc_prpr
move.b d3,do0
bsr esc_prpr
move.b d4,d0
bra printchr

tst.w di

beq hcln_end
move.w d1,d5

moveq #$2A,d3 * ’'x’
clr.1 dé

move.b density-bas0(a5),d4
bclr #7,d4

sne dé

beg hc_1n1

add.w di1,d5

bsr esc_pr

move.w d5,d0

bsr esc_prpr

Isr.w #8,d0

bsr esc_prpr

moveq #1,d7

move.w dot_nmb-bas0(a5),d5
subi.b #12,d5

ble hc_shift

moveq #2,d5

move.b (a1)+,do

bsr printchr

dbf d5,hc_241p
subg.w #1,d1

bhi hclin_1p

moveq #13,d0

bsr esc_prpr

moveq #$4A,d3 * ’J’

moveq #24,d4 * xxxx
bra esc_pr

beq hc_shft
moveq #2,d7

*?b
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hc_shft move.b (a1)+,d4

1s1.w #8,d4
moveq #7,d2
cmpi.b #2,d7
beq hcin_lpi
move.b (a1)+,d4
moveq #11,d2

hcin_1p1 move.w d7,d5

roxl.w #1,d4
move sr,d3

hcin_sh1 rox1.1 #1,d0

move d3,ccr
dbf d5,hcin_sh1
dbf d2,hclin_1p1
move.w d6,d3

hc_24out swap d0

e e e = = = = = = = - - - - - -

bsr printchr
swap do0
ror.w #8,d0
bsr printchr
ror.w #8,d0
bsr printchr
bclr #0,d3
bne hc_24out
subq.w #1,d1
bhi hc_shft
bra hc_cr

usg_txt .dc.b ’ Hardcopyprogramm fir’

.dc.b
.dc.b
-dCi
sde.
.dc.
Ris [3F,
sdc,
deh
-de.
Ba [
.dc.
+de.
Jdc.
.dc.
.dc.
Jdel
-dc.
Jde.
<dec.
G
~de
dc.
.des
.de.
«dc.
.dc.

(oo oo geogogiogogogiogleogoseogogogogogogogogogoy

' 24-Nadel-Drucker’

' von M. Schramm '

2 v1.0’,CR,LF
LF,’ Das Programm erwartet’

’ eine Parameterzeile’

’ folgender Art:’,CR,LF

' {-S {nnnn}} {-a} dateiname’
CR,LF,LF,’ Der Dateiname darf’
’ Wildcards (’,$27,$3F,$27,8$2C
$27,82A,%$27,’) aufweisen.’,CR
LF,LF,’ Die S-Option sorgt fir’
' serielle Ausgabe iiber den’

’ Modemport mit der’,CR,LF

’ voreingestellten bzw. ange’
’gebenen Baudrate.’,CR,LF,LF
''a=1...3 bestimmt die Auf’
*16sung (24, 12 bzw. 8 Pixel’
' je 24 Nadeln vertikal,’,CR
LF,’” Ausgabe mit 180, 90 bzw.’
' 60 dpi).,’,CR,LF

’ 3+ bewirkt Ausgabe mit 120’
' dpi1 und Doppelanschlag.’,CR
LF,LF,’” Die Datei muB eine SW-’
'Hardcopy im Screen-, Degas-'
> (.PI3) oder’,CR,LF,’ GST-’
'Format (.PIC) enthalten.’,0

Hallo,
PD-Autoren!

Suchen Sie einen
vertrauenswiirdigen
Ansprechpartner?

Wenn es um PD geht, ist das ATARImagazin eine gute Adresse, ob

Sie nun auf dem ST oder auf XL/XE programmieren. Jeden Monat
stellen wir ausgewahlte PDs in unserer Public-Domain-Ecke vor, im-
mer mit der vollen Adresse ihrer Autoren!

Suchen Sie ein Forum von zigtausend Atari-Usern? Wir kénnen es

Ihnen bieten. Wenn Sie an einer schnellen Verteilung Ihrer 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

"PS” und AMD”

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

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

"AMD?” ist die Abkiirzung fiir ” Atari-Maschinen-
programm-Datenerfassung”. Dieses Programm er-
laubt, die abgetippten Listings direkt als Maschinen-
programm (COM)-File abzuspeichern. Diese beiden
Programme sich 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.

Bestellen konnen Sie die Sonderdiskette beim Ver-
lag. Verwenden Sie dazu bitte den Bestellschein auf
Seite 113.
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CAS-Simulator Il

Wie im ATARImagazin 12/88 bereits angekiindigt,
présentieren wir in dieser Ausgabe die zweite Version
von "CAS-Simulator”. Er ist fiir alle Cassettenpro-
gramme gedacht, die im Block-(Record-)Format gela-
den werden. Man erkennt sie daran, da auf dem Bild-
schirm die verbleibenden Blocke, die noch zu laden
sind, zur Anzeige gelangen. So sind z.B. die Program-
me der Firma Firebird (Silverbird) mit Ausnahme von
“Thrust” und “Decathlon” Blocklader. Als weitere
Beispicele seien nur "Superman” sowie "Spy vs. Spy”
genannt. Unter den fiir den XL/XE erschienenen Pro-
grammen befinden sich noch weitere Blocklader.

8-

Im Prinzip dhnelt die Arbeitsweise der neuen Ver-
sion der von "CAS-Simulator I”, nur ist alles etwas
komplizierter aufgebaut. Zuniichst wird der Vorlader,
der sich auf der Diskette in den Sektoren $171 bis
$1AQ0 befindet, auf eine Kodierung hin iiberpriift und
eventuell entkodiert. AuBerdem werden die Ein-
sprungadressen $E456 und $E459 im Betriebssystem
auf selbst erstellte Diskettenroutinen umgelenkt. Die-
se befinden sich im Bereich des internationalen Zei-
chensatzes, weil der Cassetten-Buffer ($400 bis $480),
den "CAS-Simulator I” benutzt, auch von einigen
Blockladern verwendet wird. Zudem ist das kopierte
Betriebssystem der sicherste Platz, da die Blocke es
nicht tiberschreiben. Um weitere Beeintrichtigungen
von "CAS-Simulator II” auszuschlieBen, sind die Be-
fehle STA $D301 und STA $D302 im Vorlader durch
STA $CEFO0 ersetzt. Damit wird der Akkumulator an
einer Stelle abgelegt, wo er keinen Schaden anrichten
kann. Nachdem der Vorlader aktiviert ist, wird das
Programm, das sich auf der Diskette ab Sektor $1A1
befindet, sektorweise geladen, also immer 128 Byte je
Sektor oder Block.

Eine ausfiihrliche Erklidrung der Bedienung von
"CAS-Simulator II” eriibrigt sich, da das Programm
komfortabler ausgestattet ist als sein Vorgiinger. Nach
dem Ladevorgang werden Sie aufgefordert, eine Dis-
kette [hrer Wahl einzulegen. Auf ihr muB sich ein Pro-
gramm befinden, das mit ”Solid-Copy” kopiert wurde.
Wenn Sie nun die START-Taste driicken, erfolgen
Laden und Start [hres Programms.

Weitere Fassungen von "CAS-Simulator” werden
folgen. Auch soll demnichst eine Spezialausfiihrung
von "CAS-Simulator I” herauskommen, die mit ein-

1049

teiligen Programmen (Vorlader + 1 Part) etwas besser
zurechtkommt als die Normalversion. Dann werden
endlich auch Diskettenfassungen der Americana-Pro-
gramme moglich sein, die mit "CAS-Simulator I” lei-
der nicht zusammenarbeiten. Eventuell soll es auch
Updates geben, die eine immer groBere Palette von
Cassettenprogrammen zu Diskversionen machen
kénnten.

Ulf Petersen

CASSIM2.AMD

1000
1001
1002
1003
1004
1005
1006
1007
1008
1009
1010
1011
1012
1013
1014
1015
19016
1017
1018
1019
1020
1021
1022
1023
1024
1025
1026
1027
1028
1029
1030
1031
1032
1033
1034
1035
1036
1037
1038
1039
1040
1041
1042
1043
1044
1045
1046
1047
1048

MMHH RRKH
THKH KJVR
KRRR CJMH
MDNN TFKH
BRENF KJRR
KJRR HBIC
KHKJ FRHB
MHHHM VHVER
KHKB IMKH
KHHB GKKH
GHKH KRRR
RRBR MDNN
VJRR BRNF
RRRF RTRF
RRVV FIVV
MRIV VJRU
CBID RUHB
DYHB RYRU
RKRU KBDB
RIRU KBDHM
KBDV VVFB
FBFT VVHB
KTRT RRRR
VBKJ RRHB
UTHB RRRU
RYRU KJRR
KBIM VBHB
KBDT VBHB
VBFB DYVB
VBHB IMVB
RRRF RRKF
RTHB KNKJ
URRY KJKC
KJKC HBRT
RCBI FJIT
KBTM BRVJ
KJVY HBUR
HBTV RYKB
HBKM KJKJ
RUKJ RTHB
RRHD ITKB
HBRC RUKB
HBRD RUYR
HBVI KJHB
HBUN KKHB
HBCF KKHB
HBDY KCHB
HBUI KHHB
HBVD KJHB
HBUH KKHB

JDKH
HBTF
HHJJ
NNTJ
HBRN
KHHB
IVKH
RRBR
VJBR
KJBH
CJHH
GHKH
DHKJ
RRRER
HNFY
MRIH
DHVV
KJRER
VVHB
VVHB
FRVV
DBVV
RTRR
DRVB
KJRT
HDIT
RCRU
RDRU
HBIN
KJRR
CGKJ
KJRH
HBUT
RYKJ
RKRK
RFBR
RYKJ
TVRY
RIHB
RTRU
KBKJ
KHKJ
DUNI
VCKJ
IDKK
CBKK
DJKC
FUKH
VVKJ
IFKK

KJRR
KHKJ
MMMH
KHKB
BIKJ
INKH
KERR
MDNN
BENF
HBGC
MHJJ
NNGC
IRHB
NYRY
VVCB
CBII
KJRT
HDIT
RCRU
RDERU
HBDV
KJRR
RERR
KJRI
HBRT
KBIN
KBDR
YRDU
VBKB
FRKT
KJGT
HBVD
RYKJ
VRHB
HBRK
NCKJ
KCHB
VJRR
CRKJ
KJDY
HBRK
HBRI
KBRY
HBBI
HBIN
HBVF
HBKHM
KBRU
HBBD
HBIM

HBTD
FRHB
VHVR
TFKH
MNHB
KJVR
CJHH
IVKH
KJRR
KHKJ -
HHMH
KHKB
RNBI
NURY
IYRU
RUHB
HBRT
KBDV
KBDN
YRDU
VVKB
KNFY
RRRR
HBDT
RUKJ
VBHB
VBHB
NITH
IMVB
RTRR
HBKB
RYKJ
NKHB
RNBI
BIHB
IRHB
UTRY
BRMJ
KJUT
HBRY
RUKB
RUKB
RIHB
KJHB
KKHB
KKHB
KJHB
RIHB
KJHB
KKHB

KHHB
TJKH
RRBR
VJRR
RTBU
HBIM
HHJJ
NNIH
HBGG
GHHB
VHVR
GCKH
FRCY
RRKH
VJRV
DNVV
RUKJ
VVHB
VVHB
NITH
DBVV
VVFR
VBDI
VBKJ
DYHB
RKRU
RIRU
KBIN
FBDU
RRRT
KJKJ
VHHB
RRRY
THKB
TFBR
RNBI
KJRD
KJRR
HBRR
RUKJ
KNKJ
CRKJ
KHKJ
BJKJ
DUKK
VCKK
YJKG
KJKJ
BKKJ
DIKK

29941
30258
31511
31019
30591
30124
30709
31078
30123
29091
31435
29511
30378
32643
32278
30965
31426
30967
30617
31495
31114
31744
31990
30301
31139
30900
30736
30885
29920
32275
29897
30685
31651
30606
30043
30197
31326
31841
30771
31660
30400
30440
30702
29348
29877
29766
29849
30270
29493
29559
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1650 HBCG KKHB CNKK HBVG KKHB VVKK 30451 1116 VCKJ KBVV KJFB CYKJ HBVV KJTH 30913
1651 HBDU KCHB DKKC HBCR KJHB YKKG 29828 1117 KBBI KJFB CTKJ HBBI KJKB BDKJ 29251
1052 HBUD KHHB FIKH KBRI RIHB KCKJ 29694 1118 FBCY KJHB BDKJ THKB BJKJ FBCT 29569
1853 KBRD RIHB KVKJ KBRT RIHB CJKJ 301687 1118 KJHB BJKJ KBBK KJFB CYKJ HBBK 29442
1054 HBVR KJHB UKKK HBCY KKKR GMCJ 3278 1120 KJIV VUKJ KYRR KRRR KBMM HMMVJ 31699
1655 RRRI JJMH MMHH VRMM BRMD VNCJ 308@1 1121 RYBR TTKB MMMM VJBU BRRK KJMR 31238
1656 KJKB CJKJ VJRR MRII THKB KBKJ 30384 1122 HBMM MHMKJ VNHB HMMMH HHVR RRBR 31278
10657 FBCT KJHB KBKJ KBKN KJFB CYKJ 29904 1123 RHKR RRVK NRMM BRRT FRTH KBUN 31482
1058 HBKN KJTH KBKM KJFB CDKJ HBKM 29520 1124 KKFB CTKJ HBUN KKKB UHKK FBCY 30402
1059 KJKB CRKJ FBCF KJHB CRKJ KBKB 29292 1125 KJHB UMKK THKB IDKK FBCT KJHB 29695
106@ KJHB RKRU KBKN KJHB RCRU KBKM 30480 1126 IDKK KBIF KKFB CYKJ HBIF KKTH 30024
1061 KJHB RIRU KBCR KJHB RDRU YRDU 31273 1127 KBIN KKFB CTKJ HBIN KKKB IMKK 300086
1062 NIIV URKG KJIV HBDJ NIKJ RRHB 30363 1128 FBCY KJHB IMKK THKB DUKK FBCT 30086
1063 DKNI KJVB HBDC NIKJ IVHB DFNI 29732 1129 KJHB DUKK KBDI KKFB CYKJ HBDI 29563
1064 KJRR HBDG NIKJ VVHB DHNI KJYR 30847 113® KKIV UBKK KYRR KRRR KBMM HMHMVJ 31581
1665 HBMJ VFKJ UUHB MKVF KJVJ HBHMC 30378 1131 DVBR UDKB MMMM VJNI BRYN KJNK 31168
1¢66 VFKB UIKH HBTF KHHB TNKH HBYF 30189 1132 HBHM HMKJ NKHB MMMM KBVF KKHB 30140
1667 KHHB YNKH HBUB KHHB IDKH HBIB 29175 1133 NHKK KBVG KKHB MRKK UHKB NMKK 30575
1668 KHHB DDKH HBDB KHHB FVKH KBUD 29564 1134 NBCT KJHB NHMKK KBHR KKNB CYKJ 30486
1069 KHHB TGKH HBTH KHHB YGKH HBYM 30408 1135 HBHMR KKKJ NKHB MMMH HHVR RRBR 31161
1070 KHHB UNKH HBIF KHHB INKH HBDF 29250 1136 RHKR RRVK NRMHM BRRT FRTH KBCF 30759
1071 KHHB DNKH HBFB KHTH KBUI KHFB 29596 1137 KKFB CTKJ HBCF KKKB CGKK FBCY 29559
1072 CGKJ HBUI KHKB UDKH FBCH KJHB 29324 1138 KJHB CGKK THKB CBKK FBCT KJHB 29428
1073 UDKH THKB FUKH FBCG KJHB FUKH 29725 1139 CBKK KBCN KKFB CYKJ HBCN KKTH 30105
1074 KBFI KHFB CHKJ HBFI KHKR YDCJ 29848 1140 KBVF KKFB CTKJ HBVF KKKB VGKK 30284
1075 MMMM VJBR BRYF VHCJ MMHM VJNT 31388 1141 FBCY KJHB VGKK THKB VCKK FBCT 30152
1076 BRTN VHCJ MMHM HBCC KJKJ FRJJ 30051 1142 KJHB VCKK KBVV KKFB CYKJ HBVV 30855
1077 MMMM HVCB KJYR MMMM KVCB KJKB 30373 1143 KKIV CDKK KYRR KRRR KBMM MMVJ 31500
1078 CCKJ JJHMM MMIV GIKH KRTN CJMH 30802 1144 KBBR UIKB MMHM VJMC BRYB KBDJ 30238
1079 MMVJ BRBR YFVH CJHMM MMVJ NHBR 30887 1145 KCHB HGKC HBHK KCKB DKKC HBHH 29048
1908@ TNVH CJMM MMHB CCKJ KJFR JJMH 30185 1146 KCHB HCKC UHKB HKKC NBCT KJHB 29612
1081 MHHV CBKJ YRMM MHKV CBKJ KBCC 29880 1147 HKKC KBHC KCNB CYKJ HBHC KCKJ 29484
1082 KJJJ MMMM IVGI KHIV VFKH THKR 30626 1148 NKHB MMMM HBMM MMHH VRRR BRRH 31212
1083 VCKJ FBCT KJHB VCKJ KBVV KJFB 30133 1148 KRRR VKNR MMBR RTFR THKB DYKC 30971
1084 CYKJ HBVV KJTH KBID KKFB CTKJ 30022 115¢ FBCT KJHB DYKC KBDU KCFB CYKJ 29951
1085 HBID KKKB IFKK FBCY KJHB IFKK 29662 1151 HBDU KCTH KBDJ KCFB CTKJ HBDJ 29388
1¢86 THKB BJKJ FBCT KJHB BJKJ KBBK 29270 1152 KCKB DKKC FBCY KJHB DKKC IVDT 30044
1087 KJFB CYKJ HBBK KJTH KBDU KKFB 29785 1153 KCGR GRGR ITVY KCGR GRGR GRGR 31281
188 CTKJ HBDU KKKB DIKK FBCY KJHB 29652 1154 GRGR IFMI KVMR HNGR RYMR HNGR 31614
1089 DIKK YRCM KJIV HRKJ THKB VCKJ 30681 1155 MRHN GRRF MRHN GRMR HNGR RYRY 32184
1090 FBCT KJHB VCKJ KBVV KJFB CYKJ 30420 1156 MRHN ITVH KCIH KJRM HBRK BIHB 29937
1091 HBVV KJTH KBID KKFB CTKJ HBID 29518 1157 TKBR KJMHM HBRR RYKJ KCHB RTRY 31539
1292 KKKB IFKK FBCY KJHB IFKK THKB 29836 1158 FHIR IHKJ UIHB RKBI HBTH BRHB 29844
1093 BJKJ FBCT KJHB BJKJ KBBK KJFB 29212 1159 TKBR KJTG HBRR RYKJ KVHB RTRY 31961
1294 CYKJ HBBK KJTH KBDU KKFB CTKJ 300086 116@ FHIR IHKJ RMHB RKBI HBTK BRKJ 30249
1095 HBDU KKKB DIKK FBCY KJHB DIKK 29657 1161 YVHB RRRY KJKV HBRT RYFH IRIH 31325
1096 THKB CBKK FBCT KJHB CBKK KBCN 29223 11862 KJRR HBRK BIHB TKBR KJIT HBRR 30637
1097 KKFB CYKJ HBCN KKTH KBVC KKFB 29851 1163 RYKJ KVHB RTRY FHIR IHKJ RMHB 30763
1098 CTKJ HBVC KKKB VVKK FBCY KJHB 30153 1164 RKBI HBTK BRKJ DFHB RRRY KJKV 31168
1099 VVKK THKB DJKC FBCU KJHB DJKC 29348 1165 HBRT RYFH IRIH KJGI HBRK BIHB 29808
1100 KBDK KCFB CIKJ HBDK KCYR CMKJ 299862 1166 TKBR KJMV HBRK BIHB THBR KJGU 304686
1101 YRCT KKYR IBKC THKB KHKJ FBCG 29593 1167 HBRR RYKJ KVHB RTRY FHIR IHKJ 31139
1102 KJHB KHKJ KBKJ KJFB CHKJ HBKJ 29417 1168 RMHB RKBI HBTK BRKJ HHHR RRRY 3@977
1103 KJKJ GFHD RVKJ KJHD RBKJ RTHD 30405 1169 KJKV HBRT RYFH IRIH KJRR HBRK 30981
1104 RJIV GINI KJMN HBRT BUKJ RRIV 31308 117¢ BIHB TKBR KJJB HBRR RYKJ KVHB 30847
1105 KGKJ THKB KHKJ FBCB KJHB KHKJ 29430 1171 RTRY FHIR IHKJ RMHB RKBI HBTK 30341
1106 KBKJ KJFB CNKJ HBKJ KJKJ KYHD 30115 1172 BRKJ CYHB RRRY KJKV HBRT RYFH 31607
1107 RVKJ KJHD RBKJ RTHD RJIV GINI 30682 1173 IRIH KJVI HBRK BIHB THBR HBTK 30192
1168 KJMN HBRT BUYR MMMM IVMH HMMGT 31570 1174 BRKJ VKHB RRRY KJKV HBRT RYFH 31625
1108 RTRR RRRT RRRI RRHR RRRF CMKJ 31504 1175 IRIH KJRH HBRK BIHB TKBR KJBM 30112
111¢ RDKB KYRR KRRR KBMM MMVJ RTBR 31589 1176 HBRR RYKJ KVHB RTRY FHIR IHKJ 31148
1111 TTKB MMMHM VJBU BRRK KJMR HBHM 30780 1177 RRHB RKBI HBTK BRKJ NKHB RRRY 31188
1112 MHMKJ VNHB MMMM HHVR RRBER RKKR 31475 1178 KJKC HBRT RYFH IRRR RRYU YTUU 33124
1113 RRVK NRMM BRRU IVUJ KKTH KBVI 31342 1179 RBUU YJYB UDYV YTUI YMUY RRYJ 33265
1114 KJFB CTKJ HBVI KJKB VDKJ FBCY 30115 118@ YJUT KBDF KBRH FURJ TTTJ THTH 31520
1115 KJHB VDKJ THKB VCKJ FBCT KJHB 29791 1181 RRFY GJRR UDFV FFRR URFD GIFD 30520
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1182
1183
1184
1185
1186
1187
1188
1189
1180
1191

GYGU
FBFT
HRHR
JTHN
FVFD
RRFT
FHMGD
FNF1I
UYUI
RFRT

FDFN
FGFT
HRCF
JRHR
FTGU
RRFI
GYRR
RRGE
RRRN
RFRR

RRRF
GKFJ
KDCY
HRHR
FDRR
FJGU
FUFH
GYFD
RNRN
RERNR

RRYT
FNKH
CUKJ
HRRV
FJFN
FCRR
FHFJ
GUGU
HIKN
RYNT

UIYT
KBCC
KHKN
KNIY
GUFD
FHFF
FUFD
RRUU
HIKN
RYRR

uYyJ
KBHR
JKHR
KNUR
GYGI
RRGJ
RRFT

33083
28657
30776
32123
30528
30660
30867
UIYT 32504
RRRR 31780
KF 28018 x

Falls noch andere Fehler auftauchen, bitten wir Sie,
uns diese mitzuteilen. Wir werden dann weitere Upda-
tes veranlassen. '

Andreas Binner und Harald Schonfeld

S.A.M.-Painter-
Update

Aufwendige und komplexe Programme wie S.A.M.
haben meist einen Nachteil: Sie enthalten irgendwo
versteckte Fehler, die erst nach einiger Zeit erkannt
werden. So kann es bei "S.A.M.-Painter” passieren,
daB die letzten 20 Zeilen eines Bildes verlorengehen,
wenn von diesem zum Hauptprogramm und zuriick ge-
sprungen wird. Das folgende kleine Basic-Programm
schafft hier Abhilfe. Ganz nebenbei wird so ein kleiner
Bug in der Memobox behoben, nimlich der, daB man
bisher beim Wechsel von ”S.A.M.-Painter” zur Me-
mobox den Drucker nicht ausschalten konnte. Auf der
Diskversion (V. 1.25) sind beide Fehler bereits besei-

tigt.
8.

Tippen Sie das Listing ein, und speichern Sie es ab.
Dann starten Sie es, legen eine Kopie der S.A.M.-Sy-
stemdiskette ein und driicken RETURN. Nun wird
”S.A.M.-Painter” geladen, verindert und wieder ab-
gespeichert. Das war schon alles. Ihre Sicherheitsko-
pie sollten Sie wie immer unangetastet lassen. Nun
funktioniert ”’S.A.M.-Painter” einwandfrei. Wenn Sie
TO SAM anwihlen, wird ohne Riickfrage zum
S.A.M.-Hauptprogramm gesprungen. Sollte aus Ver-
sehen die Systemdiskette dabei nicht im Laufwerk 1
liegen, bleibt der Bildschirm schwarz (oder manchmal
recht bunt). Legen Sie dann die Systemdiskette ein,
und driicken Sie RESET. Nun wird ohne Probleme
S.A.M. geladen.

Achtung: Falls Sie im S.A.M.-Hauptprogramm
RESET driicken, gehen die letzten 20 Zeilen Ihres Bil-
des leider immer noch verloren! Die RESET-Taste
mul man aber im S. A.M.-Hauptprogramm nie betti-
gen, weil man jede Funktion mit ESC oder EXIT ver-
lassen kann.

UPDATE.BAS

S DIM-AEC1) A:HG6
10 ? "SAH-PAINTER UPDATE" -GN
20 ? "(c) Raindorfsoft 13.10.88" A:NT
30 ? "Bitte eine Kopie der SAM-Systemd

isk einlegen <RETURN>" A:S5H
49 INPUT As &PL

5@ OPEN #1,4,0,"D:PAINTER2.0BJ"
60 FOR I1=24570 TO 30132
70 GET #1,A:POKE I,A

69,64, 141,98,21, 169,117, 141,99,21,76, 1
i6,228, 169,0, 141,83,6, 141,65, 0

31@ DATA 32, 145, 106, 169,0, 141,47,2,76,
111,118

£5:0X
5:FH
£5:XB
80 NEXT I L0
9@ CLOSE #1 0T
10@ FOR [=28995 TO 30034 ALT
11@ READ A:POKE I,A:7 A mLa
120 NEXT 1 ANV
13@ POKE 29960, 76 5:GJ
149 POKE 29861, 30 A:FL
15@ POKE 29962, 117 &:JE
160 OPEN #1,8,0, "D:PAINTER2.0BJ" Jitd. [
170 FOR 1=24570@ TO 30132 &LA
180 A=PEEK(I):PUT #1,A &:FF
190 NEXT I AN
200 CLOSE #1 5:QK
210 % "OK* A:KS
300 DATA 32,114,112, 169,76, 141,97,21, 1
BVE
A:RH

Ro

Bei uns gibt
es das Topprogramm des
Monats, bei dem jeder Programmierer die
Chance hat, 1000 DM Honorar zu erhalten. Beteili-
gen konnen sich alle, die fiir Atari-Computer Pro-
gramme schreiben. Schicken Sie nun diese Program-
me auf einem geeigneten Datentriiger samt Beschrei-
bung und Listing an die Redaktion. Wer keinen
Drucker hat, kann auch nur den Datentriiger und die
Beschreibung einsenden, nur das Listing und kein
Datentridger 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, erhiilt 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 Thre Program-
me an das ATARImagazin, Postfach 1640, 7518
Bretten.




Solid-Copy &
BOOT-Copy

Der "CAS-Simulator II” ist fiir die sogenannten
Blocklader gedacht. In einem Punkt blieb er seinem
Vorgidnger aber zumindest treu: Er kommt ebenfalls
nicht ohne ein spezielles Kopierprogramm aus. In die-
sem Fall handelt es sich um ”Solid-Copy”.

Fortgeschritteneren Programmierern diirfte wohl
bekannt sein, daf die Lange eines Diskettensektors im
Single- und Medium-Format 128 Bytes betrigt. Eben-
so verhilt es sich mit einem Cassettenblock; auch er
umfaft 128 Bytes. Folglich liegt es sehr nahe, das Cas-
settenprogramm sektorweise auf der Diskette abzule-
gen. Die Linge bleibt dabei genau dieselbe. Damit das
Programm jetzt aber auch von Diskette und nicht von
Cassette geladen wird, ist es notwendig, das Betriebs-
system zu manipulieren. (Hinweise dazu finden Sie im
Begleittext zu "CAS-Simulator II” in dieser Ausga-

be.)
8-

"Solid-Copy” wird entweder vom normalen DOS
oder von einem Game-DOS aus geladen. Dies it
sich withlen, weil das Programm im Gegensatz zu "Po-
wer-Copy” keine DOS-Routinen benétigt. Anschlie-
Bend ist anzugeben, welchen Teil (Vorlader oder Pro-
gramm) Sie zuerst kopieren wollen. Im Normalfall
sollte dies der Vorlader sein. Ist der Ladevorgang ab-
geschlossen, erfolgt die Frage, ob die Diskette im
Laufwerk formatiert werden soll. Dies ist zwar nicht
unbedingt notwendig, unter Umstidnden aber doch
ratsam.

Nun wird der Vorlader auf der Diskette ab Sektor
$171 gespeichert. Im Anschluf3 daran kopieren Sie bit-
te den eigentlichen Programmteil. Hier sind zwei wich-
tige Dinge zu beachten. Zum einen mu3 man bei den
meisten Blockladern, wenn der Programmteil geladen
ist, den Ladevorgang selbst stoppen (z.B. bei den Pro-
grammen von Firebird/Silverbird). Dazu betiitigt man
entweder die BREAK-Taste oder schaltet den Recor-
der fiir kurze (!) Zeit aus und wieder ein. Eine dieser
beiden Methoden hilft immer. Zweitens ist zu beach-
ten, daf} einige Programmteile zweigeteilt sind. Uber-
priifen Sie deshalb, ob das Band fast vollstindig abge-
laufen ist. Wenn ja, quittieren Sie die nach Ende des
Ladevorgangs auftauchende Frage "Go on loading?”
mit NO. Bei YES wird der zweite Teil nachgeladen
und an das Programm im Speicher angehingt. Ist dies
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ebenfalls abgeschlossen, erscheint die Frage “For-
mat?”. Sollte sich der Vorlader schon auf der Diskette
befinden, ist hier mit NO zu antworten! Daraufhin
wird das Programm ab Sektor $1A1 auf die Diskette
geschrieben. Dem Laden mit "CAS-Simulator II”
steht nun nichts mehr im Wege.

Nun aber noch einige Informationen zu Blockla-
dern. Man erkennt sie daran, daB auf dem Bildschirm
angezeigt wird, wie viele Blocke/Records noch zu la-
den sind. Unter ihnen gibt es aber leider auch einige
wenige Spezialisten, deren Blocke Uberlinge haben
(mehr als 128 Bytes). Dazu gehéren beispiclsweise
“Gun Law”, "Mercenary”, "Electraglide” und "One
on One”. Fiir diese speziellen Blocklader wird es si-
cherlich einen "CAS-Simulator III” geben.

Gewissermallen als Ergénzung zu "CAS-Simulator
I[” veroffentlichen wir "BOOT-Copy”. Mit diesem Ko-
pierprogramm kann man BOOT-Cassetten zu BOOT-
Disketten machen. Zu den entsprechenden Cassetten
gehoren z.B. "Starblade”, "Power Down”, "Thrust”
und "Crystal Raiders”. Es kann nun vorkommen, daf}
diese nicht mit "CAS-Simulator I” zusammenarbei-
ten, da sie bei weitem lidnger sind als die Vorlader. In
diesem Fall sollte "BOOT-Copy™” zum Einsatz gelan-
gen. Dieses Utility erklirt sich weitgehend von selbst.

UIf Petersen

SOLIDCOP.COM

MHMH
VJHB
RRRY
KRYK
KJIJ
HBUR
BIIV
BIHB
RTRY
BRKJ
IRIH
HBRR
UIHB
HBRR
RMHB
KJRD
BIHB
RTRY
BRKJ
IRIH
HBRR
RHHB
KJRF
BIHB
RTRY
BRKJ

1000
1001
1002
1003
1004
1005
100e86
1007
1008
1009
1010
1011
1012
1013
1214
1015
10186
1017
1018
1019
1020
1021
1022
1023
1024
1025

RRKH
URRY
KJRD
KYRD
HBRR
RYKJ
DHNI
TKBR
FHIR
GUHB
KJRHM
RYKJ
RKBI
RYKJ
RKBI
HBRT
TKBR
FHIR
BMHB
KJRR
RYKJ
RKBI
HBRT
TKBR
FHIR
UUHB

NNKJ
KJRF
HBRT
KJRF
RYKJ
RFHB
IVKK
KJDN
IHKJ
RRRY
HBRK
RDHB
HBTH
RDHB
HBTK
RYFH
KJVK
IHKJ
RRRY
HBRK
RDHB
HBTK
RYFH
KJTN
ITHKJ
RRRY

KJRH
HBUT
RYKJ
YRDV
RDHB
UTRY
RKIH
HBRR
RRHB
KJRD
BIHB
RTRY
BRHB
RTRY
BRKJ
IRIH
HBRR
RRHB
KJRD
BIHB
RTRY
BRKJ
IRIH
HBRR
RHMHB
KJRF

HBVD
RYKJ
VRHB
NIIV
RTRY
KJVR
KJRR
RYKJ
RKBI
HBRT
TKBR
FHIR
TKBR
FHIR
CDHB
KJRR
RYKJ
RKBI
HBRT
TKBR
FHIR
RJHB
KJGY
RYKJ
RKBI
HBRT

RYKJ
IJHB
RNBI
IFRD
KJVJ
HBRN
HBRK
RDHB
HBTK
RYFH
KJHH
IHKJ
KJKR
IHKJ
RRRY
HBRK
RDHB
HBTK
RYFH
KJMI
IHKJ
RRRY
HBRK
RFHB
HBTK
RYFH

31041
30822
30946
31028
31523
31491
30720
30470
30283
31224
29970
30844
30335
30846
30630
30776
30671
30272
31147
30183
30853
31084
30706
30748
30194
31382
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1026 IRIH KJVI HBRK BIHB TKBR HBTH 30024 1092 RKRK RKKK KJRV JBIY RUYR DFNI 31422
127 BRKJ ICHB RRRY KJRF HRRT RYFH 31188 1093 THKB DJRU RKHB IIRM KJRR FJRR 31116
1028 IRIH KJRH HBRK BIHB TKBR KJFR 30222 1094 HBID RMKJ DRHB IKRM HBIH RHKJ 30288
129 HBRR RYKJ RFHB RTRY FHIR IHKJ 30886 1095 RMHB ICRHM HBIJ RMKB DHRU HBIV 30391
1030 GYHB RKBI HBTK BRKJ GDHB RRRY 30743 1096 RMKB DJRU HBIB RMKJ KTHB IYRM 30895
1031 KJRF HBRT RYFH IRIH KJRM HBRK 30680 1097 KJRT HBIU RMKJ MMHB MVRY KJUY 31913
1032 BIHB TKBR KJHK HBRR RYKJ RFHB 30559 198 HBTV RYKB TYRY VJRR BRMJ IVBB 31262
133 RTRY FHIR IHKJ RRHB RKBI HBTK 30288 1099 RVYG YMRR YMYN RRYV YMYT YIYJ 33414
1034 BRKJ JMHB RRRY KJRF HBRT RYFH 31249 110@ YNYG RRTM TMYR ICRK KRRR CJVB 31383
1835 IRIH KJRR HBRK BIHB TKBR KJCI 29929 11@1 RVJJ MDRG VHVR TRBR MDKR RRCJ 31240
1036 HBRR RYKJ RFHB RTRY FHIR IHKJ 30893 1102 BIRB JJFH RHVH VRRF BRMD YRDH 30975
1037 RRHB RKBI HBTK BRKJ IJHB RRRY 30921 1103 RKKB MVRY VJMM MRMJ VJYU BRRF 31853
1038 KJRD HBRT RYFH IRGR GRGR GRGR 31093 1104 YRDH RKIV MGRB VJYC BRNC YRIC 30929
1039 MRMR HRVN NMRF RFIR HYHN MRMR 31615 1105 RKKR RRCJ NYRK JJMH RGVH VRRK 31707
1040 MRVN KURG MRHN GRRF RYRY RYRY 32900 1106 BRMD KRRR CJNV RKJJ FURH VHVR 31745
1041 MRHN HRHN MRMR ITVJ RFTV KKYD 31751 1107 RMBR MDYR DHRK THKB IHRM FBIV 30548
1042 KKUU YMYV YJYI RRYU YMUR UJUU 33329 1108 RMHB IHRM KBIJ RMFB IBRM HBIJ 29815
1043 KKIK KKRH FURJ RRTT TJTH THRR 32026 1109 RMIV ICRB IUUK JCKJ RTRK RKRK 314086
1044 FYGJ RRUD FVFF RRUR FDGI FDGY 30821 1110 RKKK KJRI JBIK RUKJ HRJB ICRU 30736
1045 GUFD FNIC KBIY CYKR RRKJ RRJJ 31217 1111 KJRU JBIY RUKJ IHJB IIRU KJRB 30745
1046 MURG VHVR RRBR MFFR KJKM HBHG 303086 1112 JBID RUYR DFNI KJRT RKRK RKRK 31586
1047 RKKJ TRHB RRBY KBHG RKHB RTBY 30846 1113 KKKJ RGJB IYRU KJRR JBIH RUKJ 31139
1048 VNHG RKKJ RTHB TVRY KBTV RYVJ 32328 1114 CRJB IJRU KBIH RMJB IIRU KBIJ 30376
1049 RRBR MJKB HGRK VJKR BRBM KJRR 30875 1115 RHJB IDRU YRDF NIKJ RTRK RKRK 31528

1050 HBRR BYHB RTBY FRRR RRRR YVYM 32720 1116 RKKK KJRV JBIY RUYR DFNI THKB 31045
1051 YTYI YJYN YGRR UGYH YJYU YHRR 32831 1117 DJRU RKHB IFRM KJRR FJRR HBIG 30494
1052 URYT UYUI RRTM KYFM. FMGI RMCR 31280 1118 RMTH KBI1 RMFB IFRM HBI1 RMKB 30024
1053 GYFM FGGY FTFB YRIC RKKJ RRHD 30730 1119 IDRM FBIG RMHB IDRM YRDH RKIV 30996
1054 IBKJ MMHB MVRY KRRR CJHK RKJJ 31036 1120 MGRB THMRR YFYM UYYB YTUI RRTM 32824
1055 MURG VHVR TIBR MDKR RRCJ JNRK 31124 1121 CJFD GURM KNFM RTRR YFYM UYYB 32434
1056 JJFD RHVH VRRV BRMD KJRR HDIB 30543 1122 YTUI UIYJ YNYG RRRT RRUR FVFD 32092
1057 KBMV RYVJ MMHR MDVJ TDMR YYIV 32224 1123 FTGU FDRR GGFT FJGI RNRN RNKJ 31046
1058 RYRV YVYM YTYI YJYN YGRR RTRT 33198 1124 MHHB HVRY YRIC RKKR RRCJ VKRB 31415

1059 RRUR FVFD FTGU FDRR GGFT FJGI 30285 1125 JJHH RGVH VRRK BRMD KRRR CJBI 30703
1060 ENRN RNRR RRHR RRRR RRYR ICRK 32117 1126 RBJJ FHRH VHVR RFBR MDKJ RRHD 30758
1e81 KRRR CJNY RKJJ MHRG VHVR RKBR 31419 1127 IBKB MVRY VJMM MRMD VJYC BRDC 30825
1e62 HMDKR RRCJ NVRK JJFU RHVH VRRM 31810 1128 YRDH RKKR RRCJ BKRB JJMF RGVH 30660
19063 BRMD YRDH RKKJ HRHB MCRK KJTH 30715 1129 VRRN BRMD KRRR CJNH RBJJ FURH 30811
1964 HBHV RKKJ RRHB RRRC IVUF RCIU 31237 1130 VHVR RHBR MDKJ UTHB RRRU KJRT 31787
1065 UKJC KJRT RKRK RKRK KKKJ RIJB 30791 1131 HBRT RUKJ YYHB RYRU KJHR HBRU 31735
1066 IKRU KJHR JBIC RUKJ RUJB IYRU 31503 1132 RUKJ KRHB RFRU YRDU NIKY RIKJ 31608
1067 KJUU JBII RUKJ RCJB IDRU YRDF 30819 1133 MMHB TVRY KBTV RYVJ RRBR HJVK 32094
1068 NIKJ RTRK RKRK RKKK KJRG JBIY 31028 1134 NRRR BRNM KJMM HBTV RYKB TVRY 32221
1069 RUKJ HRJB IHRU KJRR JBIJ RUKJ 30983 1135 VJRR BRMJ IVJG RNVJ YUBR JYYR 32400
107@ RRJB IIRU KJTM JBID RUYR DFNI 30933 1136 DHRK IVJG RNRR RRUG UYYJ UIYJ 32587
1071 KBRT TMHB MHMRK VNMM RKKB HMRK 31144 1137 YNYG RRYR ICRK KJRR HDIB KRRR 31173
1072 VJRR BRUC KJRT RKRK RKRK KKKJ 31255 1138 CJHB RNJJ MGRG VHVR RKBR MDKR 31168
1073 RVJB IYRU YRDF NIKJ RRHB RYBU 31381 1138 RRCJ NHRB JJFY RHVH VRRM BRMD 31216
1074 KJRT HBRR RCKJ GTHB IYRM KJRT 31303 1149 KJUT HBRR RUKJ RTHB RTRU KJDR 31591
1075 HBIU RMKB RTTHM HBII RMKJ RRHB 30711 1141 HBRY RUKJ HRHB RURU KJRG HBRF 30957
1076 IDRH KJRR HBIK RMKJ THHB ICRM 30495 1142 RUKJ HRHB RHRU KJRR HBRJ RUKB 31072
1077 1VMG RBKJ RTRK RKRK RKKK KJRG 31171 1143 IYRH HBRK RUKB IURM HBRC RUKB 30845
1078 JBIY RUKJ HRJB IHRU KJRR JBIJ 30710 1144 IKRM HBRI RUKB ICRM HBRD RUYR 31374
1079 RUKB MCRK JBII RUKB HMVRK JBID 30337 1145 DUNI THKB IYRM FBIN RHMHB IYRM 3105@
1680 RUYR DFNI THKB MCRK FBMB RKHB 29829 1146 KBIU RMFB IMRH HBIU RMTH KBIK 30598
1081 MCRK KBMV RKFB MNRK HBMV RKIV 31129 1147 RMFB MBRK HBIK RMKB ICRM FBMN 30081
1682 HYRC VJRK MRRU IVBR RKYR ICRK 31839 1148 RKHB ICRM VNII RMKB IIRM VJHMH 31090
1983 KRRR CJNY RKJJ MHRG VHVR RKBR 31441 1149 BRECD VNID RMKB IDRM VJHMM BRKC G054
1084 HDKR RRCJ NVRK JJFU RHVH VRRM 31832 115@ YRDH RKKJ UYHB TVRY KBTV RYVJ 32526
1985 BRMD YRDH RKIV YMRV IUUK JCKJ 31453 1151 RRBR MJIV RRRD RTIC CYDR CYTM 31519
1086 RTRK RKRK RKKK KJRI JBIK RUKJ 30838 1152 RRRR RTRR RRRR JRYC JRKJ YHHD 31504
1087 HRJB ICRU KJRU JBIY RUKJ YVJB 31532 1153 RVKJ JRHD RBKJ RTHD RJKY RCKR 311897
1088 IIRU KJRV JBID RUYR DFNI KJRT 31309 1154 RRCJ RRKH JJRR RDVH VRRR BRMD 31433
1989 RKRK RKRK KKKJ RGJB IYRU KJRR 31495 1155 KRRR NNTY JRNN TDJR VKNR MHBR 31674
1090 JBIH RUKJ VRJB IJRU KJDR JBII 30491 1156 NHIV RRRD IJRR RFRT RFRR RRENR 32178
1891 RUKJ RMJB IDRU YRDF NIKJ RTRK 31344 1157 RYNT RYRR JR 6774 %
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TIPS + TRICKS

1061 KBIU UKJC KJRT RKRK RKRK KKKJ 31179
BOOTCOPY.AMD 1062 RIJB IKRU KJHR JBIC RUKJ RUJB 30756
1963 IYRU KJMT JBII RUKJ KBJB IDRU 30538
1064 YRDF NIKJ RTRK RKRK RKKK KJRG 31160
1065 JBIY RUKJ RRJB IHRU KJHR JBIJ 30577
1000 MMMM RRKH NMKJ KJRR HBFU KBHB 30045 1066 RUKJ RRJB IIRU KJTM JBID RUYR 31473
1001 FTKB HBFY KBKJ VVHB URRY KJKJ 31204 1067 DFNI KJRT RKRK RKRK KKKJ RVJB 31153
10@2 HBUT RYKJ IMHB RRRY KJKH HBRT 31080 1068 IYRU YRDF NIKY TRCEB IHRU HBFT 30833
1003 RYKJ VRHB RNBI KRUR KYKH KJRF 31104 1069 KBCB IJRU HBFY KBKJ MMHB MVRY 31088
10@4 YRDV NIIV IVKH KJIM HBRR RYKJ 31194 107@ KBFY KBRK HBFU KBIV JUKN TMRR 31398
10@5 KHHB RTRY KJVV HBUR RYKJ KJHB 31097 1071 YFYHM UYYB YTUI RRTM CJFD GURM 31456
10068 UTRY KJVR HBRN BIIV DHMNI IVKT 31066 1072 KNFM RTRR YFYM UYYB YTUI UIYJ 32721
1007 KBIH KJRR HBRK BIHB TKBR KJFI 29955 1073 YNYG RRRT RRUR FVFD FTGU FDRR 31341
1008 HBRR RYKJ KHHB RTRY FHIR IHKJ 30812 1074 GGFT FJGI RNRN RNYR YIKB KRRR 31812
1008 RRHB RKBI HBTK BRKJ GJHB RRRY 30851 1075 CJFF KNJJ BRKK VHVR RKBR MDKR 31049
101@ KJKH HBRT RYFH IRIH KJRM HBRK 30646 1076 RRCJ GRKN JJUM KCVH VRRF BRMD 30895
1011 BIHB TKBR KJHN HBRR RYKJ KHHB 30452 1077 KJRR HDIB KBMV RYVJ MHMR MDVJ 31403
1912 RTRY FHIR IHKJ UIHB RKBI HBTK 30182 1078 YCBR FDYR UTKB KRRR CJGF KNJJ 30665
1013 BRKJ KUHB RRRY KJKH HBRT RYFH 31202 1079 VNKK VHVR RNBR MDKR RRCJ HIKN 390880
1014 IRIH KJRM HBRK BIHB TKBR KJCH 29834 108@ JJUK KCVH VRRM BRMD KJUT HBRR 31218
1015 HBRR RYKJ KHHB RTRY FHIR IHKJ 30819 1@81 RUKJ RTHB RTRU KJYY HBRY RUKJ 32080
1016 RRHB RKBI HBTK BRKJ VBHB RRRY 30997 1082 HRHB.RURU KJKR HBRF RUYR DUNI 31593
1017 KJKH HBRT RYFH IRIH KJRR HBRK 30773 1083 KYRI KJMM HBTV RYKB TVRY VJRR 32446
1018 BIHB TKBR KJNY HBRR RYKJ KHHB 30691 1084 BRMJ VKNR RRBR NMKJ HMHB TVRY 31783
1019 RTRY FHIR IHKJ RRHB RKBI HBTK 30274 1085 KBTV RYVJ RRBR MJIV YCKM RRRR 32023
1020 BRKJ MGHB RRRY KJKH HBRT RYFH 31123 1086 UGUY YJUI YJYN YGRR VJYU BRHH 32049
1021 IRIH KJRH HBRK BIHB TKBR KJRV 30667 1087 YRUT KBYR YIKB KJRR HDIB KRRR 31048
1022 HBRR RYKJ KJHB RTRY FHIR IHKJ 30850 1088 CJTK KMJJ BRKK VHVR RKBR MDKR 31117
1023 GYHB RKBI HBTK BRKJ YTHB RRRY 31466 1089 RRCJ HIKN JJUC KCVH VRRM BRMD 30879
1924 KJKJ HBRT RYFH IRIH KJRM HBRK 30668 1090 KJUT HBRR RUKJ RTHB RTRU KJDR 31541
1025 BIHB TKBR KJUF HBRR RYKJ KJHB 30577 1091 HBRY RUKJ HRHB RURU KJRG HBRF 30907
1026 RTRY FHIR IHKJ VIHB RKBI HBTK 30192 1092 RUKJ HRHB RHRU KJRR HBRJ RUKJ 31254
1827 BRHB THBR KJIN HBRR RYKJ KJHB 30532 1093 RTHB NRKM KJRR HBNT KMKJ RRHB 30805
1028 RTRY FHIR IHKJ RMHB RKBI HBTK 30198 1094 NYKM KJTH HBNU KMKB NRKM HBRK 30657
1029 BRKJ FUHB RRRY KJKJ HBRT RYFH 31228 1095 RUKB NTKM HBRC RUKB NYKM HBRI 30770
1030 IRIH KJGY HBRK BIHB TKBR KJGH 29982 1096 RUKB NUKM HBRD RUYR DUNI THKB 31098
1031 HBRR RYKJ KJHB RTRY FHIR IHKJ 30859 1097 NRKM FBNF KMHB NRKM KBNT KMFB 30212
1032 RMHB RKBI HBTK BRKJ HBHB RRRY 30709 1298 NGKM HBNT KHMTH KBNY KMFB NIKM 30586
1033 KJKJ HBRT RYFH IRIH KJRR HBRK 30797 1099 HBNY KMKB NUKH FBND KMHB NUKM 30510
1034 BIHB TKBR KJKY HBRR RYKJ KJHB 30722 1100 VNFU KBKB FUKB VJMM BRCD YRUT 31277
1035 RTRY FHIR IHKJ RRHB RKBI HBTK 30290 1101 KBKJ UYHB TVRY KBTV RYVJ RRBR 32274
1036 BRKJ CGHB RRRY KJKJ HBRT RYFH 31117 112 MJIV RRKH RTRR RRTM HRRR RTRR 32653
137 IRIH KJRR HBRK BIHB TKBR KJIH 30215 1103 RRRR RFRT RFRR RRNR RYNT RYRR 33040
1038 HBRR RYKJ KHHB RTRY FHIR GRGR 31180 1104 XKH 1323 x
139 GRGR GRMR MRMR VNMR KJHF HNMR 31248
104® HRMR VNGV KKMR HNGR RFRY RYRY 32528 &

1041 RYMR HNMR HNMR MRIT VVKJ THKK 31607

1042 YCKK RHYU RJTT TJTH THRR UDYV 32437

1043 YFRR URYD UIYD UYUU YDYN YIKB 32175

1044 HMKB KRRR KJRR JJVV KKVH VRRR 32183 7 N

1045 BRHF FRKJ KHHB FRKB KJTR HBRR 30604 XL/XE

1046 BYKB FRKB HBRT BYVN FRKB KJRT 31055 Hisaon oM ums daay

1047 HBTV RYKB TVRY VJRR BRMJ KBFR 31299

1048 KBVJ KRBR BMKJ RRHB RRBY HBRT 30982 DISKETTE & CASSETTE

1049 BYFR RRRR RRRR YVYM YTYI YJYN 33324 zu Niedrigstpreisen

195@ YGRR RTRT URFV FDFT GUFD RRGR 31227 Keine Versandkosten auBer bei Nachnahme

1051 GYFD GUGU RRUR YVYT UJRR FMFN 32147 -

1052 RRGI FTGR FDRR FTFN FIRR GIFH 30402 e 0 g i &

1053 FDFN JFKB NHKM FTFN GJRR FCFD 29908 e

1054 GJRR RNRN RNYR YIKB KJMM HBMV 31181

1055 RYKR RRCJ FIKB JJBR KKVH VRRK 31121 presm

1056 BRMD KRRR CJFN KBJJ UTKC VHVR 31226 Bliicherstr. 17 - 6200 Wiesbaden

1857 UUBR MDKJ RRHD IBKB MVRY VJMM 31264 Tel. 06121/4056 11

1058 MRMD YRUT KBYR YIKB KRRR CJFI 30987 Senden Sie uns eine Posticarte mit Ihrem

1059 KBJJ BRKK VHVR RKBR MDKR RRCJ 31012 Absenconnd Systemangabe

106@ HIKN JJUK KCVH VRRM BRMD IVMI 31082 ...und Software filr alle géngigen
\\ Computer J
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Kobolde und Geografie

Neue Public-Domain-Software fiir Atari XL/XE und ST

In diesem Monat haben wir
zwei brandneue PD-Disketten
in unseren Bestand aufgenom-
men. Die erste, PD 20, enthilt
das Grafik-Adventure "Die
Zeitmaschine”. Darin miissen
Sie den Erfinder der Zeitma-
schine finden. Sie reisen durch
die Weltgeschichte und durch
die Zeit. Das Spiel ist lustig auf-
gemacht. An einigen Stellen
muB man genau iiberlegen, was
zu tun ist. Die Grafiken sind gut
gelungen. Das Programm ist in

ver
]

Kittel die Treppe.
#s keiner.

Basic geschrieben und besitzt
keinen List-Schutz. So kann
man einfach herausfinden, wie
ein solches Adventure aufge-
baut ist und wie man es am be-
sten programmiert.

Die Diskette PD21 bietet das
Programm "Textpro” aus Ame-
rika. Dabei handelt es sich um
cine Textverarbeitung der Spit-
zenklasse. Geschrieben wurde
sie fiir die englische Sprache.
Darstellung und Ausdruck von
Umlauten und B sind also nicht
vorgesehen. Hier 14t sich Ab-
hilfe schaffen; es besteht ndm-
lich die Maoglichkeit, eigene
Zeichensitze einzubinden.

Das  Programm  bietet

Wordwrapping, benutzerdefi-
nierte Makros und alle fiir die

tigliche Textverarbeitung wich-
tigen Funktionen. Der Begriff
Wordwrapping sei hier kurz er-
klart. Erreicht man beim
Schreiben den AduBersten rech-
ten Rand des Bildschirms, wird
dasentsprechende Wort norma-
lerweise abgeschnitten.
"Textpro”,

ein Text-

verarbeitungs-

programm fiir

8 Bit mit

allen nétigen
Optionen

mir wischt® eine Putzfrau in blauem

Bei uns in Naus macht

Wordwrapping zieht in diesem
Fall das komplette Wort auf die
nichste Zeile und verhindert so,
da es “zerhackt” wird. Das
gleiche gilt fiir den Drucker.

Kommen wir nun zu den be-
nutzerdefinierbaren Makros.
Hier kann man bestimmte Vor-
génge innerhalb der Textverar-
beitung mit einem Tastendruck
aufrufen. Die Programmdisket-
te enthilt natiirlich auch fertige
Makros. Ein Beispielist das File
HELP.MAC. Hier l4Bt sich mit
der Tastenkombination Option
+ Zahl (zwischen 1 und 8) ein
HELP-Screen aufrufen, der
nach einem Tastendruck wieder
verschwindet. Nun kann man
ganz normal weiterschreiben,

Ronnie Riche
1700 Aycock St.
Arabi, LA 70032

ohne daB} ein Teil des Textes
oder gar alles geloscht ist.

g . ; und
Leider ist die ausfiihrliche NG
2 3 1Ke Collins
An]e:tung wie d'as ganze Pro-  5e19 charles Drive
gramm in Englisch gehalten, Chaimette, LA

}‘EXTPRO | lr-
Fisteia Eay o bEzie o T
To use the randisk and 130XE
copy all ;ilﬁ'

aizk t%e‘s?s'fg’

copy D
disz because

> R
a‘ul.%ltn"m

was fiir manchen Leser einen “Die Zeitmaschine™:

Nachteil darstellen diirfte. Viel-
leicht gibt es aber bald eine
Ubersetzung ins Deutsche. Stefan Solbrandt

Cloppenburger Str. 219 a

Autorenadressen: 2900 Oldenburg

“Textpro™: Raobert Osten

If
Schulmeister ST

Atari ST (Mega ST) .,500 K Ram
I sw - Monitor . Die Noten- und
Klassenverwaltung mit Pfiff. Ein
flexibles, bewahries Konzept fir
Ldmpels aller Schulstufen. Lassen
Sie lhren Rechner die tdgliche
Routinearbeit erledigen , damit
Sie sich Ihren pdadagogischen
Aufgaben widmen kénnen. Auch
fur die Schweiz geeignet |

AusiGhrliche
Information mit
Frelumschlag
anfordern

bel:

M . Heber-Knobloch
Aui der Stelle 27
II T032 Sindelfingen
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PD-Ecke (16 Bit)

Unsere Sammlung wurde um
drei PD-Disketten mit insge-
samt drei ausgezeichneten Pro-
grammen in Schwarzweill er-
weitert. Als zusétzlicher Service
ist jetzt auch das alte TOS von
1986 als PD-Disk erhiiltlich, so
daf3 Besitzer des ncuen Blitter-
TOS cventuellen Kompatibili-
titsproblemen entgegenwirken
konnen. Die Diskette wird bei
cincm Systemstart gebootet;
das TOS ist somit automatisch
installicrt.

Sie erfiillt jedoch voll und ganz
ihren Zweck. Viel entscheiden-
der ist, was in dem Programm
steckt. Das ist eine ganze Men-
ge.

In einem Konfigurations-File
(HACK103.CNF) kann man
bestimmen, mit welchem Cha-
rakter man das Spiel beginnen
will. Sechs verschiedene stehen
zur Verfiigung. Sie werden mit
T, S, F, K, Cund W abgekiirzt.
Fiir welche Berufe die Buchsta-
ben stehen, wird hier nicht ver-
raten. AuBerdem miissen Sie
angeben, welche Bezeichnung
Ihre RAM-Disk hat. (Besitzer
ciner Harddisk benétigen kei-
ne.)

Ihre Aufgabe ist es, so lange
wic moglich in den unheimli-

Hund begleitet, der Thnen treu
zur Seite steht und bei der Ver-
treibung der Feinde kriiftig mit-
hilft. Allerdings sollte man im-
mer darauf achten, ihn genii-
gend zu fiittern. Sonst kann es
durchaus passieren, daB man
selber zur Beute des Hundes
wird.

Das Spiel ist sehr detailreich
gestaltet. Es gibt viele Geheim-
tiiren zu finden und heimtiicki-
sche Fallen zu iiberleben. Ein
Beispiel fur die Qualitit des
Programms ist eine geheime
Nachricht, die in den Staub am
Boden geschrieben ist. Jedes-
mal, wenn man an diese Stelle
zuriickkehrt, ist die Schrift
schlechter zu entziffern, da der
Staub aufgewirbelt wird. Ir-

LESERECKE

Zu erwihnen ist allerdings
die umfangreiche Dokumenta-
tion. Das Handbuch, das in
Englisch vorliegt, umfaBt 80 (!)
KByte und ist sehr professio-
nell. Natiirlich befinden sich
auch einige Beispielprogramme
auf der Diskette.

STPD 34

Wissen Sie, wo Birma liegt?
Von welchem Land ist Addis
Abeba die Hauptstadt? Wie
heiBt die Hauptstadt von Ouga-
dougou? Wer diese Fragen
nicht beantworten kann, sollte
sich das Geografielernpro-
gramm "World” zulegen. Alle
Liander der Erde und ihre
Hauptstéddte sind darin gespei-
chert. Zudem bietet es ausge-
zeichnete Grafiken, die jeweils

Klassisches chen Dungconszuiiberlcbenud — gendwann ist nichts mehrzuer- :

Splel mit hoher immer ticfer cinzudringen. Be-  kennen. Natiirlich sind auch einen AUSSChT;]ltt der Wellaste
Motivation: ! : Bl R hrift handen. mit  ZSIEen und sehr detailreich ge-
"Hack” sonders zihe Spicler kdnnen es  Runenschriften vorhanden, zeichnet sind. Die gesamte Be-

deren Hilfe man zaubern kann. :
Was sie bewirken, mul3 man je- dle"?mg erfolgt mitider blays
] a dragon; Hore info? doch selbst herausfinden. Ui SomiEhin Kol farabel,
STPD 33 In einem Menii 1aBt sich ein-
!!;::::T Wer sich mit der Program- stellen, ob nach"Lﬁndern oder
1 |ooe.tiuzes mierung seines Computers be- ~deren Hauptstidten  gefragt
B ol o I""i !z; ! schiiftigt, konnte an dieser Dis- w_crd'cn soll. AuBerdem konnf:n
[ s - ——— R ] 55...? kette Interesse finden. Bei Si¢ cines von mehr(lalren Ge..ble_
[eoeseroBzzzz] .| 3 lswiwal BEE| v0e "XLisp 2.0” handelt es sich um €N der Erde auswihlen, iiber
|= 5!;:::i*5==-=’ """ £ =“:E??I| cinen leistungsfihigen Lisp-In-  das Sie etwas lernen wollen. Fiir
levorsoitizzzz]. .| .. | terpreter. Lispisteine Program-  den Anfang ist Europa zu emp-
lrwssinal :?leli e L miersprache, die vorwiegendim  fehlen, weil man hier doch wohl
szsssssssszsszzssszsssszzszzsss Bereich der Kiinstlichen Intelli- ~ ¢!N&¢ Erfolgserlebm:_sse h_at.
genz eingesetzt wird. Wenn Sie  Wer sich dann z.B. mit Afrika
Basic zu simpel und Assembler ~ beschiftigt, merkt sicher bald,
zu umstandlich finden, ist Lisp ~d2Besdoch Landeraufder Welt
vielleicht genau das Richtige fiir ~ 8ibt, vondenenmannoch nie et-
Level 1 Gold 101  Hp 15(15) Ac 9 Str 16 Exp 1 Sie. Eine nihere Erklirung der ~ Was gehort hat. Mit diesem Pro-
Moglichkeiten und Befehle von ~ 8ramm lassen sich solche Wis-
"XLisp” wiirde den Rahmen sensliicken aber spielend fiillen.

STPD 32 sogar durchaus schaffen, wieder dieses Artikels sprengen. Frank Zimmer

Einige von Thnen kennen si-
cherlich das geradezu klassische
DFU-Spiel "Hack”, das bereits
seitJahren bei vielen Besitzern
cines Akustikkopplers die Tele-
fonrechnung in diec Héhe treibt.
Es wurde oft nachgeahmt und
reizt immer wieder zum Spie-
len. Aberkeine Angst! Fiir "ST-'
Hack” benotigen Sie keinen
Akustikkoppler. Dieses Pro-
gramm greift die Grundidee des
Originals auf, wurde aber er-
weitert und lduft nicht mehr
iiber DFU. Die Grafik ist
schlicht und besteht nuraus dem
normalen Zeichensatz des ST.

aus den Verliesen zu entkom-
men. Dazu miissen Sie jedoch
20 Ebenen durchqueren. Diese
sehen iibrigens bei jedem neuen
Spiel wieder anders aus. Auf
diese Weise wird das Game
nicht langweilig.

Auf Threm abenteuerlichen
Weg treffen Sie auf kampflusti-
ge Kobolde, Hobgoblins, Fle-
dermiuse, gigantische Ratten
und Gnome. Hinterhiltig sind
auch die Leprechauns, die ver-
suchen, Ihr sauer verdientes
Geld zu stehlen. Zum Gliick
werden Sie von einem kleinen

Frischen Sie [hre Geografie- Kenntnisse auf!
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Viren-Forum

Hier nun die ersten Reaktio-
nen zu unserem Interview mit
Rainer Becker, dem Initiator des
"Virus Construction Set” (s.
ATARImagazin 10/88, $.74).
Briefe zu diesem Thema konnen
Sie direkt an folgende Adresse
schicken. Fiir Riickantworten le-
gen Sie bitte einen frankierten
Riickumschlag bei!

Ulrich Schmitz

Auf dem Hollen 7
3000 Hannover 1

Doch nun zum ersten Leser-
brief.

Zuerst sei es mir erlaubt, eini-
ges vorweg zu sagen. Ich bin rei-
ner Anwender von gekauften
Programmen wie “lIst Word
Plus”, ”Steuer Tax”, " Adimens
ST”, "FibuMan” oder "GFA-
Draft”. Alle sind von mir be-
zahlt worden. Ferner habe ich
ca. 40 PD-Disks gekauft.

Unerkldrliche  Fehlfunktio-
nen, z.B. Loschen einzelner
und mehrerer Dateien nicht
mehr moglich oder Laden von
Texten aus ”1st Word Plus”, wa-
ren erste Hinweise auf Compu-
terviren in meinem System. Auf
der zuletzt gekauften PD-Disk
befand sich ein Programm, das
zufillig auch Viren aufspiirt. Ich
probierte es aus, und siche da,
2/3 meiner Disketten waren
verseucht. Den groBten Teil der
Programme konnte ich in miihe-
voller Kleinarbeit zwar wieder-
herstellen, leider ging aber auch
ein groBer Teil wichtiger Daten
verloren, da die Sicherungsdis-
ketten ebenfalls verseucht wa-
ren. Folgender Schaden ist bis
jetzt entstanden:

ca. 30 Disketten Hi-Tec =
150.- DM

ca. 120 Arbeitsstunden =
4000.- DM

(Wenn Sie angesichts von
4000.— DM Arbeitszeitkosten
staunen, sollten Sie daran den-
ken, daf3 nicht jeder den Compu-
ter aus lauter Spaf3 an der Freude
benutzt. Im Bereich der IBM-
Personalcomputer liegt der An-
teil der Hobbyuser sicher bei na-
hezu 0%. Die Domine der
Rechner ist nun einmal die pro-
fessionelle Datenverarbeitung.
Solche Gerdte sollen teure Ar-
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beitszeit sparen, und die Arbeits-
stunde einer qualifizierten Kraft
ist mit 33.— DM sicher nicht zu
hochangesetzt.— Anm.d. Red. )

Programmierer oder Vertrei-
ber wie Herr Becker sind fiir
diesen Schaden haftbar zu ma-
chen. Ferner diirften von diesen
Firmen in seridsen Zeitschriften
keine Reklame oder Berichte
mehr abgedruckt werden! Auch
sollten alle ernsthaften Anwen-
der Firmen meiden, die Compu-
terviren herstellen, deren Pro-
duktion ermoglichen bzw. un-
terstiitzen oder Programmierer
beschiftigen, die mit der Erzeu-
gung oder dem Vertricb von
Computerviren ihr Geld verdie-
nen.

Ich kann dazu nur noch sa-
gen, daB ich diese Angelegen-
heit meinem Rechtsanwalt
iibergeben habe und diese Strol-
che unnachgiebig verfolgen
werde. Meine eigene Firma auf-
zubauen, hat viel Geld und
Schweill gekostet. Ich lasse sie
mir nicht von solchen Verbre-
chern wieder kaputtmachen.
Uber die von Herrn Becker an-
gefiithrten Paragraphen ldBt sich
sicher streiten, nicht aber iiber
die Moglichkeiten, die wir sonst
noch haben.

Wolfgang Meyer

Dieser Brief bedarf wohl kei-
nes Kommentars. Es ist nicht
witzig, wenn sich plétzlich Er-
gebnisse tagelanger Arbeit in
Luft auflosen. Aus dem interes-
santen Experiment, eigenstindi-
ge, sich selbst vervielfiiltigende
Programme zu entwickeln, ist ei-
ne gefihrliche Waffe geworden.
Aufhalten kann man sie nur,
wenn man sich davor schiitzt.
Keine “schwarze Liste” der Vi-
ren-Viter wird verhindern, daf}
diese Geifiel der Software weiter
ihr Unwesen treibt.

Auferdem sollte man einmal
mit dem Mythos vom pfiffigen
Viren-Programmierer  aufriu-

men. Es ist keine Kunst, Viren
herzustellen. Es ist aber verant-
wortungslos und leichisinnig.
Wer  heutzutage die Gefahr
kennt, die seine Viren darstellen
kdnnen, und trotzdem auf solch
einen zweifelhaften Spaf nicht
verzichten machte, sollte dafiir
auch zur Rechenschaft gezogen
werden. Ich persénlich hoffe,
daf3 bald die ersten Grundsatzur-
teile zu dieser Problematik fal-
len. Auch unterstiitze ich keine
Firma mehr, sei es durch den
Kauf von Biichern oder Soft-
ware, die nachweislich Viren-
Programmierer fiérdert.  Dies
muf aber jeder fiir sich selbst ent-
scheiden.

Die Einfiihrung von schwar-
zen Listen wiirde einen Rund-
umschlag darstellen, der eigent-
lich nicht gewollt sein kann. Als
eine renommierte Computerzeit-
schrift seinerzeit den Milzbrand-
Virus verdffentlichte, sollte dies
eher als Warnung und Anleitung
zum Selbstschutz dienen und
keine Gefahr darstellen. Zu die-
sem Zeitpunkt gab es bereits vie-
le andere Viren, die unerkannt
ihr Unwesen trieben. Man muf
hier also zwischen Motiv und
eventueller Auswirkung deutlich
unterscheiden, denn leider bilde-
te der Milzbrand-Virus die Vor-
lage fiir viele andere Viren-Pro-
totypen. Doch nun zu einem
zweiten Leserbrief.

Besten Dank fiir die Verof-
fentlichung des Interviews mit
Herrn Becker von der Gesell-
schaft fiir Finanz- und EDV-Be-
ratung KG. Dieses Gesprich of-
fenbarte, daB3 Herr Becker wohl
aus rein finanziellen Griinden
das "Virus Construction Set”
auf den Markt brachte. Er ver-
spricht sich eine erhebliche
Werbewirkung fiir seine Firma
und nimmt bewuBt in Kauf, da
viele (erspricht von 100 Anwen-
dern) Schiden erleiden.

Bedenkt man, dal} gerade die
Freaks aufgrund ihrer Kennt-
nisse wirkungsvolle Gegenmal-

nahmen ergreifen konnen, so
werden die reinen Anwender zu
Opfern dieses Machwerks.
Aber gerade indieser Personen-
gruppe befinden sich potentielle
Kiéufer der GFE-Programme.
Welcher Freak benétigt schon
aufwendige betriebswirtschaft-
liche Software wie die von Sy-
bex vertriebenen GFE-Produk-
te?

Herr Becker nimmt also aus
Publicity-Griinden in Kauf, daf3
seine Kunden Software-Schi-
den erleiden. Es mag zwar sein,
daB3 der Kreis reiner Anwender
unter Atari-Usern gering ist,
aber Herr Becker schafft auch’
da Abhilfe. Die IBM-Version
seines fiesen Programms ist ja
laut Ausgabe 10/88 lhrer Zeit-
schrift (Anmerkung der Redak-
tion: Quelle MC) bereits ange-
kiindigt.

Ich personlich wehre mich auf
ganz einfache Weise gegen die
Programmierer des ”Virus Con-
struction Set”: Produkte der
GFE werde ich nicht kaufen!

‘Peter Voeth

Dieser Leserbrief steht sicher
stellvertretend fiir die Meinung
vieler verdrgerter User.

Nun aber noch zwei Anmer-
kungen. Der "Virenkiller” ist in-
zwischen auch als Accessory er-
héltlich. Eine neue Version wird
im Februar 1989 lieferbar sein.
Sie enthdlt einen Automatikmo-
dus fiir das Filesearching. Der
Analyseteil bleibt allerdings un-
verdndert, da bisher keine neuen
Viren-Typen bei uns eingegan-
gensind. Meist waren Disketten-
fehler auch auf falsche Bedie-
nung und noch dfter auf fehler-
hafte Laufwerke (insbesondere
beim 1040 ST) zuriickzufithren.
Es mufi also nicht immer ein Vi-
rus sein, wenn die Daten defekt
sind oder ein Programm ab-
Stiirzt.

Folgende Byte-Summen von
Viren sind uns bisher bekannt
(Anzeige eines gefundenen Vi-
rus oder Programms im Boot-
Sektor bei Verwendung von " Vi-
renkiller 1.37):

47273
39627



21843
21987
21961

Die Vermutung liegt nahe,
daf3 die letzten drei Byte-Sum-
men von einem Virus stammen,
der nur leicht modifiziert wurde.

Sollten Sie Kenntnis von neu-
en Viren-Typen haben, so teilen
Sie mir dies bitte unter der bereits
genannten Adresse mit.

Unsichtbare Dateien

Im ATARImagazin 9/88 las
ich, wie man Dateien fiir das
Desktop unsichtbar  machen
kann. Ihre Antwort stimmt aber
nicht mit meinen Erfahrungen
iiber das Betricbssystem iiber-
cin. Ich lege daher das Listing
cincs Programms bei, mit dem
es moglich ist, das Hidden-Flag
zu setzen. AnschlicBend ist dic
Datei fiir das Desktop unsicht-
bar.

* GFA-Basic 2.0
' Harald Sachtleben
* Hidden or not
Print "Hidden-Flag sctzen™
Repeat
Fileselect™ \%.%”,”” Nam$
[fNam$<>""
Print Nam$
Nam$ = Nam$ + Chr$ (0)
*Attribut lesen
E% = Gemdos (67, L:
Varptr(Nam$),0, Attr% )
Attr% = (Attr% OR 2)
» Attribut sichern
E% = Gemdos (67, L:
Varptr(Nam$),1, Attr%)
Endif
Until Nam$ ="
End

Harald Sachtleben

Speichererweiterung

Ich mochte fiir meinen Atari
ST eine Speichererweiterung
kaufen. Worin besteht der Un-
terschied zwischen einer inter-
nen und einer externen? Was
wiirde dies kosten? Wo konnte
ich solch eine Erweiterung ein-
bauen lassen?

Die Bezeichnungen interne
bzw. externe Speichererweite-
rung tauchten beim Atari ST
meiner Erfahrung nach bisher
nichtauf. Bei MS-DOS-Compu-
tern hingegen gibt es den Begriff

des externen Speichers. MS-
DOS kann ndmlich intern nur
640 KByte verwalten, und bei ei-
nem hardwaremdpfig installier-
ten Speicher von beispielsweise 1
MByte spricht es den Speicher-
platz oberhalb der 640-K Byte-
Grenzeals sogenannten externen
Speicher an. Der Atari mit sei-
nen 68000-Prozessor kennt hier
allerdings keine Probleme. Er
kann bis zu 16 MByte adressie-
ren (24 Adref3-Bits).

Die problemlosesten Erweite-
rungen sind sicher die von vielen
Elektronik-Versendern angebo-
tenen steckbaren Speicherplati-
nen. Allerdings ist Speicherplatz
aufgrund der kiinstlichen Chip-
Verknappung leider immer noch
sehr teuer. Solite jedoch Atari die
auf der Hannover-Messe ange-
kiindigte "Drohung” bald wahr
machen und eine eigene Chip-
Produktion starten, so kidnnten
sich die Preise wieder normali-
sieren. Allerdings wiirde ich
nicht unbedingt darauf hoffen.

Spielebewertungen,
PC-Ditto

Ich mochte mit diesem Brief
cinige Anregungen fiir Thre
Zeitschrift geben und auch eini-
ge Fragen an Sie stellen. Zu-
nichst aber zu den Anregun-
gen. Bei den Spiclbesprechun-
gen vermisse ich den Hinweis,
mit welchem Monitor das be-
sprochene Programm lduft. Ein
winziger Zusatz (m/—, m/c,—/c
usw.) am Ende der Beschrei-
bung wiirde vielen Lesern das
Ritselraten ersparen. Ferner
vermisse ich in der Spieleecke
eine Legende zu den groflen,
schwarzen Zahlen vor jeder Be-
schreibung. Wie viele Punkte
bzw. Noten gibt es liberhaupt?
Was bedeuten sie ? Sind sie viel-
leicht mit Schulnoten gleichzu-
setzen? Auch hier wiirde ein
kleiner Hinweis helfen.

Nun aber zu meinen speziel-
len Fragen. Was kénnen Sie mir
zum Software-Emulationspro-
gramm “"PC-Ditto” sagen? Wie
schnell ist es? Wie viele MS-
DOS-Programme laufen {iber-
haupt damit? Bereitet das Um-
kopieren von MS-DOS-Pro-
grammen von 5,25"- auf 3,5"-
Disketten Schwierigkeiten?

Was ist dabei zu beachten? Ist
das Programm empfehlenswert,
oder sollte man lieber eine
Hardware-Losung abwarten?

Frank Weber

Die Bewertungsnoten orien-
tieren sich an den bekannten
Schulzensuren. Wir iiberlegen
allerdings, ob wir nicht doch eine
Aufspaltung in  verschiedene
Kriterien vornehmen sollten.
Was ist wichtig an einem guten
Programm? Wie soll es bewertet
werden? Zuschriften zu diesem
Themasind jederzeit erwiinscht.

Nun aber zu PC-Ditto”. Die-
ses Programm ist ein Paradebei-
spiel dafiir, was man mit dem
Atari ST alles machen kann,
emuliert es doch 99%ig einen
8086/8088-Prozessor samt Um-
gebung. Dieser Prozessor besitzt
einen gdnzlich anderen Aufbau
und Befehlssatz als der im Atari
benutzte 68000er. "PC-Ditto” ist
schon ein starkes Stiick Soft-
ware, wobei die Betonung auf
Software liegt. Alles aus der MS-
DOS-Welt, was aufler einer Co-
lorgrafikkarte und 640 KByte
keine weiteren Zusdtze bendtigt,
funktioniert. ("PC Ditto” mit ei-
nem Atari ST, der 1 M Byte Spei-
cher besitzt, kommt sogar iiber
die magische 640-K Byte-Grenze
von MS-DOS hinweg!)

Schwierigkeiten — gibt  es
manchmal mit Programmen, die
auf den ANSI-Treiber des MS-
DOS zugreifen. Ansonsten liuft
alles, allerdings nur in Zeitlupe.
Geraten Besitzer der mit 4,7
MHz getakteten QOriginal-IBM-
PCs schon ins Stohnen ange-
sichts minutenlanger Wartezei-
ten bei rechenintensiven Vorgdn-
gen wie Compiler-Zeiten oder
Dateiverwaltungen, so steht bei
"PC-Ditto” einem ausgedehnten
Spaziergang zwischen Kompi-
lieren und Linken eines Source-
codes nichts mehr im Wege. Mit
"PC-Ditto” lassen sich ca. 10%
der Geschwindigkeit (mit "PC-
Tools” ermittelt) eines “langsa-
men”4,7-MHz-PCerzielen. Der
Norton-Faktor ist 0,3. Fiir De-
monstrationen ist dies ausrei-
chend, zum ernsthaften Arbeiten
aber viel zu langsam.

Das Umkopieren von Daten
von 5,25"- auf 3,5"-Disketten

LESERECKE

und umgekehrt bereitet kaum
Schwierigkeiten, da die Dateien
in MS-DOS genauso aufgebaut
sind wie unter GEM auf dem
Atari ST. Zu beachten ist dabei
nur die Step-Rate. So bezeichnet
man die Zeit, die der Floppy-
Kopf bendtigen darf, um zwi-
schen zwei Tracks zu wechseln.
Bei  5,25"-Laufwerken sollte
man die Step-Rate softwaremd-
Big auf 6 oder 12 msec festlegen.
Die Grundeinstellung fiir 3,5"-
Floppys betrigt 3 msec.

Adresse: A0S fiir Floppy A
AO0C fiir Floppy B

Wert: 3= 3 msec
0= o msec
1 = 12 msec

DPOKE Adresse, Wert ergibt
die richtige Einstellung.

Ulrich Schmitz

Achtung! Blitter-
TOS-Besitzer
aufgepaBt!

Seit einiger Zeit werden
alle neuen STs mit dem neu-
en Blitter-TOS ausgeliefert.
Alte Software hat aber hdu-
fig Probleme mit dem neuen
Betriebssystem. Z.B. funk-
tioniert bei manchen Spielen
die Joystick-Abfrage nicht
mehr richtig. Aus diesem
Grund gibt es bei uns ab jetzt
das alte TOS im PD-Versand
unter der Bestell-Nummer
PD-ST 35 zu kaufen. In den
meisten Fillen lauft alte PD-
Software mit diesem TOS
einwandfrei.

ATARI ST

MIBELSOFT o0441/57758

CBUG?2" ... i B0
Morsefunk mit dem Atari ST
Morsefunk-

Lese-Programm* ... .. .

fir alle DX-Fans
* Neu: Mit Kryptomat!

Decoder-Hardware
auf Anfrage, Infos auf PD!
NECSHELL Utility

50,~

firNEC2200 ... 50~
Genau das, was Sie brauchen!
EP-SHELL ... 50,~

Utility fir Epson LQ 500 s.0.
per Nachnahme oder Vorkasse

Martin Ibelings

Thomas-Dehler-StraBe 9
2900 Oldenburg
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Verk. Atari 800 XL m. 4 Zusatztasten +
Floppy 1050 + |&dierte 1010 + Drucker
GP-100 AT + Lichtgriffel + 7 Bilicher +
Orig.-Software + Joystick, komplett fiir
500.— DM, ® 07 11/7327 22 (Karl ver-
langen)

® Mainstream @ Mainstream @

Der User-Club fir Atari-ST-Anwender
und alle ernsthaften ST-Anwendungen,
z.B. M.LD.l, Textverarbeitung, Hard-
ware DTP, Virenkilling, PD und vieles
mehr. Ausfiihrliches Info (Riickpto) 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, Blicher, diverses
Zubehdr, 750.— DM. & 089/35 5697

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-
fuhrliches 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
Wuppertal 2. Ausfiihrliches Info gegen
Riickporto!

Verkaufe Atari 520 STM + Floppy SF314
(720 KB) + Monitor SM124, neuwertig,
sowie diverse Software fir zusammen
800.—DM! & 02365/84978

Atari ST @ SC 1224 @ Atari ST @
Suche gut erhaltenen Atari-ST-Monitor
SC 1224 fiir wenig Geld. Gute Angebote
an: Vittorio Gambone, Keltenweg 40,
CH-4153 Reinach (Schweiz)

Suche Tauschpartner fiir ST! Listen an:
A. Sihler, Dennachstr. 6, 7530 Pforz-
heim. 100% Antwort! Bis bald!

Atari ST @ Original-Spiele @ Atari ST
Verkaufe folgende Spiele fir 40.- DM
pro Stiick: Startrek, Dizzy Wizard, Trash
Heap. % 02103/5 1525 (ab 19 Uhr)

Verk. Atari 600 XL, intern erweitert (64
KByte), Disk.-Stat. 810 mit DOS 2.0,
Seikosha-Drucker GP-100 AT, kl. SW-
Fernseher sowie Cassetten-Interface fir
alle Cassettenlaufwerke und defektes
Cassettengerat 1010, komplett fiir
450.— DM. K.E. Windeln, Willbecker Str.
83, 4006 Erkrath 2, % 02103/44535 (ab
18 Uhr)

®®® Atari 600/800 XL/XE!! 0 @@
Verkaufe sehr billig Atari-Drucker 1029 +
Software + Papier + Farbbénder (ca.
150.— DM)! Ebenso verkaufe ich Litera-
tur, ROMs und Software! Liste von J.
Schwarzer, Th.-Heuss-Str. 37, 8660
Miinchberg, Tel. 09251 /53 73. Yeah!

Suche Software f. 800 XL (Disk). Suche
Drucker + 130 XE. Ralf Pantel, Konigs-
berger Str. 31, 8800 Ansbach, % 0981/
62669

Suche Nebenkostenabrechnung/
Hausverwaltung fiir Atari-ST 520, Wei-
gert, 8700 Wirzburg, a. M., Mitnacht-
Str. 15

® ACR-Club fiir Atari XL/XE @

Wir suchen noch Mitglieder aus dem ge-
samten deutschsprachigen Raum! PD-
Software (auch fir Nichtmitglieder!),
Kontaktvermittlung sowie Clubdisk mit
Buchtips, Spieleldsungen, Software-
news, kostenlosen Kleinanzeigen usw.
Clubinfo bzw. PD-Info jeweils gegen
Riickporto bei A. Edler, Hamsterweg 29,
4350 Recklinghausen!

Verkaufe meine Erw.-Platinen: XL/XE
320 K (130 XE) = 20.- DM, Umschalt-
karte fiir Betriebssysteme = 19.- DM
und anderes. Fiir ST: Scanner-Platine
25.- DM, Laufw. 3,5" 720 K (Neu) =
120.- DM. & 07931/8390

@®0® Atari 520 ST 000
Suche gutes Textverarbeitungspro-
gramm flir meinen Atari 520 ST auf 3,5"-
Disk. Angebote an: Thorsten von Osen,
Horsterstr. 240, 4650 Gelsenkirchen-
Buer

Suche Spiele (Originalgames?) fiir
Atari XL/XE. Zahle gut. Listen an: Tim
Braune, Klingenhagen 1, 4802 Halle/
Westf.

Habe Software + Hardware-Beschrei-
bung fiir Wetterbilder Satellitenanlage.
Suche SAM. J. Badura, 4507 Hasber-
gen, Frankensteiner Str. 8, & 05405/
2435

Bei den mit G bezeich-
neten Anzeigen
handelt es sich um
gewerbliche
Anbieter.

Hast Du unter dem Weihnachtsbaum ei-
nen ST gefunden? Oder bist Du schon
lange ein Atari-Freak? Egal, bei uns lie-
gen alle richtig. Hole Dir mal unser ko-
stenloses Club-Info. Wir werden auch
Dich mit unseren Leistungen (berra-
schen. O.V.A.A. Postlagernd, 8721 Dit-
telbraun 1, nur Atari ST! Bye!

Verkaufe Sanyo Mon. u. Happy-Modul
fUr Atari 8 + 16 Bit. Suche Disketten-
sammlung fir Atari ST. & 08374/1307
(ab 19 Uhr). Andreas verlangen.

Verkaufe 800 XL (320 K), 1050 Floppy
(Turbo + Kabel), Centronics-Interface +
Datasette 1010 + Competition Pro +
Software + Literatur nur kompl. wegen
Systemwechsels. Preis VB. & 09729/
861, nur Mo., Di., Do., Fr. ab 18 Uhr.

@eM.ID.l @
Verkaufe Bankloader fiir D-50, DX7-II,
Korg 707 + jeweils 400 Sounds a 45.—
DM. Dieter Schicker, Kasernstr. 78/3/
12, A-8041 Graz, ® 0316/444713

Farbmonitor fiir Atari 130/800 XL/XE
mit Monitorkabel fiir 400.- DM zu ver-
kaufen. # 07623/5312

Verkaufe Atari 130 XE + Datasette und
viele Spiele fir 200.— DM. ® 07321/
54663 (ab 18 Uhr)

90@ 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 Gber 100 Spielen + Austro-
text + Austrobase + Literatur. Komplett
650.— DM VB. & 07562/4708 (ab 17
Uhr)

Atari 800 XL mit Disk 1050 und vielen
Spielen (auf Diskette) fiir 450.— DM zu
verkaufen. Mehrere Steckmodule, je
20.— DM. Drucker fiir 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

@@@ Aus finanziellen Griinden 80@®
verkaufe ich Mega ST 2 (2 Megabyte
RAM, eingebautes Laufwerk, Blitter,
Maus, abgesetzte Profi-Tastatur, bat-
teriegepufferte Hardware-lJhr), knapp
Y2 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 (6fters
versuchen)

Atari ST-User schreibt an: Herbert
Huber, Valenting. 9, A-1238 Wien!l!

Suche Software fir Atari ST 520+ mit
SM 124. Bitte Preislisten senden an: H.
W. Kresse, Salierring 39, 5000 Kdin 1,
219888

Atari XL mit Oldrunchip, umschaltbar
und Floppy 1050 mit Happy, Software
+ Literatur firr 350.- DM. & 040/
5225339

Suche dringend Games. Tausche auch.
Schreibt so schnell wie méglich an Mi-
chael Dandorfer, Don-Bosco-Str. 9,
8450 Amberg

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 & Sourc
2-Bit-Digit.-Modul, Software & Anleitung

EPROM-BURNER

* Brennt Typen 2764 - 27512 mit
Superalgorithmus!

Gratis-Infos

59.~

DYNATOS

* Extrem leistungsfahiger Diskmonitor,
fiir alle drei Schreibdichten

»?C:”-SIMULATOR
* Macht sogar mehrstufige
BOOT-Cassetten zu Disk-Files
UTILITY DISK
DIGITIZER DEMO
UPDATE: CSIM2, DYNATOS2

Ralf David

Hard & Software-Entwicklung
Ginsterweg 13, D-4700 Hamm 1, Tel. 02385/2905

Verkaufe 800 XL-System fiir 900.— DM:
Floppy 1050 + 50 Disks, XC12 + 20
Cass., Turbo-Freezer XL + 10 Disks (u.a.
die Originale Goonies, Bee + Bell und Li-
teratur, AnschluBkabel AV-Scart (TV),
Staubsch. Neuwertig, originalverpackt.
% 06545/6472 (ab 16 Uhr), Jochen
Kaster, Im Baspelt 7, 5581 Masterhau-
sen

Grafik-Clips fiir Signum/Stad. Je DS-
Disk 3.- DM. Info von K.-H. Gunkel,
Am Miihlengraben 16, 3507 Baunatal

G

Verk. XL/XE-Software (Qriginale), nur
Disks. Liste gegen frankierten Riickum-
schlag von: Martin Koer, Nordlandwehr
177, 4408 Diilmen, % 02594 /3503

Das erste wirklich ernst zu
nehmende TURBOQ-TAPE-SYSTEM
filr den ATARI XL/XE:

T.0.S.

Turbo
Operating
- System

# Bis zu 10mal schnelleres LOAD &
SAVE dank innovativer Aufnah-
metechnik und Hardwareltsung

# 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 Ment-
Steuerung :

s Optische Kontrolle und spezieller
* Audio-Kanal als akustischer Mo-
nitor
s Komplettangebot:
~ Interface im eigenen Gehéuse
{einfach an Diodenbuchse des
Recorders und seriellen ATARI-
Port anzuschlieBen)
- Datencassette
(SW in Assembler)
= Ausfiihriiche deutsche
_ Anleitung

# Bestellung gegen Unkostener-
stattung von 79.— DM an: NBB-
Club, Michael Hauck, Larchenstr.
-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 (Inland) 0. 15.— DM (Aus-

land) .
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LESERECKE

KaroSoft

Atari-ST-Software

ANWENDERPROGRAMME:

A-MAGIC-Turbodizer mit neuer starker
Software, Infos anfordern . DM
STEVEV. 3.0
Tempus 2.0 .
CopySTar V.
Timeworks DTP (GST)
CALAMUS DTP (DMC) .
Sl]gnum 1, Text-, fGraﬁkpr
STAD 1.3 .

Flexdisk 1.2 .
IMAGIC (Appl. Syst.) 1.1
1st Proportional
Printmaster Plus
BS —Handel ....
BS - Timeaddress ...

STAR-WRITER-ST, Vers. 1.
GFA-Farb-/Monochromkon
Sympallc Paint (G DATA) .. .. DI

PC-ditto EuroVers, 3.64, dt. Handb. .

GFA-Basic Interpr. . DM
GFA-Assembler ...
IsGEMDa, Datenbar
Pro Sound Deﬂgnar neue Version .
G Cop

Anti-Viren-Kit .
AS-! Soundsampler I, incl. Softw. s
AS-Soundsampler lll, 16 Bit, incl.
STEINBERG "TWELVE" 12 Spur Sequ
Exercise, Englisch-Lernprg. ..... DM 79.

SPIELE:
Buggy Boy ..

Camer Command, dt. Handbud
Die Arche des Captain Blood .
Dungeon Master, kpl. deutsch
Flight Sim. Il kpl. deutsch ..
Scenery Disk 7/11/Jap./E
Jet, Flight Simulator ..
Kaiser, kpl. deumch 3

targlider 2, dt. ....... &
Star Trek, ot. Anleitun i
Summer O mpiade 88, di. Anleitung . DM 64.50
Super Star Eishockey, dt. Anleitung ... DI

The Empire strikes back, dt. Anl. .

Universal Military Simul., dt. Handb. .. D
Winter Olympiade 88, dt. Anleitung ..

Lombard CHa\ ey oM

Dschungelbuch, dt. H

F 16 Falcon .

Peter Pan, dt.

Elite, dt. ..

Nigel Man:

Menace .. s

Telefon 02103/42022 - Katalog kostenlos

Jirgen Vieth
Biesenstr. 75 - 4010 Hilden

Suche flir 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 Progr. Hausverwaltung (10
Mietw.). P. Boye, Alte Meierei, 2422
Braak, # 04521/9553

990 Atari XL/XE e0@®
Suche Tauschpartner fur Software. B.
Jesgarz, Kustriner Str. 22, 2857 Langen

Suche fiir Atari 800 XL Gunship, Star
Blade, Head over Heels (nur Disk).
®0211/799190

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. Fiir
ST: 3,5"-Laufw. (neu) = 120.— DM.

= 07931/8390 i

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
glinstig! & 05223/1 7121

Verk. Drucker Seik. GP 500AT (wie Atari
1029) + Hardcopy 1029 + Treiber fiir
Print-Shop, 250.- DM. % 0203/
788066 (ab 17 Uhr)

Gebrauchte 1050 Floppy in gutem Zu-
stand verkauft meistbietend Heinz-Jiir-
gen Grinert, & 069/ 86 28 26. Ebenso 2
Floppys zum Ausschlachten.

@00 Atari 8 Bit 00@
Verkaufe 2 x 1050, je 250.— DM, Philips
Gr.-Monitor 50.— DM, Drucker-Interface
75.—~ DM, 130 XE 50.— DM und div. Dis-
ketten 50.— DM. % 040/7 119355 (ab
18 Uhr)

Verkaufe Drucker Seikosha GP 100AT,
dazu verschiedene Druckprogr. auf
Disk. Preis: 200.- DM. @& 0431/
563237

Tausche Atari Farbmonitor SC1224 ge-
gen Atari SM124 (monochrom). Habe
auch Malprogramm zum Tausch, evtl.
Textverarb. oder Datenbank. % 06202 /
555 58. Monitor ist ca. 6 Monate alt.

@ Suche dringend Freezer XL @
mit oder ohine RAM. Zahle gut! Suche
MAC 65 und Toolkit sowie MIO-Board,
News-Room. M. Breining, Friedenstr. 6,
8034 Germering

® Verkaufe @ Verkaufe @ Verkaufe @
meine Speedy 1050, den Floppyspee-
der wegen Systemwechsels. Ausfiih-
rung DS, NP: 248.— DM. DOS und HSS-
Copy aus dem ROM. Preis: 150.- DM
VB. % 02058/7 4235

Suche flr Atari 800 XL Joystick Cobra,
Rushware 10Qer-Tastatur. Biete neues
Action Moonlo.S.S. # 0211/799190
(ab 20 Uhr)

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-
filhrliches Info (Riickporto) von: MAIN-
STREAM-KONTAKT, Kay-Uwe Berg-
hof, Roseggerstr. 5, 5600 Wuppertal 2

Atari XL/ST/PC: Suche/tausche Soft
Kontakt: CSS, PF 2105 14,5900 Siegen

@00 Osterreich 00@
800 XL/XE! Suche Tauschpartner (Disk)!
100% Antwort! Listen an: W. Pittner, E.-

" Karl-Str. 84/10/3, A-1220 Wien

Die Super-Softwarepreise, z.B. Gaunt-
let 69.— DM, Il 57.— DM, Out Run 54.—
DM, 3D-Galaxy 53.50 DM, Altern. Real.
City 55.— DM, Arkanoid 42.— DM, Asterix
55.— DM, Bad Cat 55.—- DM, Ice Pal. 57—
DM, Blueberry 55.— DM, Bobo 55.— DM.
Liste gegen Freiumschl. C6. Wolfgang
Lindke, Friedensburg 2a, 3013 Barsing-
hausen 7 G

®9@® Achtung 900
Tausche und verkaufe Top-Software fiir
Atari ST. Info von: Stefan Wagner, Post-
box 56, A-6027 Innsbruck

®CH®AtariSTOCH @
Verkaufe und tausche. Liste gegen
frank. Riickcouvert von: Daniel Gehrig,
Postf. 241, CH-4028 Basel

ST
Suche zuverldssige Tauschpartner
fiir Programme aller Art (Spiele, An-
wendungen usw.). Listen an: Udo
Zschegel, Hermannstr. 103, 4600
Dortmund 30, & 0231/412512

9080 ATARI XL/XE 00@®
Restbestdnde aus Hobbyaufldsung!!!
(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

® @@ Original Duplikator ®@®
fur Floppy Atari 1050, NP 380.— DM,
VB 200.-DM. & 07031/278211

@ XL/XE: PD-Tauschkreis @
Tausche PD-Software aller Art. Habe
schon ca. 500 Disks! Kontakt zu Clubs
und GroBanbietern gesucht. Fur alle, die
nicht genug PD zum Tauschen haben,
kopiere ich die gewlinschte Software
auch gegen einen kleinen Unkostenbei-
trag. Liste gratis! G. Steinle, Beetho-
venstr. 1, 8943 Babenhausen.

Atari 130XE + XC11 + 800 XE + 2 x 1050
+ Farbmonitor + ca. 500 Programme + 3
Diskettenboxen + 1 def. 800 XL (Tasta-
tur defekt). VB 1200.— DM. 2 06623/
416 87 (Achim verlangen)

Verkaufe 130 XE + Floppy 1050 + 2 Bii-
cher + Turbo-Basic + Basic-Compiler +
Kopierprogramm + Startexter + Graphic
Design + Dateikasten u. div. Spiele. 12
Jahre alt! %' 061 01/847 50

Verkaufe Atari 800 XL + Disk + Cassette
+ca. 90 Disketten + Turbo-Basic XL + 2
Joysticks + Blicher + Zeitschriften + Zu-
behdr. Preis nach Vereinbarung.
% 08857 /8441 (ab 17.30 Uhr)

Suche preiswert 800 XL + 1050 (auch
mit Happy oder Turbo), 1010 und
Drucker. Angebote an: Paul Seik,
Westring 9, 3502 Vellmar, % 0561/
828310 (nur samstags)

ST-Floppy (doppels.) gesucht, mit
Garantie. Frank Blume, & 04131/
189993

@® Verk. ges. ST-PD-Sammiung @
gegen Hochstgebot. Info von: G. Gras-
berger, C.-Orff-StraBe 9, 8221 Traun-
walchen

Ich bin Besitzer eines Atari 1040 und ei-
nes Agrarbetriebs. Suche entsprechen-
de Software (dringend) und Kontakte zu
Anwendern. F.-W. Gehlhar, 3187 Vie-
nenburg, ¥ 05324/1258

Algorhythm — XL/XE Digital Drums / vgl.
AM-Test 10/88: 16 Sounds/44 Patterns/
9 Songs/3 Disks + Handb. 49.— DM +
PP/NN. Info: Justus Kéhnche, Helm-
holtzstr. 2, 4000 Disseldorf, & 0211/
37 36 96. In Arbeit: ST-Version! G

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

ST ® PD-Software @ ST
Programme frei zusammenstellbar,
nur 1 Pf pro KByte. GroBBe Auswahl!!!
Gratiskatalog bei Olaf Schwede,
Roéntgenweg 9/1, 7050 Waiblingen G

9@ PD ®#0® Atari XL/XE @@@® PD

Uber 150 Disks Spitzen-PD. Infodisk
2.40 DM bei Dietmar Keicher, Falken-
steiner Str. 31, 7101 Oedheim

Atari-Fan in der DDR sucht dringend
Floppy 1050. Angebote bitte an:
% 02203/13832 (ab 19 Uhr)

@®® Atari XL/XE e 0@
Verkaufe wegen Systemwechsels mei-
ne kompl. Hard- und Software. Liste an-
fordern bei: Hans Mitterhuber, Am Burg-
feld 15, 8072 Manching, # 08459/
1325

Atari 800 XL/130 XE (Diskette)
Verkaufe  umfangreiche  Software-
Sammlung. Liste anfordern bei: Dieter
Schnier, Halberstadter Str. 43, 4900
Herford, ® 05221/22773. Es lohnt
sich garantiert!

800-XL-Anfanger sucht Textverarbei-
tungsprogramme und Spiele auf Disket-
te (5,25"). H. Stricker, Postf. 1120, 5483
Bad Neuenahr

Atari XL/XE!
Verkaufe billig 10 Spiele auf Cassette.
Airline auf Diskette nur 20.— DM. Liste
gegen 80 Pf Rickporto von: S. Mar-
schall, Liasweg 14, 3000 Hannover 91,
100% Antwort!

Verkaufe Star LC10, TOP-9-Nadeldruk-
ker, fast geschenkt fir 350.— DM. Origi-
nalverpackt, komplett! B. Delbriigge,
Herrenstr. 10, 7954 Bad Wurzach,
:7564/27 47

Verkaufe Atari 800 XL + Floppy 1050 + 2
Originaldisketten + Anleitungen + 2 Joy-
sticks. Preis: 370.— DM. Ruldiger Quack,
5140 Erkelenz 7, %: 024 31/7 04 39

Verk. Atari 800 XL + Floppy 1050 + Tur-
bo-Modul + Centr. + Monitor (griin) +
Biicher + ca. 40 Disks + Orig. + Box + 2
Joyst. Preis VS. % 02542/6194. Tur-
bo-Modul mit Centr. auch einzeln zu ha-
ben!

Atari 800 XL + Cass. 1010 (def.) sowie
einige Computerzeitschriften, 100.-
DM. % 04821/91942 (ab 13 30 Uhr)

Verkaufe 130 XE + XF 551 (360 KB) +
Griinmonitor + 1010 + Zub. (neuwertig!).
Preis: 700.— DM. #: 07 11/634572

Verk. Atari 130 XE, Disk.-St. 1050, Data-
sette, viel Software, Lightpen, Joysticks,
Diskbox und Blicher. NP 1300.— DM.
Preis VS. % 04751/4343 (Frank ver-
langen)

Suche Atari 1050. Zahle bis 280.— DM.
Wendet euch an: Carsten Dyroff,
Sulzbacher Weg 23, 8751 Hausen,
#06022/2742

DDR-Atari-Fan sucht dringend Flop-
py XF 551 bzw. 1050 bis 150.— DM und
preisg. Drucker 1029, Fr. Diehimann,
Hebelstr. 10, 7519 Eppingen-Miihl-
bach

Suche gebr. Floppy 1050 und Spiele fiir
150.-DM. & 07951/23413




@® ST-PD-Soft @ Kopie ab 2.— DM @ alle
aus ST-Comp. u. eigene. Absol. virenfrei
@ Gratisinfo: T & M Soft @ Postfach
1105 @ 2905 Edewecht @ % 04405/
6809 @ G

000 XL/'XE 000
Software. Alles Orig. C/D. 50-80% u.
NP. # 0911/535326. Liste von: Ch.
Weber, FelseckerstraBe 32, 8500 Niirn-
berg 20

990 KFZ-STV 4.0 000
Das KFZ-Kostenanalyseprogr. fir alle
STs (s. ATARImagazin 9/88) — jetzt
neue Version 4.0! Voll GEM-gefiihrt, fle-
xible Druckeranpassg. Disk inkl. Anlei-
tung 89.—- DM p. V.-Scheck/NN; Info
gratis! Dipl.-Ing. M. Heydrich, Lange
Zeile 84, 8520 Erlangen G

Wegen Systemwechsels zu verkaufen!

Atari 800 XL, Floppy 1050, Datasette
1010. Original-Software: Atmas 2 Ma-
kro-Assembler,  Flightsimulator 2,
Jumpman (alles auf Disk). AuBerdem als
Madul: Tennis, Donkey Kong. Literatur:
Mein Atari Computer, Peeks & Pokes,
Sprithende Ideen mit Atari-Grafik, Das
groBe Spielebuch, Peter Finzels Assem-
blerbuch fiir Atari-Computer. Alte Com-
puterhefte: Computronic, HC, CPU,
Analog, Datawelt, Homecomputer,
Computer Kontakt, PM Computerhett,
Telematch, Computerpraxis, Happy-
Sonderhefte, Chip-Specials. Zubehér:
Monitor/Fernsehumschalter, Disketten-
box (5,25"), Diskettenlocher. % 07144/
6511 (ab 17.30 Uhr)

000 XL/XE00®
Verk. Kyan-Pascal (Original mit Hand-
buch) fiir 120.— DM. % 07361/769 10

Verkaufe PD-Sammlung (70 Disks), au-
Berdem noch einiges an Hardware, Liste
gegen 50-Pf-Marke von: Ulf Baumart,
D.-Bonhoeffer-Str. 4, 4172 Straelen 1

99 800 XE 000
Suche zuverldssigen Tauschpartner
(Disk). 4 06151/53041 (ab 19 Uhr,
Hans verlangen). C.K.A.

@ Hilfe @ Hilfe ® Hilfe @ Hilfe ®
Atari-800-XL-Besitzer sucht dringend
AUSTRO.BASE + AUSTRO.PHONE mit
deutscher Beschreibung. Programm-
tausch waére gut! Helmut Ohlig,
#:06691/23871 (ab 19 Uhr)

Verkaufe Spiele auf Cassette und Dis-
kette (keine Raubk.) fiir XL/XE.

W 0911/8847 77 (ab 19 Uhr, Christian
verlangen)

@ 8-Bit-Public-Domain-Software @
XL/XE Power-Disk mit Spielen und An-
wendungen fir 10.— DM bei: S. Langen-
kémper, Hohbrinkstr. 23, 4600 Dort-
mund 70

® Achtung, ihr 800-XL/XE-Freaks @
Ich habe die aktuelle PD-Software fiir
euch. Disk 2 S = 4.- DM, Cass. = 5.50
DM. Liste bei Michael Wagner, Am
Hambkebach 4, 4970 Bad Oeynhau-
sen G

Printshop Companion mit Anleitung
gesucht. % 0228/3156 59

Verk. Atmas Il (35.— DM), Monitor XL
(10.— DM), A. Toolbox (10.— DM), Disk
aus 2. Happy-Sonderheft (20.— DM),
LF8-4/87 (12.— DM), LF8-1/88 (12.—
DM). Alles Orig. Komplett 80.— DM. %
0202/4660344

Suche Spiele flir Atari 800 XL, z.B. Int.
Karate, Tomahawk usw. (D). Schickt eu-
re Listen an: Tobias Nagel, Oberdorf 2,
6760 Teschenmoschel, % 06364 /422

®® Geld verdienen mit Calamus @@
Kaufe Anzeigendruckvorlagen (Sachge-
biet Fahrradhandel) als Calamus-Datei.
Info von: bike-shop, Horaser Weg 79,
6400 Fulda

@@ Hallo Calamus-Anwender @@
Interessiere mich flir Grafik- und Schrif-
tenbibliotheken. Wer kann vermitteln?
Anton Nau, Horaser Weg 79, 6400 Ful-
da, Btx: 066 17 91 00, Fax: 066 17 96 00

Lichtgriffel 49.—

@ Anschiu fir jeden(l) Computer mdglich

® Standar vers!Lon {ir Atari, Schneider und
ommodore lieferbar,

@ Versand gegen Scheck/Nachnahme

@ Bitte Computertyp angeben!

@ Informationsmaterlal gratis

Klaus SchifSlbauer

Postfach 1171 H
8458 Sulzbach-Rosenberg
Tel. 09661/6592 oder

Fa

0941/99 9915 bis 21 Uhr

@ XL @ Osterreich ® XL @
Viele Programme/Spiele samt Anleitung
vorhanden. Kontakte gesucht. Helmut
Jankowyj, Baumgasse 32/9, A-1030
Wien, = 0043/222/7228225
(abends)

Suche Tauschpartner fiir Atari XL/XE.
Suche auch dringend das Programm
Syntrend. Angebote und Listen an:
Rainer Gallianer, Stralsunder Str. 25,
5000 Koin 90, % 02203/25210

LESERECKE

Atari 260 ST + Floppy SF354 wegen
Systemwechsels fiir 400.— DM zu ver-
kaufen. @ 04865/621 (von 14 bis 19
Uhr)

@90 520 STM 0@
Speichererweiterung auf 1 MByte fiir
300.~ DM. %2 09103/655

Atari 520 ST+, Monitor SM 124, 2 Lauf-
werke SF314 (je 720 KByte), Protext 2.1,
Stad, Metacomco Macro-Assembler,
Tempus 2.0, Publishing Partner mit ST
Paint plus, PC Ditto 3.64 (Euro) mit Utah
Cobol, RDS Disk Monitor, Hofacker Kar-
teikartensystem und ein Sack voll Bu-
cher. ® 07243/69763 (Mo., Mi., Fr.,
Sa. u. So. ab 18 Uhr)

®0® Fir ATARI XL/XE + 1050 0 @@
@ REPLAY Freezer, Debugger, Utilities @
® (Test Atari Mag. 8/88) 39.—- DM!!! @
® Info: F.-O. Malisch, Mozartstr. 32, @
[ ] 8014 Neubiberg G

Verkaufe Atari-XL-Komplettsystem, be-
stehend aus Atari 800 XL, Star N610,
Floppy 1050 mit 1050 Turbo + Schalter
+ Farbmonitor + XC11 Recorder + 2 Joy.
+ 200 leere Disks + 2000 Blatt Drucker-
papier. Superpreis, nur 1200.— DM VB.
Verkauf wegen Systemwechsels!

7 069/812981 (Chris verlangen)

Atari 800 XE + Floppy 1050 + Microsoft-
Basic-Modul + 3 Joysticks + Disketten +
Box + alle Anleitungen fiir nur 350.— DM
zu verkaufen. Jens-Uwe Wilsser, Ring-
str, 20, 7815 Kirchzarten, & 07661/
5522

Suche prof. Horoskopprogr. R. Zin-
burg, Im Beckener 4, 7517 Waldbronn

® Suche 1050-Floppy @
um 200.— DM. Dringend! #® 02584/
1004 (ab 20 Uhr)

Verkaufe Seikosha Drucker GP 500A,
neuw., 200.— DM, Original-Software CK
+ ATARImagazin, 5— DM je Disk, su-
perglinstig Bauteilesatz 320 KB fir XL
aus ATARImagazin (RAMs, TTL-Gat-
ter, Widerst. + Schalter), 80.— DM. V.
Klug, Hillerstr. 15, 8500 Niirnberg 80,

% 0911/32634 15 (ab 18 Uhr)

Suche fir Atari ST Szenarios von Empi-
re, VMS, Wargame Cstr., Warship. Kauf
oder Tausch. Bernhard Kujawa, Schan-
zenstr. 10, 2000 Hamburg 36

Verkaufe Drucker Atari 1029 + 4 Zei-
chensatze, neuwertig (1 Jahr) fiir
240.—-DM. B 06349/5858 (Sa + So)

Verkaufe 1029 + Softw., Datas., 8 Hefte,
7 Blcher, orig. Kyan Pascal. 2 06181/
73578

000 XL'XE 000®
Verkaufe/Tausche Games. 100% Ant-
wort. Jorg Fischer, Dingl. Hauptstr. 93,
7630 Lahr

Suche 810-Floppy (auch defekt oder
leihweise) sowie ATR8000-Interface.
Zahle gut! Bitte melden bei: N. Lesch,
Kapellenstr. 58, 5100 Aachen,

= 0241/603139

Tausche QOriginal Aladin inkl. ROM-Mo-
dul gegen Calamus oder Signum2 Fibu
(Wertausgleich). & 06221/802126.
Suche Konvert-Progr. von Signum?2 AS-
Cll nach Word (MS-DOS). Tausche
auch Original MPK Platinen-Layout-
Programm, neueste Version.

Atari XL/XE
Suche zuverldssigen Tauschpartner.
Listen an: Guido Beneke, Burgstr. 11,
3212 Gronau

Bestellschein fiir Kleinanzeigen

Bitte verdffentlichen Sie in den néchsten Ausgaben folgende Anzeige:

Meine Anzeige sollin

10 20 3 O Ausgaben erscheinen.
Bei zwei- oder dreimaligem Erscheinen bitte entsprechenden
Mehrfachbetrag beilegen. Deutlich schreiben!

a

Vor- und Zuname

Bitte ankreuzen:
Private Kleinanzeige:
pro Zeile 1.- DM
O Gewerbliche Kleinanzeige:
pro mm Héhe 3.15 DM + 14% MwSt,

StraBe

PLZ/Ort

Datum Unterschrift

Bei mehreren 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
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LESERECKE

Cames

Cwida

Wenn Sie mal bei

einem Spiel nicht mehr weiterkom-
men oder einfach nur wissen wol-
len, was sich auf dem Spielemarkt
tut — hier sind Sie richtig! Zusam-
men mit den anderen Lesern versu-
chen wir, lhre Fragen zu beantwor-

ten.
Schreiben Sie uns

und lhre Entdeckungen. "Games
Guide” leistet Erste Hilfe.

Zu Weihnachten erlebte der
kleine Atari eine Renaissance.
Vicele alte Spiele wie " Archon”,
"Rescue on Fractalus” und "Ka-
rateka” wurden als Module neu
aufgelegt; neue Programme wie
"Jinks”, "Gato” oder " Airball”
sind bereits erschienen oder sol-
len demnichst verdffentlicht
werden. Neue Software-H#Auser

lhre Probleme

Frank Emmert

Neues im
Neuen Jahr

produzieren  Qualitéits-Soft-
ware fiir den Atari XL/XE, z.B.

Zeppelin mit  "Zybex” und
"Draconus”.
Automatenumsetzungen

werden 1989 den Hauptteil der
ST-Programme ausmachen. Bei
den meisten Konvertierungen
ist Teamwork angesagt. Zu
zweit wird um die Wette gebal-

Tips und
Fragen zu
”Police Quest”

kommen von E E rq é ? Be
Robert
Neumann

lert in ”Time Soldiers”, " Victo-
ry Road”, "Heavy Barrel” und
"Guerilla War” (allesamt Klone
eines indizierten Spiels von Eli-
te), fernerin scrollenden Shoot’
em ups wie "Gemini Wings”
und “"P-47”. Softscrolling stellt
fiirden STjakein Problem mehr
dar; "Gauntlet II” und “Star
Ray” sind Beweise dafiir.
"Double  Dragon”-Epigonen
erlauben eine gepflegte Priige-
lei zu zweit, so z.B. in " Altered
Beasts”, "POW” und "Dragon
Ninja”. Atari-Automaten wie
"Vindicators”, "Xybots” (Mi-
schung aus "Gauntlet” und
“Berserk” in 3 D) und “Too-
bin’” (ein verriicktes Schlauch-
bootwettrennen) werden eben-
falls ihren Weg auf den ST fin-
den.

Gemeinsame  Wettkidmpfe
lassen sich mit "Hot Rod” (Au-
torennen) und "Ace-Attacker”
(Volleyball) veranstalten. Fort-
setzungen von Spielehits stehen
mit  “Superwonderboy” und
"Bubble Bobble II” ins Haus.
Neben Biichern und Schallplat-
ten gibt es natiirlich auch pas-
sende Computeradaptionen zu
verschiedenen  Filmen. Ein
Computerremake sollen die
Leinwandhits "Stirb langsam”,
“"Red Heat”, "Robocop” und

”"Die Unbestechlichen™ erle-
ben.
Die  Konvertierungsrechte

fiir die voraussichtlichen Kas-
senschlager 1989, den neuen
Bond-Film und "Indiana Jones
— The Last Crusade”, wurden
bereits vorab vergeben. Viele
der neuen Spiele diirften aber
wegen ihrer brutalen Thematik
der deutschen Indizierung zum
Opfer fallen. Nach den Comic-

helden Fred Feuerstein, Aste-
rix, Paulchen Panther und Cle-
ver & Smart geben 1989 die
Peanuts, Tom & Jerry, Super-
man und Batman ihr Stelldich-
ein auf dem Atari ST.

Die meisten Neuheiten wer-
den wieder einmal in Europa
programmiert; amerikanische
Software-Haduser haben ganz
auf IBM-Kompatible und Tele-
spiele gesetzt. Erfolgreiche
Brett- und Rollenspiele kom-
men vermehrt zu Computereh-
ren. Dem Megadeal von SSI
und U.S. Gold mit TSR fiir die
Rechte an "Dungeons and Dra-
gons” folgte ein Fiinfjahresver-
trag von Mediagenic (Ex-Acti-
vision) mit derenglischen Firma
Games Workshop. GW produ-
zierte Brettspicle wie das in
Deutschland bei Schmidt-Spie-
le erschienene "Talisman™ und
"Der Hexenmeister vom flam-
menden Berg” oder das sich im-
mer groBerer Beliebtheit er-

freuende “Paranoia”-Rollen-
spiel.

Den Anfang macht "War-
hammer” mit Fantasy- und

Science-Fiction-Schlachten auf
dem Computer. Ein weiteres
GW-Game erscheint bei Elec-
tronic Arts. Es heifit "Chain-
saw-Warrior” und ist eine Mi-
schung aus ”Aliens”, "Rambo”
und "Ghostbusters”. Ein Soli-
taire-Kartenspiel mit Rollen-
spiclelementen soll Anfang die-
ses Jahres erscheinen. Infocom
bastelt an einer Computerver-
sion des in den Staaten belieb-
ten Battletech. Auch fiir das
deutsche  Programm  “Das
Schwarze Auge” sollen sich be-
reits Interessenten gemeldet ha-
ben.

Score:d o i ound:on

"Can you beliew

Everuy day
'cause he's
1o shower at home
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Wilfried Reinsbergaus Berlin
ist fast schon ein Stammgast in
der Spieleecke. Auch in diesem
Monat stellt er uns wieder eine
Liste mit Freezer-Pokes fiir den

XL zur Verfugung.

“Firechief”: $2F80, $FF:
Anzahl der Leben
$5047, $05:

Leben im Feuer-Level
(erst dort eingeben)
30665, $09:

Leben Spieler 1
30666, $09:

Leben Spieler 2
$0605, $0B:

Leben Spieler 1 und 2
$0608,$09:

Anzahl der Leben
$0087, $99:

Anzahl der Leben
S008E. $99:
Zeitablauf

$008F, $99:
Zeitablauf

$00DF, $00:

Leben (von $03 auf $00
zuriicksetzen)
$0618, $FF:

Leben Spieler 1
$0698, $FF:

Leben Spieler 2
$002C, $FF:

Leben Spieler 1
$002D, $FF:

Leben Spieler 2
$059A., $FF:

Leben

$059E, $FF:
Zeitablauf

$00B4, $FF:

Leben

" Airstrike2”:

"Diamonds™:

"Danstrikes
back™:
"Flipund Flop™:

"Cohen’s
Tower:

"Mr.Do™:

"PacMan”:

"Zone X!

“Fire Fleet™:

Unser Leser hat aber auch ei-
ne Frage zum "Boulder Dash”-
Spiel "Rockford”. Wie lassen
sich die Uhrensymbole aufneh-
men oder in Bewegung verset-
zen?

Eine Menge Tips zu "Collos-
sal Adventure”, "Spiderman”,
"Better dead...”, ”Arkanoid”
und "Trantor” sandte uns Wolf
GroB aus Danneberg.

Den Goldbarren aus der
Kings Hall in "Collossal Adven-
ture” erhélt man auf folgende
Weise: Die Schlange mit dem
Vogel vertreiben. In den Raum
mit dem Goldbarren gehen und
den Barren aufheben. Viermal
nach Norden laufen. Jetzt SAY
PLUGH eingeben, und man be-
findet sich wieder im Haus im
Wald.

Der Parser (ohne Objekte)
von "Spiderman” lautet folgen-
dermalen: go, climb, enter,
walk, run, crawl, start, get, ta-

ke, hold, pick, grab, drop, lea- '

ve, put, release, throw, toss,
give, type, scan, inventory,
look, examine, see, read, quit,

mix, create, prepare, make, at,
toward, to, jump, dodge, duck,
die, stop, help, feel, touch,
grope, wait, hit, kick, punch,
slug, belt, fight, say, ask, tell,
talk, speak, yell, cream, adjust,
move up, raise, with, break,
smash, destroy, list, dance,
sing, smell.

Folgende Ausdriicke lassen
sich nur an bestimmten Stellen
verwenden: pull, shoot, cast,
remove, close, shut, push,
press, turn, eat, open.

Die Levelcodes in "Better
dead than alien” lauten: ELEC-
TRA, SYZYGY, DRAMBU-
IE, PLUG, SOPRANO,
MAYONNAISE, FAUCET,
POTATO, WOOMERA, NA-
CISSUS, DEBUTANTE, FIR-
KIN, ACOUSTIC, TRIP-
TYCH, JABBERWOCKY,
WHIMSICAL, CORNUCO-
PIA, PUNJABI, TIDDLY
POM, KEWPIE DOLL, SE-
PULCHRE, EUPHEMISM,
GRAMMARIAN, CROSS
WORD, QUARANTINE.

Will man bei " Arkanoid” fiir
den ST ein gerade verlorenes
Spiel fortsetzen, so ist im Titel-
bild PAJ (GroBbuchstaben!)
einzugeben. Mit DEATH-
STARPALIJ gelangt man in den
letzten Level.

Die Code-Worter zu “Tran-

tor” lauten COMPUTER,
TERMINAL, PORTABLE,
SOFTWARE, GRAPHICS,

ASSEMBLY, LANGUAGE,
COMPILER, KEYBOARD,
OPERATOR, SEQUENCE,

SCHEDULE, PERSONAL,
DIGITISE, DATABASE,
HARDWARE.

Unser Leser Robert Neumai-
er aus Miinchen beschreibt, wie
sich der betrunkene Autofahrer
in "Police Quest” leicht dingfest
machen 1aBt. Den Wagen anhal-
ten, nach dem Fiihrerschein fra-
genund dem Fahrer seine Rech-
te vorlesen. Nach Riechen der
Fahne einen Alkoholtest (FST)
anordnen. Dem Siinder die
Hénde mit den Handschellen
auf den Riicken binden, ihn an-
schlieBend ins Auto setzen und
nach einer Meldung an Dis-
patch ins Gefiangnis verfrach-
ten.

Robert Neumaier hat, wie
manch anderer Leser, Proble-
me mit Sweet Cheeks im Hotel
und benétigt die Nummer der
Polizeistation. Wer kann ihm
weiterhelfen?

Clemens Rettke aus Rems-
eck sucht die Losung zu " Trolls™
und moéchte im “Pirate”-Ad-
venture auf die Schatzinsel ge-
langen.

Was muf} Peer Keulertz aus
Solingen nach der Behandlung
durch den Roboter im PD-
Abenteuer "SOS Mangan” tun?
Wie kommt er in der Schleusen-
kammer weiter?

Markus Bock aus Hiltpolt-
stein schafft es im fiinften Level
von "Dungeon Master” am
rechten Ende des Ganges nicht,
die Gitter zu 6ffnen. Kann man
die Bodenkontakte umgehen,
oder 148t sich das Gitter mit ei-
nem Zauberspruch 6ffnen?

Einen so guten Kundenservi-
ce wie Rainbird bieten nur weni-

LESERECKE

ge Software-Héuser. Unser Le-
ser F. Marxen aus Bretten bat
die englische Firma um Hilfe bei
"Silicon Dreams”. Er erhielt
daraufhin einen Packen mit
Tips zu nahezu jeder Situation
in diesem Mammut-Adventure.
Scheuen also auch Sie sich nicht,
die Service-Karte zu nutzen, die
jedem Rainbird-Adventure bei-
liegt.

Drei Schummel-Listings fiir
"Bard’s Tale” schrieb Michael
May aus Ritterhude. Das erste
1dBt eine von der Programmier-
firma Interplay zusammenge-
stellte Party steigen. Das zweite
fillt Garths Regale mit allen
moglichen Gegenstinden. Das
dritte Listing erschafft einen
Archmage. Ein wahrer Rollen-
spieler hat solche Tricks natiir-
lich nicht nétig. Ein Trumpf in
der Hinterhand kann aber nie
schaden.

Frank Emmert

LISTINGL.LST

OPEN "i",#1,"a:onlst"
s$= InpurétLurtu1J.u1)
CLOSE #
FOR suei20 10 272

READ datas

MIDS (s$, a%, 1) =CHRS (data’)
NEXT a
OPEN "o, #1,"a:nnlist"
PRINT 1,56
CLOSE #1

DATA B76,185,103,104,116,102,105,110,103,101,114,000,000,000,000
DATA 800, 008,000,000,000,000,000,000,000,000,000,000,000,000,000
DATA 077,097,102,097,116,103,000,000,000,000,000,000,000,000, 080
DATA 066,117,102,102,111,000,066,097,103,103,185,1186, 115,000, 000
DATA 083,118,105,099,107,101,114,115,104,097,099, 107, 000, 000, 000
DATA 083,105,108,107,121, 993 101,097,114,100,046,078,083,000,000
DATA 00B,000,000,000,000,000, BBG 000,000,000,000,000,000,000,000
DATA 008,000,000,000,000,000,000,000,0800,000,000,060,000,000,000
DATA 066,114,097,103,165,045,083,110,097,099,107,000, 000,000,800

LISTING3.LST

OPEN "i",#1,"ainmatt"

sS=INPUTS (LOF (#1) ,81)

CLOSE #1

FOR a%=481 TO 580
READ datas”
MID$(5$,a/ 1)=CHRS (datas’)

NEXT a%

OPEN "o",#1,"ainmatt"

PRINT 31,55

CLOSE #1

EDIT

LISTINGZ.LST

OPEN "i" H1,"a:itens"
sS=INPUTS (LOF (#1) , #1)
CLOSE #1

FOR a%=1 TO LEN(s$)

NEXT a¥

OPEN "o",#1,"a:itens"
PRINT #1,CHRS(8) ;
PRINT #1,s5;

CLOSE #1

END

MIDS (s$, a%, 1) =CHR$ (255)

DATA 204,207,202,196,192,202,222,203,212,197,210, 255,232, 249,230,243
DATA 252,237,256,231,240,225,142,155,132,149,125,107,153, 167,151,173
DATA 172,117,171,160,032,185,062,155,052,139,650,052, 200, 023, 198, 061
DATA 220,0832,218,059,080,096,243,166,098,181,013,183,120,117,118, 127
DATA 012,008,010,002,000,004,030,030,020,023,018,045,040, 543 038,033
DATA B60,063,058,053,048,051,206,201,196,199,194,221,219,195,214,209
DATA 0860,000,014,198
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Trtel
‘88

Erinnern Sie sich noch? — Vor einem Jahr wollten wir von lhnen wissen, welches Titelbild Innen am besten
gefallen hat. Die Resonanz war damals so groB, daB wir auch dieses Jahr wissen wollen, ob wir lhren Ge-
schmack getroffen haben. Wenn Sie uns Ihre Meinung sagen, kénnen wir dafiir sorgen, daB das ATARI-
magazin noch interessanter wird —
von der ersten Seite an.

| | Der erste Preis ist die Originalgrafik
| | des Titelbildes Ihrer Wahl. Fertig ge-
| | rahmt und darauf wartend, einen scho-
| | nen Platz an der Wand zu bekommen.
| | Schauen Sie sich auf der rechten Seite
; RangplatZ2st s s S it @ ST I einmal alle elf Ausgaben von 1988 an
| |
| |
I |
| |

e T S O R T o) 0 PR SRS S |

Ich beteilige mich an der Wahl zum Titel ’88
und gebe hiermit meine Stimme ab.

Das sind meine Favoriten: Mein Computer:

Rangplatzls o (O XL/XE

(die Februarausgabe gab es nicht). Si-
cher haben Sie auf Anhieb einen oder
mehrere Favoriten. Jetzt missen Sie

Meine Anschrift: auf untenstehenden Coupon nur noch
I | die Rénge 1 bis 3 eintragen, Coupon
‘ Namor iy isaiisas GRS R e Sifa T ot A SRR T i auf eine Postkarte kleben, bitte Brief-
| | marke nicht vergessen, und I|hren

| Pz on | Wahlzettel in den Briefkasten werfen.
Den Rest machen wir.

Randplatzi3i ... s

(Jeweils Heftnummer oder Monat eintragen.)

Und hier

Anregungen und Kritik: die vollstandigen Preise:

1.Preis Covergrafik

2.Preis Biicher zu lhrem
Computer im Wert
von 200.— DM

|

|

|

|

I

| 3.-10.Preis Je eine Lazy-Finger-
| Diskette aus unserem
|

|

|

I

|

|

I

|

Angebot

EinsendeschluB3 ist der 10.2.1989. Der
Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Viel Gliick!
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ST Public Domain

STPD 01 (Monochrom- oder Farbbild-
schirm) — Niemals nie: Ein Reaktionsspiel
fiir mehrere Teilnehmer. Gegner ist der
Computer.

STPD 02 (fiir Monochrom-Monitor) -
Murray: Der Cartoon-Gesprichspartner
im Computer. Mit deutscher Konversa-
tion und verbliiffender Grafik. Pikto-Eri-
kett: Komfortabel Diskettenlabels be-
schriften. Dazu ein Grafikgag, mit dem
Sie alle GEM-Anfinger aufs Glatteis fiih-
ren konnen.

STPD 03 (fiir Monochrom-Monitor) -
Ballerburg: Ein Taktikspiel fiir zwei Per-
sonen. Sprengmeister: Ein Strategiespiel
fiir zwei Personen oder gegen den Com-
puter. Hotelier: Dem bekannten "Hotel”-
Managementspiel nachempfunden. Ka-
lah: Aufwendiges Strategiespiel. Grafik-
demo: Kaleidoskop, 3-D-Animationen
und spielende Linien. Diskspeed: Kon-
trolle der Laufwerksgeschwindigkeit.
Omikron-Runtime-Interpreter : Lift Omi-
kron-Basic-Programme laufen.

STPD 04 (fiir Monochrom-Monitor) -
Karteikasten: Schnelle Suchroutine. "Jo-
shua”-Monitor: Speicher und Disketten
durchforsten. Megaroids: Das klassische
Arcade-Game “Asteroids”.  Fraktale
(auch fiir Farbbildschirm): Fraktalbe-
rechnungssystem. Drucker-Hilfspro-
gramme: Druckersetup ohne DIP-Schal-
ter-Wiirgerei.

STPD 05 (fiur Monochrom-Monitor) -
Wagnis: Computerumsetzung des Gesell-
schaftsspiels “Risiko”. Mensch drgere
Dich nicht: Gesellschaftsspiel fiir 4 Teil-
nehmer. Temperatur-Manager: Tempera-
turwerte und als Kurven ausgeben. Label
Expert: AdreB-, Paket-, Video-, Casset-
ten- und Diskettenaufkleber gestalten.
Scanner-Bilder: Eine Sammlung originel-
ler Scans im DEGAS-Format mit Dia-
show-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.

STPD 07 (fir Farbbildschirm) -
DGDB: Action-Spiel, idhnlich wie
"Gauntlet”. 2 Spieler. Delta: Hochkniffli-
ges  Kombinationsspiel. Deskrop-Jux:
Lassen Sie sich auf's Glatteis fiihren!
Sounddemo: Experimentieren mit Ge-
riuschen und Klingen. Memory-Accesso-
ry: Zeigt freien Speicherplatz. Boink: Die
Sache mit dem "Amiga”-Ball.

STPD 08 (fiir Monochrom-Monitor) -
Das Schlofi: Deutsches Textadventure,
versteht ganze Siatze. Akustische Sprach-
ausgabe. Bouncing Boubles: Temporei-
ches Ballerspiel. Domino: "Tron”-Ver-
sion fiir zwei Spieler, Joystick-gesteuert,
Minigolf: Reizvolle Simulation fiir meh-
rere Spieler. Senso: Gedichtnistrainig fiir
akustische und optische Signale. Solitir:
Das bekannte “Spring!™-Spiel in einer
grafisch ansprechenden. mausgesteuer-
ten Computerversion. TTT: “Vier ge-
winnt” dreidimensional mit 4 nebeneinan-
der dargestellten Feldebenen.

STPD 09 (fiir Monochrom-Monitor) -
Datobert plus: Darstellung von Zahlen-
werten in Form von Siulen-, Torten- oder
Liniendiagrammen; Komfortable Maus-
bedienung durch GEM-Einbindung. E-
Plan: Grafikprogramm speziell zur Er-

stellung von Schaltbildern. Alle géingigen
Schaltsymbole auf Tastendruck verfiig-
bar; Abspeichern der Schaltzeichnungen
im Screen-Format. Hacomini: Utility zum
Ausdrucken von "Degas™-Bildern im Mi-
niaturformat, benétigt Epson-kompati-
blen Drucker. Trial: Rechen- und Such-
spiel gegen den Computer.

STPD 10 (fir 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. Goldjdger: Luxus-"Wurm”-Version,
Uhren: Dreimal die Zeit: analog, digital
und Mengenlehre-Look. Video: Komfor-
table Videocassetten-Verwaltung, mit
Zeit-/Bandstellenordnung.

STPD 11, SPIEL (fiir Farbbildschirm)
— Durchbruch: Luxuriose "Breakout”-
Version fiir Anspruchsvolle. Der beigege-
bene Editor erlaubt die freie Gestaltung
und das Abspeichern eigener Action-
Bildschirme.

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. Fufball-Club (I MByte
RAM Voraussetzung): Ein Strategiespiel
nach "Football Manager™-Art fiir bis zu
drei Mitmacher.

STPD 13, ANWENDUNG (fiir Mono-
chrom-Monitor) - Themadar PD: Public-
Domain-Version der beliebten assoziati-
ven Datenbank. Ihr Datenmaterial 148t
sich damit thematisch ordnen. Das Wie-
derfinden von "Stoff zum Thema™ ist end-
lich auf einfache Weise méglich!

STPD 14, UTILITIES (meist fiir mehre-
re Auflosungsstufen geeignet) — w. 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: Uberpriifft 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 (fir Monochrom-Monitor)
Hutab: Interessantes Strategiespiel. bei
dem es gilt, vier Steine unter Hiiten in ei-
né Reihe zu schmuggeln. Der Gegner
muB durch verwirrende Ziige aus dem
Konzept gebracht werden. Spekulant:
Steigen Sie ein in die Welt der Birse und
bewegen Sie sich auf dem schmalen Grad
zwischen Erfolg und Konkurs. The Sea:
Edle Umsetzung von "Schiffe versen-
ken”. Gegner ist der Computer, dessen
Flotte zerstért werden muB,

STPD 16 (fiir Monochrom-Monitor)
Kombi: Strategiespiel, bei dem auf dem
Spielbrett versteckte Schachteln gefun-
den werden miissen. Durch Anklicken ei-
nes Feldes erhilt man die Anzahl der von
hier aus sichtbaren Schachteln. Slalom:
Abfahrtslauf auf dem Computer in Vek-
torgrafik. 5 Kurse mit verschiedenem
Schwierigkeitsgrad sind wihlbar. Typen-

test: Psycho-Test, mit dem Sie mehr iiber
Thre Personlichkeit erfahren kénnen.

STPD 17 (fiir Monochrom-Monitor)
Agenda: “Unendlicher” Terminkalender
mit viel Platz fiir Notizen. Desktop: Ac-
cessory, mit dem [hr individuelles Desk-
top-Design automatisch geladen wird. 4
Design-Dateien werden mitgeliefert. Nur
fiir 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”, Ty-
pewriter: Schreibmaschinenkurs 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. Laborant: Pro-
gramm mit umfangreichen Méglichkeiten
zur Formelanalyse : Berechnung von Mol-
masse, Elementanteil, Titrationen, empi-
rische Formeln, Mischungskreuze, MaB-
Iésungen, Massenanteil. Volumenkon-
zentration, Masse, Volumen, Fehler,
arithmetisches Mittel, lineare Regres-
sion, Lagrangesche Interpolation. Einge-
bauter Formel-Identifier. der Gleichun-
gen Uberpriift,

STPD 19, SPIEL (fir Monochrom-/
Farbmonitor) - Krabat-Schach: Schach-
programm mit allen wichtigen Features: 9
Spielstufen, Stellungen, Erdffnungen und
Partien speichern. Figurenwechsel. Mit-

gelieferter Icon-Editor ermoglicht den.

Entwurf eigener Figuren. Renaissance:
Dame-Version gegen den Computer. 8
Spielstufen, Editor mit Lade-, Speicher-
und Repeat-Funktion. Shogun: Compu-
terversion des bekannten Brettspiels. Der
gegnerische Feldherr muB mit Figuren ge-
schlagen werden, die stiindig ihre Schritt-
weite verindern.

STPD 20, ANWENDUNG (fiir Mono-
chrom-Monitor) - Public Painter: Hoch-
auflésendes Malprogramm mit vielen
Funktionen: Alle bekannten Zeichenop-
tionen, Block drehen, spiegeln, vergro-
Bern, verkleinern, verbiegen. Folgende
Formate koénnen verarbeitet werden:
Doodle. Degas. Profi-Painter. Neochro-
me, Colorstar, Art-Director (eingebauter
Farb-Monochrom-Konverter). Zeichen-
satzeditor sowie 12 Zeichensiitze werden
mitgeliefert.

STPD 21, ANWENDUNG (fiir Mono-
chrom-Monitor) - ADR2: AdreBverwal-
tung, die mindestens 1| MByte benotigt
und maximal 1000 Datensiitze verarbeiten
kann. Minanager: 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 selbstiindig oder per Hand einge-
lesen. Liuft sowohl in Farbe als auch in
Monochrom.

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 “Ist
Word"/"1st Mail”, Grafiktreiber fiir "De-
gas”, auBlerdem 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 Thre Mit-
spieler darum, méglichst viel Geld zu ver-
dienen.

STPD 24, SPIEL ( fiir Monochrom-Mo-
nitor) - Roulette: Genau das Richtige,
wenn Sie gerne spielen, aber ungerne
Geld verlieren. Mertropolis: Als Regie-
rungschef des gleichnamigen Landes liegt
dessen Zukunft in Ihren Hinden. City:
Ein Spiel wie "Monopoly™ auf dem ST.

STPD 25, SPIEL (fiir Farbmonitor) —
City: Die “Monopoly”-Adaption von
STPD 24, nur diesmal in Farbe. Dallas:
Hier geht es bekanntlich um Erdél, Macht
und Intrigen. Bis zu 6 Spieler kénnen sich
am Rinkespiel beteiligen.

STPD 26, SPIEL (fiir Monochrom-Mo-
nitor) — Napoleon: Risiko auf IThrem ST!
Die beste PD-Variante bislang. Dank
Spezialformat das ganze Spiel auf einer
einseitigen Diskette.

STPD 27, SPIEL ( fiir Monochrom-Mo-
nitor) M B-Fire: Loschen Sie GroBbriinde
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 kdnnen 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).

STPD 29, ANWENDUNG (fiir Mono-
chrom-Monitor) - Verein: Datenbank
speziell fiir die Vereinsverwaltung. Ein-
fach zu bedienen, graphisch gut! Uniterm:
Eines der besten (wenn nicht DAS beste)
Terminalprogramme. Alle wichtigen Ter-
minals werden emuliert, alle wesentlichen
Ubertragungsprotokolle, wirklich univer-
sell!

STPD 30, SPIEL (fiir Monochrom-Mo-
nitor) — Hier ist eine Sammlung von eher
ungewdohnlichen Spielen. Alle Spiele auf
dieser Diskette haben einen hohen Lang-
zeitwert. 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 gegenseitig suchen und
vernichten. Mars ST verwendet eine eige-
ne assemblerihnliche Programmierspra-
che. Kolonial: Das erste Postspiel als PD!
Erobern Sie die Galaxis mit bis zu 12 Spie-
lern. Nur der Spielleiter benétigt einen
ST.

STPD 31, SPIEL ( fiir Monochrom-Mo-
nitor) — Hase & Igel: Das Brettspiel nun
fir den Computer. Bildschéne Graphik
und gute Bedienerfithrung zeichnen die-
ses Programm aus. Minenfeld: Suchen Sie
sich Thren Weg durch das Minenfeld zum
Ausgang. Shanghei: Wer sich die ST-Ver-
sion von "Shanghai” nicht leisten konnte,
wird hier allerbestens bedient. Kniffliges
Denkspiel fiir aufgeweckte Kopfe. Eines
der besten Strategiespiele auf dem ST!
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Den Klassiker "Hack” kénnen Sie jetzt
auch ohne Akustikkoppler spielen. Trotz
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Geografische Kenntnisse sind nicht
nur fiir Weltenbummler wertvoll.

Mit dem Programm "World” kénnen Sie
leicht und unterhaltsam die

entsprechenden Kenntnisse erwerben. -

Oder kennen Sie die Hauptstadt von
Ougadougou?

SPIEL

STPD 32 (fiir Monochrom-Monitor)

Hack ST:: DAS Rollenspiel nun auf dem ST. Erforschen Sie ein
riesiges Hohlensystem auf der Suche nach dem sagenhaften
Amulett von Yendor. Einfache Graphik, aber sehr komplexe
Handlung. Dies ist definitiv eines der motvierendsten Rollen-
spiele fiir den Computer. Englischkenntnisse sind von Vorteil.
Maxidisk: Die erste komprimierende Ramdisk. Eine Ramdisk
ist zum Spielen von Hack sehr empfehlenswert.

LERNSPIEL
STPD 33 (fiir Monochrom-Monitor)

World: Erweitern Sie den kosmopolitischen Anteil Thres Wis-
sens! Mit Karten von der Bundesrepublik, den USA, Mittel-
amerika, Siidamerika, Europa, Asien, Afrika und Ozeanien.
Vollstindig in deutsch!

ANWENDUNG
STPD 35

Das alte Betriebssystem des Atari ST (TOS) fiir alle, die Proble-
me mit dem neuen Bliter-TOS haben. Vor allem iltere Program-
me funktionieren gelegentlich nicht mit der neuen Betriebssy-
stem-Version.

ANWENDUNG

STPD 34 (fiir alle Auflésungen)

XLISP 2.0: Das Zeitalter der kiinstlichen Intelligenz ist endgiil-
tig angebrochen. Mit dieser Diskette kénnen auch Sie lernfihige
Programme erstellen. Komplett mit englsichsprachiger, aus-
fithrlicher Anleitung.

 Jede Disk nur DM 12.-
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BUCHER

Das grof3e Mega
ST Buch

Von Dittrich, Englisch
und Severin

Verlag Data Becker
538 Seiten, 69.— DM
ISBN 3-89011-196-3

Der vorliegende Band ist in
derzweiten, iiberarbeiteten und
erweiterten Auflage erschienen
und wird zusammen mit einer
Programmdiskette ausgeliefert.
Er ist sowohl fiir Einsteiger als
auch fiir ST-Profis gedacht. Das
Buch ist in sicben grofle Kapitel
gegliedert:

Mega-ST fiir Ein- und Um-

steiger

Software fiir den Mega-ST

— Mega-ST und die AuBenwelt

— Die Hardware

— Betriebssystemprogrammie-
rung

— Das BIOS-Listing

— Programme zum Mega-ST

Kapitel 1 ist den allerersten
Grundlagen gewidmet. Es be-
schiftigt sich mit der Geschichte
des ST, dem Auspacken und
AnschlieBen des Rechners, der
Festplatte, dem Laserdrucker,
der Bedienung der Dektop-Me-
niis und dem korrekten Partitio-
nieren, Formatieren und Boo-
ten von einer Festplatte.

Das zweite Kapitel gibt Aus-
kunft Uber das professionelle
Software-Angebot fiir den Ata-
ri ST. Allerdings bietet es nur ei-
nen sehr kleinen Auszug von
Text-, CAD-, Mal- und Spiel-
programmen. AuBerdem findet
man eine Einfithrung in das
Desktop-Publishing und natiir-
lich eine Beschreibung von

BECKERpage. Erwihnt wer-
den auch Assembler, Interpre-
ter, Compiler und alternative
Betriebssysteme.

Das Kapitel "Der Mega-ST
und die AuBlenwelt” bietet auf
11 Seiten eine Beschreibung al-
ler Schnittstellen des ST. Hier
wird aber lediglich darauf auf-
merksam gemacht, da} diese
Schnittstellen existieren. Im
Kapitel "Die Hardware” geht es
schon etwas ausfiihrlicher zu.
Die Autoren gehen noch einmal
auf Monitor, Floppy, Harddisk
und Drucker ein. Besonders
umfassend werden Funktions-
weise und Software-Installation
des Laserdruckers erklirt.
Auch die Custom-Chips inklusi-
ve Blitter kommen hier zuihrem
Recht. Sehr positiv fand ich die
Zusammenfassung aller Hard-
ware-Register. Auch die Pro-
grammierung des Blitters und
der Tastaturprozessor werden
beschrieben.

Das nichste Kapitel beschif-
tigt sich mit der Betriebssystem-
programmierung. Hier sind in
aller Kiirze die C-Aufrufe fiir
GEMDOS-, BIOS-, XBIOS-
und Line_A-Routinen nume-
risch sortiert aufgefiihrt. Beiden
danach folgenden Aufrufen fiir
VDI und AES herrscht ein heil-
loses Durcheinander, da sie we-
der numerisch noch alphabe-
tisch geordnet sind. Das Bei-
spielprogramm “Wecker Ac-
cessory”, das man am Ende die-
ses Kapitels findet, ist auf der
beigefiigten Diskette enthalten
und muB nicht abgetippt wer-
den. Es lief auf meinem Mega-
ST einwandfrei!

Kapitel 6 (Das BIOS-Listing)
ist vollstdndig und durchweg gut
kommentiert. Allerdings mch-
te ich an dieser Stelle jeden war-
nen, der vielleicht auf die Idee
kommen sollte, in seinem Pro-
gramm direkte Einspriinge in
das BIOS zu wagen. Dies fiihrt
zur Inkompatibilitdt zu anderen
TOS-Versionen. Im 7. Kapitel
werden die weiteren Program-
me auf der Diskette erklért. Au-
Berdem stehen hier die wichtig-
sten RAM-Vektoren und Diffe-
renzen in der Speicherplatzver-
waltung der beiden ersten
ROM-TOS-Fassungen.

Es folgen noch ein Anhang
und ein Stichwortverzeichnis.
Im Anhang sind der Atari-ST-
Zeichensatz, die Tastaturcodes,
die Fiillmuster, die Schriftarten
und die VT52-Steuersequenzen
aufgelistet.

AbschlieBend bleibt zu sa-
gen, dall dieses Buch einen
recht guten Einblick in die Mog-
lichkeiten und Leistungen des
Mega-ST gibt und somit fiir den
Einsteiger sicherlich eine wert-
volle Hilfe ist. Fiir den fortge-
schrittenen Anwender ist es
meiner Meinung nach zu ober-
flachlich, da weiterfiihrende In-
formationen zu vielen Berei-
chen der Hardware und des Be-
triebssystems fehlen.

Thorsten Ludewig

Der Data Becker
Fiihrer Signum!

Verlag Data Becker
140 Seiten, 29.80 DM
ISBN 3-89011-443-1

Dieser Band besitzt ein hand-
liches, schmales Format. Er ist
zur Aufbewahrung irgendwo
rund um den Computer ge-
dacht, so da3 man ihn im Notfall
gleich bei der Hand hat. Nach
einer kurzen Einfithrung und
der Installationsanweisung be-
ginnt bereits auf Seite 20 der
Teil ”Arbeiten mit Signum!”.
Hier sind nun die Stichworte
nach Themen geordnet zusam-
mengefalt.

Da die Uberschrift eines Ka-
pitels lediglich an dessen An-
fang zu finden ist und sich nicht
auf jeder zugehorigen Seite
nochmals wiederholt, kommt
man fast nicht ohne den Index
am Schlul des Buches aus. Lei-
der habe ich darin einige Stich-
worte vermifit, z.B. ESC bzw.
Escape. Natiirlich sind bei den
jeweiligen Befehlen auch die zu-
gehorigen ESC-Folgen aufge-
fithrt. Wer aber nur schnell ein
Tastenprogramm schreiben
will, kommt ums Bléttern nicht
herum.

Wer sich zum gewiinschten
Stichwort vorgearbeitet hat, fin-
det dort alle Funktionen er-
klért, die damit in Zusammen-

hang stehen. Da Unterschiede
zwischen “Signum! zwei” und
der ilteren Version entspre-
chend gekennzeichnet sind,
kann das Buch fiir beide ver-
wendet werden. Leider fehlen
Beispiele, die vielleicht bei
komplexen Themen wie der Ta-
stenprogrammierung  wichtig
wiren. Der Band ist also wirk-
lich als reines Nachschlagewerk
zu verstehen.

Thomas Tausend

Das wahre
Computer-
Lexikon

Verlag Addison-Wesley
173 Seiten, ? 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-
lautert. 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 gehtesdannim-
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, daf}
ein Teil des Lexikons bereits in
der Data Welt verdffentlicht
wurde.

Stephan Konig



Das Signum!-
Buch

Von Volker Ritzhaupt
Verlag Application Systems
Heidelberg

430 Sciten, 59.—- DM

ISBN 3-9801834-0-8

Necben dem fast schon klassi-
schen " Ist Word” gehort sicher
auch "Signum!” zu den bekann-
testen Textverarbeitungen fiir
den ST. Allerdings bictet dicses
Programm cigentlich mehr. "Si-
gnum!”-Fans sprechen ja be-
reits von SAP (Signum! Aided
Publishing) als Antwort auf
Desktop Publishing. Zu den
meisten leistungsstarken An-
wendungsprogrammen, die
mchr kdnnen, als es die Anlei-
tung erwihnt, sind einige Bii-
cher erhiiltlich. Das ist auch bei
"Signum!” der Fall.

Vom Hersteller des Pro-
gramms, Application Systems
Heidelberg, ist vorliegender
Band erschienen, der selbstver-
stiandlich auch komplett mit ”’Si-
gnum!” gesetzt wurde. Der Au-
tor fungiert bei Application Sy-
stems als ("Signum!”)Briefka-
stenonkel und kennt daher die
Fragen, die beim Umgang mit
dem Programm haufiger auftre-
ten. Er wendet sich mit diesem
Buch speziell an die Einsteiger,
die "Signum!” vielleicht sogar
alserste Textverarbeitung iiber-
haupt kennenlernen.

Als Hilfe findet der Neuling
zahlreiche Hardcopies. AuBler-
dem sind die Schritt fiir Schritt
erarbeiteten Funktionen mit
kleinen Symbolen am Rand ge-
kennzeichnet. Sostehtz.B. eine
Maus fiir eine Mausaktion, die
der Anwender ausfiihren soll.
Eine Diskette fordert zum Dis-
kettenwechsel auf; ein Compu-
terterminal symbolisiert, daf

Text eingegeben werden soll

usw.

So lernt man also, wie man
Arbeitsdisketten erstellt, Zei-
chensitze 1ddt, Texte schreibt,
den Cursor im Text bewegt,
Worte editiert — kurz alles , was
fiir eigene literarische Erzeug-
nisse notwendig ist. Da prak-
tisch jeder Tastendruck einzeln
aufgefiihrt ist, hat man sich das
Grundwissen schnell angeeig-
netund kann sich dann an die et-
was aufwendigeren Funktionen
wagen. Aber auch das Erstellen
von Tastenprogrammen, der
Umgang mit dem Klemmbrett,
das Einbinden von Grafik, die
Verwendung von FuBnoten und
das Schreiben von Formeln wer-
den Schritt fiir Schritt mit dem
Benutzer geiibt.

Im Anschluf an den fast 200
Sciten starken Erkldrungsteil
werden cinige der hiufigsten
Fragen beantwortet. Man er-
fahrt z.B. endlich, warum "Si-
gnum!” Leerzeichen nicht mit-
unterstreicht. Danach folgt
auch gleich Quick-Help, die
Einsteigerhilfe zum Nachschau-
en. Hier kénnen die am hiufig-
sten benotigten Problemlosun-
gen nachgeschlagen werden.

AnschlieBend kommt der al-
phabetisch geordnete Nach-
schlageteil, der fast 200 Seiten
einnimmt. Er bietet zu jedem
Stichwort eine Seite mit Aus-
fithrungen zu Anwendungsbe-
reich, Funktion, Besonderhei-
ten und moglichen Fehlermel-
dungen. Man findet also nicht
nur eine Liste der Befehle aus
der Meniileiste, sondern auch
die ESC-Sequenzen und Bele-
gung jeder cinzelnen Sonderta-
ste. Gerade dank diesem Nach-
schlageteil bleibt der Band auch
dann interessant, wenn man das
Anfingerstadium bereits hinter
sich hat. Wer die Ausfiihrungen
doch fiir zu knapp hilt, findet
unter Zuhilfenahme des Stich-
wortindex am Schluf des Bu-
ches leicht die passende Lektion
im Lernteil. Ein Querverweis
wiire hier natiirlich optimal.
Trotz des angenehm lockeren
Schreibstils ist das Buch sach-
lich und informativ. Wer nicht
nur gelegentlich mit ”Signum!”
arbeitet, ist mit diesem Band si-
cher gut beraten.

Thomas Tausend

Das groBe
Signum-Buch

Von Helmut Kraus

Verlag Data Becker
320 Seiten, 59.- DM
ISBN 3-89011-255-2

Das erste Kapitel dieses Bu-
ches beschreibt lediglich den
Lieferumfang des "Signum!”-
Paketes. Bereits im zweiten
werden dann verschiedene Er-
weiterungen rund um dieses
Textverarbeitungsprogramm
vorgestellt. Das ist etwas unge-
wohnlich. AuBer den bekann-
ten Font-Disketten und Druk-
kertreibern fiir Laserprinter fin-
detauch "Headline” (s. ATARI-
magazin 12/88) Beriicksichti-
gung. Diesem Utility ist sogar
ein eigenes Kapitel gewidmet.

Womit arbeitet "Signum!”?
So lautet die Frage im dritten
Kapitel. Esstellt der Reihe nach
die Bedienungselemente des
Programms vor. Nach und nach
folgen dann "Signum!”-Desk-
top, Meniifunktionen sowie Dis-
kettenoperationen. Mit diesem
Wissen ausgestattet, kann man
sich nun dem wichtigsten Teil
widmen, dem Editor "Si-
gnum!”. Hier sind ausfiihrlich
alle Punkte beschrieben, die fiir
die Erfassung und Verbesse-
rung von Texten notwendig
sind. Schritt fiir Schritt wird die
Korrektur eines Beispieltextes
der beiliegenden Diskette er-
lautert. Das vermittelt dem un-
geiibten Anwender doch eine
gewisse Sicherheit. Ein weiteres
Kapitel wendet sich den Text-
operationen zu, also der gestal-
terischen Bearbeitung des Tex-
tes, aber auch dem Umgang da-
mit und den Erweiterungsmog-
lichkeiten der Trennhilfe.

Esfolgen Abschnitte iiber die
FuBnotenverwaltung und den
Spaltensatz, die ausfiihrlich,
aber nicht sehr umfangreich
sind. Den Bildoperationen sind

BERICHT

dann wieder einige detaillierte
Seiten gewidmet. In diesem Ka-
pitel findet man besonders viele
Abbildungen und Hardcopies,
so daB sich die beschriebenen
Techniken leicht nachvollzie-
hen lassen. Zum Experimentie-
ren enthélt die beiliegende Dis-
kette einige interessante Bilder,
nédmlich groe Buchstaben von
A bis Z, die den Antiqua-Ma-
juskeln von Albrecht Diirer
nachempfunden sind. Schnei-
det man aus den Bilddateien, in
denen jeweils 5 bis6 Buchstaben
zusammengefaflt sind, das ge-
wiinschte Zeichen aus und ver-
wendet es als Initiale, so ldBt
sich damit ein Text recht origi-
nell gestalten.

Die Druckprogramme und
vor allem die Zeichensatzedito-
ren werden ebenfalls sehr aus-
fithrlich besprochen. Zu letzte-
ren ist sogar ein niitzlicher
Uberblick iiber die Schriftfami-
lien enthalten. Auch “"Headli-
ne” wird detailliert erldutert.
Dabei handelt es sich um ein
Utility, mit dem sich iibergroe
(Uber-)Schriften erzeugen und
als Bilder in "Signum!” einbau-
en lassen (s. ATARImagazin
12/88).

Im Anhang findet sich ein Le-
xikon, in dem die wichtigsten
Fachbegriffe erkldrt werden,
sowie ein Stichwortverzeichnis.
Auch der Inhalt der beiliegen-
den Diskette wird ausfiihrlich
beschricben. Aufler den er-
wihnten Beispieltexten und den
Bild-Files mit den Initialen bie-
tetsie auch den Zeichensatz Gill
miteiner GroBevon9, 12und 15
Punkten (12 auch als Italic).

Schade finde ich nur den rela-
tiv hohen Betrag von 59.— DM,
den man fiir dieses Buch anle-
gen muB. Ich personlich hitte
zugunsten eines giinstigeren
Preises gerne auf die mitgelie-
ferte Diskette verzichtet.

Thomas Tausend

ATARImagazinNr. 3/89
erscheint am 8.2.1989
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Computerspiele
auf der Anklagebank

Neben pornographischen
und gewalt- bzw. kriegsverherr-
lichenden Videofilmen, Maga-
zinen, Fernsehsendungen, Btx-
Seiten und Schallplatten indi-
ziert die Bundespriifstelle fiir
jugendgefihrdende Schriften in
Bonn seit 1984 auch “sozial-
ethisch desorientierende Com-
puterspiele”.

Die Indizierung eines Unter-
haltungsmediums bedeutet,
daB das Produkt Jugendlichen
unter 18 Jahren nicht mehr zu-
génglich gemacht werden darf.
Dazu gehort sowohl das Verbot
der Auslage in Geschiiften als
auch der Werbung und 6ffentli-
cher Vorfithrungen. Testbe-
richte und Rezensionen sind
ebenfalls strengstens untersagt.

Natiirlich sind einige dieser
Verbote gerechtfertigt. Wer
maochte schon, dal} Klein Fritz-
chen nach dem GenuB eines ge-
waltverherrlichenden Compu-
terspiels mit Papas Pistole auf
die StraBe lduft und genau wie
der Held im Spiel auf unschuldi-
ge Zeitgenossen ballert? Trotz-
dem muB sich die Bundespriif-
stelle von Seiten der Fachwelt
Vorwiirfe anhoren. Jirgen
Goeldner, Geschiftsfithrer des
Software-Grohandels Rush-
ware, wehrt sich gegen einige
Entscheidungen der BPS. Fiir
ihnist es nicht einsichtig, warum
anspruchsvolle  Simulations-

Software jungen Leuten Scha-
den zufiigen sollte. Wir spra-
chen mit Jiirgen Goeldner iiber
Einzelheiten der Indizierungs-
problematik.

AM: Wie geht eine Indizie-
rung vor sich?

JG: EinBiirger wird aufein
pornographisches oder gewalt-
verherrlichendes ~ Computer-
spiel aufmerksam und geht zum
ndchsten Jugendamt. Dieses
schickt dann der BPS eventuell
einen Antrag zur Indizierung,
den sie zu priifen hat. Dazu sind
Verhandlungen in einem Drei-
er-oder Zwolfergremium nétig.
Diese setzen sich aus vollig un-
terschiedlichen Berufsgruppen
zusammen, z.B. Schriftsteller,
Kirchenvertreter und Beisitzer
der Jugendverbidnde. Die Mit-
glieder des Gremiums beraten,
ob das Spiel indizierungswiirdig
ist oder nicht. Sollte es sich um
ein sozialethisch desorientie-
rendes Spiel handeln, schickt
die BPS einen Brief an den Her-
steller, in dem dieser erfihrt,
daB sein Programm fiir eine In-
dizierung vorgesehen ist. Inner-
halb einer Woche kann er dage-
gen schriftlich Widerspruch ein-
legen.

Theoretisch wire es zu die-
sem Zeitpunkt noch moglich,
durch iiberzeugende Argumen-
te eine Indizierung zu verhin-
dern. Dies ist bisher aber nur
wenigen gelungen. Wenn das
Gremium eine Indizierung be-
schlieBt, erscheint der Name
des betreffenden Spiels im BPS-
Reportundim Bundesanzeiger.

Sobald wir als GroBhindler
von der Indizierung eines unse-
rer Spiele erfahren, informieren
wir sofort alle Hindler, damit
sie uns das entsprechende Pro-
gramm zuriickschicken. Indi-
zierte Games diirften sie nam-
lich nur noch unter dem Laden-
tisch verkaufen.

AM: Sie halten die Bundes-
priifstelle fiir nicht kompetent.

Wie kommen Sie zu dieser Auf-
fassung, und wie sind Sie gegen
die BPS vorgegangen?

JG: Das Problem fiir Rush-
ware liegt darin, daB in den Gre-
mien der BPS niemand aus der
Computerbranche sitzt. Dort
weil bis auf den stellvertreten-
den Vorsitzenden, Herrn Re-
gierungsrat Adams, niemand
etwas iiber Rechner, geschwei-
ge denn iiber Computerspiele.
Von den Beisitzern des Gre-
miums ist zudem kaum einer un-
ter 40 Jahre alt. Wenn wir von
ihnen verlangen, einmal selbst
zu spielen, machen sie nur sel-
ten mit. Also lautet unser
Hauptargument: Die Mitglie-
der der Gremien sehen Compu-
terspiele nur passiv. Solche Pro-
gramme sind jedoch interaktiv.
Der Spieler greift in die Hand-
lung ein. Aufgrund der Tatsa-
che, daB es sich bei diesen Ga-
mes also um e¢in interaktives
Medium handelt, ist unserer
Auffassung nach die BPS iiber-
haupt nicht zusténdig. Ihre Auf-
gabe ist es namlich laut Gesetz,
passive Medien zu indizieren.

Unser Ansatzpunkt war nun,
die Zustédndigkeit der BPS an-
zuzweifeln. Dabei haben wir
Schiitzenhilfe vom ZDF be-
kommen. Die Bundespriifstelle
hatte vor einigen Monaten eine
Folge der Schwarzwaldklinik
mit einer Vergewaltigungsszene
indiziert. Dies mufte riickgin-
gig gemacht werden, da die Zu-
standigkeit der BPS in diesem
Fall seitens des Kélner Verwal-
tungsgerichts verneint wurde.
AuBerdem erklirte das Verwal-
tungsgericht, dal die Zusam-
mensetzung des Gremiums
nicht dem Medium Fernsehen
entsprechen kann.

Wir gehen den gleichen Weg
wie das ZDF. Rushware zwei-
felt die Zustdndigkeit und die
Kompetenz der BPS vor Ge-
richt an. Wir versuchen mit al-
len legalen Moglichkeiten, ge-
gen sie vorzugehen. So wurde
von uns ein Verfahren gegen die
Bundespriifstelle angestrebt, da
siec Raubkopien von Spielen in-
diziert, die noch gar nicht auf
dem Markt erhiltlich sind. Da-
zu haben wir entsprechende
Strafantrige gestellt. Diese Ak-

tion war jedoch sinnlos. Ein Ge-
richt gab der BPS die Erlaubnis,
Raubkopien zu besitzen. Fiir al-
le anderen Biirger ist dies straf-
bar, nicht so fiir die BPS. Nun,
man mag dariiber denken, wie
man will.

AM: Nach welchen Krite-
rien wird ein Spiel indiziert?

JG: DieFormulierungenin
den Indizierungsantrdgen sind
immer gleich: "Das Spiel ist ge-
waltverherrlichend. Es ist dazu
angetan, die Jugendlichen so-
zial zu desorientieren.” Diese
beiden Sitze sind in allen Antri-
gen zu finden. Nur ist meiner
Meinung nach jedes Spiel ein
Einzelfall. Man darf bei solchen
Antrigen keine Floskeln ver-
wenden. Brutale Kriegsspiele,
bei denen man Menschen ab-
schieBen muB, und anspruchs-
volle Simulationen werden in ei-
nen Topf geworfen. Kriegssi-
mulationen sind laut Bundes-
priifstelle ebenfalls gewaltver-
herrlichend. Wenn man bei-
spiclsweise bei einem Flugsimu-
lator eine feindliche Maschine
abschieBBt, mul man sich laut
BPS dariiberim klaren sein, daf3
Menschen darin sitzen, die
durch den Abschuf} getétet wer-
den.

Wir haben der BPS einige
Spiele genannt, die gewaltver-
herrlichend, aber nicht indiziert
sind. Nach den Kriterien der
Bundespriifstelle miite man
auch Schach verbieten, da der
Spieler dort Bauern opfert.
Wenn die BPS U-Boot-Simula-
tionen indiziert, mii3te sie auch
ein Spiel wie "Schiffe versen-
ken” als bedenklich ansehen.
Versenkt man nidmlich ein
feindliches Schiff, muf3 man sich
genau wie bei einer U-Boot-Si-
mulation dariiber im klaren
sein, dafl Menschen in den
Schiffen sitzen. Doch fiir ”Schif-
fe versenken” wund Schach
nimmt die BPS es mitihren Indi-
zierungskriterien nicht so ge-
nau. Dastellte sich uns natiirlich
die Frage: "Was indiziert die
BPS eigentlich?” Demnach
doch nur die Anleitung. Das
wurde von der BPS mehr oder
weniger bejaht. Wiirden wir in
einer Anleitung schreiben, daf3
es sich beim Feind nicht um eine



irdische Macht, sondern ledig-
lich um einen Haufen Aliens
handelt, die sich bei ihrer Inva-
sion irdischer Mittel bedienen,
wiirde das Spiel nicht indiziert.

AM: Hat Rushware ver-
sucht, mit der BPS zusammen-
zuarbeiten?

JG: Wirhaben unsbemiiht!
Rushware hat die BPS um
Richtlinien gebeten, damit wir
keine gewaltverherrlichenden
Spicle mehr ankaufen. AuBer-
dem wirén solche Informatio-
nen auch hilfreich, um die ame-
rikanischen Anleitungen, in de-
nen klare Feindbilder geschaf-
fen werden, umarbeiten zu kén-
ncn. Da sagt dic BPS jedoch:
"Ncin, wir kénnen lhnen da
nicht helfen. Unsere Aufgabe
ist cs, Spicle zu indizieren, und
nicht, Indizicrungen zu verhin-
dern.”

Als diese Bemithungen fehl-
schlugen, haben wir uns ent-

Rushware, Domizil

schlossen, cine CSK (Compu-
ter-Selbstkontrolle) einzufiih-
ren. Wir werden auf jeder Ver-
packung ecinen Aufkleber mit
ciner Altersbegrenzung anbrin-
gen und den Einzelhandel dazu
bewegen, Spiele, die nur fiir Er-

ol RUSHWARE

e —

wachsene geeignet sind, nicht
an Jugendliche zu verkaufen.
Bis wir soweit sind, werden al-
lerdings noch einige Monate
vergehen. Der Aufwand, jedes
einzelne Spiel zu beurteilen, ist
natiirlich immens.

BERICHT

AM: Warum nchmen Sie ei-
nen solchen Aufwand auf sich?

JG: Wir miissen etwas in
dieser Richtung unternehmen,
denn wer weill, wo die Indizie-
rungen noch hinfithren. Viel-
leicht kommt die BPS eines Ta-
ges auf die Idee, "PacMan” zu
verbieten, weil man dort Mon-
ster fressen muB. In der CSK se-
he ich die einzige Chance fiir die
Zukunft der Spielebranche. Fiir
die beiden Rushware-Games,
bei denen die BPS die Indizie-
rung aufgrund eines Verfah-
rensfehlers zuriickziehen muB-
te, liegt bereits wieder ein Indi-
zierungsantrag vor. Allein da-
durch, daB wir die Kompetenz
der BPS anzweifeln oder ihr
Verfahrensfehler nachweisen,
kommen wir langfristig gesehen
nicht weiter.

AM: Vielen Dank fiir das
interessante Gespriich!

Carsten Borgmeier

Aktuell...

10:
COMPUTER-

Y ETARE
Pla LI/ in

Das unabhingige Magazin filr alle Ataris

sind die zurlickliegenden Aus-
gaben des ATARImagazins
auch heute noch. Nehmen Sie
nur die 256-KByte-Erweiterung
flr den 800 XL in den Heften
2/87 und 3/87 oder die Serie
zur Programmierung eines
Adventure-Editors in den Aus-
gaben 3/88 bis 8/88. Nicht zu
reden vom jetzt kompletten
"S.A.M.”-Programmpaket und
anderen interessanten Listings.

Wenn lhnen zuriickliegende
Ausgaben fehlen, kénnen Sie
diese beim Verlag
nachbestellen.

Bestellschein auf Seite 113.

Mit dem
ATARImagazin-
Sammiler sind
Ihre Hefte
immer
griffbereit.

Am besten
gleich
mitbestellen.
Jeder
Stehsammler
bietet Platz
fur 12
Ausgaben
und kostet
nur 12.80 DM.

Fiir die Bestellung verwenden Sie bitte den
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Atari auf der Comdex

Im November 1988 fand in
Las Vegas die zehnte Comdex
statt. An dieser grofiten Messe
fiir Mikrocomputer in den USA
beteiligten sich 1700 Aussteller;
iiber 110 000 Besucher kamen,
um sich dieses Spektakel anzu-
sechen. Ein Abstecher lohnte
sich, denn es war wieder einmal
alles vertreten, was Rang und
Namen hat. Neue Produkte,
Trends und Geriichte von der
Comdex gelten immer auch fiir
den internationalen Markt. Da-
her konnte man gespannt sein,
wie sich die Firma Atari in Las
Vegas présentieren wiirde. Be-
kanntlich beherrscht in den

USA der PC die Computersze-
ne. Es stellte sich die Frage, ob
Atari mehr Wert auf die PC-
oder die ST-Linie legen wiirde.

Im Convention Center, dem
wichtigsten Ausstellungsort der
Comdex, kam man zunichst
einmal um PCs nicht herum.
Uberall war die Rede von MS-
DOS, 0OS/2 und dem Presenta-
tion Manager. Vereinzelt tauch-
ten auch Unix und der Apple
Macintosh auf. Wo war Atari?
Man mufite ein wenig suchen,
um diese Firma zu finden, denn
sie hatte sich in dem etwas ab-
seits gelegenen Gold Room des

Convention Centers niederge-

lassen. Auf einer relativ groBen
Fliche stellten iiber 60 Firmen
Produkte fiir den Atari ST aus
(s. Abbildung). Kaum ein PC
war zu sehen, und hier sprach
niemand von MS-DOS.

Prisentiert wurden keine auf-
regenden oder spektakuldren
Neuheiten, aber doch eine gan-

ze Reihe von interessanten Pro-
dukten, bei denen zumindest
geplant ist, sie auch nach
Deutschland zu bringen. Bei
Atariselbst gab essehrviele Ge-
riichte und wenig Konkretes.
Der Atari TT, von dem schon
lange geredet wird, wurde wider
Erwarten nicht vorgestellt.

Es besteht kein Zweifel dar-
an, daB es einen 68030-Rechner
von Atari geben wird. Genauso
sicher ist, daB das Betriebssy-
stem Unix heilt. Jedoch weif3

niemand, wieviel das Gerit ko-
sten und wann es erscheinen
wird. Letzteres ist besonders
ungewil, da Geriichten zufolge
die Entwicklung bereits abge-
schlossen ist. Demnach diirften
marktstrategische Uberlegun-
gen eine Rolle spielen. Das ist
auch nicht iiberraschend, denn
schlieBlich tut sich in puncto
Standardisierung und Verbrei-
tungsgrad einiges auf dem Unix-
Markt.

Auf dem Atari-Stand wurde
auBlerdem uber den ST-Laptop
gemunkelt. Die Entwicklung ist
noch nicht so weit fortgeschrit-
ten wie beim TT, aber auch hier

existieren schon Prototypen
und konkrete Pline, das Gerit
zu verdffentlichen. Leistungs-
daten, Preise und Erschei-
nungstermin sind noch nicht be-
kannt.

Atari zeigte ansonsten nur
den ST und den Transputer.
Sehr stark vertreten ist die Fir-
ma auch im Bereich der Soft-
ware, und zwar weniger mit Ei-
genentwicklungen als mit Pro-
grammen von Zweitanbietern.
Neuigkeiten fiir den deutschen
ST-User sind allerdings nicht
darunter. Es wird im Gegenteil
dariiber verhandelt, Produkte
aus deutscher Entwicklung in
den Vertrieb zu nehmen.

M.L.D.I. scheint das héufig-
ste Anwendungsgebiet des ST
in Amerika zu sein, denn Fir-
men mit entsprechenden Ange-
boten waren iiberdurchschnitt-

nen jetzt bis zu 64 polyphone
Tracks unabhingig voneinan-
der kontrolliert werden. Nach

Angaben des Herstellers Midi-
soft wird die neue Version in
Kiirze in Deutschland erhiltlich
sein.

Ein Grund fiir den nicht be-
sonders groBen Erfolg des ST in
den USA ist die starke Prisenz
des Macintosh. Da dieser Rech-
ner in Amerika um einiges billi-

COMDEX FALL ’88
ATARI CORPORATION

QOLD ROOM PRESENTATION
LAS VEQAS, NV

Y1

lich vertreten. Dasinteressante-
ste Programm fiir den deut-
schen Markt diirfte “"Midisoft
Studio” sein, dasvon M & T ver-
triecben wird. Auf der Comdex
wurde eine vollkommen neue
Version mit erweiterten Funk-
tionen vorgestellt, die den Na-
men ”Advanced Edition™ trigt.
Sie besitzt so etwas wie Multi-
Tasking-Features, Velocity
Scaling und die Mogglichkeit,
M.I.D.I.-Dateien zu lesen und
zu schreiben. AuBerdem kon-

ger ist als hierzulande, entschei-
den sich die meisten professio-
nellen Anwender fiir ihn.

Kein Wunder also, daB es
schon Macintosh-Emulatoren
auf dem ST gibt. Auf der Com-
dex wurde von Small Inc. ein
neuer vorgestellt. Er nennt sich
"Spectre 128” und besteht aus
einer Kartei mit dem Macin-
tosh-ROM und der entspre-
chenden Software. Die Kompa-
tibilitdt wird mit 90% angege-

|
I
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!
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GANZ HARD...

Ab sofort bieten wir Hardwareprojekte, die im ATARImagazin veréffentlicht wurden, auch fertig aufgebaut, mit Steuersoftware, zum
Verkauf an. Auch wenn Sie keine Loterfahrung haben, kénnen Sie jetzt unsere Hardwareprojekte nutzen.

SCANTRONIC

Ein Scanner, der mittels
Drucker Bildvoriagen

auf den Bildschirm

bringt. Inkl.

Malprogramm Classic
Painter, damit Sie die
Bilder bearbeiten

kdnnen.

(Turbo-Basic erforderlich)

Best.-Nr. AT 14 59.,—

Stell Dir vor, die Welt geht unter, und Du
merkst es nicht! — Das ist nicht méglich? —

rachbox fiir XL/XE-
g:mpufer. Sprache und Oh doch!
vierstimmiger Sound 1. Phase: Das Verlassen der Realitit
kénnen miteinander Lade in Deinen Atari XL/XE das Taktik-, Geschicklich-
:f;:ﬂ,’,g:;’pf:::_’"' keits-, Denk-, Strategiespiel TIGRIS von R&E Software
generator durch ein.
Phonemsteuerung. 2.Phase: Die Absage an das Menschein
;’:,:’Z:g:::::g”;mm L Kieine, bunte, geometrisch geformte Teilchen fallen von
mit Sprachausgabe oben in die Spielflache. Dreh'’ sie so, daB sie unten eine
versehen. geschlossene Reihe bilden. Die Welt steht still.
(Aus ATARImagazin 4/58) 3.Phase: Das Abgleiten in den Wahnsinn
Best.-Nr.AT27 119.— Wenn Du Deine(n) Frau/Mann/Freund/Freundin nicht

verlieren willst, spiele das Game im Zweispieler-Modus.

Soundsampler XL/XE, Der einsame Riickzug aus der vertrauten Umgebung hin
Auch als XL- oder XE- zu TIGRIS, wird Dein Leben verandern. Alptriaume wer-
Besitzer kann man den zur Gewohnheit.

ﬂmﬂ;ﬁx: ;ﬂs,,,a 4.Phase: Das "Sein oder Nichtsein”

kommen! Fir nur 29.— DM wird Dein Leben keinen Pfifferling mehr
Eigene Programme wert sein. Gegen die Methode von TIGRIS ist die Ge-
erhaiten auf diese hirmschwache aller Geheimdienste wie ein Kaffeekranz-
1!!':‘::: den gewissen chen.

(Aus ATARImagazin 1/89) Kauft Euch dieses Spiel auf keinen Fall!

Best.-Nr. AT 34 99.— Best.-Nr. AT 22 29.—

Eine andere Welt, eine andere Zeit...

gf:iﬁ,ﬁt"}m#ﬁ“ "Hort her, Biirger dieses Landes! Der Kénig macht hiermit folgendes
sich fir die XL's. bekannt:

DFU jetzt auch "In all der langen Zeit, die Wir euch regiert haben, ist mit dem Land
mit den 8-Bit- nur Gutes widerfahren. Nun aber sind Wir des Regierens miide
Computern von Atari.

Achtung, XE-User aufgepaBt:
Bis jetzt ist die Schnittstelle nur
XL-tauglich. Fiir XE's benétigt
man einen zusétzlichen
Adapter.

Best-Nr.AT32 139.—

geworden. Deshalb suchen Wir einen wiirdigen Nachfolger fiir das
Konigsamt.

Um sicherzugehen, daB Unser Nachfolger sich des Amtes wiirdig er-
weist, legen Wir ihm Priifungen auf. Nur der geschickteste und intelli-
genteste unter euch wird es vollbringen, alle Priifungen zu bestehen.”

Du bist der Knappe Hugo, der von der Aussicht, Kénig zu sein, mehr
als fasziniert ist. Alles, was du dazu brauchst, ist ein 8-Bit-Atari-
Computer mit Diskettenlaufwerk und das Game

”Im Namen des Kénigs”

b esskine fleyt von R&E Software. Es lebe der Kénig!
ein Wattebiuschchen. Best.-Nr. AT 13 29 o
Nur bei uns fiir

35.~ Best.-Nr. JS 01

..UND SO SOFT!

IM NAMEN
DES
KONIGS

LEs22e KRAET: 0 PUNKTE 76115

DU KaNNST RiChTS MeRr Tragen!
IH NAHEW DE3/ KOEXIGE
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ben, und man hat keinen
Grund, daran zu zweifeln.
Selbst umfangreiche Program-
me wie "Illustrator” oder "Hy-
percard” liefen ohne Probleme.

Besonders erstaunlich war da-

bei die Geschwindigkeit. Ein
deutscher Distributor hat sich
bisher noch nicht gefunden,
doch die Firmaist fest entschlos-
sen, auch einen Europa-Ver-
trieb aufzubauen. Der Emula-
tor wird wohl um 400 DM ko-
sten.

Aufsehen erregte "LDW Po-
wer”, eine Tabellenkalkulation
von Logical Design Works. Ne-
ben einer erstaunlichen Re-
chengeschwindigkeit bietet sie
Kompatibilitit zu dem allge-
mein anerkannten “Lotus”-
Standard. Alle Funktionen von
"Lotus 1-2-3” stehen auch auf
dem ST zur Verfiigung. Je nach
Wunsch kann man zwischen ei-
ner GEM-Oberfliche oder ei-
nem "Lotus 1-2-3”-User-Inter-
face wihlen. Weitere Highlights
sind ein Makrorecorder, eine
kleine Makrosprache sowie die
umfangreichen Grafikfunktio-
nen. "LDW Power” wird in
Kiirze auch in Deutschland ver-
fiigbar sein. An der deutschen
Version arbeitet M & T zur Zeit.

Sehr groBlen Zuspruch unter
ST-Besitzern findet in den USA

das Genie-Mailbox-System. Es
bietet eine spezielle Ecke fiir
ST-Anwender. AuBerdem
kann man auch an mehreren
Multi-User-Spielen  teilneh-
men. Darunter ist beispielswei-
se ein Actiongame, bei dem je-
der Spieler einen Diisenjiger
steuert. Je mehr Anwender sich
im System befinden, desto mehr
Flugzeuge sind vorhanden.

Genie bietet auBerdem diver-
se Moglichkeiten zu Diskus-
sionsrunden per Computer, die
Buchung einer Reise, den Ab-
ruf der neuesten Borsenkurse,
den Einkauf bei groBen Ver-
sandhiusern und die Schlagzei-
len der groBten Tageszeitun-
gen. Genie ist augenblicklich
von Europa aus leider nicht er-
reichbar. Es soll aber noch im
ersten Quartal 89 moglich wer-
den, sich in das System einzu-
loggen. Wir werden dann eine
entsprechende Mitteilung ver-
offentlichen.

Erwdhnenswert ist vielleicht
noch das Fotosystem "Polaroid-
Palette”, das inzwischen fiir den
ST angepal3t wurde. Einige Fo-
tos auf diesen Seiten wurden da-
mit vom ST gemacht.

Christian Kurtz

Messetermine 1989

: Messcn stellen mcht nur eine wnchtlge lnformatlonsquekle dar, sie smd auch em'-.
_entscheidender Unmsatztriger fiir manches Unternehmen. Besonders in der
 schnellebigen Computerbranche ist es daher oft unerli8lich, sich auf entspre-
chenden Veranstaltungen aktuell und gezielt zu informieren, Hier nun die wich-

- ngsten Term:m deutscher Computer und Elektromk Fachmessen. .

' cean'se Weltzentrom e Bive Tiformations  08.05.-15 03. 8
. . o Telekomtr_:um_katlonstechmk . Hannover -
' jfndusﬁie_sg.  Hannover-Messe . 05.04.-12.04.89
e . _ ~ Hannover
Infobase  Internationale Ausstellungu, KongreB  09.05.-11.05.89

: . furlnformationsmanagement Frankfurt _
_"LaserOpta-' ~ Internationaler KongreBu, 05.06-09.06.89
_elektronik - internationale Fachmesse. Miinchen
.-Mfkrowsﬂen'-

_ Atan-Messe'BQ 01.09._03.09.89
. . _ ~ Dusseldorf.
lnterkama ‘. . Me-gsepuad,aatgmatisie:eﬁ_  09.10.-14.10.89
. . . . Dusseldorf _
.'Systems89 - . __Computer&Kommumkanon ' :.'16.10.—_-20.10,89 "
. ' _ Internationale Fachmesse u. KongreB Miinchen |
--Pmductronicass Weltmesse der Ellektromk_-Produkt_lon  07.11.-11.11.89 |
. . e s _Muncheh .
Hobby—Tec - 1Facbausstellung .. - 181.-22.11. 89 -
. _ _ :ﬁ.lranspruc}lsv‘oﬂetechmscheHobbys Essen - -

Clubnachrichten
im ATARI-
magazin

Lérrach

Der Computerclub STUC
wendet sich an die User von 16/
32-Bit-Rechnern. Sein Ziel ist
ein freier Daten- und Informa-
tionsaustausch unter den Nut-
zern  von Heimcomputern.
Demnichst wird der Club als
eingetragener Verein auftreten.

Besonderes Augenmerk gilt
dem Atari ST. Hier sind ver-
schiedene Projektgruppen am
Werk, so z.B. fiir GFA-Basic
und die Sprache C. Natiirlich
steht auch eine umfangreiche
PD-Bibliothek zur Verfiigung.
Eine Clubpostille bietet fiir je-
den interessante Informatio-
nen.

Als Besitzer eines ST, aber
auch -eines Amiga, IBM-Kom-
patiblen oder eines der neucn
16/32-Bit-Modelle sollten Sic
sich einmal mit uns in Verbin-
dung setzen.

STUC
c/o Andreas Gorgen

Wollbacher Str. 3
7850 Lorrach

Walkenried

Die WIGECO sucht Kontakt
zu anderen Computerclubs, die
sich mit dem Atari 800 oder dem
ST beschiftigen. Wir mochten
Erfahrungen,  Programmier-
techniken, Tips und Tricks aus-
tauschen.

WIGECO

Hopfenhellerstr. 5
3425 Walkenried

Miinster

Unser PD-Club méchte XL-
Freaks die entsprechenden Pro-
gramme zugéinglich machen. Je-
de Diskette kostet 1.50 DM plus
Porto. Monatlich erscheint eine
aktuelle PD-Programmliste fiir
2.— DM. Fiir weitere Informa-
tionen stehen wir Ihnen gerne
zur Verfiigung. Legen Sie Ih-
rem Schreiben aber bitte 1.-
DM bei.

Mario Fraune

Raesfeldstr. 42
4400 Miinster

Recklinghausen

Der Allgemeine Computer-
club Recklinghausen (ACR)
fiir die Computersysteme Atari
XL/XE und Commodore C 64
sucht noch Mitglieder aus dem
gesamten  deutschsprachigen
Raum. Da wir spiter in das Sy-
stem Sharp MZ700/800 einstei-
gen wollen, sind uns auch Zu-
schriften aus diesem Lager will-
kommen. Wir fiithren eine PD-
Bibliothek, von der Mitglieder
Programme zum Selbstkosten-
preis beziehen konnen. AuBer-
dem bieten wir eine umfangrei-
che Clubdisk, Kontaktvermitt-
lung und Hilfestellung beim
Programmieren in Basic.

Einen regelmiBigen Clubbei-
trag erheben wir nicht, lediglich
eine cinmalige Aufnahmege-
biihr von 5.—- DM. AuBlerdem
miissen die Unkosten fijr die
Clubdisk gedeckt werden. Ihr
Preis betrigt fiir Mitglicder 4.—
DM, fiir alle anderen 7.— DM.
Sie erscheint im Moment alle 3
bis 4 Monate. Interessenten
kénnen cin kostenloses Clubin-
fo bei folgender Adresse anfor-

dern:
ACR
A. Edler
Hamsterweg 29
4350 Recklinghausen Siid 3

Heidenheim
Hauptziele der Atari Public
Domain  Contact  Group

(A.P.D.C.G.) sind dic Bereit-
stellung von PD-Software fiir
ihre Mitglieder und die Kniip-
fung von Kontakten. Dazu die-
nen lokale Meetings und ein
Clubinfo. Das Angebot umfafit
ferner Software-Projekte (kei-
ne PD), Computerborsen, Hil-
festellungen und natiirlich eine
umfangreiche PD-Bibliothek.
Ein iiberregionales Clubmaga-
zin erscheint mit neun Ausga-
ben im Jahr.

Fiir 10.— DM (Schein oder
Scheck) senden wir IThnen gerne
eine Diskette mit eigener PD-
Software, einen Aufkleber und
weitere Informationen iiber un-
seren Club zu. Kontakte mit an-
deren Clubs im In- und Ausland
sind uns sehr willkommen.
A.P.D.C.G.

c/o Reinhard Frank

Postfach 1301
7920 Heidenheim



Das konnte lhnen
SO passen!

Denn mit einem Abonnement
des ATARImagazins sparen
Sie nicht nur bares Geld,
Sie bekommen auch die
I Gpl/ neuesten Ausgaben immer
e g ' \ pinktlich und kein Heft
L -- entgeht lhnen. Und die
Rennerei endet bereits am
Briefkasten.
PaBt lhnen das?
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"Schiebung” verlangt Képfchen und

GAMES

Sample

nter dieser Bezeichnung
u wird iiber das ATARIma-
gazin eine Diskette vertrie-
ben, die gleich drei verschiedene
Spiele enthilt. Motelsoft nennt
sich das Label, unter dem diese
Programme erschienen sind. Die
Diskette kostet nur 19,90 DM;
man kann also mit vollem Recht
von Low-budget-Software re-
den. Trotz des niedrigen Preises
bieten alle drei Programme aber
tolle Grafiken und witzige Unter-
haltung.

Beginnen wir mit dem Spiel
“Bauer”. Dabei handelt es sich
um eine pfiffige Mischung aus
Schach und Fuchsjagd. Bei der
Fuchsjagd versucht ein Bauer, als

Geduld

Fuchs eine Kette von vier Bauern
(Jagern) zu durchbrechen. Die-
ses Spielprinzip wurde mit
Schachregeln kombiniert. So
steuert der ST fiinf Bauern, von
denen einer auf die andere Seite
des Bretts gelangen mul3, um zu
gewinnen. Dem Spieler stehen
zwei Pferde zur Verfiigung, die
wie beim Schach gezogen wer-
den. Diese muf3 man geschickt
positionieren, um einen Durch-
bruch des Gegners zu verhindern
und nach und nach die Bauern zu
schlagen.

Das zweite Programm nennt
sich "Schiebung”. Mit Betrug hat
es aber nichts zu tun. Uber den
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"Solitaire”, das klassische Brettspiel auf dem ST

Joystick kann der Spieler eine
Art Planierraupe durch die Ge-
gend bewegen. Ziel ist es, die auf
einer Etage verteilten Kisten in
entsprechende Locher zu schie-
ben. Sind alle Locher besetzt, er-
hilt man ein PaBwort und er-
reicht die nichste Ebene. Selbst-
verstdandlich steigert sich der
Schwierigkeitsgrad in jedem wei-
teren Level. Was auf den ersten
Blick relativ einfach aussieht,
kann schnell zu einer unlésbaren
Aufgabe werden. Wer ohne Pla-
nung mit der Schieberei beginnt,
setzt die Kisten vielleicht in Ek-
ken, aus denen er sie nie wieder
herausbekommt. Dann hilft nur
noch ein neuer Anlauf. Gute
Grafik und langanhaltende Moti-
vation machen “Schiebung” zu
einem lustigen Spiel fiir kalte
Winterabende.

"Solitaire” ist der dritte Titel
dieser Diskette. Dieses Spiel ge-

hort sicher zu den bekanntesten
und beliebtesten Computeradap-
tionen iiberhaupt. Fiir Einsteiger
sei es hier in Kurzform erklart.
Es handelt sich um ein klassi-
sches Brettspiel, bei dem man
versuchen muB, seine Steine los-
zuwerden. Am Schluf3 sollte man
moglichst nur noch einen Stein
iibrig haben. Gespielt wird hier
allein; die Steuerung erfolgt mit
der Maus.

Die Anleitung zu den einzel-
nen Programmen ist auf der Dis-
kette abgespeichert. Wer fiir we-
nig Geld gute Unterhaltung
sucht, liegt mit "Sample” richtig.
Voraussetzung ist ein Atari ST
mit Farbmonitor. Ubrigens sind
sdmtliche Spiele zu bewiltigen,
was man sicher nicht von allen
Neuheiten auf dem Markt be-
haupten kann.

Bezugsquelle: ATARImagazin
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Eine vereinfachte Version von Schach: "Bauer”’



Operation Jupiter

Kampf den Terroristen

Terroristen haben eine Bot-
schaft besetzt und Diplomaten
als Geiscln genommen. Ihre For-
derungen sind fiir die Regierung
unannchmbar. Deshalb beauf-
tragen die Politiker eine Spezial-
cinheit der Polizei, die Botschaft
zu stiirmen. Thnen féllt dabei die
Aufgabe zu, die Mission als
Kommandant zu leiten. Gespielt
wird mit Joystick oder Tastatur.

Bevor Sie mit der Stiirmung
beginnen, miissen Sie erst drei
Scharfschiitzen in Héusern ge-
geniiber der Botschaft postieren.
Fiir diese Kdmpfer ist der erste
Teil der Mission lebensgefihr-
lich. Sie sind auf der Stral3e niam-
lich den Zielfernrohren der Gei-
selnehmer ausgeliefert. Die Ter-
roristen beleuchten die StraBe
mit Suchscheinwerfern. Sie miis-
sen deshalb aufpassen, nicht in
die Lichtkegel zu geraten, damit
die Gegner Sie nicht erschieBen
kénnen. Mit dem Joystick sorgt
man dafiir, da3 die Scharfschiit-
zen in offene Fenster hechten,
sich auf den Boden driicken oder
einen Salto schlagen, um nicht
vom Lichtkegel erfalit zu wer-
den. Haben sie die auf einer Kar-
te skizzierten Hiuser erreicht,
wechselt das Szenario.

Ein Hubschrauber landet auf
dem Dach der Botschaft, und
drei Elitekampfer springen her-
aus. Diese Spezialtruppe klettert
mit einem Seil an der Fassade des
Hauses hinunter und steigt in

Fenster ein, in die zuvor die
Scharfschiitzen Locher geschos-
sen haben.

Nun beginnt der dritte Teil der
Mission. Es gilt, die Terroristen
zu {iberwiltigen und die Geiseln
zu befreien. Sie kénnen jetzt das
dreistockige Gebidude durchsu-
chen. Auf einer kleinen Uber-
sichtskarte am rechten Bild-
schirmrand sehen Sie, wo sich die
Terroristen und ihre Gefangenen
befinden. Die Rdume sind in
dreidimensionaler  Perspektive
dargestellt. StoBen Sie auf einen
Geiselnehmer, zielen Sie mit ei-
nem Fadenkreuz und feuern.
Der Getroffene sackt zusammen
und haucht sein Leben aus. Diese
Szene ist sehr realistisch darge-
stellt und wirkt deshalb iiberaus
brutal.

Etwa 15 Terroristen halten
sich in der Botschaft auf. Geben
Sie acht, da3 den Geiseln nichts
geschicht. Vor allem muB die
ganze Aktion schnell ablaufen.
Die Zeit ist knapp. Ehe das Ulti-
matum abgelaufen ist, miissen al-
le Geiseln befreit sein. Am Ende
des Spiels erscheint eine Zei-
tungsmeldung auf dem Bild-
schirm. Je nach Erfolg der Mis-
sion féllt die Resonanz in der
Presse unterschiedlich aus. Sind
Elitekimpfer oder Geiseln ums

Leben gekommen, ist die Kritik
vernichtend. Dann ist von einem
schweren Schlag fiir die Demo-
kratie die Rede.

In allen Teilen des Spiels ist ei-
ne hervorragende Grafik zuse-
hen, die sich durch Farbenpracht
und Detailreichtum auszeichnet.
Technisch ist ”Operation Jupi-
ter” brillant.. Sound, Animation
und Spielablauf verdienen viel
Anerkennung.

Negativ anzumerken ist nur ei-
ne Sache, namlich die brutale Er-
schieBung der Geiselnehmer.
Das Feuern mit dem Maschinen-
gewehr wirkt meiner * Meinung
nach zu realistisch. Deshalb soll-
te das Programm jiingeren Com-
puterspielern nicht zuginglich
gemacht werden. Fiir Erwachse-
ne, die sich auch einmal an “har-
ter Action” erfreuen wollen, ist
”Operation Jupiter” bestimmt ei-
ne Bereicherung ihrer Software-
Sammlung. Fir Kinder ist das
Spiel jedoch nicht geeignet.
Trotz der tibertriebenen Brutali-
tit erhélt das Programm auf-
grund der perfekten technischen
Umsetzung die Hochstpunkt-
zahl.

System: Atari 16 Bit
Hersteller: Infogrames

Info: Bomico

Carsten Borgmeier

Die Befreiung
einer besetzten
Botschaft ist
das Ziel

von ”Operation
Jupiter”
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GAMES

Rasante, drei-
dimensionale
Rennsimulation:
“Powerdrome”

Powerdrome

Rasantes Rennen
im Raumgleiter

Im 25. Jahrhundert fahren die
Menschen keine Benzinkutschen
mehr; das Zeitalter der Raum-
gleiter ist angebrochen. Diese
keilférmige Schiffe bewegen sich
mit unglaublicher Geschwindig-
keit durch einen tunnelihnlichen
Kanal. In "Powerdrome” kon-
nen Sie mit einem solchen Ge-
fahrt an einem Rennen teilneh-
men.

Nach dem Laden erscheint ein
mit Piktogrammen gespicktes
Menii. Der Spieler wihlt eine
von sechs Rennpisten aus, die al-
le Giber einen unterschiedlichen
Schwierigkeitsgrad  verfiigen.
Zur besseren Orientierung ist der
Verlauf des Kurses am linken
Bildschirmrand  eingeblendet.
Vor dem Rennen besteht noch
die Moglichkeit, den Raumglei-
ter an die gewihlte Strecke anzu-
passen. Der ST zeigt das Fahr-
zeug. Sie konnen es z.B. mit
Spoiler und Vergaser ausstatten
und somit nach Thren Wiinschen
gestalten. Danach folgt eine
Qualifikationsrunde, in der die
Startposition fiir das eigentliche
Rennen ermittelt wird.

Zu Beginn des dramatischen
Wettbewerbs zeigt der ST eine
Startrampe, in der das Gefihrt
auch repariert werden kann.

Nach Druck auf die SPACE-Ta-
ste ziinden die Triebwerke. Das
Szenario wechselt. Man sieht
jetzt die Piste aus der Cockpit-
Perspektive des Raumgleiters.
Driicken Sie auf den Maus-But-
ton, um zu beschleunigen. Die
Tunnelwinde rauschen in schnel-
ler und vor allem flussiger 3-D-
Grafik an Ihnen vorbei. Durch
Maus- oder Joystick-Bewegun-
gen fliegen Sie nach oben, unten,
links oder rechts.

Natiirlich ist es mdoglich, die
Rennmaschinen der Kontrahen-
ten zu iiberholen. Riskieren Sie
aber keine gefihrlichen Aktio-
nen. Knallt der Raumgleiter ge-
gen eine Tunnelwand, bremst er
unsanft ab. Dabei kann es zu Be-
schidigungen kommen, die das
Fahrzeug schlingern lassen, so
daB man es kaum noch steuern
kann. Diese Schaden zeigt der
Bordcomputer auf einem kleinen
Monitor unterhalb des Cockpit-
Fensters an. Zusitzlich bietet das
Armaturenbrett noch Instru-
mente zur Messung von Ge-
schwindigkeit, Zeit und Anzahl
der Runden.

Nach Beendigung jeder Runde
blinkt ein kleines Feld in der
Tunnelwand griin auf. Das ist die
Werkstatt. Fliegen Sie darauf zu,
erfolgt eine automatische Lan-
dung. Das Fahrzeug ist nun wie-
der von oben zusehen. Ein Tank-
stutzen fihrt automatisch aus,
um Treibstoff nachzufiillen. Je
nachdem, wie viele Kollisionen
Sie hatten, sieht der Gleiter mehr
oder weniger verbeult aus. Per
Knopfdruck lassen sich die be-
schadigten Teile auswechseln.
Roboterarme iibernehmen diese
Arbeit. Die Reparatur kostet na-
tiirlich Zeit. Ist das Schiff wieder
in Ordnung, reicht ein Druck auf
die SPACE-Taste, um erneut am
Rennen teilzunehmen.

Alles in allem ist "Powerdro-
me” eine schnelle 3-D-Rennsi-
mulation, bei der es auf gute Re-
aktionen und Geschicklichkeit
ankommt. Die Grafik ist selbst
fiir ST-Verhéltnisse sehr schnell.
Die Steuerung ist zwar etwas
mithsam, doch mit Ubung und

Fingerspitzengefiihl schaffen Sie
es schon bald, einen Kurs unbe-
schadet zu meistern. Leider fehlt
eine Titelmelodie, und die
Sound-Effekte wihrend des
Spiels beschrinken sich auf lang-
weiliges Rauschen. Wenn man
davon einmal absieht, liegt hier
ein gelungenes Programm vor,
das ich nur empfehlen kann.
System: Atari 16 Bit

Hersteller: Electronic Arts
Info: Rushware

Carsten Borgmeier
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The Pepsi Mad Mix
Challenge Game

PacMan-Variation ohne Pfiff

Es waren einmal ein erfolgrei-
ches englisches Software-Haus
und ein bekannter Cola-Herstel-
ler. Sie taten sich zusammen und
beschlossen, gemeinsam den
Computerspielemarkt zu er-
obern. U.S. Gold sollte die Ga-
mes produzieren, die Firma Pep-
si Cola Geld zuschieBen. Auf der
PCS Show 1988 in London waren
einige englische Computerkids
tiber dieses Biindnis ganz gliick-
lich. Sie erwarteten einen Super-
kniiller als erstes Game.

Nach Wochen des Wartens er-
hielt ich das Testmuster. Ge-
spannt ri ich die Verpackung
auf, legte mit zitternden Hiinden
die ST-Diskette ins Laufwerk
und wartete. Zunichst erschien
das Titelbild mit dem Namen des




Spiels. Nach weiteren Sekunden
war das Game geladen. Nun wur-
de klar, worum es sich handelt,
ndmlich um eine "PacMan”-Va-
riation. Nichts gegen solche Pro-
gramme, aber von der hochge-
priesenen Geschiftsverbindung
zwischen U.S. Gold und Pepsi
Cola hatte ich mir, ehrlich ge-
sagt, mehr versprochen.

Nun wollte ich aber erst einmal
spielen. Ich driicke F1 und greife
zum Joystick. Aber der Held
Mad Man 146t sich damit nicht
bewegen. Die Hersteller werden
doch wohl nicht vergessen ha-
ben, eine Joystick-Steuerung ein-
zubauen? Doch, es ist tatséchlich
so. Mad Man 4Bt sich nur per Ta-
statur bewegen. Also driicke ich
auf die Tasten O (links), P
(rechts ), Q (rauf) und A (run-
ter). Hurra, der Held, der starke
Ahnlichkeit mit PacMan auf-
weist, trabt los.

Worin besteht nun meine Auf-
gabe? Als passionierter “Pac-
Man”-Spieler weifl ich natiirlich
sofort Bescheid: gelbe Punkte
fressen und vor den Geistern
fliichten, da eine Berithrung mit
ihnen zum Verlust eines Bild-
schirmlebens fithrt. Ziel des
Spiels ist es, 15 Labyrinthe leer-
zufressen. Auf den Futterwegen
liegen Icons, die Mad Man ver-
wandeln. So kann er z.B. wiitend
werden, die Geister verfolgen
und fressen. (Woher kenne ich
das blo?) Verwandelt sich der
Held gar in ein Pepsipotamus, ist
er sogar in der Lage, es mit ge-
fihrlicheren Widersachern wie
der Ladyplage und dem Wider-
wirtigen aufzunehmen. AuBer-
dem kann er sich nach Beriihrung
eines der entsprechenden Icons
in ein Pepsischiff oder einen Pep-
sipanzer verwandeln. Mit diesen
Fahrzeugen 146t sich auch auf die
Widersacher in den Labyrinthen
ballern.

Kommen wir nun zur Bewer-
tung. Mich sprechen die mickrige
Labyrinthgrafik und die Gestal-
tung der Minigeister nicht an.
Die Sound-Effekte klingen er-
biarmlich, und das Spielprinzip

hat schon einen langen Bart. Fiir
Originalitit verdient das Game
keinen Punkt, da die Program-
mierer eindeutig bei "PacMan”
abgekupfert haben. Von einer
Firma wie U.S. Gold, welche die
exzellente ST-Umsetzung von
”Qut Run” herausbrachte, habe
ich wirklich mehr erwartet.
System: Atari 16 Bit

Hersteller: U, S, Gold
Info: Rushware, Leisuresoft

Carsten Borgmeier
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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 fiir XL/XE und ST verlost.

~ DieGewinnervom letzten Mal werden von uns schriftiich benachrichtigt

GAMES

Das Spiel zum
Getrink:

”The Pepsi Mad
Mix Challenge
Game”
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*Puffy’s Saga”,
Gauntlet mit
Kiirbissen

Puffy's Saga

Kiirbisse im Labyrinth

Puffy und seine Freundin Puf-
fyn sind in einer schrecklichen
Welt gefangen, die aus 120 ver-
schiedenen Labyrinthen besteht.
Die beiden kleinen hiipfenden
Kiirbisse haben panische Angst,
denn feuerspeiende Drachen,
eklige Glibberwesen, rote Gei-
ster und viele andere Monster
wuseln umher und rauben den
zwei Helden Lebensenergie.
Neue erhalten die beiden Kiirbis-
se nur, wenn sie einen Pott mit
Lebensmitteln einsammeln. Ei-
gentlich miissen Puffy und Puffyn
keine Angst haben. SchlieBlich
sitzt ja ein mutiger ST-Spielfan
am Joystick und tut sein Bestes,
um wahlweise den einen oder an-
deren Kiirbis durch die 120 Laby-
rinthe zu steuern.

Gleich nach Laden des Spiels
fallt die frappierende Ahnlich-
keit mit "Gauntlet” auf. Genau
wie in diesem Spiel von U.S.
Gold sieht man das Geschehen in
der Draufsicht. Auch hier ver-
liert man Lebensenergie, wenn
Monster angreifen. AuBerdem
liegen zur Ertiichtigung der Hel-
den Extrawaffen im Labyrinth.

Sie sehen also, es wurde ganz
schon abgekupfert.

Doch "Puffy’s Saga” besitzt
auch etwas Eigenstindigkeit.
Durch Einsammeln von Magic
Gnoms (kleine blaue Punkte)
kann der Spieler iiber die Tasta-
tur von einigen Sonderfunktio-
nen Gebruch machen. Je nach
Funktion fillt die Anzahl der
notwendigen Gnome unter-
schiedlich aus. So besteht bei-
spielsweise die Moglichkeit, mit
Hilfe der F5-Taste einen Uber-
sichtsplan des Levels abzurufen.
Dafiir sind zwei Gnompunkte
notwendig. Ebenfalls zwei sind
erforderlich, um auf Tastendruck
(UNDO) in den nichsten Level
zu gelangen. Mit H 146t sich Le-
bensenergie hinzufiigen, S ver-
leiht Extra Speed, und M verlang-
samt alle Monster.

Uber die Funktionstasten las-
sen sich ebenfalls einige Sonder-
optionen aufrufen. So startet das
Game beispielsweise bei Druck
auf F7 gleich im siebten Laby-
rinth. Ferner existiert die Mog-
lichkeit, Spielstinde abzuspei-
chern. Diese Sonderoptionen
machen das Programm interes-
santer. Ich habe aber trotzdem
noch etwas auszusetzen, und dies
betrifft das Scrolling. Erreichen
Puffy oder Puffyn den Bild-
schirmrand, ruckt der Screen, als
hidtte man ihm einen Tritt ver-
setzt. Diesist doch recht stérend.

Nun aber noch zu einigen posi-
tiven Seiten dieses Programms.
Die Sprachausgabe ist exzellent.
Eine piepsige Stimme verkiindet
bei Spielende Game Over, oder
Puffy schreit, daB sehr bald ein
Bildschirmleben fallig ist, weil
zuviel Lebensenergie verloren-
geht. Ausgesprochen angenehm

fiel auch die sehr hohe Motiva-

tion auf. Man mochte unbedingt
alle goldenen Punkte eines Le-
vels einsammeln, um ins nichste
Labyrinth zu gelangen. Dort
warten dann wieder neue Uber-
raschungen in Form von ver-
schiedenen Gegnern und ver-
zwickten Hindernissen.

"Puffy’s Saga” ist vielleicht
nicht ganz so gelungen wie

"Gauntlet I1”, hat fiir Fans dieses
Spielprinzips aber durchaus sei-
nen Reiz.

System: Atari ST

Hersteller: Ubi Soft
Info: Rushware

Carsten Borgmeier

Veteran

Brutales Gemetzel

Getroffene Soldaten schreien,
Panzer und Hubschrauber explo-
dieren, Handgranaten schwirren
durch die Luft, Maschinenge-
wehre rattern, iberall spritzt
Blut. Wir befinden uns hier aber
nicht im Vietnamkrieg, sondern
in einem neuen Game mit dem
Titel ”Veteran”. In diesem ge-
schmacklosen Kriegsspiel be-
wegt man ein Fadenkreuz iiber
den Bildschirm und zielt damit
auf Soldaten oder Militarfahr-
zeuge. Durch Druck auf eine der
beiden Maustasten schieBt man
entweder Maschinengewehrsal-
ven oder Raketen ab. Vier ver-
schiedene MGs stehen in einem
Menii vor Beginn des Spiels zur
Auswahl. Sie unterscheiden sich
in Durchschlags- und Feuerkraft.

Man mul so schnell und brutal
wie moglich kimpfen. Sind alle
Soldaten in einem Abschnitt ge-
totet, geht das Morden in einem
anderen Level weiter. Jeder
feindliche -Mann oder Panzer,
der in Richtung des Spielers
schieft, filhrt zum Abzug von Le-
bensenergie. Verschwindet der
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Gemetzel am Bildschirm als Computerspiel: "Veteran” kann nicht

empfohlen werden

Energiestreifen am linken Bild-
schirmrand, ist das Gemetzel be-
endet. Neben dieser Anzeige 148t
sich ablesen, wieviel Munition
noch zur Verfiigung steht. Bei
leerem Magazin sollten Sie mit
dem Fadenkreuz schleunigst
neue einsammeln. Manchmal
verliert namlich der getotete
Feind reichlich davon.

Ich finde, bei Spielen wie "Ve-
teran” hort der gute Geschmack
auf. Die getroffenen Soldaten
sacken viel zu realistisch zusam-
men und schreien wie am SpieB.
Manchmal taucht im Vorder-
grund ein riesiger Kdmpfer auf,
der mit digitalisierter Stimme
drohende Worte schreit und mit
seiner Pistole auf den Spieler
zielt. SchieB8t man auf diesen fin-
ster dreinblickenden Burschen,
spritzt Blut, er reilit die Arme
hoch und sackt zusammen.
Durch die realistische Grafik und
entsprechende  Sound-Effekte
muB3 ”Veteran” zum Alptraum
fiir jedes Kind werden, das dieses
Spiel zufillig in die Hinde be-
kommt.

Aus all den genannten Griin-
den mochte ich auf eine Bewer-
tung verzichten. Wer meint, die-
ses Programm unbedingt kaufen
zu miissen, muBl darauf achten,
daBl Minderjahrige nicht damit in
Beriihrung kommen. Auch sollte

sich die BPS einmal mit "Veter-
an” befassen. Eine Indizierung
dieses Spiels wire mehr als ge-
rechtfertigt.

System: Atari 16 Bit

Hersteller: Software Horizons
Info: Leisuresoft Carsten Borgmeier

‘THE

BATTLE cj¢
OF .
MIDWAY

1943

Die Schlacht geht weiter

Dieses neue Actiongame spielt
im zweiten Weltkrieg. Genau wie
im indizierten Vorgingerpro-
gramm steuert man bei vertika-
lem Scrolling ein Kampfflugzeug
tiber eine Landschaft und feuert
auf alles, was sich bewegt. Scha-
renweise greifen feindliche Flug-
zeuge an, die abzuschieBen sind.
Ab und zu tauchen auch einige
Schiffe auf, die aus vollen Roh-
ren feuern. Schiefen Sie die Ka-

nonen zu Schrott, und Sie kon-
nen unbeschwert weiterfliegen.
Manchmal erscheinen riesige
Flugzeuge. Hier reicht es, die
Triebwerke in Brand zu verset-
zen, dann ist der Weg ebenfalls
frei.

Ihre Maschine ist permanent
feindlichem Feuer ausgesetzt.
Da gilt es, geschickt auszuwei-
chen und dabei noch ein paar
gegnerische Jets vom Himmel zu
holen. Wird Ihr Flugzeug getrof-
fen, schmailert sich ein Energie-
streifen am Bildschirmrand, und
tiir kurze Zeit bricht ein Brand in
der Maschine aus. Wihrenddes-
sen konnen Sie nicht feuern und
sind dem Feind schutzlos ausge-
liefert. All dies hort sich zwar
ziemlich schwierig an, ist es aber
nicht. Zahlreiche Extrawaffen
erleichtern Ihr Leben als Kampf-
pilot. Ferner konnen Sie durch
Einsammeln von entsprechen-
den Symbolen neue Energie hin-
zugewinnen.

Die Sprites der gegnerischen
Kampfflugzeuge sind sehr mick-
rig dargestellt. Negativ fiel auch
der geringe Schwierigkeitsgrad
auf. Ich habe drei Stunden lang
gespielt, und mein Energievorrat
war immer noch nicht aufge-
braucht. Durch das stiandige Ein-
sammeln von Energie und Extra-
waffen kann man iiberhaupt
nicht verlieren. Ein Lob gebiihrt
der schnellen Animation und
dem ruckelfreien Scrolling. Alles
in allem ist "1943” aber nur ein
mittelméaBiges Ballerspielchen.
System: Atari 16 Bit

Hersteller: Capcom
Info: Leisuresoft

Carsten Borgmeier

| PLOVER 1
DONNDD

Luftkampf im
Zweiten Welt-
krieg: "1943”
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GAMES

Die Drachen von
Laas

Adventure in deutscher
Sprache

Fiir die Adventures von Dra-
gonware bendtigt man keine
Worterbiicher. Das Team von
der Schwibischen Alb produziert
nimlich Abenteuerspiele mit ei-
nem akzeptablen Parser in deut-
scher Sprache. Nach “Hello-
woon” und "Ooze — Als die Gei-
ster miirbe wurden” bietet das
Unternehmen nun ein neues Ad-
venture.

Bei "Die Drachen von Laas”
schliipft der Spieler gleich in zwei
Rollen. (Die Umschaltung zwi-
schen beiden erfolgt mit der
HELP-Taste.) Smirga, ein jun-
ger Krieger, und Aszhanti, ein
junger Magier, haben den Ent-
schluB3 gefaBt, in die grofe, weite
Welt zu ziehen. Sie méchten der
Meister aller Magier bzw. der
grofite aller Kiampfer werden.

Doch dazu bedarf es erst einmal
einiger ruhmreicher Taten, die
sie im Lande Laas bekannt ma-
chen. Es liegt nun in den Handen
des Spielers, den beiden Helden
zu Ruhm und Ehre zu verhelfen.
Dafiir soll die erfolgreiche Erle-
digung eines Auftrags sorgen,
der im Verlauf des Adventures
erteilt wird. Doch dies ist gar
nicht so einfach. Knifflige Ritsel
wollen gelost sein, und gefahrli-
che Monster miissen besiegt wer-
den.

Scarbloen Ina.

| !III 1,

il

Der Spieler bestimmt, wie bei
Adventures iiblich, die Geschik-
ke der handelnden Personen
iiber die Tastatur. Dazu be-
schreibt der Computer eine Si-
tuation, die manchmal auch mit
einer Grafik illustriert ist. Man
liest nun den entsprechenden
Text und fordert den Helden
durch Eingabe von Sitzen (z.B.
offne Tiir und betrete das Haus)
zu bestimmten Handlungen auf.
Der Parser ist bei ”"Die Drachen
von Laas” recht komfortabel. Er
versteht rund 2000 Worte, verar-
beitet sogar ganze Sitze und weill
auf die meisten Eingaben sinn-
volle Antworten. Befehle, die
besonders hdufig vorkommen,
mull man nicht stindig erneut
eintippen. So wird Gehe bei-
spielsweise mit G abgekiirzt.

Uber die Funktionstasten las-
sen sich Sonderfunktionen aufru-
fen. Damit ist es beispielsweise
moglich, die ausgegebenen Texte
auch zu Papier zu bringen. Eben-
so wie die Vorgéngerprogramme
"Hellowoon” und ”Qoze” ver-
fiigt "Die Drachen von Laas”
iiber hervorragende Grafiken,
die leider nicht zu jeder Situation
erscheinen. Sehr positiv fielen
Zauberspriiche auf, mit denen
die Helden Monster verwirren
oder besiegen, und auch die Tat-
sache, dall der Spieler die Ge-
schicke von zwei Helden be-
stimmt.

Allerdings taucht meiner Mei-
nung nach zu wenig Grafik im

Spiel auf. Allzu oft beschreibt
der Computer die Situation nur
mit Hilfe eines Textes. Wenn
man jedoch einmal davon ab-
sieht, handelt es sich bei ”Die
Drachen von Laas” um ein sehr
empfehlenswertes  Abenteuer-
spiel. Fiir Adventurefreaks ist es
bestimmt einc Bereicherung ih-
rer Software-Sammlung.

System: Atari 16 Bit

Hersteller: Dragonware
Info: Ariolasoft

Carsten Borgmeier
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- Mit dem
Motorrad durch
die Liifte:
“Space Racer”

Space Racer

Action-Spiel mit
guter Grafik

Ein Geschicklichkeitsrennen
besonderer Art kommt aus dem
Hause Loriciels. Sie steuern ein
flugfihiges Motorrad iiber diver-
se Planetenlandschaften mit Hin-
dernissen. Per Joystick oder Ta-
statur werden die Steuerkom-
mandos gegeben. Das Fahrzeug
146t sich nach oben, unten, links
und rechts dirigieren. Je tiefer
Sie fliegen, desto hoher wird die
Geschwindigkeit. Aber Ach-
tung! In dreidimensionaler Gra-
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fik kommen Ihnen Strommasten,
Biume, Pfeiler und Schilder ent-
gegen. Hier muBl man aufpassen
und ausweichen.

Dariiber hinaus machen Ihnen
andere, computergesteuerte
Fahrer das Leben schwer. Sollte
Ihr Motorrad gegen ein Hinder-
nis prallen und explodieren, er-
halten Sie umgehend ein neues.
Dabei gehen allerdings Punkte
und wichtige Zeit verloren. Es
gilt, 20 verschiedene Kurse zu
meistern. Am Ende eines Ren-
nens wird die erreichte Punktzahl
angezeigt, und das Spiel beginnt
von vorne. Das Ende ist leider et-
was abrupt. Hier hitte Loriciels
eine Art Siegerehrung oder dhn-
liches einbauen sollen.

Abgesehen von der digitali-
sierten Titelmelodie bietet ”Spa-
ce Racer” soundmiiBig nicht viel.
Die Grafik hingegen ist farben-
prichtig und schnell animiert.
Bunte Sprites flitzen nur so iiber
den Bildschirm. Dennoch han-
delt es sich hier nur um ein Ac-

“ tion-Spiel fiir zwischendurch und

nicht um ein abendfiillendes Ga-
me.

System: Atari 16 Bit

Hersteller: Loriciels

Info: Leisuresoft

Carsten Borgmeier

Ogre

Kampf gegen den
Superpanzer

Hier handelt es sich um ein
Strategiespiel von Origin Sy-
stems. Diese Firma hat sich ja
schon mit einigen anderen her-
vorragenden Programmen dieser
Kategorie einen Namen ge-
macht. Angesichts der unzihli-
gen Games, die sich auf mehr
oder weniger vertretbare Weise
mit dem zweiten Weltkrieg be-
schiftigen, stellt sich natiirlich
die Frage. inwieweit sich "Ogre”
wohl davon abhebt. Tatsidchlich
hat man hier darauf verzichtet,
die Vergangenheit wieder aufzu-
wirmen, und sich stattdessen der
Zukunft zugewandt. Deshalb
geht es aber nicht etwa weniger
militaristisch zu. Auf den Schlacht-
feldern des 21. Jahrhunderts fin-
det man keine Waffe mehr ohne
nuklearen Sprengkopf. Selbst
der Schutzanzug eines Infante-
riesoldaten entspricht eher ei-
nem leichten, mit Atomwaffen
bestiickten Panzer.

Damit sind die militdrischen
Errungenschaften jener Zeit
aber nicht erschopft. Thren Ho-
hepunkt bildet der sogenannte
Cybernetic ~ Supertank, die
schrecklichste Vernichtungsma-
schine, die jemals konstruiert
wurde. Nicht einmal die Erbauer
selbst nidhern sich diesem riesi-
gen, computergesteuerten Kampf-
panzer, dem Ogre, gerne.

Dieses diistere und durch und
durch pessimistische Zukunfts-
bild wird zu Beginn der Anlei-
tung beschrieben. Bereits das
mag den Leser mit Entsetzen er-
fullen. Es kommt aber noch
schlimmer: Sie erfahren, dal Sie
Ihren eigenen Kommandoposten
gegen einen solchen Superpanzer
verteidigen miissen. Soviel zur
Vorgeschichte.



Das Programm selbst ist tech-
nisch brillant! Mit joystickge-
steuertem Mauszeiger, zwei Pull-
down-Meniis und Fenstertechnik
1Bt es sich bequem bedienen.
Auch die Grafik ist, obwohl nur
schwarzweil}, sehr ansprechend
und mit professionellem Schick
aufgebaut. Ein amerikanischer
NTSC-Fernseher kann schraf-
fierte Flachen sogar farbig dar-
stellen.

Den grofiten Teil des Bild-
schirms nimmt das Spielfeld in
Anspruch. Esistin 14 x 22 sechs-
eckige Felder eingeteilt (vertika-
les Scrolling) und stellt laut An-
leitung ein Gebiet dar, das sich
optimal verteidigen 1dBt. Die
siidliche Grenze bildet ein breiter
Fluf3, in allen anderen Richtun-
gen stot man auf vollig undurch-
dringliche Stimpfe. Am nérdlich-
sten Punkt dieser Wiistenei wur-
de der Kommandoposten errich-
tet. Im Siiden hat der Superpan-
zer das dullere Netz der Uberwa-
chungskameras tiberwunden und
den FluB iiberquert.

Aufgabe des Spielers ist es
nun, dieses Monstrum auf sei-
nem Weg nach Norden aufzuhal-
ten. Dazu muf} der Verteidiger
zunidchst einmal seine Truppen
zusammenstellen. Die Howitzer
(Raketenabschuflrampen), die
unterschiedlich schweren Pan-
zerfahrzeuge und Infanterieein-
heiten konnen im Editormodus
nach strategischen Gesichts-
punkten auf dem Spielfeld posi-
tioniert werden. AuBlerdem las-
sen sich hier nach Belieben
Atombombenkrater und sonsti-
ge “Miillbarrieren” plazieren.
Auch das Abspeichern eines
Spielfeldes auf Diskette ist natiir-
lich moglich. Wer sich zunichst
mit "Ogre” vertraut machen will,
findet auf der Diskette schon fiinf
fertige Spielfelder, die jeweils
mogliche  Ausgangspositionen
fiir verschiedene Grundtaktiken
darstellen.

Ohne eine gehorige Portion
strategischen Denkens hat man
bei ”Ogre” mit Sicherheit keinen
Erfolg. Wer meint, sich mit sei-
ner Uberzahl an Truppen einfach

auf den allein kidmpfenden Su-
perpanzer stlirzen zu konnen,
wird bald eines Besseren belehrt.
2/3 der Einheiten werden zer-
stort, bevor sie iiberhaupt nur na-
he genug an Ogre herangekom-
men sind, um selbst einen Schuf
abgeben zu konnen. Bei “Ge-
schwindigkeiten” von 2 bis 3 Fel-
dern pro Runde und 4hnlich ge-
ringen Reichweiten der Waffen
bedeutet fast jeder falsche Schritt
den Verlust einer Einheit. Be-
weglichere Fahrzeuge haben nur
eine leichte, also auch nicht sehr
wirkungsvolle Panzerung und
Bewaffnung.

Demgegeniiber ist ein unbe-
schidigter Ogre mit drei Feldern
pro Zug schnell genug, um un-
vorsichtige Verteidiger auszuma-
novrieren oder sogar abzuhin-
gen. Seine Panzerung sorgt da-
fir, daB von den ohnehin weni-
gen Schiissen, die ihn treffen,
zahlreiche keine Wirkung zei-
gen. Mit seinem Waffenarsenal
erreicht er zudem weite Teile des
Spielfeldes. (Er feuert natiirlich
mehrmals pro Zug!) Ich selbst
habe es jedenfalls noch kein ein-
ziges Mal geschafft, meinen
Kommandoposten zu retten,
auch wenn dieser manchmal nur
noch von einem schrottreifen
Ogre tiberrollt wurde. Im Kampf
gegen den Computer ist "Ogre”
also ganz sicher nicht fiir Strate-
giespiel-Anfinger geeignet. Ih-
nen ist der Zwei-Spieler-Modus
zu empfehlen, bei dem der Ogre

Stop The Ogre In its Tracks

vom zweiten Teilnehmer gesteu-
ert wird.

Die Anleitung, ohne die man
nur wenig Freude an dem Spiel
haben wird, ist leider in Englisch
abgefafit. Von dieser Tatsache
abgesehen, ist sie durchaus vor-
bildlich. Neben der Einleitungs-
geschichte und einer ausfiihrli-
chen Erkldrung der Spielregeln
enthilt sie umfassende strategi-
sche Tips fiir die Vorgehenswei-
sen von Ogre und Verteidiger so-
wie eine niitzliche Referenzkar-
te.

Dieses Spiel zu bewerten, ist
nicht ganz einfach. Zu kritisieren
sind meiner Meinung nach der et-
was zu hohe Schwierigkeitsgrad
und der sehr kriegerische und un-
menschliche Hintergrund. (Wie
die Anleitung selbst zugibt, ist es
meistens notwendig, zahlreiche
Infanteristen als Kanonenfutter
zu opfern.)

System: Atari 8 Bit

Hersteller: Origin Systems Inc.
Bezugsquelle: Diabolo

Matthias Bolz
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VORSCHAU
| Luttenrt

DaB Computer aus der Luftfahrt
schon langst nicht mehr wegzuden-
ken sind, ist wohl jedem klar. In wel-
chem AusmalB aber bereits heute
Computer eingesetzt werden, weiB
wohl nicht jeder. Die Radariiberwa-
chung ist weitgehend automatisiert
und Piloten kénnen an ein und dem-
selben Simulator die unterschiedli-
chen Flugzeuge fliegen. Auch zur
Erforschung der Umweltfreundlich-
keit und Okonomie von Flugzeugen
werden solche Simulatoren einge-
setzt. Unser Bericht im Heft 3/89 er-
lautert die Hintergriinde.

Bilder sind insbesondere in Spiel-
und Demonstrationsprogrammen
sehr wichtig. Was macht man aber,
wenn man eher durchschnittliche
kinstlerische Fahigkeiten besitzt?
Wie auf so vieles, so hat auch auf
diese Frage die moderne Technik ei-
ne Antwort: Den Digitizer. Alles, was
man heute noch bendtigt, um an-
sprechende (wenn auch nicht unbe-
dingt kiinstlerisch wertvolle) Bilder
auf dem Computer zu malen, ist eine
Videoquelle (z.B. ein Videorecorder)
und ein Digitizer. Auch auf dem Ge-
biet der Videodigitizer gibt es natiir-
lich groBe Qualitatsunterschiede.

Ein besonders vielversprechendes
Gerat namens "Turbodizer” haben
wir unter die Lupe genommen.

Nicht nur Grafik, auch Sound
kann man digitalisieren. Die Beein-
flussungsmaglichkeiten sind hier
sehr vielféltig. Man kann Soundteile
spiegeln oder abschneiden, langsa-
mer oder schneller abspielen usw.
Mit "Gadget” stellen wir einen lei-
stungsfahigen Vertreter der Gattung
"ST-Soundsampler” vor.

Grafische Benutzeroberflichen
sind "in”. Unser S.A.M.-Paket hat in
diesem Bereich eine groBe Markt-
licke auf dem 8-Bit-Markt ge-
schlossen. Der Screen-Aided-Ma-
nager unterstitzt sowohl Pull-
Down-Menis als auch Fenster. Was
bis jetzt noch gefehlt hat, war die
Méoglichkeit, Dateien als Icons darzu-
stellen und dann zu kopieren. Aber
auch diese Licke wird demnéchst
geschlossen, denn in der nachsten
Ausgabe werden wir das S.A.M.-
Multifile-Copy-Accessory vorstellen.
Die Benutzeroberflache ist bei die-
sem Programm fast véllig identisch
zum ST geworden.
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Know how iiber Ihren Atari ST

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.

8 Bachmann

GEM, 1ST WORD,
DB MASTER

15T WORD PLUS, ST MAIL,
STAIDED DESIGN

Bestellnummer
DM

W 1301

B. Bachmann

Atari ST, Bd. 2:
1st Word plus, 1st Mail, ST Aided Design
Das Buch beginnt mit einer gerafften Darstellung von

"1st Word Plus”, so daB Ungeduldige sofort anfangen kénnen.
Darauf folgt eine ausflhrliche Darstellung der Textverarbeitung.
Der zweite Teil befa3t 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
DM

IW 1302

48.—-

48.—-

Plenge
Das Supergrafik-
buch zum Atari ST

830 Seiten, mit Diskette
Das Grafikbuch zum
Grafikcomputer.

Dieses Werk fuhrt
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

i

SYBEX

Das
ATARI ST
Grafikbuch

Ns

Michael Kofler

Das Atari ST
Grafikbuch

266 Seiten, mit Diskette
DaB mit GFA-Basic und
dem ST hervorragende
Grafik moglich ist, beweist
dieses Buch. Es fhrt
systematischin die 2- und
3dimensionale Grafik ein
und illustriert die einzelnen
Kapitel mit Listings in
GFA-Basic, die auch auf
Diskette beiliegen. Auch
das Thema "Grafik auf
dem Drucker” wird ein-

Peter Wollschlager
Atari ST
Assembler-Buch

298 Seiten, mit Diskette
Wenn Sie in die Assem-
blerprogrammierung
einsteigen wollen,
kommen Sie an diesem
Buch kaum vorbei. Es
verlangt keine Vorkennt-
nisse. Wenn Sie das Buch
durchgearbeitet haben,
sprechen Sie flieBend
Assembler. Sie erarbeiten
dabei unter anderem ein
RAM-Disk-Programm und
einen Diskmonitor. Beides
finden Sie auch auf der

Bestellnummer DB 0407 DM 69.~ Diskette mitgeliefert. Bestelinummer SY 0601 DM 68.—- gehend behandelt. beiliegenden Diskette.
Frank Ostrowski )
GFA BASIC e Fel
68000 Frank Ostrowski
206 Sellelt, (’3“’_1' Diskette Programmier- GFA Handbuch
Uber mein GFA-Basic E. Flnegrl handbuch TOS & GEM
schreibt hier der Pro-
grammierer, der mit ly 1 1 & " = 202 Seiten 370 Seiten
seinem Interpreter/ =U0u0:0u= Die Leistungsfahigkeit Handbuch Dieses Buch bietet die
Compiler bereits o der ST-Computer liegt A I “ \ I : komplette Ubersicht (iber
Geschichte gemacht PT”’*'H l‘l -I'" vor allem im starken T & ( sl die beiden Betriebs-
hat. Und wo konnen Sie Prozessor begrindet. systemkomponenten des

besser informiert werden
Uber GFA-Basic als direkt
an der Quelle, Es handelt
sich um keine Einflhrung,
die Befehl flir Befehl
aufzahlt, sondern mit
Beispiellistings werden
Themen wie Programm-
optimierung, Grafik oder

Mit diesem Buch
kénnen Sie die Grund-
lagen des 68000er
erlernen und erste

Schritte in der Assembler-

programmierung
versuchen,

Das Buch liefert auch
Programmbeispiele,

ST, dem TOS und der
grafischen Benutzerober-
flache GEM. Es stammt
aus der gleichen Feder
wie GFA-Basic. Wenn Sie
sich die Routinen des
Betriebssystems bei der
Programmierung zunutze
machen wollen, kommen

y Fensterverwaltung damit die Theorie nicht Sie an diesem Handbuch

Bestellnummer GF 1202 DM 79.- behandelt. Bestellnummer HO 1001 DM 39.— zu trocken bleibt. Bestellnummer GF 1201 DM 49~ nicht vorbei.

Frank Mathy

Programmierung
[ra—— von Grafik und N

Sound auf dem EU

Atari ST Schneider,

384 Saiten, mit Diskette Steinmeier

Auf dieses Buch hat der Atari ST

fortgeschrittene Pro- Grundlehrgang

grammierer lange gewar-

tet. Das Thema ist Grafik Chaos Computer Club (Hrsg.) 330 Seiten

Bestellnummer MT 0101 DM 52—

und Sound unter Ver-
wendung der System-
routinen. Fertige
Assemblerbibliotheken
fur den Aufruf unter C,
Assembler oder ST-
Pascal werden mitge-
liefert. Die Program-
mierung des Soundchips
YM-2149 ist ein weiteres
Thema dieses Buchs.

Hacker Bibel 2

Hacker sind keine voriibergehende Modeerscheinung wie Punks
oder Juppies. Hacker sind eine feste GroBe in einer menschlichen
Zukunft.Seit dem Erscheinen der Hackerbibel | haben die Jungs von
Chaos Computer Club durch ihre Aktionen immer wieder die
Schlagzeilen der Weltpresse erobert. In diesem Buch werden ihre
Taten dokumentiert. Hier kiéiren sie den Leser (ber ihre Motive auf:

Vom NASA-Hack, liber die Viren-Gefahr, Netzwerk-Hoffnungen und

die Hacker-Ethik.
Bestellnummer CH 0101

DM 33.33

Grundlehrgang

Der richiige Einstieg

Das Buch flr den nchtigen
Einstieg! Leicht verstand-
lich wird in die Arbeit mit
dem ST eingefihrt. Der
erste Teil gibt einen Uber-
blick Uber die Hardware,
im zweiten Teil werden
Sie in die Software und

Bestellnummer HE 1101

ihre Bedienung eingeflihrt.
Eine Programmsammiung
DM 49— rundet das Buch ab.
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BUC

HPOWER

Bitte Bestellcoupon auf der vorletzten Seite benutzen!

Kach

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 enthélt eine
riesige Anzahl wichtiger Pokes mit Bei-
spielprogrammen zum Abtippen.

B 1l DB0401 DM39.-

L. M. Schreiber
Das Atari-
Programmierhandbuch

390 Seiten

Hier werden keinerlei Kenntnisse voraus-
gesetzt. Sie lemen den Weg vom Pro-
blem 2zum Programm (einschiiefllich
FluBdiagramm und dessen Gebrauch).
AuBerdem wird erkldrt, wie Sie den
6502-Prozessor direkt programmieren.
Wenn Sie dieses Buch durchgearbeitet
haben, kennen Sie lhren Atari in- und
auswendig.

Bestelinummer MT 0108 DM 52.-

Schwaiger
Atari Star-Texter

110 Seiten + Disk

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

Bestellnummer SY 0628 DM 64.—

A. Hettinger/A. Heinz
Start mit Atari-Basic

184 Seiten

Nach dem Durcharbeiten dieses Buches
waerden Sie selbst in der Lage sein, Pro-
gramme zu schreiben. Angefangen bei
Grafik- und Soundmdglichkeiten (ber
Tips und Tricks bis hin zu kompletten
Spielprogrammen . reicht das  breite
Spektrum. Neben dem eigentlichen Ba-
sic-Kurs bildet die komplett dokumen-
tierte Liste aller Atari-Basic-Befehle die

prhedeines METRE

CKERBIBEL

Chaos Computer Club (Hrsg.)
Hacker Bibel 2

Hacker sind keine vortibergehende Modeerscheinung wie Punks oder Juppies. Hak-
ker sind eine feste GroBe in einer menschlichen Zukunft.Seit dem Erscheinen der

Hackerbibel | haben die Jungs von Ci

haos Computer Club durch ihre Aktionen immer

wieder die Schlagzeilen der Weltpresse erobert. In diesem Buch werden ihre Taten
dokumentiert. Hier klaren sie den Leser Uber ihre Motive auf:
Vom NASA-Hack, Uber die Viren-Gefahr, Netzwerk-Hoffnungen und die Hacker-

Krénung des Ganzen. Ethik.

Bestellnummer VO 0203 DM 30.- Bestelinummer CH 0101 DM 33.33
Alfred Gorgens

A. +J. Peschetz Voss Utilities in Basic

Was der Atari alles kann Das Basic-Trainingsbuch fiir Atari-Computer

Band 1 zu Atari 600 XL/800 XL SSiadien

236 Seiten 383 Seiten In diesem Buch finden Sie praktische Uti-

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

Das Basic-Trainingsbuch zu Atari 600
XL/8B00 XL ist eine ausfiihrliche, didak-
tisch gut geschriebene Einflihrung in das
Atari-Basic. Von den Befehlen Ober die
Problemanalyse bis zum fertigen Algo-
rithmus lemt man schnell das Program-

lities zu den Themen Programmierhilfe,
Sound und Textverarbeitung. Soz.8. au-
tomatische Zeilennumerierung, Umnu-
merierung von Basic-Zeilen, automati-
scher Programmstart, Musikeditor oder
auch die Wiedergabe von Atari-Zeichen

ses Buch eine ausgewogene Mischung
aus professionellen Anwendungspro-
grammen und Spielen wie z.B. Dateior-
ganisation, Datensortiermethoden aber
auch Trigonometrie in Verbindung mit
deren ausgekigelten Erlduterungen.

Bestelinummer VO 0205 DM 35.-

250 Seiten

Dies st ein Lehrbuch, das mit den Grafik-
méglichkeiten des Atari in die Gestaltge-
setze von Objekten, in Farbgebung und
in die Entwicklung von Bildschirment-
wiirfen einflhrt.

Bestelinummer TW 0315 DM 49.—

Spiel werden vorgestelit. mieren. und Musiknoten auf dem Drucker.
Bestelinummer VO 0204 DM 35.- Bestellnummer DB 0417 DM 39.~ Bestellnummer VO 0224 DM 25.-
A. +J. Peschetz
Was der Atari alles kann Torm Row C. Lorenz .
Band 2 OfT) FOwiey Das groBe Spielebuch
. Spriihende Ideen fiir Atari, Band 1
240 Seiten mit Atari Grafik ’
Entsprechend Band 1 enthalt auch die- 151 Seiten

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

Bestellnummer HO 1024 DM 20.80

A. Hettinger/W. KrauB
Die Atari-Hitparade

196 Seiten

Die Atari-Hitparade ist eine Einfihrung in
die verschiedensten Anwendungen und
behandelt die Player-Missile-Grafik, Ge-
rauscheffekte und Musikstlicke, aber
auch komplette Spiele.

Mit vielen farbigen Bildschirmfotos!

Bestellnummer VO 0206 DM 33.-

Julian Reschke
Atari Basic Handbuch

208 Seiten

Das vorliegende Basic-Handbuch hilft
lhnen, Ihren Atari voll und ganz zu be-
herrschen. Das vollsténdige Basic-Voka-
bular wird beschrieben und anhand
praktischer Beispiele erldutert.

Bestellnummer SY 0613 DM 32—

C. Lorenz
Das groBe Spielebuch
fiir Atari, Band 2

200 Seiten

Diegses Buch enthélt Programme flr 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.

Bestellnummer HO 1026 DM 29.80

Rugg/Feldmann/Barry

30 Basic-Programme
fiir den Atari

274 Seiten

Das Buch enthdlt sorgfditig getestete
Spiel- und Grafikprogramme aus Mathe-
matik, Unterricht und vielen anderen An-
wendungsbereichen des taglichen Le-
bens fiir Ihren Atari-Computer.

Bestelinummer ID 0529 DM 34.-

Poole/McNiff/Cook
Mein Atari-Computer

500 Seiten

Ein Handbuch, das fir jeden Atari-Besit-
zer wertvolle Informationen enthalt und
zur Losung aller Atari-Probleme beitragt.
Es ist reich bebildert und enthalt eine
Vielzah! der fUr den ernsthaften Interes-
sierten so wichtigen Tabellen,

Bestellnummer TW 0320 DM 59.~
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austauschbar = VAT Philips ) 498 s
Stromversorgung wahlweise iiber Batterie, Akku, DISkettenhox 3+3 /2 90 Farbmonitor -
getzteil gder Schniltdstgllensteckﬁr.;Tollduplex- 198- fiir 80 32" Disketten Kabel 80
trieb. er- riginate- us. i
A?J.:Omatlsr:,‘sl‘lv: Kra::lwah]g.;MZde inOGerrnany‘ nur | | abschlisfibat n Monitor/ST 29 =
Ladengeschiftszeiten: ¢ T T memem—————————
Montag—Freitag 9.00 — 13.00 Uhr ; O Senden Sie mir bitte Ihren Katalog BESTELLSCHEIN
15.00 — 18.30 Uhr (2,— DM in Briefmarken liegen bei) 4. | artikel Preiy

Samstag 9.00 — 14.00 Uhr
_ Langer Samstag 9.00 — 18.00 Uhr

Versand per Nachnahme zuziigl. Versandkosten. Oder Vorkasse
auf Psch.-Kto. Nr. 69422-460 PschA Dortmund zuziigl. 5,— DM Ver-
sandkosten.

Ausland nur per Vorkasse auf Psch.-Kto. zuzugl. 10,— DM Versand-
kosten. Bitte bei allen Bestellungen Computertyp angeben!

Besuchen Sie unser Ladengeschift und lassen Sie sich durch
unser Fachpersonal beraten. Wir haben laufend giinstige
Angebote und stark reduzierte Vorfiihrgeriite.

Hiermit bestelle ich
O per Nachnahme O per Vorkasse

O Incl. kostenlosem Katalog

Vorname, Name

StraBe, Hausnummer

PLZ, Ort

Irrtumer und Preisanderungen vorbehalten

Computer- und Monitortyp Datum, Unterschrift
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