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MEGA-FONT-TEXTER

Wer seine Bilder mit schonen Schriften verzieren will,
dem wird die Gbliche 8x8-Pixelmatrix der Standard-
fonts bald als zu begrenzt erscheinen. Jetzt gibt es
dafiir den Mega-Font-Texter.

Dieses Programm arbeitet mit groBeren Fonts, die
sogar teilweise bessere Qualitat als die Print Shop -
Zeichensétze haben! Und das Tollste: Die deutschen
Uiaute und das *3" sind mit dabei

Weiteres Plus: Man kann die Fonts auch sebst
erstellen! AuBerdem sind Funktionen wie Unterstrei-
chen, Kursivstellung und Hohi (Outline) selbstver-
standiich.

Auf der Diskette befinden sich bereits 5 fertige Fonts,
Konver-tierprogramme in Turbo-Basic und eine aus-
fihriiche, deutsche Anleitung. Wer seine Bilder ein-
drucksvoll beschriften will, der wird dieses Programm
sehr gut gebrauchen konnen!

Best.-Nr. AT 182

LOGISTIK!

Endiich einmal wieder ein technisch erstklassig pro-
grammiertes Knobelspiel, das die Kople zum Rau-
chen bringt. Eine Super-Umsetzung des AMIGA-
Suchtspiels ‘LOGICAL', das auf dem Atari nicht zu
realisieren schien, ist nun erhéitiich.

DM 29,80

Hier einige Features: geschicktes Einsetzen von
Rasterfarben, das es ermoglicht, scheinbar mehr als
vier Farben in GRAPHICS 15 darzustellen; DLls, die
dafiir sorgen, daB mehr als 4 PLAYER auf dem
Bidschirm zu sehen sind; keine Charakter-Grafik,
sondern ein Spiel in GRAPHICS 15, das viel mehr
und komplexere Bewegungen zulaBt; 99 Levels, die
das Spiel bestimmt nicht langweilig werden lassen!

Best-Nr. AT 170

Bérenstarke Programme

Benutzen Sie fir Ihre Bmanung einfach die

DM 29,80

MINESWEEPER

Neues von Harald Schonfeld prasentiert Power Per
Post mit dem vorliegenden Spiel. Es handelt sich
hierbei um einen Brainkiller, der dieses Wort mehrals
verdient, denn da muB man echt gut iberlegen und
aufpassen, da der Kopf nicht zu qualmen anféingt.

Man hat ein Spielfeld, dessen Grofe sich nach dem
Level (1-4) richtet. Alle Felder sind herumgedreht.
Man muB nun mit seinem Cursor Felder anwahien,
die man dann umdreht. Erwischt man eine Bombe, so
ist Spielende. Bei einem Leerfeld werden zahlreiche
andere Leerfelder aufgedeckt.

Am meisten kommen aber die Zahlenfelder vor: Die
Zah signalisiert dem User, mit wieviel Bomben bei
den benachbarten Feldem zu rechnen ist. Tja und so
muB man eben die Levels schaffen.

Harald Schonfeld zeigt mal der Welt, was ein richtiger
Brainkiler ist, der zudem sehr sehr sehr sehr
motiviert

Best-Nr. AT 222 DM 16,

The Laser Robot

Sie dbemehmen die Rolle des Laser Robots und
missen in 20 Leveln Ihre Run and-Jump Fahigkeiten
unter Beweis stellen.

Ziel ist es, in jedem Level die biinkenden Gegenstan-
de einzusammeln, sich dabel aber nicht von den
griinen Monstern erwischen zu lassen, die man leider
mit seinem Laser nicht erledigen kann. Doch Vor-
sicht: Es gibt auch noch andere Feinde.

Achja, nebenher léuft ja noch das Zeitimit ab.

Das Titelbild ist schén farbig und sehr gut animiert,
dazu wird auch eine Titelmelodie gespielt. Die Grafik
wahrend des Spieles ist recht ie Hintergrund-
grafik wechselt von Level zu Level.

Der eigene Roboter ist farbenpréchtig und sehr gut
animiert, was man von den schleimigen, grinen
Monstern nicht behaupten kann...

Das Spiel macht eigentiich iren Spass. Fans von

e e EOviok Run-and-Jump Games werden von diesem Spiel
Beachte: auch die neuen sicherlich begeistert sein.
Produklm'ormatlonen
Power per Post - Postfach 1640 - 7518 Bretten oot AT 199 i
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Lieber Atari F I

es ist kaum zu glauben wie schnell die Zeit vergeht.

Es sind bereits wieder 2 Monate im neuen Jahr verstrichen, und
Sie warten bestimmt schon auf das neue ATARI magazil

Zunachst méchte ich aber auf emlge Probleme hinweisen, die
wir in Zukunft zu erwarten haben

Die Post schlégl zulll

Die Post schlagt gleich zweimal zu, und ohne Konkurrenz ist
dies auch leicht méglich. Ab 1. April (und dies ist leider kein
Aprilscherz) gibt es nicht nur keine Drucksache mehr, sondern
auch das restliche Angebot der Post zeichnet sich durch enorme
Preiserhdhungen aus. Von dem Chaos, das die neuen 5-
stelligen méchte ich

heute gar nicht reden.
Aber dies ist noch nicht alles, was die Politiker fiir uns Biirger
auf Ihrem Plan stehen haben. Jeden Tag hért man von neuen
interessanten Abgaben.

Dies bedeutet, es wird immer enger - fiir uns alle!
Deshalb haben wir eine groBe Bitte an Sie! Damit unser Team
auch weiterhin seine Arbeit in die Atari's stecken kann, sollten
Sie von unserem Neujahrspaket, das wir einige Zeit verlangen
haben, unbedingt Gebrauch machen.

Wir hoffen immer noch, daB sich das Motto “Leben und Leben
lassen” als richtig erwelst.

Nutzen Sie das Sparangebot!

Das beste Beispiel ist eben unser Neujahrspaket. Anstatt alle
Prelse zu erhdhen, bieten wir lhnen ein absolutes Sparangebot

Solche An?ebute sind aber nur méglich, wenn alle User (und ich
meine wirklich alle User) dieses Angebot nutzen, ansonsten wird
es in Zukunft noch enger.

Aber genug damit, gemeﬂen Sie jetzt erst einmal die neueste
Ausgabe des ATARI magazins.
Mit freundlichen GriiBen
ek
(erner '
Werner Rtz

P.S.: Leider erscheint diese Ausgabe 7 Tage spéter als geplant. Ein Virus
(kein Computervirus) hat mich kurz vor Fertigstellung Uber eine Woche an
das Bett gefessett.
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Invasion
§5ceab Lives
Ixion
$ai Lives
Jumpman
$3010 Lives
Jinks

$bo12 > $4c, $27, $b2
unsterblich

Jungle Hunt
$2c Lives
Jump
$8011 Lives
Kaboom
$90 Lives
Karateka
$b6 Energy
$b7 Feindenergie
$beS -> $a5 unsterblich
$bf8 -> $f0
Gegner bei erstem Schlag
tot.
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An alle Spiele-Freaks

i suchen fir unseren Games Guide jede Menge Tips,
Haben Sie einen Losungsweg zu einem Spiel, oder wissen|
ISie Tricks zu Games, dann nichts wie ran. Jeder Hinweis z|
leinem Game kann fir andere User nitzlich sein.

Kennwort: Games Guide

Wenn Sie also aktiv bei Games Guide mitmachen wollen,
schicken Sie Ihren Tip unter dem Kennwort Games Guide an:

Power per Post, PF 1640
7518 Bretten

HO=Ca

Future Nightmare

S / S / untersuche Radio / spiele Kassette / zerstore
Radio / nimm Kabel /N /W /W /S/S/W/W/W/ toete
Mutanten / renne N / W / H / N / untersuche Leichen /
nimm Brief / lese Brief / S / W / untersuche Tur / benutze
Kabel / S / Antworten: Land, Hoffnung, Wahnsinnige.

Westen und Siiden, wo man
den  Grabstein untersucht
und anschiieBend grabt. Die
Kette nimmt man und geht
2zweimal nach Westen, zwei-
mal nach Norden und nach
Westen, um dort das Grab

2 Man nimmt
den spitzen Holzpflock und
geht nach Siiden, dort unter-
sucht man das Grab und
nimmt das Messer. Nun
geht's nach Norden, zweimal
nach Osten und  zweimal
nach Norden. Man unter-
sucht den Kerzenstinder,
nimmt diesen, geht nach
Norden und wirft den Ker-
zenstander. Das Unheil ist
nun beseitigt.

SATAN

Man startet an der Ein-
gangspforte. Von dort aus
geht man nach Norden, un-
tersucht dort die Plorte und
nimmt das dort_entdeckte
Kreuz an sich. Dann geht
man nach Norden, zweimal
nach Osten, nach Norden
und untersucht an dieser
Stelle das Grab und nimmt
die Plakette, die man so
entdeckt. Dann genht's nach

Atari magazin




Kleine Hilfen zu
UNRIAGH |

Vor dem Ausfiitren eines Befehs,
wird die jeweils erwinschte Option
eingegeben (z.B. Suchen) und mittels
Pl oyl nl A i

allen moglichen Stellen aufgestell
Daher ist es sinnvoll, jederzeit ein
Schild zu tragen - vor allem beim
Betreten von Réumen, denn manch-
mal sind sie nicht unbewohnt,

So, nun st aber schon fast zu viel

GRS Al encers” gca Sl
daB man-

ausge-
mnn bis man sie andert.

Rechts neben der Ausfiihrungsoption
wird angezeigt, was die linke Hand
tréigt. Das kann ein Schild, ein Bogen,
ein Schiissel und div. andere Dinge
sein, die nicht alle sinnvoll sind. Oben
rechts wird, unter Waffe, angezeigt,
was die rechte Hand tragt.

U etwas in die Hand zu nehmen,
drilckt man die Leertaste und kommt
ins Inventarmend. “Benutzen" einge-
ben und die jeweilige Zahl mit RE-
TURN eingeben. Waffen, mit Ausnah-
me des Bogens, erscheinen in der
rechten, Schild, Bogen und diverse
Kleintelle in der linken Hand.

Bevor man etwas offnen kann, muB
man einen Schiissel oder ein Zau-
bermittel in der linken Hand haben.
Zaubermittel entstehen durch  einen
Gegens'and in der linken Hand und
Zauberwort (Ma-

ohe Trinke it 30 qut sind, welche
Farbe sie haben, daB der Werwolf
Angst vor Silber hat, da8, bleibt man
2u lange in den Raumen, unsichtbare
Schattengeister kommen und der
Helm des Todes...
Schitssel:

1: griin unter dem Stuhl im Kerker
2: gold in der Kiiche auf dem FaB
$3: blau im Schrankraum in einem
Beutel
S4: schwarz unter dem Kopikissen im
ersten Raum
$5: silber im rechten Auge des Toten-
schadels

Trénke und Mittel:
Karaffe rot: + Starke
Flasche rot: - Stérke.
Karaffe grin: - Leben

Flasche grin: + Leben
Karaffe Kiar: neutral
Flasche kiar: - Leben
Stuhl: + Leben
Pornohett - Leben + Strke
Quelle: + Leben
See: - Leben
Brei: - Leben
Zaubermittel:
M1: Mantel und “INTRANI"
Mz2: Schadel und “ARGONIA”
M3: Lampe und "ZARKJI"
M4: Kristall und “TIRANI"
Wissenswertes:
1. Den Troll mit dem Kése beruhigen.
2. Der Werwolf scheut das Silbermes-
er.

3. Unriagh stirbt mit “TIRANI" oder
mit Wasser (er ist ja aus Natrium).

4. Den magischen Helm sollte man
besser zerschiagen.

5. Das Zuschlagen der Tir des Rau-
mes hinter dem Schrank, kann durch
Ablegen eines Steines ~ verhindert
werden.

6. Solte man in die Grube im
Goldraum gefallen sein, kommt man
mit der Rolle Seil wieder heraus.

gm),
Jeder zerschlagene Gegenstand ist
unwiederbringlich zerstdrt.

Mit “Gehen” gelangt man in neue
Réume, wobei die Richtung, in die
man in den Raum blickt, oben rechts
mit einem Kleinen Kompass ange-
2eigt wird.

Der untere Bildrand st ebenfalls eine
Tir - meistens die Tir, durch die man
eingetreten ist. Ausnahmen bilden
Réume mit mehreren Ausgangen,
dann immer auf den Kompass ach-

Nicht alle im Raum zu findenden
Gegenstande sind auf der Bild dar-
gestelt. Da liegt zB. ein Messer in
einem Busch, ein Schidssel unter
einem Kissen, ein Zweihander im
Hohlengestein, sind Geheimtiren in
den Wanden, aber auch Fallen an

Atari magazin
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Tips und Tricks
X=0 Kleinbuchstaben
X=64 GroBbuchstaben
X=128 Grafikzeichen

Mit den nachfolgenden POKES 1Bt sich die Tastatur
steuern. Es kénnen nur die gepoketen Buchstabenar-
ten eingegeben werden.

POKE 731,1 Tastenklick aus
POKE 731,0 Tastenklick an
POKE 566,158 BREAK gespertt
POKE 703,4 Textfenster in Gr.0
POKE 703,24 Textfenster aus
PEEK(53775) 250 Nix gedriickt
251 Taste gedrickt

247 Shift gedriickt

243 Shift + Taste gedriickt
Sonstige Tips und Tricks:
PEEK(53770) Zufallszahl zwischen 0 und 255
X=USR(58484) Warmstart
X=USR(58487) Kaltstart

OPEN #n,4,0,"D:FILNAME EXT"
X=USR(5576) DOS-L in BASIC

Tips fiir PM-Grafik

von Jérg Reichardt
POKE 53277,3 PM-Gratik einschalten
POKE 53252-255 PM-1.-4. Missle/Wert 0 - POS. ganz links
Wert 251 - POS. ganz rechts
POKE 53248-251 PM-1.-4. Player/Wert 0 - POS ganz links
Wert 251 - POS. ganz rechts

POKE 702,X

POKE 53256,0 oder 2 PM-Player-Breite-normal 16 Bild-
punkte

POKE 53256,1 PM-Player-Breite-doppelt 32 Bildpunkte
POKE 53266,3 PM-Player-Breite-vierfach 72 Bildpunite

POKE 54279 PM-Speicheradresse, wo Daten der PM-

Grafik beginnen

POKE 559,34 PM-SDMCTL-Register, normal fiir Gratikfen-

ster 320192

POKE 559,42 PM-SDMCTL-Register, doppelzeilig fir Gra-

fik-Fenster 320*192

Atari magazin 6-

AUFRUF

Nur durch viele Beitrage von aktiven
Lesern wird die Rubrik

"Tips & Tricks"
erst richtig interessant!!!

Alle Atarianer sind deshalb aufgeru-
fen, an Ihrer Rubrik "Tips & Tricks"
aktiv teilzunehmen.

Die Einsteiger kommen in den Zeitschriften|
meistens zu kurz. Dies madchten wir hier
landern. Es soll eine kleine Einsteigerecke|
lentstehen. Dafiir brauchen wir Ihre Tips,
[Tricks, kleinere Programme und deren Doku-
Imentation. Es liegt an lIhnen, sich an det
(Gestaltung des Atari magazins zu beteiligen.
Wird Ihr Tip im ATARI magazin
verwendet, erhalten Sie von uns
einen Einkaufsgutschein bis zur

Héhe von DM 20,5

Kennwort
Tips & Tricks

Power per Post, PF 1640, 7518 Bretten

Wir freuen uns auf Ihre Post

Atari magazin




POKE 5590 keine Bildschirmausgabe - 1/3 schnellere
Rechenze

POKE 623,4 PM - alle hinter der Grafik
POKE 623,1 PM - alle vor der Grafik
POKE 623,2 PM-1.42.Player vor / 3.+4. hinter der Grafik

TIPS & TRICKS

von Frederik Holst

In den néchsten Ausgaben des ATARImagazins will ich
auf die Textausgabe in den Grafikmodi eingehen. Nun
werden zwar einige sagen “Warum denn Textausgabe?
Ich habe dafiir doch den TEXT-Befehl in Turbo-Basict".
Das ist natiriich richtig. Die Frage ist sogar noch
berechtigter, wenn ich nun sage, daB ich fur diese
Textausgabe auch Turbo-Basic verwenden will. Jedoch
will ich einen Weg benutzen, der zwar nicht so schon,
schnell und elegant ist wie der TEXT-Befeh, der es aber
nachher immerhin moglich macht 80 Zeichen auf einem
Graphics 8 Bildschirm darzustellen!ll Dies kann der
TEXT-Befehl namiich nicht.

Doch fangen wir mit der grauen Theorie an: Wie jeder
weiB, ist ein Zeichensatz aus 128 verschiedenen Bitmu-
stem aufgebaut. Jeder von ihnen stellt ein Zeichen dar.
Das Bitmuster des Ausrufezeichen sieht so aus:
00011000

00011000

00011000

00011000

00000000

00000000

00011000

00011000

Stellt man sich die Einsen als ausgeflte Kastchen vor,
50 entsteht ein Ausrufezeichen. Diesen Effekt kann man
sich zu Nutzen machen, indem man den ersten Wert
irgendwo in den GR.8 Bildschimspeicher poket, den
2weiten genau eine Zeile (40 Byte weiter) darunter setzt
usw. Dann entsteht an dieser Stelle ein Ausrufezeichen.
Ein Programm dazu kénnte so aussehen:

10 GRAPHICS 8

20 FORX=0TO 7

30 POKE DPEEK(88)+X'40,PEEK(SE008+X)

40 NEXT X

50 END

Atari magazin

Wenn man sich alle Zeichen ansehen will, erweitert man
das Programm um folgende Zeilen:

15 FOR Y=0 TO 312 STEP 8
45 NEXT Y

AuBerdem muB hinter das X*40 ein +Y eingefiigt werden,
daB $E00B in SE000+Y+X geandert werden.

Nun sehen Sie die erste Zeile mit dem Zeichensatz des
XL gefillt. Der Schritt zur Eingabe eines ganzen Strings
ist nun nicht mehr schwer. Das einzige, was auBer der
Positionierung auf dem Screen noch zu erledigen ist, ist
die Umrechnung vom ASCII Wert in die Zeichensatzpositi-
on. Glicklicherweise entspricht die Anordnung innerhalb
des der des internen

Dafir gibt es folgende Umrechnungs-Tabellen
Umwandlung von ASCII Werten in intenen Code

0-31 ASCli plus 64

32 - 95 ASCII minus 32

96 - 127 bleibt unverandert.

Umwandlung von internen Code in ASCII

0 - 63 interner Code plus 32

64 - 95 interner Code minus 64

96 -127 bleibt unverandert.

Will man nun also den Buchstaben A" auf dem
Bildschirm darstellen, so rechnet man folgendes:

65 (ASCII Wert von “A”) - 32 + $E000 = $E021

Diesen Wert setzt man dann in das Programm ein. Bei
inversen Charakteren gilt es folgendes zu beachte
ein normaler Zeichensatz keine inversen Zeichen besitzt
muB man diese selbst “herstellen”. Will man beispielswei-
se ein inverses "A" darstellen, so rechnet man aus der
Tabelle den Wert fiir ein normales “A” aus (also mit dem
Wert 65 und nicht mit 193) und setzt an das Ende von
Zeile 30 ein "EXOR 255", Dies kehrt das jeweilige
Bitmuster um, was einer Invertierung auf dem Screen
gleichkommt.

Also: Bei ASCII-Werten groer als 128 zusatzlich zu den
oben angegebenen Werten immer noch 128 abziehen!
Dies soll fiir dieses Mal reichen. Mit einer ahniichen
Methode wie mit dem Invertieren wird es dann auch
méglich sein, 80 Zeichen darzustellen.

7 Atari magazin




1—7 ~ ATARI magazin - Grafik Forth - ATARI |

Tips & Tricks zu Grafik-FORTH Teil Il

Herzlich willkommen zum 2. Teil der neuen Serie. Das
heutige Thema ist das Eingeben und Speichern von
Zahlenkolonnen. Wenn beispielsweise eine Statistische
Erhebung dber das Durchschnittsater einer Gruppe von
25 Personen gemacht wird, ist es unsinnig alle diese
Alterswerte auf dem Stack zu belassen. Der Stack dient
der "Kommunikation” zwischen den einzelnen Wortern
und nicht als Datenfeld!

Nur mit auBerst komplizierten und sehr schwer verstand-
lichen Methoden, die zudem vom Lésen der eigentichen
Aufgabe abhalten, kann auf Stackwerte zugegriffen
werden, die z.B. an 10. oder 15. Stelle liegen. Es gabe
monstrése Programme mit einer sehr schlechten Perfor-
‘mance, wenn der Stack als Datenfeld miBbraucht wirde.

Viel geeigneter fir solche Aufgaben sind Arrays. Arrays
sind Speicherbereiche, die fiir Daten reserviert wurden
und bei denen der Zugriff auf jedes Element sehr
einfach moglich ist. In BASIC werden Arrays mit dem
DIM-Befehl erzeugt:

10 DIM A(100),B(10,20)
Zahleneingabe

Die Eingabe der einzahen Aerswere erilg desmal
nicht, wie sonst als Zahlenkolonne Gber den Stack,
sondern ahnlich wie in BASIC mit dem INPUT-Befehl. In
FORTH gibt es kein Wort zum direkten Einlesen von
Zahlen, Vielmehr gibt es die Worter EXPECT (a # - )
und (NUMBER) ( di al - d2 a2). EXPECT liest #
Zeichen ein und speichert sie ab Adresse a im Speicher.
(NUMBER), ein Bestandteil von NUMBER, wandelt eine
ab Adresse a1+1 stehende Zeichenkette in eine doppelt-
genaue Zahl um. a2 ist die Adresse des ersten
Zeichens, das nicht mehr umgewandelt werden kann.
Durchschnitt
Bevor wir mit dem eigentichen Programmieren anfan-
gen, Uberlegen wir uns zuerst genau, WAS das Pro-
gramm leisten sol; zur Beschreibung unserer Gedanken
benutzen wir eine FORTH ahnliche Sprache:
: DURCHSCHNITT (-~ Durchschnitt)

ALTER EINLESEN SUMME ANZAHL / ;
ALTER definieren wir als ein Zahlenarray fiir 25 Werte
plus einem Léngenbyte:
TBLALTER 25 DUP 1+ ALLOT ALTERC!
Im ersten Byte steht, wie bei FORTH dblich, die
Langenangabe. So kann man mit COUNT ( a -~ a+1 #)
arbeiten. COUNT andert die Adresse a eines Arays,

ssen Lange in seinem ersten Byte gespeichert ist und
fiigt das Léngenbyte hinzu

Atari magazin

EINLESEN ( a--) liest die Alterswerte ein:

." Geben Sie das Alter von Person "1, ." ein: "
3INPUT OVER | +C!
LOOP ;
SUMME ( a -- Summe) rechnet alle Alterswerte zusam-
men, denn der Durchschnitt (fir Experten: das arithmeti-
sche Mittel) wird ja bekanntliich nach der Formel:
Summe aller Alterswerte
D

Anzahl der Personen

berechnet.
Die Definition von SUMME lautet
:SUMME (a - Summe)

COUNT 0 SWAP 0 DO

OVER 1+ C@ +

LOOP SWAP DROP ;
Durch OVER | + wird, wie bei EINLESEN, die Adresse
des Iten Alterswertes berechnet
ANZAHL ( a - Anzahl) ist sefr einfach zu definieren, da
die Anzahl der Werte im ersten Byte von ALTER
gespeichert ist:
+ANZAHL (- Anzahi)

c@;
Weder in der Definition von EINLESEN oder der von
SUMME noch der von ANZAHL taucht das Wort ALTER
auf. Es wird immer iber seine auf dem Stack liegende
Adresse a Bezug darauf genommen. Deshalb braucht
ALTER auch nicht in der Definition von DURCHSCHNITT
zu stehen:
: DURCHSCHNITT (- Durchschnitt)

DUP EINLESEN (a --a)

DUP SUMME (a - a Summe)

SWAP ( a Summe -~ Summe a)

ANZAHL ( Summe a -~ Summe Anzahi)

/(' Summe Anzahi -- Durchschnitt) ;
In der Definition von EINLESEN steht 3 INPUT. INPUT
liest eine Zah, die Gber die Tastatur eingeben wird, ein. 3
gibt die maximale Anzahl der Ziffem, aus der die Zahl
bestehen kann, an. INPUT ist kein Wort des Standard-
FORTH-Vokabulars. [ch habe es in 3 Versionen geschrie-
ben, welche Sie benutzen ist Ihnen nach belieben
freigestell.
Version | arbeitet mit (NUMBER). Es wird zuerst eine
Zeichenkette eingelesen und danach wird tberpriift, ob
es sich dabei um eine Zah! handelt. Wenn keine gultige

Mari magazin



Zahl eingegeben wurde, wird eine Fehlermeldung aus-
gegeben, und es wird emeut ein Zeichenkette eingele-
sen. Ansonsten wird die Zahl auf den Stack gelegt.

Version Il prift jedes Zeichen, das eingegeben wird,
direkt. Ungilige Zeichen werden nicht angenommen.
Jede giltige Ziffer wird zu den anderen DAZUaddiert.
Die Schwierigkeit beim Schreiben dieser Version war, zu
verhindern, da@ der Benutzer nur <RETURN> eingibt,
anstatt eine Zahl und ein <RETURN> einzugeben.

Version Ill steuert die Eingabe der giitigen Tasten mit
Hilfe des Betriebssystems. Es gibt eine Tabelle, System-
tastaturtabelle genannt, die bestimmt, welche Tasten
benutzt werden kinnen. Diese Tabelle liegt ab Adresse
64337 im Speicher und ist 192 Bytes lang. Sie besteht
aus drei 64-Byte groBen Teilen:

~Teil 1: normale Tasten (Buchstaben=Kieinbuchstaben)
- Teil 2: “geSHIFTete” Tasten

- Teil 3: CONTROL-Tasten

Die Speicherstellen 121 und 122, auch “KEYDEF"
genannt, sind die Zeiger auf die Tastaturtabelle. Wenn
man sich eine eigene Tastaturtabelle erstellt und deren
Adresse in KEYDEF speichert, kann man selber bestim-
men welche Tasten zugelassen werden. Genau dieses
wurde bei der 3. Version von INPUT gemacht. Das Wort
ERLAUBT erlaubt jeweils eine Taste, die benutzt
werden kann. Auch hier ist zu beachten, daB <RE-
TURN> erst erlaubt (155 :KEYDEF 12 + C!) werden
darf, wenn schon eine Ziffer eingelesen wurde. Diese
Version von INPUT arbeitet nur richtig, wenn die
dezimale Zahlenbasis gewahit wurde.

Das Programm

Mit 3 LOAD IaBt sich das Programm laden.

ALTER DURCHSCHNITT

startet es.

Es darf natiirlich immer nur eine INPUT-Version benutzt
werden. Die Backslashs (<SHIFT>+<+>) in SCR# 3
verhindern die Ausfihrung des Codes hinter sich. Wenn
also eine andere INPUT-Version benutzt werden soll,
tauscht man einfach die Backslashs aus. Léschen Sie
beispielsweise den Backslash am Anfang der 5. Zeile
und schreiben Sie einen am Anfang der 4. Zeile. Wenn
die Warter schon einmal geladen wurden, muB man sie
mit FORGET FOLGEI I6schen. Danach kann man erst
eine andere Version laden. Viel SpaB beim Ausprobie-
ren.

Rainer Hansen

Atari magazin
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LESERFRAGEN
Mittlerweile sind wieder einige Leser-
fragen eingetroffen. Hier die Antwor-
ten darauf:

Rainer Muth aus Heilbronn fragt:

1) Wie kann ich eigene Fonts (9
Sekt) in Basic oder Turbo-Basic ein-
bauen?

Antwort: Mit folgendem Kleinen Pro-
gramm:

10 POKE 106,PEEK(106)-8
20 GRAPHICS 0

30 OPEN #1,4,0,"D:FONTNA-
ME.EXT"

40 FOR 10 TO 1023

50 GET #1,0

60 POKE PEEK(106)°256+1,0

70 NEXT |

80 CLOSE #1

90 POKE 756,PEEK(106)

Bei hoheren Grafikstufen muB vom
Wert in Speicherzelle 106 entspre-
chend mehr abgezogen werden. Bei
GRAPHICS 7 muB es schon -16
heifien, bei GRAPHICS 8 sogar -32.
2) Wie kann ich Maschinensprache
oder Assembler lernen und mit wel-
cher Software programmieren?
Antwort: Dazu braucht man entspre-
chende Literatur und einen Makroas-
sembler. Zu empfehlen ist “Das As-
semblerbuch” von Peter Finzel und

der “ATMAS Il - Makroassembler”
oder der “Makroassembler 130 XE+"
von Torsten Karwoth.

3) Fir was kann man die RAMDisk
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einsetzen und wie funktioniert sie?
Antwort: Die RAMDisk funktioniert
wie ein Laufwerk auf Softwarebasis.
Mit ihr ist die Nutzung von den Gber
64 k hinausgehenden Speicherberei-
chen als Datenspeicherzone moglich.
4) Sind Lazy-Finger-Disketten PDs?
Anwort: Nein.

5) Gibt es Unterschiede zwischen
einem 1029 Drucker von ATARI und
einem EPSON-kompatiblen Drucker
in der Steuerung?

Antwort: Ja, beide Drucker haben
einen vollig unterschiedlichen Steuer-
satz.

{Turbo-Link PC/XL
Peter Satoris aus Schwerte will wis-
sen, was sich mit dem Turbo-Link
PC/XL fur Moglichkeiten ergeben und
ob sich damit der nutzbare Speicher
fur seinen ATARI-Rechner erhoht.

Antwort: Mit dem Turbo-Link ist ein
Datenaustausch zwischem dem PC
und dem XUXE méglich, z. B. kénnen
ASCII-Texte ausgetauscht und  auf
beiden Rechnern weiter  bearbeitet
werden. AuBerdem kann man mit
Hille der Software ein Laufwerk fur
den XUXE, einen 64 kB-Druckerpuffer
simulieren und die Moglichkeit zur
Datenfernibertragung nutzen. Eine
Erweiterung des Arbeitsspeichers des
XL/XEs ist aber damit nicht machbar.
Und ich kann nur nochmals sagen,
daB diejenigen, die Rickporlo beile-
gen, bevorzugt behandelt werden. Al-
le anderen missen sich auf eine
langere Wartezeit einrichten.

Bis demnéchst an gleicher Stelle!

Good Byte!

Thorsten Helbing
SAM

Thomas

Herscheid, 5060 Berg. Glad-
bach 2 fragt:

- Hat die SAM Budget Tabellenkalku-

Iation eine Drucker Option?

- Welche SAM Pro-
gramme kann der
Patcher
tauglich
machen
in be-

g b8
auf den ATARI 1029
Drucker?

- Gibt es fir SAM
bzw. fir die Zusatz- |
rogramme ein

Handbuch?

Antwort: SAM
Budget kann die ersteliten Tabellen
sowohl auf den ATARI Druckern, als
auch auf Epson Druckern ausgeben.
Bei Epson Druckern kbnnen sogar bis
2u 160 Zeichen pro Tabellenzeile
gedruckt werden. Da die Steuercodes
fir verschiedene Drucker in einem
ASCIL-File gespeichert sind, kann bei
SAM Budget praktisch auch jeder
andere Drucker benutzt werden \MS

SAM Budget und SAM Designer sind
von Haus aus Epson- und ATARI
kompatibel. Die Memobox kann durch
den Patcher komplett an ATARI
Drucker angepaBt werden. SAM Tex-
ter kann ebenfalls angepaBt werden,
allerdings konnen direkt keine Umlau-
te und natirlich keine Fettschrift be-
nutzt werden. Jedoch gibt es ein
Accessory, mit dem man SAM Texter
Files vom SAM Deskiop aus aus-
drucken kann. Damit kdnnen dann
auch Umlaute auf dem ATARI 1029
usw. ausgedruckt werden.

Bei Kauf der diversen Disketten erhal-
ten Sie natrlich jeweils ein 10 bis 20
seitiges Handuch zu der jeweiligen
Di

Leerzeilen

Helmut Wentzel, Volksdorfer Damm
185, 2000 Hamburg 67:

Bereits vor langerer Zeit habe ich mir
das komplette SAM Paket zugelegt.
Leider leidet mein Vergniigen an der
Dateiverwaltung doch . erheblich dar-
unter, daB der Ausdruck der Kartei-
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karten irgendwie nicht korrekt funktio-
niert. Die Karten werden nicht brav
Zeile fur Zeile ausgedruckt, soderr
zwischen 2 ausgedruckten Zeilen wer~
den 8 () Leerzeilen eingeschoben,
was dem Papierverbrauch und der
Ubersicht mehr als abtraglich ist.

Ich besitze einen 800XL mit 256Kb
Ramdisk, einen Epson Apex 80 (bau-
gleich mit FX 80), vervollsténdigt wird
das ganze durch eine 1050 Floppy mit
dem TURBO 1050 Modul von Eng|
incl. Druckerinterface sowie ~einer
XF551

Wahrscheinlich sind es nur Korre-
spondenzschwierigkeiten ~ zwischen
Drucker und Computer, die das Ver
gniigen an diesem ansonsten tollen

ten, wie man den Fehler im Ausdruck
der Memobox beheben kann,

Mit groBer Wahrscheinlichkeit gibt es

an Ihrem Drucker einen Kieinen DIP-
Soatr, mit dem eingestelt werden
kann, wann ein Zeilenvorschub aus-
geldst werden soll. Im Augenblick
macht Ihr Drucker wahrscheiniich ei-
nen Vorschub wenn er den Befehl 10
und wenn er den Befehl 13 bekommt.

) Fir die Arbeit mit der Memobox solite

er aber nur einen Vorschub machen,
wenn er 10,13 bekommt.

Welcher DIP-Schalter dafiir zustandig
ist, kann ich aber nicht sagen. Probie-
ren Sie einfach mal die Schalter durch

(Ubernahme der  DIP-Schalterbele-
gung erst nach Ausschalten des
Druckers!).

Sollte das nicht klappen, so kann das
Programm SAM Patcher wahrschein-
lich weiterhelfen. Sie ksnnen damit
festiegen, welche Befehle die Memo-
box am Ende einer Zeile an den
Drucker senden soll. Hier solten Sie
dann anstatt 10,13 wohl nur 10 oder
13 eingeben.

Sollte das auch nicht kiappen, so liegt
es wohl daran, daB das Interface
Steuercodes erzeugt,
Memobox gar nicht gesendet werden.
Das erscheint mir aber unwahrschein-
lich. Und ganz seltsam wéire es, wenn
Ihr Drucker von Haus aus auf weniger
als 80 Zsichen pro Zeile eingestellt
ware.

Programm Leider ha-
be ich aber nur eine englische Anlei-
tung fiir den Drucker und mein “Fach-
chinesisch” st nicht gut genug, um
dem Fehler beizukommen.

Ich méchte daher auf diesem Wege |
fragen, ob mir jemand bei der Behe-
bung dieses Fehlers helfen  kann.
Liegt es vielleicht am Druckerinter-
face?

Ansonsten ware ich sehr dankbar,
wenn mir ein ATARIaner eine deut-
sche Anleitung fir die Epson-Drucker
2ukommen lassen knnte. Evil. ent-
stehende Kosten ersetze ich selbst-
verstandiich.

Wenn ich denn schon am Schreiben
bin, mochte ich hier gleich ein groBes
Lob an jene loswerden, die dafiir
sorgen, daB die “Keinen Kisten” nicht
auf dem High-Tech-Schrottplatz lan-
den.

Denn ST hin, PC her, fiir den norma-
len Hausgebrauch, wie von mir prakti-
zient, ist der 800XL mehr als ausrei-
chend. Als Papa hat man namich
keine Zeit mehr fir Nachtsitzungen
und so gibt es noch jede Menge
auszuprobieren, wenn man mal Zeit
hat.

Und zu guter letzt, anbei meine Be-
stellung.
Antwort: Es gibt wohl 2 Mglichkei-

Atari magazin

Imagazin interessant zu gestalten.

3K

Aktive Teilnahme erwiinscht

Wichtig ist, daB fast alle aktiv am ATARI magazin teilnehmen.
Weder einzelne von lhnen kann dazu beitragen, das ATARI

Machen Sie mit und schicken Sle uns Beitrdge zu

1) Games Guide (Karten, Lésungswege)
2) Tips & Tricks

igébe es gar keines.

Also ran an den Computer,
wir erwarten Ihre Post!

Mit freundlichen GriiBen

lemner Ratz

4) Programmierwettbewerb
5) Kleinanzeigen

[Denken Sie daran das ATARI magazin ist Ihr Magazin, ohne Sie|
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Kommunikationsecke

Diese Rubrik haben wir extra eingerichtet, damit so richtig Leben
ins ATARI magazin kommt!!!

Auf diesen Seiten kénnen Sie voll zu Wort kommen.

<<

Damit auch Sie immer das richtige Blatt haben, schreiben Sie uns!!!

Egal ob es sich um Fragen, Antworten, UrlaubsgriiBe, Vorschlége, Kritiken,
einer selbst ersteliten Computergrafik oder andere interessante Dinge han-
delt, hier kénnen Sie Ihrer Phantasie freien Lauf lassen!!!

K K il

Preisausschreiben
Lésung: Die richtige Antwort lautete Bill Clinton
Die neue Preisfrag e! leitzahl von Bretten
EinsendeschluB ist der 4. April 1993
IDie Gewinner des letzten Preisausschreibens:

IDen Gutschein in Hohe von DM 50,- schicken wir an

[Rudiger Scholz PREISE

IDie nachsten Gutscheine in Hohe von DM 25, gehen an: Zu gewinnen gibt es:
INico Lachmann, St. Waldmann, Amo Denné, Albert Hack! 1. Preis Gutschein im Wert von DM 50,-

e 2 PD-Disketten gehen an: Steflen Schneidenbach, g 2
[Bornel-Fsbsitech, Dniel Pralle, Thomas Wozniak, Els | 25 Prele Gutacheine im Wert von DI 25,
lAndres, Thomas Herscheid, Sascha Rober, Bodo Axer, 6.-20. Prels 2 PD's nach lhrer Wahl

Tobias Rausmann, Sebastian Wunderlich, Manired Lorms,
Woligang Dobert, Andreas Milller, Frank Erier, Ronald
(Gaschitz Fiillen Sie einfach die beigelegte Postkarte aus
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Silent Service

Emst Knopf C str.15 Hoyers-

ter wird die Software erst nach mehr-
malgem Kalistart mit der_hoheren
ela-

werda 0-7700
Betrifft: Spiel Silent Service

Einige Befehle funktionieren nicht
oder nicht richtig. Haufig taucht das
Boot beim anwahlen einer Gefechis-
station also ohne einen Befehl dazu.
Kommando “Auftauchen” (TASTE )
hilft da garnicht.

Das Tauchen I4Bt sich dann nur mit
(SHIFT E) aufhalten. Dieser Befehl ist
aber nur einmal durchfiihrbar und
drfte ja mit dem normalen Tauchen
und Auftauchen ichts zu tun haben.

Auch das Auftauchen durch (SHIFT
E) geht nur bis 5 m Wassertiefe. In
dieser Stellung geht auch Gefechts-
station Bricke nicht. Es kommt nur
die Meldung Briicke unter Wasser.
Gefechtsstation Briicke ist nicht er-
reichbar also auch kein Feuer aus der
Deckkanone. Periscop Gefechtsstati-
on, Ruder und Torpedofeuer funktio-
nieren aber das ist eben doch ein
bischen wenig.

Wenn ich vorher, gewuBt hétte, daB
alles nur in Englisch beschrieben ist,
hitte ich das Spiel nicht bestellt. Mehr
kann ich dazu nicht schreiben; ich
hoffe, es hilft Ihnen.

PPP: Vielleicht kennt sich ein User
mit Silent Service sehr gut aus. Solte
also jemand einen Tip wissen, machte
er doch Herm Knopf schreiben.

Floppy 20(
Sehr geehrter Werner Rétz

Heute méchte ich mich mit einer
Frage betreffs der Floppy 2000 an Sie
wenden. lch besnze seit 2 Jshren
eine Flopy
schon vor alnlgel Zeit den Upda|e -Kit
darin integriert.

Seit dessen Einbau muB ich leider
immer wieder feststellen, daf beim
booten der Fast-Version des Bibo-
DOS, des Turbo-DOS und der ROM-
Software (Copy 2000 V.2.4) die High-
Speed SIO nicht installiert wird. Mitun-
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dsn. Welche Ursachen kann das ha-
ben? Ich ware Ihnen sehr dankbar,
wenn Sie mir weiterhelfen kénnten.

Frage an die Prozessorspezialisten!

Beim Auslesen des Statusregisters P
finde ich immer das Breakflag (und
das unbenutzte Flag) gesetzt, obwohl
natirlich gar kein Break aufgetreten
ist. Nun gibt es Program-
me, die nach Erkennen
eines Interrupts das P-
Register aut dem Keller
nach dem Breakflag in-
spizieren (Beispiel: die
Interrupt-serviceroutine
des OS) und es Idschen
oder irgendetwas ande-
res machen. Dies Nach-
fragen erscheint unsin-
nig, wenn das Flag so-
wieso geserzt ist. Was
passiert also wirklich’

AuBerdem wird der Bre-
akinterrupt nicht immer

ausgefiihrt. Je nach Lange des Inter-
ruptprogramms wird es in 0,5 bis 1
Promill der Falle einfach nicht durch-
laufen (Beispiel: das  Breakkpro-
gramm erhoht nur einen Zahler; nach
einigen tausend Aufrufen fehlen Zah-
lererhdhungen). Wie ist so etwas
moglich? Man kann sich daher nie
sicher sein, daB das Programm wirk-
lich ausgefiihrt wurde.

Fir eine Antwort ware ich dankbar.

Lieber Herr Ratz, die eigentich bei-
den Fragen bitte ich der XL-Offentlich-
keit vorzulegen. Vielleicht kennt je-
mand den Prozessor so gut, daB er
Erliuterungen geben kann.

weh GruB Rainer Caspary, Mickestr. 3,

1000 Berlin 51
ommastellen

Herr Ralf Wietstock, K -Kollwitz:Str. 3,
6200 Wiesbaden hat einige Fragen,
die Sie vielleicht beantworten konnen.

1) Beim Rechnen mit dem Computer

A3

bringt dieser bei Division die vier bis
sechs Stellen hinter dem Komma. Ich
brauche fir DM-Betrage aber nur
zwei Stellen. Wie bringe ich es fertig,
fir den Screen und Printer, daB der
Computer, egal ob Division oder Sub-
traktion, nur zwei Stellen anzeigt.

2) Bei SAM. erhalt man mit der
komprimierten Schif, ich glaube dop-
pelt 'so viele Schrifizeichen auf den
Bildschirm. Wie kann man nun selbst
so schreiben, daB man mehr als

normale 39 Zeichen pro Zeile auf den
Bildschirm bekommt?

3) Es gibt eine Anzahl von Font-
Makern und eine Unzahl von Fonts.
Wie bringe ich aber den Atari 1029
dazy, seine haliche Schrift mit feh-
lenden Unterlangen (f, g, q, j p) S0 zu
&ndem, daB er diese so ausdruckt,
wie ich Sie auf dem Bildschim ent-
worfen habe?

4) Wer unterhét noch einen Repara-
tur-Service fiir Atari-Hardware? Mein
alter 800XL springt nicht mehr ins
Basic, sondem bleibt immer im
Selbst-Test-Modus. Er war total in
Ordnung, nur léngere Zeit nicht in
Gebrauch. Woran liegt das?

TAAM
Jens Riesenbeck, Potsdamm 11,
3002 Wedemark 1 mochte 9o givge
Antworten zum Adventure Taar

1) Wo finde ich das magische Kraut?
2) Kommt man wirkich mit dem magi-
schen Kraut Gber die Todesbricke?

Atari magazin



3) Ist im Ogerwald wirklich ein Pokal?
Und wenn ja, w

Scanner gesucht
Sehr geehrtes Team, vielen Dank fir
das ATARI Magazin. Leider habe ich
nicht die Losung meines eigentichen
Problems darin gefunden. Wie ich
Ihnen ja bereits mitteilte, bin ich auf
der Suche nach einem passenden
Scanner fir den Atari 800XL. In einer
aiteren Zeitschrift haben Sie einen
solchen Scanner angeboten. Dieser
Scanner ist sehr wichtig fir mich! Sie
haben mir aber nicht mitgeteilt, ob es
diesen Scanner noch gibt. Bitte ge-
ben Sie mir dariiber Nachricht.
SchiieBlich gibt es ja far jeden Com-

nicht fir meinen Computer?

PPP: Leider haben wir den Scanner
Scantronic schon lange nicht mehr in
unserem Angebot. Aber vielleicht
kann Ihnen ja ein Atari-Leser weiter-
helfen oder sogar einen gebrauchten
Scanner anbieten. Hier nun fur alle
die Adresse: Jurgen Knéll, Kieskraut
12, 6717 HeBheim.

STARLC 24-100
Vielen Dank fir das ATARI magazin,
das ich gerade in meinen Handen
halte. Die Post hat mitgespielt, so
daB ich es noch pinktiich zu den
Feiertagen erhalten habe. Es ist gan-
ze Arbeit, die Sie und Ihr Team
diesmal geleistet haben. Besonders
far mich als Anfanger sind Tips und
Tricks sehr wichtig und hilfreich, zu-
mal ja noch kein Meister vom Himmel
gefallen ist. Ich mdchte mich aber
nicht lange bei der Vorede aufhalten
und komme zu meiner Frage:

Vor kurzer Zeit habe ich mir einen
STAR LC24-100 im Handel gekaut.
Er ist Epson kompatibel, und ich
betreibe ihn mit dem Centronics Inter-
face II. Leider funktionieren nur sehr
wenige EPSON-Druckprogramme
(2.B. SAM,) ohne Beanstandungen.
Die anderen mir zur Verfigung ste-
henden  Druckerprogramme  fihren
keinen automatischen Zeilenvorschub
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aus. Vielleicht gibt es ja schon einen
Druckertreiber den ich nutzen kann?
Die Sache kénnte sicherlich auch viel
einfacher sein, wenn zu dem Drucker
ein deutsches Bedienerhandbuch mit
ausgeliefert wiirde. Oder hatte nur ich
das Pech keines zu bekommen? Na
vielleicht kann mir ein anderer User
dabei weiterhelfen. Hier meine Adres-
se: Uwe Jacob, V.-Tereschkowastr.
17, 0-4320 Aschersleben.

gazin meine Anzeige, in der ich eine
Floppy suchte. Dafir bin ich dem
Atari-Mag dankbar. Nun, die Anzi
hatte Erfolg und es kam noch eine
F2000 dazu. Also bin ich noch Anfén-
ger in meinem Hobby und bin daher
fiirjeden guten Ratschiag dankbar.

Friher waren sehr viele Atariane
unserer Gegend. Heute bin ich wahr-
scheinlich der Einzigste in meiner
Umgebung. Soltte sich vieleicht doch
noch ein abgelegener, einsamer Ata-
rianer in der Umgebung Schleiz und
Lobenstein anfinden, dann_ schreib
mir bitte

Auch Zuschriften von anderen Umge-
bungen sind mir willkommen! Als
Anfanger hat man natirlich auch
Fragen. Eine méchte ich hier stellen:
Wie bekomme ich mein Centronics-
Interface an den Robotron K 6313
Dieser Drucker hat

Robotron K 6313

Hallo Atari-Mag, hallo PPP!

Nach langem Hin und Her habe ich
mich nun endlich fir daB Atari maga-
zin entschieden. Und ich muB sagen,
ich bin mit der ersten Ausgabe ‘93
voll zufrieden. Ich finde es besser als

das Exemplar, daB Ihr mir vor lange- -

rer Zeit mal zugeschickt habt (11/12
o).

Spitze finde ich die Workshops in
Eurer Zeitschrift. Denn was nitzen
einem die besten Computer und Pro-

ramme, wenn man sich nicht dar-
Gber unterhalten kann. Kommunikati-
on st bei unserem Hobby sehr wich-
tig. Meinen 130 XE habe ich erst vor
einem Jahr gekauft. Ein paar Monate
spéter versffentlichte das ATARI ma-

einen Cen.-Eingang im DDR-Standart
(dreireihig).
Also wer mir weiterhelfen mochte,
kann mir unter folgender Adresse
schreiben:

Andreas Helgert, Hain 21b, 0-6850
obenstein.

Diskussionsthema

Wir suchen immer fesselnde Diskussionsthemen fir die Kommunikations-
ecke. Vielleicht haben Sie ein Thema, das Sie brennend interessiert.

Schreiben Sie uns einfach, wir wiirden uns iiber Ihre Beteiligung freuen.

Power per Post, Postfach 1640, 7518 Bretten
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Datentransfer

Mich interessiert derzeit nur, wie ich 4
Jahre Korrespondenz mit - meinem
130XE (Atari Schreiber) auf den PC
(DOS) bekomme. lch stelle die Dis-
ketten zum Transfer gerne zur Verfo-
gung. lch bin auch geme bereit far
diese Arbeit eine kieine

Texteditor aufrufen. Wenn man etwas
experimentiert kommt man mit den
Steuerzeichen gut zurecht. Man kann
von Textbox zur néchsten Texibox
springen oder einen anderen Zei-
chensatz (von 80 vorhandenen) an-
Waien. Aus dem Mend kamn man
den Text speichern e et
dan

schadigung zu leisten. Interessenten
schreiben mir bitte an folgende Adres-
se: Ekkehard Steinfatt, Stettinerstr.
7a, 4803 Steinhagen.

D¢ Atari
Karl-Heinz Weimar hat uns einen
Kleinen Erfahrungsbericht zum Desk-
top Atari zugesandt

Als im Atari-Magazin 1/93 das DTP-
Programm vorgestellt wurde, war ich
sehr daran interessiert. Als dann im
Januar die Sonderangebotsaktion von
PPP kam, bestelite ich das DTP-
Programm,

Nach kurzer Wartezeit (weniger als 1
Woche) bekam ich das Programm
bestehend aus 3 Disketten + Anlei-
tung. Nach Kleineren Problemen it
der richtigen Seite der 1.Disk war das
Programm am laufen,

Als erstes probierte ich den Grafikedi-
tor 1 aus und war richtig begeistert
Man hat eine ganze Din A 4 Seite im
Speicher, auf dem Monitor sieht man
einen Ausschnitt der Seite, die man
mit den Gblichen Funktionen (Zeich-
nen, Linie, Kreis, Rechteck, Zoom und
Fill bearbeiten kann. Bei der Fillrouti-
ne kann man mit einem Kleinen Qua-
drat auch ein eigenes Filllmuster zu
den vorhandenen wahlen. Welchen
Teil der Seite man bearbetet, kann
man an einem dunklen Rechteck ei-
ner verkleinerten Seite sehen

AnschiieBend probierte ich den Grafi-
keditor 2 aus. Hier kann man Aus-
schneiden, Einkleben, Seiten nachla-
den und Teile davon einkleben. Im
Textboxeditor kann man bis zu 16
Textboxen festlegen, verschieben
oder abspeichern und nachladen. Um
den Text zu editieren, muB man den
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i Glschisbona Taxt. o o
entsprechenden Zeichenséitzen in die
angewahiten Textboxen Gbertragen.

Doch was wére ein DTP-Programm
ohne Druckroutine. Also das Druck-
menii angewsht. Leider ist nur ein
Treiber fir den Atari 1029 und den
Président 6320 auf der Diskette. Im
Druckmenii gibt es auch noch die
Moglichkeit einen anderen Drucker
anzupassen, doch damit hatte ich die
grBten Probleme. In der Anleitung
wird zwar darauf hingewiesen, daB
der Aufbau der Druckeranpassung
ahnlich dem Design-Master ist. Doch
was nutzt das wenn man diesen nicht
hat?

Ich wiirde mich sefr freuen wenn mir
jemand genau sagen kann, weiche
Werte man hier eingeben muB. ich
besitze einen Star-LC 20 Drucker, mit
dem ich bisher noch keine Probleme

hatte.
Fazit:

Mir perséniich geféllt das ganze Pa-
ket sehr gut. Ideal ware es, wenn
man eine Ramdisk oder eine zweite
Floppy benutzen kannte. Ich habe die
Programmteile auf EPROM gebrannt
und kann mit der EPROM-Floppy
schnell von einem zum anderen Pro-
gramm wechseln ohne standig die
Diskette wechseln zu missen. Fanta-

stisch wére es, wenn man eine Maus
zur Steuerung benutzen konnte.

Der schwéchste Punkt des Program-
mes ist meiner Meinung nach die
Beschreibung (siehe Druckeranpas-
sung). Nirgends finde ich etwas Uber

Programm  TRANS.COM, mit
dem man Texte oder Bider von
Disketten mit einem anderen DOS
ibertragen kann. Trotzdem finde ich
das DTP-Programm sehr gut und
wiirde es wieder kaufen.

Es griiBt Euch Karl-Heinz Weimar

PPP: Der Deskiop Atari ist wirklich
ausgezeichnet. Daher haben wir auch
ab dieser Ausgabe einen Workshop
fir dieses Programm eingefunt. Als
Erstes wird das von Ihnen angespro-
chene Problem der Druckeranpas-
sung behandelt. Wenn Sie als An-
wender Fragen und Probleme haben,
wenden Sie sich bitte an das ATARI
magazin, dafir ist es ja da

lLeider haben sich einige L

TAAM - TAAM - TAAM - TAAM

L.ebe Adventure-Freaks, TAAM ist eines der besten Adventures auf dem|
Mark

Aktionen Probleme geben.

[Version bestellen kénnen.

Iwieder Ihre DM 4.- zuriick.

[Zwar ist eine direkte Losung moglich, aber auf Grund der vielen Méglichkei-
ten, die in so einem umfangreichen Adventure stecken, kann es bei manchen|

[Daher machen wir Ihnen heute ein Angebot, damit Sie die neue tberarbeitetel

Sie schicken uns die Diskette 2 (und nur diese) und 4,
[Bargeld/Briefmarken fiir Porto und Versand zu

[Wir kopieren Ihnen die neueste Version, und schicken Ihnen diese und einen|
(Gutschein in Hohe von DM 4,- zuriick

[Diesen Gutschein kbnnen Sie bei der Bestellung der Fortsetzung von TAAM|
(der Autor arbeitet schon intensiv daran) einldsen. So bekommen Sie slj

im_Programm

DM in
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Das Internet

DF0 vom Feinsten

Ziemlich unbemerkt von den meisten
deutschen Computer-Usern wurden
im letzten Jahrzehnt leistungsfahige,
weltumfassende Computemetze. “fir
jedermann’” aufgebaut.

Das grofte, interessanteste ist wohl
das Internet - das obendrein auch
praktisch kostenlos ist. Das Internet
besteht aus vielen einzelnen Rech-
ner (GroBrechner oder Workstati-
ons) die Uber Standleitungen 2u-
néchst landesweit zu lokalen Netzen
und dann ber Gateways weltweit
zum  Internet verbunden sind. Am
Internet sind besonders Hochschulen,
Behorden (z.B. NASA) und Firmen
(2. Motorola und IBM) angeschios-
sen. Es gibt prakiisch keine Zentrale
oder eine Aufsicht iber das was
getan wird, nur feste Regeln und
Protokolle, die eingehalten werden
missen, -damit sich alle Rechner
“verstehen".

Wie kommt man ins Internet hinein?

Der tollste Weg ware natirlich wenn
man selbst daheim eine UNIX-Work-
station mit einer Standleitung der
Post hatte. Da das aber finanziel
wohl etwas kitisch ist, gibt es andere
Wege:

- Als Student beantragt man beim
Rechenzentrum der Uni einfach eine
Zugangsberechtigung zu einem ans
Internet angeschlossenen Rechner.

- Als normale Privatperson sollte man
sich ebenfalls an das Rechenzentrum
der am nahegelegensten Uni wen-
den. Meist sollte es mdglich sein, fir
wenig Geld eine  Zugangsberecht-
gung zu bekommen. Dann braucht
man nur noch ein Modem und loggt
sich dber Telefon beim Uni-Rechner
ein. Vo dort geht's dann weiter ins
Internet.

- Ein anderer Weg ist es ein kommer-
zielles (Mailbox)System zu benutzen,
das einen Zugang zum Internet er-
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laubt. (Die nichtkommerziellen Maus-
Mailboxen kbnnen wenigstens Emails
ins Internet schicken). Da gibt es z.B.
das EUnet oder sogar einen Internet-
Verein, der seinen Mitgliedern biligen
Zugang zum Internet verschaffen
kann.

Was macht man im Internet?
Ich méchte hier 3

jes News:

passieren, wenn man die Adresse
falsch geschrieben hat, was gar nicht
0 selten passiert.

In Deutschland sind noch relativ we-
hiyTaiks, i Ened e,
aber taglich werden es meh
in don UShr wo, e, Emell Adroses
et zum gutgn Ton 08O,

Internets zeigen, die auch fir ann
User sehr interessant sind:

Email:

Email bedeutet Electronic Mail, also
elektronische Post. Jeder der Zugang
2um Internet hat, bekommt fast auto-
matisch eine Email-Adresse zugeteilt
bzw. kann sie sich zum Teil aussu-
chen. Eine meiner Email-Adressen an
der Uni-Erlangen ist “hs@cnve.rr-
ze.uni-erlangen.dbp.de”. Das hs steht
fir Harald Schonfeld, cnve bezeich-
net den Cyber-NOS/VE-Rechner auf
dem ich mich einloggen kann, rze
steht fir Regionales Rechenzentrum,
unierlangen steht fiir sich selbst, dbp
bedeutet Deutsche Bundespost und

de steht fir Deutschiand. Um eine
solche Adresse zu lesen sollte man
sie also von rechts nach finks ent-
schilisseln.

Sobald man im Internet ist, bekommt
man unweigerlich Kontakt zu vielen
Leuten in der ganzen Welt. Wolte
man mit jemanden in den USA oder
in England Informationen austau-
schen, o ware man mit der normalen
Briefpost wirklich arm dran, denn es
davert ja mindestens eine Woche bis
ein Brief dort angekommen ist. Und
selbst in Deutschland st es recht
prakiisch Email zu nutzen, denn Lauf-
zeiten von mehr als wenigen Minuten
fir eine Nachricht sind wirklich die
Seltenheit

Manchmal allerdings kommt es zu
Stérungen im Netz, weil ein Gateway
oder ein Zielrechner ausgefallen ist.
Das bedeutet dann, daB die Post
wieder zum Absender zurickkommt,
mit einer genauen Mitteilung (ber die
Stelle, die nicht gefunden werden
konnte. Natirlich kénnte das auch

There are still 690456 unread artic-
les.

(deutsch: Es gibt noch 690456 unge-
lesene Artkel)

Das ist eine typische Meldung, die
man bekommt, wenn man das Pro-
gramm zum Lesen der News verlaBt.
Diese Nachrichten-Bretter sind ein
tolles Forum zum Austauschen von
Informationen, zum Fragen  stellen,
zum Stankern und fir vieles mehr. Zu
fast jedem Thema (ob zum Somalia-
Einsatz der UNO, zu StarTrek oder
2u ATARI-Computern) gibt es solche
News-Boards, an die jeder Nachrich-
ten schicken kann. Vor allem aber
kann man auch die Nachrichten an-
derer lesen und dann seinen Sent
dazu geben. Entweder offentich, so
daB wieder jeder darauf antworten
kann, oder privat - nur an den Autor
des Artikels gerichtet. Auf diese Art
entstehen zu jedem Thema lange
Diskussionen, die manchmal auch
ganz verriickte Wendungen nehmen
und mit dem urspriinglichen Thema
fast nichts mehr zu tun haben

fch selbst lese gem die Bretter
comp.sys.atari.st, comp.sys.ata-
risttech, comp.sys.atari.8bit. Das
sind interationale (in englisch) ge-
haltene Bretter. Es gibt aber auch
deutsche Bretter, die sich mit ATARI-
Computemn beschafigen - und man
weiB ja, daB ATARI in Deutschiand
recht gut vertreten ist.

Ubrigens kann man in comp.sys.ata-
.8bit zur Zeit recht viel dber QUICK
und SAM lesen, weil gerade die
englisch-sprachigen  Versionen er-
schienen sind und ein Erfahrungsaus-

tausch beginnt. Aber es gibt auch
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andere 8bit-Themen, Uber die man
sonst bei uns weniger hor, denn
nicht alle guten Programme  gibt's
auch bei uns in Deutschiand zu
haben.

Als StarTrek-Fan werfe ich naturlich
auch gerne einen Blick in
rec.aris startrek (recreation=Erholung,
ants=Kunst, startrek=Raumschiff Ent-
erprise) und lese mir die neusten
Geriichte durch...

Natirich gibt es zu fast jedem ande-
ren Thema (Sport, Politik, Wissen-
schaft) auch etwas, denn irgendwo
miissen ja die halbe Million Artikel
stecken. Und wenn man bedenkt,
daB die Artikel nur ca. 3 Wochen lang
aufgehoben werden, kann man sich
vielleicht vorstellen weiche Informati-
onsflut da auf einen_eingeprasselt
kommt.

FTP:

FTP steht fir File-Transfer-Protocol,
eine standardisierte Art, um schell
und einfach groBe Datenmengen zu
Gbertragen. Man loggt sich dazu auf
dem eigenen Rechner ein, startet das
FTP-Programm und 148t sich dann
mit einem Zielrechner verbinden. Nor-
malerweise gibt man als Login auf
diesem Zielrechner einfach “anony-
mous” und seine Emai-Adresse an
und hat dann die Moglichket, sich die
dortigen Inhaltsverzeichnisse anzuse-
hen, als ob sie am eigenen Rechner
lagen. Mit dem Befehl “get filename”
kann man sich dann einfach ein File
vom anderen Rechner zum eigenen
kopieren. Wahrend dieses in Mailbo-
xen ewig dauert, geht das im Internet
rasend schnell. Files von 100Kbyte
sind in wenigen Sekunden angekom-
‘men, auch wenn sie (wie meist) direkt
aus den USA kommen.

Fir 8-Bitter (und auch 16-Bit-ATARIa-
ner) ist der Zielrechner atariarchi-
ve.umich.edu ganz besonders inter-
essant. Er steht an der Uni Michigan
und hat ein riesiges 8- und 16-Bit
PD-Archiv, auf dem immer die neu-
sten Versionen aller Art schnell zu
haben sind.
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Bei 8-Bittern sind das z.B. neuste
C-Versionen, neue neue
DFU-Software und ~natiriich auch
Spiele. Sehr verlockend sind auch
das ZMAG und DJG, zwei Disketten-
magazine aus den USA bzw. England
die hier standig in der neusten Ver
on erscheinen. Sie bieten verschiede-
ne Columnen, Infos und Programme.
Auch das AEO (ATARI Explorer Onli-
ne), die OFFIZIELLE Atari Online
Zeitschrift ist hier zu haben.

Anmerkung: Es ware moglich diese
Magazine aut Disk durch PPP (ver-
mutich als PD) zu verteiben. Besteht

Man kann auch selbstgeschriebene
PD Software oder Demos ganz ein-
fach dorthin kopieren. So entsteht ein
solches Archiv ja und wird schiieBlich
immer groer.

Seit ich mich rege im Interet beteili-
ge, habe ich unheimiich viele Erfah-
rungen und neue Kontakte gewon-
nen. Es macht Spas, ist spannend
und durchaus lefrreich(schlieBlich
muB man meist lemen mit GroBrech-
ner-Betriebssystemen umzugehen)
und somit kann ich nur jedem ey
fehlen, der die Mdglichkeit hat daran
heranzukommen, doch mal ins Inter-

Interesse an n-
fos und Programmen? Wenn ja - laBt

net

SonEissen; Harald Schonfeld
Uberblick liber neue Produkte
Speed Fox Best.-Nr. AT 252 DM 22,
Boing Il Best.-Nr. AT 253 DM 22,
Tarkus Best.-Nr. AT 254 DM 29,80
Hart Hat Mack Best.-Nr. AT 255 DM 39,80
Deluxe Invaders Best.-Nr. AT 256 DM 29,80
Dracula - The Count Best-Nr.AT257 DM 49,80
Disk-Line 21 Best.-Nr. AT 258 DM 10,-
GEM'Y Best.-Nr. AT 259 DM 19,
Sound-Monitor Best.-Nr. AT 260 DM 29,90
Lode Runner RP 26 DM 29,80
Lode Runner Tool Disk  Best.-Nr. AT 261 DM 12,
Bismarck RP 24 DM 39,80
Mega-Font-Texter 2.06 Best.-Nr. AT 263 DM 29,80
Maltafel Best.-Nr. AT 248 DM 298,-
Desktop Atari Best.-Nr. AT 249 DM 49,-
TAAM B Nr. AT 219 DM 39,-
1 MB Super-Megaram Best-Nr. AT 245 DM 199,-
256KB Super-Megaram Best.-Nr. AT 250 DM 149,-
25K Bibomon+Bibo Assembler AT 262 DM 189,
Glinstige Sonderangebote
3er Pack Player's Dream Best.-Nr. AT 206 DM 45,
3er Pack Gigablast, Monster Hunt und Laser Robot DM 75,~
-17- Atari magazin



O

Wie versprochen kommen wir heute
2 der Darstellung weiterer  plasti-
scher Effekte. Diesmal nehmen wir
uns einen etwas komplizierteren Kor-
per vor. Wie ware es zum Beispiel mit
einem Rohrensystem? Ich weiB, ich
weiB. Diesen Effekt kann man sehr
leicht auch aus dem Basic mit einer
simplen FOR-NEXT-Schleife erledi-
gen. Aber ist das auch so einfach mit
einem schrégen Rohr?

Nun, zuerst machen wir folgendes:
Wir gehen auf den Punkt “Optionen”
und klicken die Funktion K-Linien an.
Nun zeichnen wir uns das Grundge-
rist des Rohrensystems in einer ein-
heitlichen Farbe.

Ist das erledigt, kann es an das
Ausfillen der gezeichneten Flachen
gehen. Auch hier ist die Farbe so
ziemlich egal, Hauptsache sie ist

Ber 0. Dafir_Kicken wir unter
“Optionen” den Punkt “Fuellen” an.
Alles andere dirfte ja kein Problem
werden.

Ist das erledigt, kommt die Hauptsa-
che: die réumiiche Gestaltung. Dafiir
benutzen wir wieder, wie im vorigen
Teil, die Funktion “Raumobjekt”. Be-
vor das aber verwirklicht werden
kann, miissen erst einmal eine Reihe
von Einstellungen vorgenommen wer-
den. Diese werden unter dem Punkt
“Parameter” getatigt. Dort klicken wir
den Punkt “Usbergaenge” an.

Da der Punkt “eingestellt’ vorher
festgelegt ist, mssen wir das andern
Da die Ubergénge automatisch an die
Rohrbreite angepaBt werden sollen,
muB der Punkt “Fliessend” angeklickt
werden. lst das passiert, miissen wir
uns noch entscheiden, ob das Rohr
von oben, unten oder von vorne
angestrahit werden sol. Wir entschei-
den uns einfach fir vorne. Dafiir
Klicken wir im selben Meni den Punkt
“beides*(unter decrement) an. Nun
weifl der Computer aber noch nicht,
ob die Helligkeit senkrecht oder waa-
gerecht hineinberechnet werden soll

Sie konnen ja einmal probieren, was
bei “waagerecht” passiert. Darum will
ich mich aber nicht kimmern. Wir
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Klicken erst einmal “senkrecht” an.
Weiterhin ist darauf zu achten, daB
das Farbmaximum bei 15 und das
Minimum bei 0 liegt. Es konnen
natiirich auch andere Werte stehen,
d das gesammte
Heligkeitssprektrum genutzt.
So, das hatten wir. Nun kbnnen wir
ans Werk gehen. Gehen Sie in den
Direkimodus und rahmen Sie unser
Werk ein. Nun fehit auf dem Bild
etwas Ausschmilckung. Wie wére es
mit dem Spezialframe? Am ginstig-
sten wird das, wenn wir sttt
waagerecht” in diesem Fall “beides”
anklicken. So wird der Korper am
effektvolisten. Ziehen wir nun einfach
ein Viereck unter dem Rohrensystem
auf, und schon haben wir ein recht
schones Bild, zwar noch ohne rech-
ten Zweck, aber schon.

Und so solite Ihr Meisterwerk in etwa
aussehen:

i———

Der zweite Punkt heute beschaftigt
sich mit der Anpassung eines
Druckers. Genutzt werden kann ei-
gentiich jeder Drucker, der nach der
geregelten Druckcodeverwaltung ar-
beitet. Das heift, eigentich jeder
Drucker, der nicht nach bestimmten
Sprachen arbeitet, wie 2.B. Postscript
oder die HP-Deskjetsprache.

Als ich das Programm schrieb, wuBte
ich nicht, wie diese Sprachen funkio-
nieren, deshalb st die Anpassung
auch etwas beschrénkt. Es kdnnen
aber so ziemiich alle 9- oder 24-
Nadeldrucker angepaBt werden oder
solche Drucker, die eine entspre-
chende Emulation besitzen.

Wir wahlen nun den Punkt
“DRUCKER" an, dort logischerweise

18-

den Punkt “Druckeranpassung”. Zu-
erst wird der Name des Druckers
angegeben. Hier bitte aber den voll
ausgeschriebenen Namen. Er hat
nichts mit dem Filenamen zu tun. Ich
nehme hier einmal das Beispiel des
EPSONLQ

Das Programm macht Unterschiede
zwischen einem 9- oder 24-Nadel-
drucker. Bei einem 9-Nader wird nur
ein zweistelliger Druckcode fir die
einzelnen Grafikdichten angegeben.

Bei 24 Nadeln hingegen will man ja
nicht die 9-Nadelemulation anspre-
chen, sonder die volle Anzahl. Des-
halb werden dort auch 3 Druckcodes
verlangt, Der erste ist die ESC-Se-
quenz, die zweite ist die Einstellung
auf den 24-Nadelgrafikmodus und die
diitte die Druckdichte. AuBerdem gibt
es dort keine echte 4-fache Druck-
dichte. Da 6-fach aber das Farbband
unangemessen stark strapazieren
wiirde, gibt es fir 24 Nadeln die
3-ache Dichte. Da der EPSON LQ
ein 24-Nadeldrucker ist, werden also
3 Bytes verlangt.

Name des Druckers: EPSON LQ
Taste 1 fir 24 Nadeln;

Code fiir einfache Dichte:

227,42,32

Code fir doppelte Dichte:

727,42,33

Code fiir dreifache Dichte:

727,42,39

Code fir Zeilenabstand:(z.B. 1/8 Zoll)
227,48

Der letze Code ist dann von Bedeu-
tung, wenn der Drucker auf den
Textmodus eingestellt war. Kein
Mensch druckt Text mit einem Zeilen-
abstand von 1/8 Zoll. Deshalb muB
das hier sicherheitshalber neu einge-
stellt werden. Nun braucht die Anpas-
sung nur noch abgespeichert werden.
So, das wars fir diesen GTIA-MA-
GIC -Workshop. Das néchste Nal geht

im den eventuell vorhandenen
Sinn von dversen 3D Objekten und
ein paar sinnvollen Anwendungen.

STH
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Das Super-Neujahrspaket

Damit das neue Jahr gleich gut beginnt, haben wir ein sensationelles Angebot fiir Sie. Aus 4 verschiedenen
Paketen suchen Sie sich Ihr Wunschpaket aus. Programme, die Sie sich vielleicht schon lange einmal
zulegen wollten, kénnen Sie jetzt zu einem absoluten Sparpreis erwerben. Ihrer Phantasie und Ihren
Wanschen sind keine Grenzen gesetzt. Sie kénnen bis zu 100% einsparen, desalb greiten
Sie heute noch zu. (Achtung: Es gibt keinen zusatzlichen Mitgliedsrabatt auf diese Pakete).
Das Angebot wird verléngert bis zum 31.03.93.
Und folgendermaBen massen Sie vorgehen: Die Programme sind in verschiedenen Preisklassen eingeteilt
(Preisklasse A, B, C, D und E). Jeder Klasse ist ein bestimmter Preis zugeordnet. Sie wahlen nun auf der
Bestellkarte Ihr Wunschpakt (DM 25 - DM 50 - DM 75 - DM 100). Je nach Betrag kénnen Sie nun aus den
i Ihre il Programme auswahlen, bis die Gesamtsumme Ihrem ]

Paketpreis entspricht. (Beispiel: Wunschpaket 2 fir DM 50 - 1 Programm Preisklasse E= 25 DM + 2
Programme Preisklasse B= 20 DM + 1 Programm Preisklasse A = 5 DM).

PREISKLASSE A = DM 5,- PREISKLASE B = DM 10,-
Die Preisklasse A besteht aus allen Disklines,| [Design Master AT9 DM 14,80
uick magazinen, PD- und Lazy-Finger-Disketten. | [Library Diskette 1 AT 194 DM 15,00
Diskiines 1-20 jeweils DM 10,- Library Diskette 2 AT 205 DM 15,00
PD-Disketten jeweils Minesweeper AT 222 DM 16,00
|Lazy-Finger Disketten ~jeweils [Monitor XL ATS DM 14,80
(Quick magazine 1-13 _jeweils [Print Shop Operator ~ AT 131 DM 16,00
IS.AM. Patcher ATS7 DM 12,00
PREISKLASSE C ISpieledisk 1 AT 132 DM 16,00
|'C:"-Simulator AT 80 ISpieledisk 2 AT 133 DM 16,00
(Alptraum AT 25 |Spieledisk 3 AT 134 DM 16,00
IDer leise Tod AT 26 Tigris AT 90 DM 15,00
Fili AI 28 [qusatz-Set fiir Waseo P.AT 186 DM 15,00
lGlaggs it! AT 104 —_—
Im N dos Ko AT 15 PREISKLASSE D = DM 20,-
invasion A [Die AuBerirdischen AT 148 DM 24,80
Karteikasten [FiPlus 1.01 AT24 DM 24,90
lLightrace (Graf von Barenstein ~ AT 167 DM 24,90
[Player's Dream 1 jkris AT 183 DM 24,90
[Player's Dream 2 Masic AT 12 DM 24,90
Player's Dream 3 [Mystik 2 *Strandhaus™ AT 218 DM 24,00
Quick ED V1.1 [Phantastic Journey 1~ AT 173 DM 24,80
/S.AM. Designer [Phantastic Journey 2~ AT 203 DM 24,80
[Taipei Rubberball AT 83 DM 24,00
\Videofilmverwaltung S.AM. Zusatz DM 24,00
\VidigPaint IShogun Master DM 24,90
\Werner Flaschbier AT 105 {Soundmachine DM 24,80
PREISKLASSE E = DM 25,- [Waseo Designer AT 208 DM 24,00
Desktop Atari AT 249 DM 39,00 PREISKLASSE E = DM 25,-
[Dynatos AT 179 DM 29,80 IMonster Hunt AT 192 DM 29,80
(Gigablast AT 162 DM 29,80 Print Universal 1029 AT 202 DM 29,00
(GTIA Magic AT 220 DM 29,00 (Quick V2.1 AT 53 DM 39,00
lLaser Robot AT 199 DM 29,90 SAM AT23 DM 49,00
lLogistik AT 170 DM 29,80 [TAAM AT 219 DM 39,00
Mega-Font-Texter AT 182 DM 29,80 Waseo Publisher AT 168 DM 34,90

aE_3af 3 Power per Post - PF 1640 - 7518 Bretten - Tel. 07252/3058 BE_Ja8E_ 3



Quick-Tip

Aus Zeitmangel muBte im letzten

i in mein Quickbeitrag ent-
fallen, diesmal reicht es leider nur fur
einen Quickie. Fir nachstes Mal
habe ich jedoch einen extra langen
Bericht vorbereitet. Hoffen wir, daB er
bis néchstes Mal fertig wird.
Druckerausgabe mit BPUT
Wer Druckeransteuerung vornimmt,
der verwendet sicherlich die Quick-
Druckerlibraries, z.B. die CHR-Libray.
Im Quickhandbuch ist ja eine Metho-
de erwahnt, mit der man ASCII-
Zeichen ausgeben kann. Man defi-
niert einen String der Linge 1 und
setzt ins erste Byte den Wert des
Zeichens. Mit dieser Methode kann
man jedoch kein CHR(0) ausgeben,
ist fir Druckausgaben also vollkom-
men ungeeignet.
Eine andere Méglichkeit ist die Ver-
wendung des BPUT-Befehls:
PROC CHRL
BYTE

{
WERT=236

1

BEGIN
BPUT(5,1,236)

ENDPROC

Bei der Programmierung einer Hard-
copy kénnte man nun auf folgende
Idee verfallen: (Pseudocode)

Var PriByt: Integer;
Repeat
Read (PrtBy);
Write (PriByt)
Until EndOfLine;
Eine andere Moglichkeit, die der
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Geschwindigket zuliebe jedoch vorzu-
ziehen ware, ist folgende:

 Integer;

Zeile - Array [1..ZLaenge] of Integer;
Repeat

Read (PrByt);

Zelle[Pos]:=PriByt;

Po:
Until EndOfLine;
Write (Zeile);
Nun kann man zwar Pseudocode
nicht so einfach in Quick dbereh-
men, vor allem weil die theoretischen
Mogiichkeiten des Pseudocodes die
von Quick Ubersteigen; aber dam
missen sich alle emsthaften Pro
grammierer jeden Tag 'rumargern.
Mein Vorschlag: Man schaffe sich
einen freien Speicherbereich als Buf-
fer fiir die Daten, dieser mag ab MEM
ligen. Nun brauchen wir noch eine
Lautvariable POS, die zu Anfang der
Schleife auf MEM gesetzt wird und
mit jedem Schieifendurchgang um 1
hool

~Pos+1

W
k-
P05

x ort

M4~ konstante
OFEN (5,8,0,

FORE(POS, BYT)
* (Variable mur als Beispiel

* Schledfenende, wem letztes Byte
* der Zelle erreichc.

BRUT (15,960
* 90 s lup £}t einzuseczende

CLOSE (5)
BOMAIN

Das ist natdrlich kein lauffahiges Qui-
ck-Programm, sondern zeigt nur die
Befehle, auf die es mir ankommt.

Warum ist die Ausgabe eines Da-
tenblockes nun schneller als die ein-
zelner Daten z.B. mit CHR? Ganz Kir:
Bei dem Unterprogrammaufruf werden

jesmal eine Reihe komplizierter
Stackoperationem nétig, bei BPUT ist
es nur eine. AuBerdem kann. der
Computer bei der Ausgabe eines
Blockes die volle Ubertragungsrate
2um Drucker nutzen.

Es spielen aber noch andere Faktoren
eine Rolle. Oftmals kann der Drucker
die Daten gar nicht so schnell aus-
drucken, wie er sie empfangt. Also
speichert er sie in einem Buffer 2wi-
schen. Wahrend der Drucker nun

" Grucki, rechnet der Computer schon

an der nachsten Zelle.

Bosonders viel Zeit spart diese Metho-
de, wenn man eine Zeile nicht nur
einmal ausdrucken lassen will. Der
CARILLON PRINTER verdankt seine
Geschwindigkeit gegentiber dem Print
Star diesem Umstand. Wahrend der
(el T Druckvorgang die
Daten neu_einliest und umrechnet,
werden beim CARILLON PRINTER die
Daten nur einmal eingelesen, umge-
rechnet und dann im Speicher abge-
legt.
Zum SchiuB noch eine Bitte: So lang-
sam gehen mir die Ideen aus. Schreibt
uns deshalb ein paar Anregungen fiir
die nachsten Quick-Ecken. Vielleicht
kann Herr Ratz das ja mal mit einem
kleinen ~Wettbewerb  verbinden
Fiorian Baumann

Aktivitat

i kbnnen nur noch einmal betonen,
wie wichtig die akiive Teilnahme am
IATARI magazin.ist. Ob Beitrage, Fra-
lgen oder Anregungen, alles ist glei-
lchermaBen_wichtig fir das ATARI
imagazin. Ohne Aktivitét gibt es nur
Inoch leere Seiten. Also machen Siel
mit
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TextPRO+ Teil IV

Herzlich willkommen im neuen Jahr
2um Workshop. Wahrend in den vor-
ausgegangen Folgen_ausschiieBlich
Kommandos von TP beschrieben
wurden, ist diesesmal auch ein Utiity
abgedruckt. Mit diesem kann man im
Text auch Grafiken drucken, doch
dazy spéter mehr. Zuerst werden die
Grundlagen erklart, damit Sie das
Programm ichtig anwenden lemen.

Druskis

von dem was p, t und b bewirken, ist
hier eine Grafik abgedruckt:

Abbildung 1

Letztes Mal wurden schon einige
Druckkommandos, wie z.B. das Ein-
stellen der Zeilenrénder besprochen,
das wird heute fortgesetzt. Ein dem |
verwandter Befehl ist das m (<SE-
LECT>+<m>). Mit ihm kann man die
Zeilenrandeinstellung fir eine einzige
Zeile verandern. Hinter m kann, mus
aber nicht, ein Parameter - folgen
Ohne zusétzliches Parameter wird
der linke Rand auf 0 gesetzt, anson-
sten nimmt der linke Rand den Para-
meterwert an (siehe Screenshot 1).
Textinformation

Mit i (<SELECT>+<i>) kann man
Notizen in den Text einfigen, die
nicht gedruckt werden sollen. Die
hinter i stehende Zeile, d.h. die nach-
sten 255 Zeichen oder bis zu einem
CR, wird vom Druckformatierer ber-
sprungen (siehe Screenshot 2).

Eine Seite ist normalerweise 66 Zei-
len lang. Mit p (<SELECT>+<p>) #
kann man die Seitenlénge verandern.
# stent fir die Anzahi der Zeilen pro
Sete. t (<SELECT>+<t>) # gibt den
oberen Textrand an. # steht fur die
Anzahl der Leerzeilen, die vor dem
eigentichen Text stehen sollen, nor-
malerweise ist # gleich 5.

Achtung: Vor der ersten Texiseite
werden nur #-1 Leerzeilen gedruckt!
Die letzte von den 66 Zeilen, die noch
gedruckt werden  soll, gibt b (<SE-
LECT>+<b>) # an, 58 ist der vorein-
gestellte Wert, Zur Verdeutichung:
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Im Editor wirde die Verwendung von
P, t und b folgendermaBen aussehen
(siehe Screenshot 3).

Hier nun ein Beispiel dafir, wie man
eine andere Seiteniénge und Blattauf-
teilung einstellen kann (siehe Screens-
hot 4).

Leerzeilen

d (<SELECT>+<d>) # fiigt # Leerzei-
len in den Text ein, die vom Zeilen-
Zéhlef mitgezahlt werden. Im Gegen-

dazu werden bei k (<SE-
LECT>4<k>) #, das # Leerzeilen aus-
gibt, die eingefiigten Leerzeilen nicht
mitgezéhlt. Falls Ihnen das etwas
schwer verstandlich erscheint, geben
Sie folgendes in den Editor ein (siehe
Screenshot 5).

Gehen Sie mit dem Cursor in jede
Zeile und driicken Sie jeweils
<CTRL>+<W>; Ihnen wird nun ange-
zeigt an welcher Textstelle Sie sich
befinden. Es werden, wenn Sie vorher

en  Textspeicher  mit
<SHIFT>+<CLEAR> geloscht haben,
folgende Werte ausgegeben:

1. Textzeile: Zeile 6

2. Textzeile: Zeile 17

3. Textzeile: Zeile 17

4. Textzeile: Zeile 18

5. Textzeile: Zeile 18

Drucken Sie den Text zur Kontrolle

aus und Sie werden festtellen, das

der Stelle, wo ki0 stand, 10
Leerzeilen ausgegeben werden, ob-
wohl der Zeilenzahler “sich nicht ver-
andert hat”. + (<SELECT>+<4>) #
und - (<SELECT>+) # machen das
Gegenteil von K. + erhaht den Zeilen-
zahler um #, und - emiedrigt ihn um
#, obwohl keine Zeile gedruckt wird.
Wenn der Zeilenzahler durch + einen
aroBeren Wert als den b-Wert an-
nimmt, wird das Kommando ignoriert.
Hier ein Beispiel fir + und - (siehe

Screenshot 6).

Print Keys

TP verfigt Gber die machtige Eigen-
schaft der Benutzung  sogenannter
“print keys". Das sind inverse Zei-
chen, ausgenommen inverse Kiein-
buchstaben, denen bestimmte
Druckercodes ~ zugewiesen werden
kbnnen. Druckercodes sind Zahien,
die der Drucker als Befehle versteht,
so bedeutet die Zahl 14 bei den
meisten Druckem das Einschalten
der einzeiligen Breitschrift.

Beim Ausdruck des Textes ersetzt

der Druckformatierer die “print keys"

durch die entsprechenden Zahlenwer-

te. Ganz wichtig ist, daB “print keys"

vom Zeilenzahler nicht mitgezahit
werden!

Das Unterstreichen wird bei epson-
kompatiblen Druckern durch folgende
Steverzeichen ein- und ausgeschal-
tet:

Codes: 27,451

27,450
Mit Hilfe dieser Angaben kannen wir
‘einen Text mit mehreren unterstriche-
nen Wortern schreiben (siehe
Screenshot 7
Ausgedruckt sieht es dann so aus
(siehe Screenshot 8).

ind schon einige “print keys”
vordefiniert:

1= 14 = einzeilige Breitschrift an
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2= 15 = Schmaldruck an
3-18=

gedrucktes Bild handeln. Die Einstel-

4= 13 = CR (Wagenriicklauf)
5 = 10 = LF (Zeilenvorschub)
. =32 = Hardspace

« = 174 = inverses Return

Das Hardspace (<SELECT>+<.>)
nd das inverse Returzeichen
(<ESC>+<CTRL>+<TAB>)  weisen
nderheiten auf. Das
Hardspace wird, wie das normale
Space-Zeichen, vom  Zeichenzahler
mitgezahit und wie ein normales
Leerzeichen gedruckt! Der Unter-
schied zum normalen Leerzeichen ist,
daB, wenn zwei Worter durch ein
Hardspace verbunden sind, diese we-
der vom Druckformator noch von der
Wordwrapfunktion getrennt werden.

Das inverse Returnzeichen spielt im
Zusammenhang mit Kopf- und FuB-
zeilen eine wichtige Rolle. Wenn die-
se naher besprochen werden, gehe
ich naher darauf ein.

GraphPRO

Und nun zum schon in der Einleitung
besprochenen Utility “GraphPRO".
GraphPRO ist kein Zeichenpro-
gramm, wie der Name vielleicht ver-
muten lieBe, sondern ein sg. Grafik-
einbinder, d.h. ein Programm, wel-
ches Textfiles zusammen mit Grafi-
ken druckt. Das besondere an GP ist,
daB es den Textfile liest und dabei
erkennt, welche Grafik es drucken
soll. Es interpretiert praktisch den
Text des Files.

GraphPRO st in dieser Form noch
ein sehr einfacher Graphikeinbinder,
daftr aber schon recht flexibel. Es
untersucht eine auf Diskette gedruck-
ten Text nach dem Kommando (siehe
Screenshot 9).

“Name.Ext" steht dabei fir den Na-
men des Grafikfiles. Bei der Grafikda-
tei sollte es sich um ein mit BILL-
BOARD, ein Druckprogramm (PD),
das sich auf der Riickseite der Daisy-
Dot II-Diskette befindet, auf Diskette

Atari magazin

lungen fiir den Ausdruck missen
folgend sein:

a) upright
b) beliebig wahlbar

©) beliebig wahibar, Vorschlag: 720
Punkte/Zeile

d) single Breite

@) single Héhe

) beliebig wahlbar

GraphPRO wurde auf einem Panaso-
nic-Drucker getestet. Da dieser 100%
Epson FXB0  kompatibel sein soll
dirfte es keine Probleme mit dem
Ausdruck auf anderen Druckermodel-

fen geben. Solte dieses trotzdem der
Fall sein, hier die wichtigsten Steuer-
zeichen:

- <ESC><2>: Zeilenabstand =
Zoll

- <ESC>,<A>,n: Zeilenabstand = n/72
oll

Details
Wenn Sie die GraphPRO nur anwen-
den und nicht die Arbeitsweise ver-
stehen wollen, kénnen Sie diesen
Abschnitt iberspringen.

Eine in einfacher Hohe ausgedruckte
Grafik sind 24 Grafikzeilen (8 Nadein
* 24 Zeilen = 192 Bildschimzeilen)
plus eine Zeile fur das Setzen des
linken Blattrandes auf 0. Jede der 25
Zeilen hat eine Hohe von 24/216 Zoll
(=8/72 Zoll), die gesamte Grafik hat
also eine Hohe von 6001216 Zoll.
Normale Textzeilen haben eine Hohe
von 36/216 Zoll (=1/6 Zoll).

Wenn man die Grafik in den Text
einfiigt, muB man darauf achten, daB
die Grafik genau soviel Platz in An-
spruch nimmt, wie eine bestimmte
Anzahl von Textzeilen, damit die Sei-
tenlange die gleiche bleibt. 16
Textzeilen sind 576/216 Zoll und 17
Textzeilen sind 6121216 Zoll. Es gibt
folgich 2 Moglichkeiten die Grafik
einzubinden:

a) 16 Textzeilen:

16

22

Es dirfen nur die 24 Grafikzeilen
gedruckt werden und das Kommando
zum Einstellen des linken Zeilen-
rands, das sich in der 25. Zeile
befindet, wird ohne “EOL" zum
Drucker gesendet. Der letzte Zeilen-
vorschub fallt somit weg. Dadurch
braucht man kein zusatzliches Leer-
zeilenkommando. zum Drucker zu
schicken; Grafiken lassen sich naht-
Ios untereinander drucken!

b) 17 Textzeilen:

Das Grafikfile wird unverandert zum
Drucker geschickt. Zuséitziich wird
eine Leerzeile in der Hohe 121216
Zol (=4/72 Zoll) gedruckt, um auf die

612/216 Zoll zu kommen. Durch die-
o oarialy Kskan Clafken nak-
lich nicht nahtlos untereinander ge-
druckt werden.

Weil man bei Mdglichkeit a) Grafiken
nahtlos untereinander drucken kann,
habe ich mich fr diese entschieden.

Anwendung

Laden Sie als erstes die TP-Datei
Fiigen Sie an der Stelle, an der die
Grafik spéter stehen soll, folgendes
ein (siehe Sreenshot 10).

Anmerkung: Name.Ext ist der Name
des mit BILLBOARD auszudrucken-
den Grafikfles!

Drucken Sie das ganze (mit
<CTRL>+<P>) auf Diskette, wobei
darauf zu achten ist, das die File-
namenextension "GIP" ist. Springen
ie  danach mit <
LECT>+<CTRL>+<J> ins BASIC und
laden Sie BILLBOARD. Drucken Sie
mit BILLBOARD das Bild auf Disket-
te. Sie missen natirlich den Filen-
amen, den Sie bei TP verwendet
haben, wieder verwenden.

Danach gehen Sie ins DOS und
laden TURBO-BASIC. Von dort laden

Files ein. Danach knnen Sie ent-
scheiden, ob die Seiten einzeln (Ein-
zelblatter!) oder alle zusammen aus-
gedruckt werden. Falls ein Fehler
auftritt, wird er zusammen mit der
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Zeilennummer der Zeile, in der der
Fehler aufgetreten ist, ausgegel

Bitte beachten Sie, daB GraphPRO
als Listing in einer Zeitschrift abge-
druckt ist und aus Platzgriinden des-
halb aller Schnickschnack weggelas-
sen werden muBte. Dafir erfillt es
aber seine eigentich Aufgabe recht
gut und ist, da es in TURBO-BASIC
geschrieben ist, nach belieben erwei-
terbar.

Screenshot 1

D1:TP4L.SCR

H10m60m7 S :
e

ist ein Probetext!
Iinke Rand gleicn o,
in Parameter angegeben ist

Hier ist Zerlenrand wiéder normal.g

da ke

Z3ber Rand is ieser Zeile gleich 1
Bigr 15t wieder aiies normal.d
S3fepiese 70iie hat den kand $isd

haben 2116 281180 480 Rand b

Gon hier an
e b.g

Screenshot 2
D1:TP42.5CR

Jiese Zeile wird gedruckt.d

Dicse Zeile dient zur Information und w

&
rd witder gedruckt.sa

Herr Karl-Heinz Weimar fordert in

ser Anregung entstand GraphPRO!
Auf das Problem der 80-Zeichendar-
stellung wird in einer der folgenden
Serien noch néher eingegangen. Na-
tarlich hat er damit recht, daB mit
<CTRL>+<S> ein Text gespeichert
und icht geloscht wird, wie es rrtim-
lich in der Zusammenfassung vom 2.
Workshop stand.

Manfred Miller hat nach der Moglich-
keit der Erstellung von Serienbriefen
gefragt. Aus Platzgriinden muB ich
Ihn leider auf das nachste Heft ver-
weisen. Serienbriefe werden dort im
Zusammenhang mit Makros bespro-
chen.

Herzlichen Dank fiir die beiden Leser-
briefe. AuBern Sie, wie diese beiden
Herren, Ihre Vorsalungen und gebon
Sie Anregungen.

Rainer Hansen

7 '""”“\“W

s
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der

se

B i
Mil dieser Zeile beginnt die dritte Seit
ot

erste Textzeile.y

Probetextd

35St ein Probetexte

Screenshot 6

B1:TP46.5CR

fies isi die 5. zeile vom Blatt.g
Bloiliermit wird ger Zeilenzachiel aur e+
erhoehtia

B83eT51 Rab g8t Zeihlenzaenier den Wert

Blo+1+1-5=1701 15

Screenshot 7

13IP47. 5CR

(DSds (=1 Fzog *
I aﬂnemten Zeile Lim Herden die @M
SPriRt ReUS G e in ert -

Screenshot 8

In der ersten Zeile werden die "print keys" definiert.
Screenshot 9
KGrafik: DiName.Ext

Screenshot 10
D:TP410.5CR

Texta A
an dieser stelle soll die Grafik eingefu
Aﬂ;sumaf.k. D:Name.BIL

)
fifer gent der’ Text Sanz normal weiter.d
$3)
Textal ; i 3
Texte -
28 Atari magazin
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DER KONVERTER

Im zweiten Teil dieses WASEO-Publi-
sher Workshops wollen wir uns etwas
mit dem Konverter beschaftigen. Aber
zuerst die Frage: Was ist ein Konver-
ter und wozu brauchen wir ihn?
Konverter heiBt ibersetzt soviel wie
“Umwandler”. Er bringt also eine
bestimmte Menge von Daten von
einer Form in eine andere. Fir den
WASEO-Publisher existieren mehrere
Formate, z. B. Seiten / Fotos und
Alben. Da Fotos anders behandelt
werden missen als Seiten oder Al-
ben, braucht man einen Konverter.

Mit dem WASEO-Konverter ist es
sogar moglich, auch die Icons von
PRINT SHOP in Fotos umzuwandeln,
woran kein Weg vorbeifilhrt, da sie
vollkommen inkompatibel zum norma-
len ATARI-DOS auf einer Diskette
verwaltet werden.

Den Konverter kinnen Sie entweder
vom Hauptmend laden oder, falls Sie
gerade im Editor sind, unter dem
Mengpunkt “Beenden”. Sobald Sie
dies angewahlt_haben, taucht. ein
Kleines Untermendi auf. Nun_brau-
chen Sie nur noch den Konverter
anzuwahlen und RETURN zu
dricken, und schon wird er geladen.

Nach dem Programmstart taucht der
Menibildschirm des Konverters auf
Nun stehen Ihnen verschiedene Még-
lichkeiten zur Verfigung. Das Um-
wandeln von Bildem in Photos. ist
ganz leicht. Ihr Photo muB sich nur
Vorher in einem 62-Sektoren-Bild (2
B. mit dem DESIGN MASTER oder
dem Grafikprogramm im  Publisher
gezeichnet und abgespeichert) befin-
den. Dies laden Sie nach Angabe des
Dateinamens ein.

Nun sehen Sie ein Kleinen, schwar-
zen Strich ganz oben links in der
oberen Ecke des Bildschirms. Diesen
Strich kannen Sie nun mit den Pleitta-
sten oder dem Joystick frei bewegen.
Fahren Sie also damit in die linke
obere Ecke Ihres Photos und dricken
Sie RETURN oder den Feuerknopf.
Nun ziehen Sie ein Rechteck so auf,
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daB es genau iber Ihrem Photo liegt,
das Sie dann ganz invers sehen.

Wundem Sie sich, daB sich immer

gleich zwei Pixel nach unten bewe-

gen? Keine Sorge, das ist beabsich-

tigt, damit soll namiich die Bewegung

Rachunter bosdteurig Woren Wa-
e die nur pixelweise,

lich kénnen Sie die Funktion bis vor
der Speicherung des Photos noch mit
ESC abbrechen.

Bitte beachten Sie, daB ein gelade-
nes Album bei dieser Aktion automa-
tisch aus dem Speicher geloscht wird,
da fir das Photo genau derselbe
benutzt wird wie fir

Kimo toan such, Im komperen T
bo-Basic, das ja_nun im Gegensatz
zum normalen’ Basic wirklich  sehr
schnell ist, nur ganz langsam vom
Fleck, und stellen Sie sich vor, wie
lange es dauem wirde, bis Sie ir
Photo, wenn es sich in der rechten
unteren Ecke des Bildschirm befinden
wiirde, erreichen wirden!

Sind Sie also mit dem Aufziehen
fertig, driicken Sie RETURN oder den
Feuerknopf. Doch halt, was ist, wenn
Sie sich vertan und etwas vom Photo
nicht erfaBt haben? Das macht auch
nichts, driicken Sie einfach eine an-
dere Taste als RETURN baw. nicht
den Feuerknopf. AnschlieBend kon-
nen Sie das Photo nochmal neu
anfahven und erfassen.

Haben Sie die eben erwahnten Ta-
sten gedrickt, wird das Photo “foto-
grafiert”, Was nun geschieht ist dem
nachgeahmt, was auch passiert,
wenn man ganz normal mit einem
richtigen ~ Fotoapparat und _einem
Blitziicht fotografiert: Das erfaBte Ob-
jekt wird taghell, alles darum
schwarz. Im Kiartext also: Der ge-
samte Bildschirm wird for die Dauer
des “Fotografierens” _invers. Nun
brauchen Sie nur noch den Datei-
namen des Fotos anzugeben, und es
wird im Format vom Digitalen Redak-
teur abgespeichert. Selbstverstand-

das Album.

Ein Photo in ein Bild umzuwandeln,
ist noch leichter. Sie brauchen nur
den Photonamen angeben (wenn ein
Album geladen ist, werden Sie vorher
noch gefragt, ob Sie ein Album- oder
ein normales Foto umwandeln wol-
len). Bald darauf erscheint in der
finken oberen Ecke des Bildschirms
ein inverses Rechteck in der GroBe
des Photos, das Sie nun frei mit dem
Pleiltasten oder dem Joystick bewe-
gen und mit RETURN oder dem
Feuerknopt setzen konnen. Nun kn-
nen Sie die Postition mit RETURN
oder dem Feuerknopf bestatigen oder
widernufen, indem Sie eine andere
Taste dricken. Nun konnen Sie die
Seite abspeichern und das Foto z. B.
mit einem Malprogramm weiter bear-
beiten. Auch hier wird ein vorher

4 geladenes Album automatisch ge-

Ioscht, wenn Sie kein Albumfoto um-
wandeln

Mit der nichsten Funktion 4Bt sich
das Inhaltsverzeichnis einer ATARI-
oder PRINT-SHOP-Diskette sowie ei-
nes Albums, sofen geladen, aufli
sten. In der ersten Version spielte mir
dabei die Maschinenroutine, die priit,
welche Art Diskette sich im Laufwerk
befindet, einen Streich, denn sie war
nur fiir Sekioren von 128 Byte Lange
ausgelegt, nicht fir 256 bei doppelter
Dichte. Dies fihrte dazu, daB man
den Inhalt von Disketten in doppelter
Dichte nicht aufisten konnte, weil die
Routine jedesmal meldete, daB sich
die falsche Art von Diskette im Lauf-
werk befindet. Die Routine ist haupt-
sachiich aus Sicherheitsgriinden ein-
gebaut, damit es nicht passieren
kann, daB man eine ATARI-Datei auf
einer PRINT-SHOP-Disketteabspei-
chert und umgekeht.
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Das Meni ALBUM AKTION stellt nun
alle fr das Arbeiten mit Alben bens-
tigten Funktionen zur Verfiigung (au-
Ber Inhalt auflisten, weil es dafir ja
schon einen Punkt gibt), also Laden,
Speichem, Ergéinzen, Loschen und
Umbenennen. Mit der Funktion Er-
génzen konnen Sie entweder ein
ganz neues Album mit Photos fillen
oder auch ein bereits geladenes,
sofem sich noch genigend Platz
darin befindet.

Doch was ist eigentlich, wenn Sie nun
mehrere Photos geladen haben und
plétzlich feststellen, daB zwei genau
denselben Namen haben (was nicht
vorkommen darfl)? Dann ist das Al-
bum keineswegs verloren. Sie gehen
dann am besten so vor:

Funktion Umbenennen anwahlen,
den zweimal vorkommenden Photo-
namen hinschreiben und einen ande-
ren daftr angeben. Danach trégt das
Photo, das sich an vorderster Stelle
im Album befindet, den neuen Na-
men. Nun kénnen Sie ganz einfach
&ins von beiden Photos mit der Funk-
tion Léschen entfernen und damit
wieder Platz im Album gewinnen oder
es auch behalten, falls es nicht das-
selbe wie das andere ist.

Wenn ein Album abgespeichert wird,
wird es automatisch aus dem Spei-
cher entfernt. Was aber tun, wenn Sie
das Album aus Versehen geladen
haben und eigentich ein ganz neues
anfangen wollen? Dann speichern
Sie es entweder wieder ab oder laden
einfach ein ganz normales Photo.
Boides bewirkt das Entfemen des
Albums.

Der mit interessanteste Punkt ist je-
doch das Umwandeln von PRINT-
SHOP-Icons in normale Photos. Dazu
legen Sie einfach nur Ihre PRINT-
SHOP-Datendiskette ein und geben
den Namen des Icons an, das dann
automatisch geladen wird, wenn es
sich auf der Diskette befindet.

Nun kdnnen Sie es in der linken
oberen Ecke des Bildschirms sehen
und entweder mit RETURN oder dem
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Feuerknopf bestétigen, daB es umge-
wandelt werden soll
Driicken einer anderen Taste bewir-
ken, daB das nicht geschieht. Je
nachdem wird es dann als normales
Photo abgespeichert oder nicht. Auch
hier missen Sie beachten, daB ein
eventuell vorher geladenes Album
aus dem Speicher geloscht wird.

Nun noch ein paar Hinweise zum
Namen des Albumphotos: Er kann bis
2u 15 Buchstaben (und damit genau-
50 lang wie ein PRINT-SHOP-Iconna-
me) sein, ansonsten gibt es (im
Gegensatz zu PRINT-SHOP) keine
Einschrankungen. Der Name kann
also heiBen DATEI, Datei 1, date-1,
DaTel #1 oder auch aus Grafikzei-
chen bestehen. Jedoch solften Sie
die Namen nicht immer sehr lang
wahlen, da Sie im Editor immer den
volistandigen Namen angeben mis-
sen, und wenn Sie das Albumphoto
mehrmals verwenden wollen, kann
das ganz schon lastig sein.

Vielleicht haben Sie auch schon be-
merkt, da Ihnen die WASEO-Pro-
gramme das astige Hin- und Her-
schalten zwischen GroB- und Kiein-
gohveoung _weitgehend _abnahimen.

So wird beim Albumnamen immer
sofort auf Kiein-, bei Dateinamen auf
GroBschreibung geschaltet, unabhén-
gig davon, was Sie gerade mit der
Sperriaste eingeschaltet haben. Auch
konnen Sie jederzeit zwischen der
Bedienung mit Joystick oder Tastatur
hin- und-herspringen. Alle WASEO-
Programme sind so konzipiert, daB
jederzeit mit beiden  Moglichkeiten
gearbeitet werden kann. Ausnahme
dabei sind nur das Grafikprogramm
und der Fonteditor, die beide ge-

2ept von vornherein mit einbezogen
w

Auf eins missen Sie noch achten:
Wenn Sie beim Editor oder dem
Konverter Photos des Digitalen Re-
dakteurs einladen die gréBer als 4000
Bytes sind, kann das im schlimmsten
Fall zum Programmabsturz. fuhren.
Der Konverter des Digitalen Redak-

26

oder durch nen

teurs hat namiich einen entscheide-
Nachteil: Er verarbeitet Photos
auch nur bis 4000 Bytes, 148t aber
langere Dateien zu (fragen Sie mich
nicht wozu, ich wei es nich).

Im Klartext: Beim Digitalen Redakteur
kénnen die Photos auch langer als
4000 Bytes sein, obwohl nur 4000
Bytes benutzt werden. Der WASEO-
Publisher halt sich jedoch an diese
Grenze, d. h. ein Photo kann beim
ihm nie langer werden als erlaubt und
deshalb werden alle Photos immer in
der vollen Lange gelesen. Wenn Sie
also nicht sicher sind, probieren Sie
einfach mal, das lange Photo in ein
Bild umzuwandeln. Geht danach
nichts mehr, sollten Sie es mit dem
Digitalen Redakteur in ein 62-Sekto-
ren-Bild umwandeln und dann emeut
mit dem WASEO-Konverter umwan-
deln.

Im néchsten Teil geht es weiter mit
dem WASEO-Ersteller. Da ich bis
heute keine Zuschrift zu diesem
Workshop erhalten habe, nehme ich
an, daB ich so weitermachen kann
wie bisher. Denkt daran: Wer sich
nicht meldet, darf auch nicht
meckern. Wenn Ihr also irgendeine
Mitteilung habt - nur her damit!

Bis zum néchsten Mal an gleicher
Stelle und Good Byte!

Thorsten Helbing

ACHTUNG!!!

SONDERAKTION!!!

Der Waseo Publisher
Best.-Nr. AT 168
bis zum 22.3.93
nur

DM 24,90
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Name

Alptraum
Assemblerbuch
Atmas 2

Atmas Toolbox
Bibo-Assembler
Bibomon 25 K
Black Magic Comp.
*C:*-Simulator
Carrillon Printer
Centr. Interface II

Die AuBerirdischen
DigiPaint 1.0
Directoy Master
Disk zur Hexenkiiche
Disk-Line Nr. 1
Disk-Line Nr. 2
Disk-Line Nr. 3
Disk-Line Nr. 4
Disk-Line Nr. 5
Disk-Line Nr. 6
Disk-Line Nr. 7
Disk-Line Nr. 8
Disk-Line Nr. 9
Disk-Line Nr. 10
Disk-Line Nr. 11
Disk-Line Nr. 12
Disk-Line Nr. 13
Disk-Line Nr. 14.
Disk-Line 15
Disk-Line 16
Disk-Line 17
Disk-Line 18
Disk-Line 19
Disk-Line 20
Disk-Line 21
Diskmaster
Dynatos

Enrico

Enrico 2
Eprom-Burner V1.6
Fij

Floppy 2000 - 1l
Update Kit
FiPlus 1.0
Forth-Handbuch
GEMY
Gigablast
Glaggs It!
Grafik Forth
Grafik Paket
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189,00
19,80
429.-
39,00
24,90
8,90
19,00
29,80
19,90
49,00
34,90

(DigiPaint 1.0 + PD 81 A+B4C+D)

Grafik-Demo/Uti.
Graf v. Barenstein
GTIA Magic
Hacker's Night

AT 136
AT 167
AT 220
AT 88

Im Namen des KonigsAT 13

Invasion AT 38
Jinks AT 188
Kaiser 2 AT 140
Kartei-Kasten AT 189
Krls AT 183
Laser Robot AT 199
LDS Freezer AT75
Library Diskette 1 AT 194
Library Diskette 2 AT 205
AT 51
Logistik AT 170
Masic AT 12
Mega-Font-Texter AT 182
Mega-Fo.-Te.2.06 AT 263
Megaram 1MB. AT 245
Megaram 256 KB AT 250
Minesweeper AT222
Monitor XL AT8
Monster Hunt AT 192
MS-Copy AT 161
Musik Nr. 1 AT135
Mystik Teil 2 AT 21
Picture Finder Luxe AT 234
Pirates AT 191
Phantastic Journey | AT 173
Phantastic J. I AT 203
PlayersDream 1 AT 126
PlayersDream2 AT 185
Player's Dream 3 AT 204
Print Shop Operator AT 131
Print Star 1
Print Star 2 AT as
Print Star I1/24 AT 142
Print Universal 1020 AT 202
Pungoland ATB7
Pyramidos AT78
Quick V21 . '. ATS3
Quick ¥2.1 Haridb; ~ AT 196
Quick V2.1 Handbuch und
magazin 12 AT 197
Quick ED V4.1 AT86
Quick Magazin1 AT 58
Quick Magazin2 AT 68
QuickMagazin3  AT77
Quick Magazin4 AT 79
Quick Magazin5 AT 85
Quick Magazin6 AT 91
Quick Magazin7 AT 102
27

14,00
24,90

2480

19,00
9,00
9,00
9,00
9,00
9,00

9,00

Shogun Master AT 107
Soundmachine AT1
Sound-Monitor AT 260
Sourcegen 1.1 AT2
Speedy 1050 AT110
Spider/Snap 2 AT72
Spieledisk 1 AT 132
Spieledisk 2 AT 133
Spieledisk 3 AT 134
Jer Pack Spiele AT 190
|Sterecbluster AT212
AAM AT219
Taipei AT50
Terminal XUXE AT 40
Tigris AT90
Turbo Basic AT 64

Quick Magazin8 AT 127 8,00
Quick Magazin9 AT 145
Quick Magazin 10 AT 158
Quick magazin 11 AT 180
Quick magazin 12 AT 183
Quick magazin 13~ AT 232
Rom-Disk XL AT 236
Rom-Disk XE AT 237
Rom-Disk XL/8 Epr. AT 238
Rom-Disk XE/8 Epr. AT 239
Rubber Ball AT 83
SAM AT23
SAM. Designer AT 56
S.AM. Patcher AT57
SAM. Zusatz AT 52
SAM. Kompmpamn 100
(S.AM., SAM. Designer, S.
atcher, SA M. Zusazais)

TuboLink XUPC AT 185
TurboLink XUST AT 149
T.L. Adapter fir DFU AT 150

Utilities 1 AT 137
Uilties 2 AT 138
Uilty Disk L AT172
VidigPaint AT 214

151

WASEO Designer % 208 -
Wermer-Flaschbier 105
XF Dual Disk Upgr. AT 201

XL-Art AT 154
Set fiir W.Publisher AT 186
5 Bilderdisketten AT 198
Bilderdisketten 6-8 AT 228
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Nachdem hoffentiich alle gut ins neue
Jahr gerutscht sind, wollen wir in
dieser Assemblerecke die Textausga-
be ein wenig erweitern. Wie wir
letztes Mal schon feststellen konnten,
brachte unsere Kleine Routine nur
256 Zeichen auf den Schirm und das
auch nur in der oberen Ecke:

Wie konnen wir das Problem denn
nun beseitigen? Dazu gibt es zwei
Moglichkeiten. Zum einen tauscht
man das STA (88)X gegen den
echten Anfang des Bildschirmspei-
chers aus, also z.B. 40000 und zahit
dann, nachdem man die 256 Zeichen
geschrieben hat zu den 40000 256
hinzu und wiederholt das ganze. Da
dies aber keine groBe Kunst ist, will
ich auf einen anderen Weg eingehen,
dem sich die Displaylist bedient.

Was ist die Displaylist? AuBer unse-
rer 6502 CPU besitzt unser XL auch
noch mehrere ander Chips, die ihn
bei seiner Arbeit entlasten. Einer von
diesen ist die ANTIC. ANTIC ist fir
die Bildschirmdarstellung da, und
sorgt dafir, daB die Zeichen, die wir
aut der Tastatur eingeben auch auf
dem Bildschirm erscheinen. Wie aber
wohl alle wissen, besitzt der Atari 16
verschiedene Grafikstufen. ~ANTIC
sorgt also auch dafir, daB die Zei-
chen im Grafikmodus richtig wieder-
gegeben werden.

Jede Grafikstufe besteht aus einem
Programm. Die "Befehle” bestehen
aber nicht aus Mnemonics wie in
Assembler, sonder einfach nur aus
Zahlen. Da die ANTIC namlich nur im
XL verwendet wird, hat man sich nie
auf eine feste Befehisordnung geei-
nigt. Da ich auf dem mir zur Verfd
qung stehenden Platz nicht auf die
ganze Programmierung der ANTIC
eingehen kann, hier nur die Befehle,
die uns interessieren:

02 Erzeugt eine GR.0 Zeile

112 Erzeugt einen schwarzen Balken
in der Hehe einer GR.0 Zeile

65 Sprung zur nachfolgenden Adres-
se

Wir kénnen jetzt problemios einen
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GR.0 Bildschirm anlegen, wenn wir
folgendes eingeben:

ORG $A800

DFB 112,112,112 * Dies sind die
schwarzen Balken, die vor jeder Gra-
fikstute stehen

DFB 222222222222

Daten fir den darzustellenden Text
holen soll. Wir geben hier einfach die
Marke Text an. ATMAS-If rechnet uns
dann_automatisch die Startposition
von TEXT aus und setzt es auch
noch in die erforderliche Low-High
Notation um.

folgen die restlichen 23

DFB 222222222222 * insge-
samt 24 GR.0 Zeilen

DFB 65 * Sprung
DFB 0,$A8 * nach $a800

2u dem Sprung nach $a800 ist noch
anzumerken, da solche Daten im XL
immer in der Form Low-Byte, High-
Byte abgelegt werden. D.h. zuerst
wird die 00 von $a800 abgelegt, dann
die $a8. Oder von $143a zuerst die
$3a, dann die $14.

Wir kénnen dieses Programm dann
mit CTRL+Y assemblieren, werden
jedoch noch keine Veranderung fest-
stellen. Erst wenn wir im Monitor
(CTRL4P) eingeben und dann noch
die Speicherstelle $230, $231 mit C
(for Change) in 00, $a8 verandern
wird sich etwas tun. Aber wir werden
keinen Text mehr sehen kdnnen,
obwohl es Kickt. Wir haben der
Displayist namiich noch nicht mitge-
teilt, wo sie den Text hemehmen soll
Dies geschieht mit dem Offset +64.

Ab der Zeile, wo dieser Offset zu der
eigentlichen Instruktion hinzugezahit
wird, wird der Text auf dem Bild-
schirm dargestelit. Und gerade die-
sen Effekt machen wir uns nun zu
Nutzen.

Zuerst das fertige Listing, dann die
Erkldrung (siehe Kasten).

Das Listing geht los mit der Iniialsie-
rung der Displaylist. Auch hier erfolgt
die Abspeicherung in der Form “zu-
erst Low-Byte, dann High-Byte”.

Das Hauptprogramm wird dann abge-
schiossen und man kehrt mit RTS
2uriick. Die neue Displaylist, die er-
zeugt worden ist, gleicht einer GR.O
DL. Sie beginnt mit drei schwarzen
Balken, die durch die 112en erzeugt
‘werden

Dann kommt die Sache mit dem
Offset. Zu der ersten GR.0 Zeile wird
eine 64 hinzugezahit. ANTIC erwartet
nun eine Adresse, aus der er die

28

GR.O Instruktionen. Wenn dies ge-
schehen ist, kommt die Sprunganwei-
sung 65. Als Sprungziel verwenden
wir wieder eine Marke, diesmal die
Marke DL. DL ist der Anfang unserer
Displaylist, was ja auch logisch ist,
denn es soll ja immer die selbe DL
ausgefiihrt werden.

Wichtig anzumerken ist noch, a8 bei
TEXT und DL immer ein DFW statt
eines DFB stehen muB, da eine
Adresse ja immer aus einem WORD
besteht (0..65535) statt aus einem
Byte (0..255).

Der Text der dann kommt, muB_mit
dem Prozentzeichen immer als Bild-
schirmcode gekennzeichnet werden.
AuBerdem muB jede Zeile immer 40
Zeichen fing “esk Problren ‘Slo
doch mal aus was passiert, wenn
ran o Zeon it aufi

Der eigentlich interessante Aspekt bei
dieser Aktion ist aber, daB es nun
méglich ist, bei der Textausgabe ver-
schiedene Graphikmodi zu mischen.
Tauschen Sie doch einfach einmal
fie dritte zwei gegen eine sechs aus
und sehen Sie, was dann passiert...

Wenn mehr Informationen zum The-
ma Displaylist gewiinscht werden, so
schreiben Sie mir

Frederik Holst Ulrich-Ganther Str. 101
W-2322 Litjenburg

Listing

1 Das Lo dr Texe 1 o L ibert

A o e 208
5 B Gl Mo e o
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KILEINANZEIGEN t@;

Kostenloser Kleinanzeigenmarkt im ATARI magazin

Wer besitzt Kabel fiir die Verbindung:
XL/XE -Monitorausgang-Slart oder Vi-
deosingang am Ferseher. Daniel
Pralle, Nimburgerstr, 20, 3057 Neu-
stadt.

Software: S.AM. + S.AM. Designer
zusammen 35,-DM; Bibo-Dos + Anl.
5- DM. Module: Defender 5-DM,
Midnight Magic 10,- DM. Hardware:
XC 12-Datasette + Software 30,- DM.
Alles jeweils plus Porto. Roland Biih-
ler, Engelgasse 21, 7463 Rosenfeld-

g

Suche Spiel "
und Atari Profibuch, sowie alte CK-
Hefte. Thomas Wozniak, Hohe Str.
15, 0-4300 Quediingburg.

Verkaufe Mi Mouse (neu) mit Soft-
ware fiir Commodore 64/128 far DM

Karateka" als Original

40, DM. Suche Maus fur Atari XL,
evil. Tausch. K. Berger, Frh.-von-
Stein-Str. 7 0-4400 Wolfen 1

Suche Programm, das einem die
Auswahl von auf Disk befindlichen
Maschinenprogramme  nach dem
Booten Gber Men( ermdglicht. Mar-
kus Altmann, - Gautinger Str. 14a,
8033 Krailing.

Suche Kontakt zu Usern im Mnster-

land!l! Tobias Rausmann, Gersten-

kamp 3, 4417 Altenberg, Tel. 02505/
867

Verkaufe 1029 far DM 100,-. Suche
Original Nibelungen auf Disk gegen
Angebot. Suche UMS 1 auf ST gegen
Angebot. Amo Denne, Grebbenerstr.
50, 5138 Heinsberg.

Verkaufe: LDS-Freezer 10,- DM, 3er-
Modul-Platine (Action, MACES, Basic
XL) 160, DM, Drag 10,- DM, Werner
Flaschbier 10,- DM. Robert Kem,
Warmtal 3, 7945 Langenensiingen.

Suche Drucker (1027 oder 1029) bis
DM 150,-. Angebot an Uwe Meinl, Auf
dem Rasen 4, 3447 Meifiner 2, Tel.
05657/691 ab 18 Uhr.,

Verkaufe: B0OXE, XC12 Turbo,
Floppy 2000-ll, Drucker 1029, Bi-
cher, ' Zeitschriften, Joysticks, jede

Software u.s.w. fir 650, DM.
Tel. 03594/6828.

Suche immer noch: Atari-Buch Band
1+ 2, ausgesuchte Atari-Programme
mit Listings vom Verlag Markt &
Technik. Ralf Wietstock, K.-Kollwitz-
Sir. 3, 6200 Wiesbaden.

Suche gebrauchten, voll funktions-
tiichtigen 1029 Drucker oder anderen
9-Nadel-Drucker, wenn es geht mit
Farbband. Schreibt an: Nico Lach-
mann, Groschstr. 1, 0-6905 Jena/
Goschwitz.

Biete: Leicht defekten lSchn« unr

Verkaufe Original-Spiele fir Atari
130XE, z. B. Solo Flight oder Logistik.
Bei Interesse Zuschrift an Kristian
Haring, Schubertstr. 24, 7068 Ur-
bach, Tel. 07181/82353.

scharf) voll a-
del Matrixcucker OKI ML 192 (Neu'
preis 1987: DM 1570,-) mit Handbuch
VB: 80 DM, eventuell auch zum
Teileausbau. Jirgen Langer, Oberer
Landweg 34, 2050 Hamburg 80.

Verkaufe Computer 130XE, Floppy
XF551, Drucker XMMB801, Lasr 11 +
12, viel Software auf Kassette und
Diskette, Literatur, Biicher, AM und
Zong orginal verpackt. Alles zusam-
men DM 800,-. B. Steel, Jan Palach-
weg 15, NL-9403 JS Assen.

Suche Antriebsriemen far die Floppy
1050, Mario Lukas, Scharnweberstr
118, O-1162 Berlin.

Suche preisginstigen Atari 130 XE,
Floppy XF551 und graphi. Drucker zu
kaufen. Manfred Wintruft, Irma-Stern-
Str. 18, 0-6057 Schwarza.

uche: Floppy 1050 oder XF
551...Meldet euch bittel Tel.: 0251/
833394 in Minster ab 13h bis 19h.
Danke - Andreas Erdelen.

1050

Verkaufe Atari BOOXL/256K,
Speedy, Farblerneher, 2 Joysticks,
Centronics  Interface, Romfloppy,
Eprom-Burner, Software 400 Disket-
ten, viel Literatur fir DM 500~ J.
Christoph, Ferd.v.Schil-Str. 7, O-
7700 Hoyerswerda.

Suche Original “Atari Buchhaltung” in
dt., sowie ginstige Floppy 1050. An-
gebote an M. Lorms, Rud.-Herrmann-
str. 31, 0-7027 Leipzig.
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Suche ginstig Kabon-Kassetten  fiir
meinen Drucker MT 81 Mannesmann
Tally. Dieter Weil, Erlenstr. 123, 4100
Duisburg 1.

Suche Hardwareldsung um den TV
Kanal meines Atari zu verschieben,
da mein 800 XL und ZDF den glei-
chen Kanal belegen. Dieter Weil,
Erlenstr. 123, 4100 Duisburg 1.

Verkaufe_komplett neuwertige Origi
nale auf Disk: Print Star | + I je 15,-
DM; Mission Zircon, Operation Blood
je 10,- DM; KE's Player's Dream | + II
je 8 DM. Plus Porto. Alles zusam-
men nur 50, DM incl. Porto. Gero
Quitschalle, Heidenauer Str. 24, O-
8017 Dresden.

Suche gut erh. XF 551 und 1029
Atari-Drucker, Game von Microprose
Gunship auf Disk oder Modul. Prei-
sangebote an J. Bessen, Ehm-Welk-
Str. 1, 0-2520 Rostock 21

Verkaue: Phiips-Monitor 80 ~ (an-
schlieBbar an Atari 800XL und
130XE). Suche: Floppy 1050 auch
Turbo. Meine Anschrift: Sebastian
Waunderiich, Str. d. Jugend 3, 0-9933
Bad Elster.

Achtung - Achtung - Achtung! Ver-
kaufe neuwertige Sprachbox XLXE
for DM 100,-. Schreibt bitte an: Stef-
fen Schneidenbach, Giterweg 78c,
0-9305 Crottendor

Suche sehr dringend POKEY-Schalt-
kreis oder defekten Atari 800XL mit
funktionierendem POKEY 8329
Schaltkreis. Preiswert. Michael Wir-
ker, Chr.-Probst-Str. 5, 07026 Leip-
zig.
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Player Missiles Kurs Teil 3

Der Player-Missiles Kurs wird heute beendet. Das
Grundwissen ist vorhanden und alles andere kann in der
Tips & Tricks-Ecke besprochen werden.

Im heutigen Teil méchte ich auf die Eigenschaften des
fintten Players eingehen, der sich aus den vier Missiles
zusammensetzt. Hier muB ein wenig umgedacht werden.
Sie wissen nun, wie man einen Player erstel, inn zu
Papier bringt und die Bitwerte anordnet. Bei den Missiles
ist, durch die Hardware bedingt, das Schema etwas
anders. Die Bitwerte werden spiegelverkehrt notiert, da
die Missiles gespiegelt im Speicher liegen. Die Missiles-
nummerierung bleibt aber, wie bei den Playern, gleich.
Die gesetzten Bits der einzelnen Missiles missen dann
nur noch addiert werden

Um Sie nicht ganz zu verwirren, mochte ich Ihnen nun
dieses Anordnungsschema darlegen.

[x]5]
[ | e
y

128 66 Bix
XX X|X X|X| 231
X[X|X|X[X|X|[X|X 255
X|X 36
X|X|X|X 60

Player 5 wiirde nun so aussehen.

Diese Verkomplizierung der Adressierung in der Hardwa-
re st ein Ubel, mit dem wir leider leben miissen. Warum
Atari dieses nicht éinderte wird woh! ein Rétsel bleiben.
Um die Missiles nun zu einem Player zu verschmelzen,
missen wir in das Prioritatsregister - 623 - den Wert 16
schreiben (BIT 4). Bisher hatte jedes Missile die Farbe

dings, daB der 5. Player, durch den ZusammenschiuB
der Missiles kein eigenes Register hat. Deshalb missen
alle Missiles-Register bei einer Bewegung angesprochen
werden. Das bedeutet dann viel Schreibarbeit, die man
sich etwas erleichtern kann, wenn man die Register
53252 bis 53255 in kurze Variablen (2.8. MO, M1..)
bergibt und mit diesen dann arbeitet.

Auch die Missiles haben ihren festen Platz in der
PM-Tabelle. So fangen ihre Adressen bei zweizeiliger
Aufldsung mit PMT+384 und bei einzeiliger Aufldsung
mit PMT+768 an. PMT ist die Startadresse der Tabelle,
die sich nach der Speicherreservierung, durch die
Zuweisung PMT=PEEK(106)256 ergibt.

Soviel zum 5.Player. Damit haben wir nun den Einstieg
in die PM-Technik geschafft. Zum AbschiuB erhalten Sie
noch ein Kleines Demoprogramm das zeigt, wie man den
5.Player einsetzen kann

Das versprochene kleine Spiel, das ich zum AbschiuB
noch erstellen wollte, muB ich aus technischen Grinden
(Defekt im Atari) leider in die nachste Ausgabe verschie-
ben. lch hoffe, daB bis dahin wieder alles funktioniert.
Wer etwas mehr lber die Grundlagen der PM-Technik
wissen méchte, findet in dem Buch < ATARI Player-
Missile-Grafik > vom Birkhéuser Verlag die nétige
Lektiire. Nur ob dieses Buch noch im Handel er hatiich
ist, st mir leider nicht bekannt.

Bis demnachst.

Peter Eilert

Demoprogramm 5. Player

1
2

REM stttk
REM * 5.PLAYER AUS 4 MISSILES *
3 RRM * Player

ile Kurs 3 *

lﬂ POKE 106, PEER(106)-8
CS 15

22 MP=53252 :M1=53253 :M2=53254 :M3=53255
25 DIM M$(7) : POS=80:XA=40: XE=200

2¢
27 EXEC PLAYER-INIT

PRDﬂ' Player aus 4 M'issﬂas"

40 PORE 55279 Pﬂx(lﬂﬁ)
26 PMTAB=PEEK (106)*256
11

des zugehdrigen Players. Bei dem
erhalt der 5. Player seine Farbe iber das Register -711-.
Horizontale und vertikale Verschiebung wird wie bei den
normalen Playern durchgefiiit. Zu Beachten ist aller-

Aari magazin -30-

70 POKE PMANF
80 MOVE PHANF PHANF'H PMEND-PMANF
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90 MOVE ADR(MS) , PMANF-+POS, LEN(M5)

130 POKE 53277,%1
140 PORE 53260,85

50 -~
160 REM EINFACHE ANTMATTON
165 REM bis zur Erschoepfung

170

180 FOR Bw=40 TO 200

199 POKE MO,BW:POKE M1,BW+4
BW+8:POKE M3,BW+12

1019 FOR A=1 TO 7

Workshop Desktop Atari

Wie es vorauszusehen war, gibt es noch eine Menge
Fragen zu diesem DTP-Programm, aber das ist bei
einem Programm von solchen AusmaBen auch kein
Waunder. Besonders was den Punkt “Druckeranpassung”
anbelangt, der zugegebenermaBen im Handbuch recht
stiefmitterlich_behandelt wurde, sind bestimmt einige
Fragen offen. Deshalb werde ich hier auf die Anpassung
i Druckers eingehen und zwar an Hand des
jels eines Epsondruckers. Hat man also das
e Programm geladen, und befindet man sich nun im
Punkt “Seite Ausdrucken”, so miiBte folgendes Mentl zu
sehen sein:

1 zuriick zum Hauptmeni

2 Seite ausdrucken

3 Druckeranpassung laden

4 Dr speichern

1020 READ D:M$(A,
1030 A

1040  DATA @,36,231,255,36,60,0
1050 ENDPROC

1060 -
1070 EXD

Bestellen Sie
noch heute lhr

Neujahrspaket

Postkarte ausfiillen
und schon geht
die Post ab !
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5 Drucker anpassen
6 Zeichensétze drucken

Aut die Punkte 1-4 méchte ich hier nicht eingehen, sie
durfteneigentich Kiar sein. Also kommen wir zum

Hauptpunkt:
f“Drucker anpassen”

Ist dieser Punkt selektiert, wird man nach seinem
Druckertyp gefragt. Hier ist ausnahmsweise der Atari
1029 als Standard angegeben. Besitzt man einen
solchen, so kann man das Anpassungsmend getrost mit
der Taste “1" verlassen. Hat man ihn nicht, so driickt

in die ', worauf die treffende Mitteilung erfoigt:
“Mein herzliches Beileid.”

Aber davon lassen wir uns nicht entmutigen und gehen
mittels Tastendruck tapfer weiter. Hier wird man nach
Vorbereitenden MaBnahmen gefragt. Darunter sind eben
solche zu verstehen, die, bevor der Grafikdruck beginnt,
den Drucker darauf vorbereiten sollen. Wenn Ihr Drucker
2.8. vorher Texte gedruckt hat, so miissen Sie mit hoher
Wakrscheiniichkeit den Zeilenabstand éindern, da Texte
meistens mindestens 1,5-zeilig ausgedruckt werden. Der
ideale Abstand fir Grafik betrégt im Regeltall 1/8 Zoll
Am Beispiel unseres Epsondruckers lautet diese Steuer-
zeichensequenz: 27,48.

Das Programm fragt nun, aus wieviel Bytes die Stever-
sequenz besteht. In unserem Fall wird eine 2 eingege-
ben. Nun steht d
Byte #1 27

Und dahinter steht der Cursor. Obwohl hier eigentich
schon das richtige’ Steuerzeichen steht, muB dieses
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noch einmal eingegeben werden und zwar dort, wo der
Curser steht. Nun miBte folgendes zu sehen sein:

Byte #1 27 27

Aut die gleiche Weise verfahren wir mit Byte 2. Hier steht
meistens nicht das richtige Steuerzeichen. Es mifte zu
sehen sein:

Byle #2 57 48

Die 57 ist nicht von Beutung, es kann auch eine andere
Zahl dort stehen, sie wird sowieso im Speicher durch die
48 ersetzt.

Besitzen Sie nun einen Drucker, der noch weitere
Angaben bendigt (2.8 finker bzw. rechter Rand...), so

So, hat man das alles erledigt, so erhalt man auch schon
die befriedigende Meldung: “HAST DU GUT GEMACHT
USER..". Durch Druck einer beliebigen Taste (aufer
RESET natrlich) gelangt man wieder ins Mend. Nun
sollte man die Anpassung unter Punkt 4 abspeichern,
man will schiieBlich diesen mihsamen Vorgang nicht
jedes Mal wiederhohlen. Beim nachsten Druck wird Sie
einfach nur unter Punkt 3 (Druckeranpassung laden)
eingeladen, und es kann losgehen.

Viel SpaB beim Drucken, ein kréftiges Farbband und
wenig Papierstau wiinscht fhnen

Stefan Heim

—

missen Sie diese auch bei
unterbringen, und bei “wieviel Bytes 7" die Zahl eben
entsprechend erhohen. Soviel dazu.

Als néchstes fragt uns der Computer nach der “Sequenz
zur Steverung des Druckes", und wieder werden wir
nach der Bytezahl gefragt. Ein Blick in unser Drucker-
handbuch verrat uns: Die Sequenz zur Drucksteuerung
betrégt: 27,75. Sie steht fiir BIM-Grafik, einfache Dichte
(60 dpi). Warum nur 60 dpi? Ganz einfach, Desktop Atari
wurde eigentlich fir den 1029 entwickelt, und dieser
beherrscht nun einmal nur 60 dpi. Also, es wird jetzt eine
2 eingeben, da die Sequenz aus 2 Bytes besteht. Byte
#1ist wieder 27 und Byte #2 st 75.

Nun verlangt der Computer die “STEUERZEICHEN
FUER CRILF (RETURN)". Dem ungeiibten "Druckeran-
passer werden die Abkiirzungen CR bzw. LF wenig
sagen. CR heift Carriage Return, und bedetet etwa daB
der Drucker die Grafikzeile beendet, auBerdem erfolgt
ein Wagenriicklauf, d.h. der Druckkopi wird an den
linken Rand gebracht. Der Steuercode betrigt blicher-
weise, nicht nur bei Epson, 13.

LF steht fir Line Feed und bedeutet Zeilenvorschub.
Logisch, wenn der Drucker eine Zeile beendet hat, soll
er nicht auf dieser weiterdrucken, sonder die nachste
anfangen. Die Sequenz dafilr lautet iiblicherweise 10.

Also besteht die Sequenz CRILF aus 2 Bytes, namiich
13 und 10. Bei “Wieviel Bytes" geben wir also wieder 2
ein. Byte #1 ist nun 10 und Byte #2 ist 13. Die
Reihenfolge, in der die Bytes angegeben werden ist
ibrigens egal

Die MaBnahmen nach Ende des Druckes, nach denen
man nun gefragt wird, sind nur von Bedeutung, wenn Sie
mit dem Drucker gleich weiter arbeiten wollen, um .B.
Texte 2u drucken. Hier missen Sie den

D g Star LC10
Hier nun noch eine spezielle Anpassung von Herm
Kiefer fir den Star LC10

\Vorbereitende MaBnahmen

lieviel Bytes? 6

27,65,8,27,85,1

{Sequenz zur Steuerung des Druckers

Wieviel Bytes? 3

{27,424

(Steuerung fiir CRILF (Return)

Wieviel Bytes? 2

13,10

MaBnahmen nach Ende des Druckes

fieviel Bytes? 2

27,64

[Eingabebeispiel:

\Vorbereitende MaBnahmen

lieviele Bytes? 6 Nach jeder Eingabe >Return<
Bytes #1 27 27 Die ersten Zeichen kommen automa-|
ftisch.

[Bytes #257 65 Der Code muB in der zweiten Reine
[Bytes #358 vollstandig eingegeben werden.

[Bytes #4 155 27

Bytes #5 15 85

[Bytes #6.8 1

(Computer-Drucker-Handbuch Star LC 10

[27,65,8 => Zeilenabstand in n/72inch (C-12)

127,95 1 => Unidirektionaler Ausdruck EIN (C-28)

wieder korrigieren, das wre hier also die Sequenz 27,50
(1/6 Zoll). ‘Also wieder eine 2 eingeben und nun
bekommt Byte #1 den Wert 27 und Byte #2 ist 50.

Atari magazin

27,424 (C-24)
113,10 => Druckkopirickstellung, Zeilenvorschub (C-16,
-1

[27,64 Druckerinitiaisierung (C-25)
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PD-Ecke von UIf Petersen

Hallo und  herzlich willkommen zu
einer neuen PD-Ecke im ATARIma-
gazin. Den Schwerpunki werden
diesmal die Spiele und die Demos
setzen, wobei natriich auch diejeni-
gen, die die Anwendungsseite des
XUXE vorziehen, nicht zu kurz kom-
men werden. Stirzen wir uns aber
gleich in das Geschehen

CHRISTMAS DISK

Wer in den Weihnachtszeit sich auch
von seinem XUXE zeigen lassen
mochte, was man mit ihm auch alles
anstellen kann, dem sei diese PD-
Diskette nahegelegt. SchiieBlich be-
finden sich auf dieser Diskette einige
bekannte Weihnachtslieder, wie z.B.
JINGLE BELLS. Untermalt wird das
Geschehen mit schonen Bildem und
den Song-Texten. Auch wenn Weih-
nachten schon voriiber ist, so ist es
dennoch nicht zu spat, sich mit dieser
Sammiung zu beschéiftigen.

Best-Nr. PD 202 OM7,-

FUJIBOINK

Eine Disk mit vielen bekannten De-
mos. So werden die Freaks unter
Euch dort weltbekannte Demos wie
FUJIBOINK, BALL-SONG, COCA-

COLA DEMO etc. wiederfinden. Nicht
nur etwas fiir das Auge sondern auch
etwas, um seine Sammiung zu kom-
plettieren.

Best.-Nr. PD 203 DM7:-
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MUSICAL HITS

Ermeut betreten wir hier wieder die
Weit der Musik. Insgesamt 4 ver-
schiedene Musikstiicke warten mit
vierstimmigem Sound auf Sie. Es
handelt sich dabei aber um Klassiker
und nicht um aktuelle Chartbreaker.
Best.-Nr. PD 204 DM7,-

KERMIT TERMINAL
EMULATOR

Fir alle diejenigen, die sich im Besitz
eines Modems befinden und die noch
ein gutes Programm neben dem weit-
bekannten BOBTerm suchen oder
dieses noch nicht haben, ist dieses
Der KERMIT

SPACE-EATER
LABYRINTH

Space-Eater: Erinnern Sie sich noch
an das PD-Adventure STRANGE
LAND? Prima, denn nachdem Sie

Riickreise befinden, wird Ihr _Schiff
von Raumpiraten gekapert. Werden
Sie aus. Ihrer Gefangniszelle hinaus-
kommen und lhren Gleiter finden, um
o dem unheimlichen_Piratenschiff
u kommen, um endiich wieder im
rauton HelrdRgH 4 Kionen?

Zuriick ins fiefste Mittelatter versetzt
Sie das zweite Spiel, LABYRINTH
Sie haben nur begrenzt Luft und
sollen in dem riesigen vertrackten
Labyrinth sieben magische Schidssel
sowie das geheime Ausgangstor ent-
decken. Werden Sie es schaffen?

Best.-Nr. PD 208 DM7,-

Show + Verwaltung
Auf dieser Diskette von Herrn Nie-

kamp befinden sich auf der A-Seite
eine interessante Fraktalbildershow

Programm, das sich leicht bedienen
1484, viele Funktionen bietet und mit
einer ausfifrlichen Anleitung (Eng-
lisch) ausgeliefert wird,

Best-Nr. PD 205 DM7,-

GAME DISK

Auf dieser Disk befinden sich 13
spannende Spiele, die teils in Assem-
bler und teils in BASIC geschrieben
wurden. Entspannen Sie sich bei
einem spannenden  Ballerspiel oder
kniffigen Tuftelspielen.

Best-NR. PD 206 DM 7,

HYPERBLAST

Aliens haben wieder einmal die Erde
dberfallen, und Sie sind

und gleich 2

Mit der Video- und Diskettenbiblio-
thek haben Sie gleich alles schnell im
Griff. Auf der B-Seite finden sie eine
hiibsche Grafik- und Musikshow. Tur-
bo Basic wird bendtigt.

Best.-Nr. PD 209 DM7,-

20 Musikstiicke

Auch aus Wien hat uns eine PD-
Diskette errreicht. Alfred Zigner, von
vielen Disketten schon bekannt, hat
wieder einmal eine wundervolle
Sammiung mit Musiksticken von Billy
Joel erstell. Ein wahrer GenuB fir
alle Atari- und Musikireunde.

Best.-Nr. PD 210 DM7,-

der Einzige, der diese Si
tuation noch zugunsten
der Menschheit retten
kann. Treten Sie mit Ihrem
Blaster gegen die ver-
meintliche Ubermacht an.
Ein echtes Ballerspiel, das
mit Sicherheit seine Fans
finden wird.

Best-Nr.PD 207 DM 7

[SUPERANGEBOT
Die Menge macht’s

5 PD-Disketten DM 30,-
10 PD-Disketten DM 55,-
15 PD-Di:

nur DM 75,-
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SPEED FOX

Geschwindigket und Reaktion
sind Trumpf

In ferner Zukunft gibt es ein Rennen,
das um Leben oder Tod entscheidet.
Alle Strafgefangenen, die zum Tode
verurteilt sind, haben hier noch die
Méglichkeit, um ihr Leben zu kamp-
fen. Natirlich zur “Erheiterung” des
aligegenwrtigen Fernsehpublikums.

Das Spiel findet in einer Arena sttt
Hier sitzt man in seinem Kieinen
Bodengleiter, mit dem man versu-
chen muB, verschiede-
ne Signalleuchten ein-
zusammeln.  Bedin-
gung st allerdings,
daB der Gleiter im-
mer in Bewe-
gung st
Selbstverstand-
lich versuchen ei-
nen zwischen-
durch zwei staatli-
che Diener zu erle-
digen. Diese schie-
Ben von beiden
Seiten der Arena
auf einen ein, so
daB man schon
sehr flink sein muB, um
nicht schon  nach den
ersten Sekunden erle-
digt zu sein

Allerdings kann man in eigentiich
noch auswegslosen Situationen ver-
suchen, sich voriibergehend unsicht-
bar oder unverwundbar zu_machen.
Diese Optionen stehen natiriich nur
limitiert zur Verfigung.

SPEED FOX st ein rasant schnelles
Spiel, und man hat eine Menge SpaB
daran, seine Reaktionen zu testen.
Best-Nr. AT 252 DM 22
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Aktuelle Produktinformationen

Unterhaltsam - Spannend - Aufregend

BOING Il

Und er hiipft und hipft und hipft
und...

Berty Ball war schon immer sehr
ungezogen. Eines Tages, wahrend
eines Banketts im Kugelpalast, hipfte
Berty auf den Kopf der

Ballkénigin, so
daB die Krone
in der gera-
dezu ko-
niglichen
Suppe lan-
dete und
ren
Hochwiirden
Angesicht vollspritz-

te. Natirlch war die Konigin nicht
gerade gliicklich dariber und schickte
Berty deshalb ins Exil. Er wurde in
eine fremde Welt geschickt, voll von
merkwiirdigen Wesen und aufgrund
der Verschmutzung, einem Séuresee,
ist alles eine Uberlebensirage fir
Berty. Vielleicht 146t man Berty ja
zuriickkehren, wenn er lange genug
iberlebt! Vielleicht!!!

Bei BOING Il stevert man einen
hipfenden Ball dber eine von rechts
nach links ~scrollende _Landschaft
Berty darf dabei keine Licken treffen
(und somit in den See fallen) oder
eines der Wesen beriihren. Zum
Gluck ist Berty ja auch nicht unbe-
watfnet und er hat einige Zusatzoptio-

a

nen zur Verfiigung, um sich zur Wehr lei

2u setzen. BOING I ist ein gelunge-
nes Spiel zu einem ganstigen Preis!!
Best.-Nr. AT 253 DM22-

Tarkus and the
Crystal of Fear
Brandneues Spiel aus England

Wir schreiben das Jahr 2003. Nach
einer langen Periode der Ruhelosig-
keit, stehen wir kurz vor der Gefahr
eines Kriegsausbruches. Die einzige

Hoffnung den Planeten zu retten,
besteht darin, die vier “Kristalle der
Gefiihle” (Kristalle des Lebens, des
Friedens, der GroBzigigkeit und der
Furcht) zu finden. Der Fund dieser
Kristalle und die Beforderung zur
Erde sollte die Gefiihlsbalance wieder
herstellen und den Frieden sichern.

Bei diesem Spiel sind Sie Tarkus, der
weise alte Druid. Nach einer Ruhe-
pause von nunmehr 20 Jahren ist
man natiirlich nicht mehr so gelenkig,
aber nichtsdestotrotz hat Tarkus noch
nichts von all seiner Weisheit verges-
sen. Deshalb entschiieBt er sich auf
die Suche nach den Kristallen zu
machen. Nach einer langen Reise
zum Landsee beginnt die Suche.

Tarkus & The Crystal of Fear ist ein
brandneues  Lauf-/Kletter-/Hupf-Acti-
on-Adventure, das sehr komplex ist
und sehr viele, in alle Richtungen
scrollende,
Level und
Land-
schaften
2u bieten
hat. Wih-
rend man
sich _auf
der Suche
nach den
Kristallen
befindet,
trifft  man
auf vieler-
ver-
schiedene
Trénke
und
fahren. Viele erstaunlich qut gemach-
te Effekte sorgen fur die vollendete
Abrundung des Spiels. Ein weiterer
Hit von Tiger Developments, die be-
reits mit Mission Zircon einen groBen
Wurt landeten.

Best.-Nr. AT 254 DM 29,80

Atari magazin



Restposten: Oldies aus den USA
Wie Sie ja wissen, besorgen wir regelmaBig Programme aus den USA. Von den folgenden Programmen
haben wir noch eine begrenzte Anzahl vorrétig, die wir zu diesen Preisen anbieten kdnnen. Ob wir diese
Programme noch in Amerika beziehen knnen, und zu welchem Preis, steht in den Sternen. Daher soliten Sie
noch heute Ihre gewiinschten Programme bestellen. Benutzen Sie dazu die normale Bestellkarte.

Auslieferung solange Vorrat reicht !!!

Silent Service
U-Boot. Simulation h
velen Foatuos azuwarion. dah das | Herz
ines jeden Simulationsireak hoher schi
Bes\ Nr. RP 2 DM 24,

F-15 Strike Eagle
In diser graphsch hervorragenden Simu
o S Seien, e e sk Pl

Best-Nr. RP 3 DM 28,90

Summergames
Diosor Oidae bisbt durch seine grofie
A an vreiodenenSpratan et
Best.-Nr. HF 4 DM 24,-

1/0 Datenkabel
Lange wurdo vergeblich nah dieser K
e ab slor i begtsnser Anzah Gesa
wichtige 13-polige Verbindung liefer. Ob
s Ersatakabel, zum Bastly, odor eiach
s Resenelabel. Grefen Sie noch

Eest Nr.RP 7 DM 16,

CITIES OF GOLD
Eno nistorische. Simulalon, Sotzen. Sie

fdech
el Slosos Spia it Bbor 2800
‘machi Sie zum groBten Entdecker
allr Zonent!
Best-Nr. RP 10 DM29,-
MERCANERY

MERCENARY st ein cinzigartige Komb.
Aleuer und

Roll eines Soidaten m 21. Janrhun
Best.-Nr. RP 13 DM 34,-

WINTER CHALLENGE

Auch in der Kalten Winterszeit dreht sich
alles um das Thema Sport. Mit WINTER
GHALLENGE flog nun aino Simuaton der
Witrspiele vor, um_ dese-dirok in Irv

beispiels
weise am Skr tiangau mw uaev velecnt

Biath

en_ Sie_ Ruhy
deses. WINTER CHALLENGE ]
das Richtige fur den Winter

Best-Nr. RP 15 DM 29,80

JousT

Stellen Sie sich einen Aufbau verschisdener
Plattiormen vor. Aul diesem Kampiplatz
taychen Sie als StrauBenkampler auf und
pissen sch gegen, e gegnerischen 2t
Wehv sotzan. fonn Si e andoren el
amheqan 3ind dese besig! u an
fomatsch Zurt in gen ek
the' Sk puniomtnoand ansanmol
nen. e S Haciaroocs
Ko inan e e beochamgpn 1

Best.-Nr. RP 17 Modul DM 29,80
RESCUE ON FRACTULUS

terspilen indsm es sinon Flugsmuator mi
v tiingsmisson kombinert, Fariast:

2ich U getamta Alans handain
Best.-Nr. RP 18 Modul DM 29,80

BALLBLAZER
Ein weitorer Klassiker von LUCASFILM. Es

s fsan doses Spial

ohne Zweifel auch noch heute zu den

Klassikom zahien.

Best.-Nr. RP 19 Modul DM 29,80

DESER’T FALcoN
Trauen Sie es n dos
Pharaos 7y ooy 5 Her smﬂ Sm der
jurchilose Wostenfalke, der nach Schatzen

sucm die in der endlosen Wiste vsmmsn
Aber flegende Bostn,

Feuuls(sl\en und Wt
Jiwelen bel dieser 3D-

on oo

Bost:Ar. AP 20 Mocul DM 39,80
ACHTUNG!!!
Bestellen Sie noch
heute!!!

Auslieferung solange

Vorrat reicht!!!

ARCHON
Wer erinert sich nicht

ol
r der Compi
Charaktar, e man nut au dam Speield
‘den Kreis dor

Best.-Nr. RP 21 DM 39,80
SPY vs. SPY I &1

Best-Nr. RP 23
Loderunner
naben des englische Kﬂmg:—

ge\s nusmmm Gerady
i ot

t'es o

o
Untergrund.Lovel 2 durchsio
Wachi

h

DM 39.80

1 vrieren, denn o onge,
oautr Edor rtaubt e Ien, eigena Lovel
Bss1.-Nr. RP 26 Modul DM 29,80
Chessmaster 2000
Ghessmaster 2000 st das_wohl beste
for” den

‘orandiose Features

Best.-Nr. RP 27 DM 59,80
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Hart Hat Mack

Viel Anstrengung auf dem Baugerdist

Alles was Sie zu tun haben ist, den
Bau eines Ge-
dudes zu
Vollenden. Das
Kingt einfach?
Dann_verges-
sen Sie aber
die vielen Auf-
lagen der Re-
gierung, die
Punks der
Nachbarschatt
und die Tatsa-
che, daB fallende Korper mit einer
Geschwindigkeit von 32 FuB in der
Sekunde herunterfallen. Sicher, es ist
ein gefahriicher Job. Aber dafur ge-
nieBt man den Feierabend natiiich
um so mehr. Sind Sie hart genug firr
diesen Job?
Best-Nr. AT 255 DM 39,80

Deluxe Invaders
Angriff der Aliens aus dem All

Fir einen oder zwei Spieler! Holen
Sie sich eine geballte Ladung an
Spas, Unterhaltung und die Qualitat
eines Arkade-Spiels nach Hause. Be-
slegen Sie die Aliens, die in immer
neuen Angriffswellen auf Sie einstir-
men. Wahrende Ihre
Schnelligkeit und
Fahigkeiten
wachsen,

nimmt auch

&

&
=)

9

Dracula - The
Count
Grafikadventure in bester Dracula-Art

Am 11. Februar 1993 ist es endiich
offiziell ~soweit! Bram Stroker's
DRACULA wird dann auch die deut-
schen Kinos erober. Diese Erfolgs-
verfilmung aus den USA wird selbst-
verstandiich auch versoftet - jeden-
falls fiir den PC/AMIGA/ST. Obwohl
fiir den XUXE offiziell keine Umset-
2ung vorhanden ist, gibt es dennoch
eine fir Bram Stoker's DRACULA
~THE COUNT.

Dieses Grafikadventure entfiihrt Sie
in die dunk-
len Gemauer
eines
Schiosses in
Transylvani-
en - genau
der Heimat-

urg von
DRACULA.
Eines Tages

e
mit Bisswunden am Hals auf. lhnen

wird jetzt erst

Klar, in  welcher

gefahriichen  Si-

tuation Sie sich

befinden. Gibt es

fiir Sie dberhaupt
noch eine Chance, aus diesem un-
heimlichen Gemauer zu entkommen.
Anscheinend ja - aber Sie missen
zuvor mit einem Holzplock Dracula’s
Herz durchbohren, um die Welt fur
immer von diesem unheimiichen Gra-
fen zu befreien.

Dieses Grafikabenteuer wird Sie mit
seiner spannden Hindergrundge-
schichte sofort in seinen Bann zie-
hen. Machen Sie sich auf den Weg
und versuchen Sie diesen blutsau-
genden Vampir fir immer aus dieser
Welt zu vertreiben.

Dr. Van Helsing benstigt Ihre Hilfe!
Werden Sie es schaffen, den Vampir-
grafen Dracula for immer ins Reich
der Toten zu verdammen?

Best.-Nr. AT 257 DM 49,80

DISK-LINE 21

Und auch diesmal gibt es auf dieser
DISK-LINE-Ausgabe ~ wieder ~ echte
Software-Leckerbissen:

Ein richtiges Bonbon fir die Freunde
der Maltafel ist ATARINA - THE
MUSICAL TOUCH-TABLET! Jetzt
kénnen Sie es dazu benutzen,
schnell und einfach eigene Musik-
stiicke zu komponieren!

Wissen Sie nicht genau, welche und
wieviele Biicher Sie haben? Mit unse-

A ,  die feindiiche
an Stirke und

Umfang zu. Da-
durch  werden  Ihre
Gegner nicht leicht zu besiegen sein,
aber wir sind uns sicher, daB Sie es

schaffen werden.

Arkade-Action satt fir den Fan eines
gepflegten Baller-Spieles!!

Best.-Nr. AT 256 DM 29,80
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Ineue Handbuch nachzubestellen.
Best.-Nr. AT 196

2 zusammen.

Best.-Nr. AT 197

Neus Quick V2.1 Handbuch

Fr alle, die QUICK aus den alteren ATARI magazinen abgetipp!
lhaben oder die eine &ltere Version besitzen, bieten wir die Moglichkeit d

DM9,-

Neues Quick V2.1 Handbuch + Quick magazin 12

iZusammen mit dem neuen Quick magazin wird alles noch einmal ginstiger
ir Sie. Bestellen Sie also gleich das neue Handbuch und das Quick magazin|
1

DM 16,

36
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rer  BUCHERBIBLIOTHEKS-VER-
WALTUNG haben Sie dieses Pro-
blem kiinftig nicht mehr!

Endlich gibt es kein umstandiiches
Menischreiben mehr, wenn man Ba-
sic-Program-me
laden und léinge-
re Pro-grammna-

2

NUSCHREIBER fragt jeden Namen,
der bis zu 16 Zeichen lang sein kann,
ab und speichert das Men als LIST-
Datei ab!

Auch unsere Demos machen wieder
was her: Die Demo OH MY DOT! in
Assembler bringt neben groBen
Scroller und guter Musik auch noch
animierte Grafikfiguren in hdchster
Auflsung auf den  Bildschim, die
sich sogar mit dem Joystick beein-
flussen lassen! DEMO 1 und DEMO 2
zeigen, wie man Player fir Finescrol-
ling-Effekte nutzen kann (Einbau in
eigene Programme méglichi). Aber
der Joystick wird auch bei den folgen-
den Spielen in Anspruch genommen
werden:

Bei ENTER ACCOMODATION mis-
sen Sie die Galaxis vor der Erobe-
rung durch einen gréBenwahnsinni-
gen Roboter bewahren, indem Sie
seinen Stiitzpunkt vernichten!

Und SUPER-BOULDER steht dem
kommerziellen Spiel namens BOUL-
DER-DASH in nichts, aber auch wirk-
lich nichts, nach!

SchlieBlich gibt es ein Programm fiir
Feuerwehrleute und solche, die es
werden wollen: Das FEUERWEHR-
PROGRAMM erkiart nicht nur die
Feuerwehr, sondem stellt auch eine
Reihe Fragen, nach denen eine Aus-
wertung erfolgt.

Wer diesen Software-Cocktail ver-
schmaht, dem entgeht echt was! Also
gonnen Sie sich und Ihrem Computer
wieder etwas Software-Spezialtat!

Best.-Nr. AT 258 DM 10+
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GEM’Y

Einstein hitte seine wahre
Freude an diesem Spiel

s’ et i aho
Taftler,

lich, Musik nach Geschmack zu er-
stellen. Aber auch fur den absoluten
Profi hat dieses Programm einiges zu
bieten. Als Revolution kann man wohl
die Fahigkeit bezeichnen, Sound-
stiicke wahrend des Spielens zu edi-
tieren.

Ein Programm, welches das absolut
letzte machbare aus dem Soundchip
des XUXE herausholt. Alle mit dem
Soundmonitor erzeugten Musikstiicke
kbnnen sowohl in Basic als auch in
Assembler eingebunden werden. Fer-
tige Routinen stehen hierfdr zur Ver-
figung. Auch als nicht Programmie-
ver sind Sie in der Lage alle Musik-
Slicks 8 Sesitioufondo Hasch-

Bei GEMY geht es darum, dumh
geschicktes Anklicken von Gem's in
der rechten Spielhalfte das gleiche
Muster wie im linken Originalfeld zu
erreichen. Aber Vorsicht, das Veran-
dern vom Status des angeklickten
Steins wirkt sich
auch auf die
Nachbarsteine
aus! Volle
Maus- oder Joy-
stickuntersti
zung, Musikbe-
gleitung und Co-
des zum Wah-
len der Levels sind selbstverstandlich
integriert. Schaffen Sie es, die Muster
in der gesetzten Zeit zu erstellen?
Na, dann nichts wie los!

Best.-Nr. AT 259 DM 19,00
Benjy-Soft
Sound-Monitor
Der Benjy-Soft Soundmonitor ist ein
Programm zur Erstellung von Musik-
stiicken. Sicherlich gab es hier in der

Vergangenheit schon einiges, jedoch
hat dieses Programm ein eigenes

neuartiges Konzept. Auch fir den
absoluten Musiklaien ist es nun mog-

speichern, natir-
lich ohne ugendwelche Zusatzpro-
gramme wie Assmbler .4

Kurz und Gut, uns hat das Arbeiten
mit dem Soundmonitor riesigen SpaB
gemacht, da hier ungeahnte Moglich-
keiten und Fahigkeiten auch fir den
Laien nutzbar werden. Ein gut geglie-
dertes Handbuch in Deutsch sorgt
dafiir, daB Sie sich schnell mit der
Bedienung vertraut machen kdnnen.
Rundum ein Soundpaket, welches
wohl nichts in seiner Klasse zu fiirch-
ten braucht.

Best-Nr. AT 260 DM 29,90

BISMARCK

The North Sea Chase

Wer kennt sie nicht, die Softwarefi
ma mit den vielen Interessen: Data-
soft. Fast jedes Genre der Computer-
spiel-Unterhaltung war hier vertreten.
Nicht nur Jump'n'Rur
Games 4 la Conan
oder Zomo, auch
Rollenspiele  wie
Alternate Reali-
ty und - wie
viele wohl nichiE
wissen - auch Strate-

giegames, wie man sie sonst nur von
SSi kennt.

Bei Bismarck haben Sie die Wahl, ob
sie auf Seiten der Briten in der RAF
fiegen oder bei der Wehrmacht auf

Aari magazin
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die Bismarck gehen. Nachdem man

booinﬂruckl hat, st die Mdglichkeit
Hier kann man

ge-
macht hat, befindet man sich mit
seinem Cursor auf der Seekarte des

Nordatlantiks. Bewegt man den Cur- di

sor auf ein Icon, das eine Einheit
reprasentiert, dann werden Informa-
tionen dber das Objekt gegeben.
Informationen (ber feindliche Einhei-
ten sind nicht moglich.

Wie bei einer richtigen Simulation
spielt auch hier die Zeit einen ent-
scheidenden Faktor. Zum einen geht
das Spiel auf Tag und Nacht ein, zum
anderen missen Sprit und andere
Sachen in so groBen Mengen gela-
gert werden, daB man auch immer
wieder zum Hafen zuriickfahren
kann.

AuBer dem Aufspiren von Feinden
und deren Bekampfung hat man
noch die Mdglichkeit Luftaufkiarung
2 betreiben, wobei einem dann nach
einer gewissen Zeit die Orte gemel-
det werden, an denen sich der Feind
wohl aufhalt. Nach einer bestimmten
Zeit erhélt man wahrend der Simulati-
on Meldungen von der Admiralitat,
die einem ebenfalls Auskinfte Ober
Feindbewegungen und andere wichti-
ge Informationen. Diese sollte man
sich unbedingt merken, da sie fir den
weitern Einsatzplan Gberaus wichtig
sein kbnnen. Neben den Feinden gibt
es aber auch Naturbarrieren wie
Packeis oder Minenfelder, die man
ebentalls meiden solle:

Ganz witzig ist auch der Radar gelun-
gen, bei dem wie bei einem “echten”

immer ein Teil Eben- jin

on o\ok L NaDSTeEBTaN -
hersage treffen lassen. Leider ist
jiese wie im richtigen Leben nicht
immer zutreffend...

Der gréte Gegensatz zu den SSI
Spielen ist, daB die Aktionen gegen
den Feind nicht in erster Linie takii-
scher Art sind, sondem daB man
selbst mit_dem Joystick eingreifen
kann. Die Grafik auf beiden Seiten ist
ausreichend, fir den XL sogar gar
nicht mal so ibel. Trotzdem artet das
ganze nicht in eine stupide Ballerei
aus. Man muB sehr wohl beachten,
welche Waffen man wie oft einsetzt

Insgesamt ein ganz nettes Spiel. Wer
Simulationen mag, sollte zugreifen,
auch Action-Freaks sollten es sich
Gberlegen. Die Frage des guten Ge-
wissens bei Kriegsspielen kann Ihnen
aber keiner abnehmen

Best-Nr. RP 24 DM 39,80

Lode Runner
(c) 1983 by BRODERBOUND

“Du hast die geheime unterirdische
Schatzkammer des machigierigen
Bungeling Empire gefunden. Dieses
enthilt das gesamte Vermogen in
Gold, welches die Bungelings von
den Galactans gestohlen haben.

Als ein hochtrainierter galaktischer
Commander ist es Deine Mission,
jeden der 150 Level zu infilrieren, die
Bungelingwachen zu Gberlisten und
auch das letzte Gold i dsn Bunge-

Runner ist eines dieser Spiele, das
einem nie langweilig wird, weil es
eben auf Strategie und Kdpichen
ankommt, und nicht auf Shoot'em'Up.

An den 150 Levels der Cartri
kann man sich eine Weile festhalten
und wenn einem das nicht reicht, so
kann man sich mit dem Leveleditor
sigene Levels erschaffen. Dartber
hinaus gibt es Leveldisketten zu kau-
fen, die fir weitere Spannung und
Action sorgen.

Ein Nachteil soll nicht verschwiegen
werden: Die Cartridge ist auf NTSC
ausgelegt, d.h. das Spiel ist zweifar-
big. Wen das nicht stort, der sollte auf
alle Falle zuschlagen, denn wer weiB,
wie lange die Cartridges noch zu
haben sind.  Florian Baumann
Best-Nr. RP 26 Modul DM 29,80

Lode Runner
Tool Disk

Fir alle Freunde des Spieles Lode
Runner von BRODERBOUND-Soft-
ware gibt es 50 neue, bislang unver-
dffentichte Levels, die fir viel SpaB
und neue Action sorgen. Diese sind
auf dem neuen Titel der Low Price
Serie von CDI zu finden. Dardber
hinaus befinden sich nocheinige
niitzliche Tools fii alle kreativen Lo-
de-Runner Fans auf der Diskette:

- der LR Leveldisk Initializer

legt eine neue Lode Runner Leveldisk
an und stellt auf dieser 658 freie
Sektoren zur Verfigung!

- die LR Level Inspiration

falls Ihnen die Fantasie ausgehen
solite hilft dieses kieine Werkzeug
sicher weiter: Es berechnet ein

falls ein wichtiger Faktor fir beide
Seiten ist das Wetter. So sind z.B

Schiffe schlechter zu erspahen, we
ea..otelg. et Fhigessige: siarion
auch nicht, wenn das Wetter zu
schlecht ist. Was mich aber wirkiich
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ings naiirlich
muBt Du am Leben blelbsn ¥

Das ist, frei Ubersetzt aus dem Engli-
schen, die Vorgeschichte, wie sie
einem in der knappen Anleitung pra-
sentiert wird: Lode Runner ist wieder
erhaltich! Das Klassische Run-and-
Jump-Spiel, Vater aller Spiele dieses
Genres, das sogar auf den Game
Boy umgesetzt wurde.

Wie viele Néchte saB ich vor dem
Computer und habe mich durch die
Bungeling-Réume ~geschiagen. Ich
kann sie nicht alle zahlen. Lode
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iist fiir neue Levels, das Sie
mit dem Editor ausbauen kdnnen.
- der LR Level Copy

kopiert gleich mehrere Levels in ei-
nem Rutsch und verschiebt sie auch
auf der Diskette.

- der LR Level Randomizer

wirfelt die Reihenfolge der Level auf
der Diskette durcheinander. Mit der
LR Tooldisk ist ein Kieiner Wettbe-
werb im Leveldesignen verbunden.
Also, ran an den Speck.

Best.-Nr. AT 261 DM 12+
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Es ist sehr lange her, mehr als lang;
denn damals regierten noch die Got-
ter und ein heute langst vergessener
Teil der Erde stand kurz vor dem
Untergang, denn ein dunkler Damon
drohte, alles zu zerstoren. Die einst
50 frohlichen und furchtiosen Men-
schen verkrochen sich vor Angst und
Schrecken in den Tiefen ihrer Hauser
und einst lebendige Stédte wurden zu
stillen Orten. Kein Mensch wuBte Rat
und man beschwor Geister mit zahl-
reichen Ritualen, doch alles wolte
nichts helfen und so bereitete man
sich schon auf das so scheinbar nahe
Ende vor.

Da war es, als ob eine Stimme zu der
alten Priesterin Griemhild - sprache:
“Ihr konnt eure Welt retten, aber nur
eine Person weiB, wie der Damon
besiegt werden kann. Dies ist der
weise Zauberer TAAM. Findet ihn
und er wird euch die L8sung sagen.”

Griemhild, treue Dienerin des higs
Rohdhis, eifte sofort nach Siegel
horst, der Herrscherstadt und verkin-
dete dem Konig ive Vision. Der
Konig wolte selbst _hinausziehen,
Taam zu finden, doch leider war er
schon zu alt und zu schwach. Also
wurden Boten ausgeschickt, ~die
durch die gesamte Mitelwelt zogen
und die Vision kund taten.

Der Burgherr von Umelshoh hatte
einen stattichen Sohn, der Gber Fa-
higkeiten des Kampfes verfugte, die
sonst keiner vorweisen kann. Er heift
Siegurd und machte sich auf in den
Palast der Herrschers.

Neben ihm waren noch einige andere
versammelt, die sich ebenfalls auf die
Suche machen wollen. Der Herrscher
{iberreichte jedem ein extra angefer-
tigtes Schwert und die gefahrvolle
Reise konnte beginnen.

Der Spieler dbernimmt die Rolle von
Siegurd. Das Spiel beginnt aber
schon mitten in der Story, denn man
muB erst nach Umelshoh marschie-
ren, um das Schwert des Kdnigs in
Empfang zu nehmen. Als Hilfe hat
man eine Karte, die dem Spiel bei-

Atari magazin

R R R R R R R R RRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRREREEEEEEBEOEESSNNNNN

liegt, sodaB man sich sofort weit weit
weit in der Zeit zurtickversetzt fihit.

Ladt man das Spiel, wird man als
erstes von einem sehr schon gestal-
teten Vorspann Gberrascht, den man
natiirlich auch abbrechen kann. Das
ware aber viel zu Schade, denn das
altertimiiche Feeling des Spieles be-
ginnt bereits hier, einfach fantastisch.

TAAM st ein Grafikadventure, wel-
ches von Futurevision (Mystik 1 & 2)
programmiert wurde. So (a8t bereits
die Art des Spielens wieder alte
Erinnerungen an Mystik 2 aufkom-

Das Adventure wird komplett
Gber Joystick gesteuert, jedoch um
einiges komfortabler undeinfacher,
‘e dies noch bei Mystik 2 der Fall

Der Bildschirmaufbau st etwa gleich.
Ein Tel nimmt die Grafik des momen-
tanen Ortes ein, etwa vorhandene
Personen werden extra dargestellt
und die Halfte des Schirmes ist frei
firirgendwelche Erkiarungen oder
Nachrichten bei Gespréchen. Zudem
nimmt noch ein Teil des Schirmes die
Kommandos ein, sowie die Himmels-
richtungen.

Auf dem gefahrvolien Weg solite man
bei Gesprachen bedenken, da eini-
ge Leute verangstigt vor einem sind,
denn man ist ja als groBer Krieger

ken, die keinen Arger haben wollen.

Von der Mitelwelt fiihrt der Weg in
den schwarzen Kontinent, getrennt
durch den schwarzen Fu, der nur
durch die Todesbricke (Gberquert
werden kann. Einladend, nicht? Doch
dies st der einzige Weg zum nordi-
schen Meer, denn dort liegt der Baum
der Weisheit, wo Taam gefunden
werden kann. Was sich jetzt hier so
“na das machen wir schnell” anhort,
der wird sich wundern, wenn er das
Spiel spiet. Dunkle Gassen bereits in
den Stadten, es gibt viel zu tun und
man muB erst denken, dann handeln.

Kommt man in ein neues Gebiet, so
sieht man selbiges erstmal von der
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Sicht des Spielers, begleitet mit ei-
nem kleinen Musikstiick und dem
Namen des Landes, wirkiich fanta-
stisch gemacht; erinnert ein wenig an
den Goldie “Defender of the Crown".

Die Grafiken sind sefr gut geworden.
Man kann alles Klar erkennen, die
Farben sind stellenweise ein wenig
unglickiich. gewahit, will sagen, es
gibt wieder nur ein Farbton in mehre-
- Helligkeiten. Schade_eigentich.
Sonst aber sind die Grafiken schon
anzusehen, besonders manche Leute
sind genial geworden.
Die Musiken, die wahrend des Spie-
les auftauchen, sind  stimmungsvoll
und wissen zu gefallen, ebenso der
Titelsound. Einem Adventure in die-
ser Form, mit soviel Sound, begegnet
man selten.

Das Spiel macht Spas, das Genre
Adventure erfahrt neue Proportionen
auf dem XUXE. Alles durch Joystick
gesteuert, muB man nicht mehr fange
nach Worten suchen, die man glaubt,
daB sie der Parser versteht, es wird
ja alles angezeigt. Vor allem ist das
ganze Adventure, wie schon 6fters in
diesem Text erwahnt, sehr stim-
mungsvoll gehalten und 148t das rich-
tige Feeling aufkommen

Zum Lieferumfang gehéren, neben
der erwahnten Karte, die auf etwas
stabilerem Papier gedruckt wurde,
noch zwei beidseitig bespielte Disket-
ten. Man sieht also, daB es viel zu
tun gibt; denn wiBt ihr, wieviel auf
eine Diskette draufpaBt?i

Fazit: Als Adventure-Freak kommt
man an diesem Spiel nicht vorbei,
und auch andere Freaks werden si-
cherlich ihren Gefallen daran finden,
auch wenn sie sonst nicht auf Adven-
tures stehen. | like it und kann es nur
jedem  User weiterempfenien. Das
Geld ist gut angelegt, man bekommt
doch eine Menge geboten.

Markus Rosner

Best.-Nr. AT 219 DM 39,-
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25K Bibomon
Aus den Jahren 1987/88 diirfte der

bar, als auch in 4 einzelnen 256KB
Laufwerken. Die Umschaltung kann
ber Software oder aber Hardware

schlechthin bekannt worden ~sein.
Dieser erstklassiger Maschinen-
sprachmonitor wurde weiterent-
wickelt, dem Design der 90 Jahre
angepaBt. Neben dem residenten
DOS, dem Monitor, Zeilenassembler,
OLD-0S, Optionales Betriebssystem,
integriertem XL/XE High-Speed OS,
BASIC-Romsteuerung und vielem
mehr gibt es optional einen voliwerti-
gen ROM-Assembler mit allen Furk-
tionen dazu.

Volle Systemkontrolle fir Programm-
entwickler, solche die es werden wol-
len, fr den Blick hinter den Kulissen
der Profis, Schummelpokes usw. 30
Seiten Handbuch in deutsch beglei-
ten Sie sicher durch die Funkfions-
vielfalt des 25K Bibomon. Ob Disas-
semblieren, Text-, Byte-, ASCII oder
Bildschirmcodesuche, ~ Singlestep,
Tracen, Dumpen, lesen und schrei-
ben von Sektoren, mathematische
Funktionen, umrechnen von DEZ in
HEX oder BIN und umgekehrt und
alles kein  Problem.
Selbstverstandich st dies nur ein
Kleiner Auszug aus der Funktionsviel-
falt des 25K-Bibomon.

Der im Profipaket enthaltene Bibo-
Assembler befindet sich resident im
ROM. Dieser kann zu jedem beliebi-
gen OS als Modul, statt des Basic

zugeschaltet werden.
25k-Bibomon Grundversion
Best.-Nr. AT 244 DM 149,-

25K-Bibomon Profipaket mit Bibo-
Assembler im ROM
Best.-Nr. AT 262 DM 189,-

1MB SUPERMEGARAM

Aus der Hardwareschmiede endlich
eine 1MB Erweiterung fir alle XUXE.
Durch den Einsatz der Toptechnolo-
gie der 4-Megabit Chips auBerst kom-
pakte Bauform. Jetzt noch einfacher
2u installieren.

Die 1MB Zusatzspeicher sind sowoh!
durchgéingig als Ramlaufwerk nutz-
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erfolgen. Per fan jeder-
zeit zwischen den vier 256KB

menten gewshlt werden. Dies. natdr-
lich auch im laufenden Betrieb, ab-
sturzfrei, ohne jeglichen Datenverlust.

Zum Lieferumfang gehdrt ein_ High-
‘Speed Sektorkopierer mit einer 1MB-
Unterstitzung, welcher sowohl die
Floppy 2000, als auch eine 1050 mit
Speedy voll unterstiitzt. Selbstver-
standich lauft dieser auch mit einer
normalen 1050 oder XF551. Quad-
Density Disketten kdnnen nun in ei-
nem Durchgang kopiert werden. Wie
immer wird das Bibo-DOS mit Tools
z2usammen mit einem ausfiihriichen
Handbuch sowie einer bebilderten
Einbauanleitung ausgeliefert.

Sollten Sie den Einbau nicht selbst
ausfiihren kénnen, so steht lhnen der
Installationsservice des Herstellers
gegen einen geringen Unkostenbei-

Im wesentiichen wohl keinen durch-
gefiihrten Expansionsport mehr. Die
ROM-Disk wird nun seit 1989 vertrie-
ben, aber der durchgefihrte Port
wurde wohi nie genutzt. Also stell die
Einsparung auch keinen Verlust dar.
Allein durch diese MaBnahmen konn-
te der Preis um 30 DM gesenkt
werden. Fir alle, die noch einmal an
die Leistungsmerkmale der ROM-
Disk erinnert werden machten, ein
kurzer Uberblick:

1 F\ex»be} durch Emulation einer
Diskstat

2. Mehr als 95% aller Software ohne
Einschrankung lauffahig

3. Ladezeiten fir zB. SAM. ca. 3
Sekunden!!

4. Das schneliste Ladeprinzip wel-
ches es fiir XL/XE gibt

5. Einfachste Bedienung durch Men(i-
wahl

6. Booten von der ROM-Disk, kein
Problem

7. Einfache Installation
8. Top-Qualitat durch Industrieferti-

trag zur Verfigung. Wer erst mit ging

256KB einsteigen mochte, kann die
Supermegaram spater durch tau-
schen der Ramchips aufristen.

1MB Supermegaram komplett
Best-Nr. AT 245 DM 199,
256KB Supermegaram aufristbar
Best-Nr. AT 250 DM 149,-

ROM-Disk 512KB
Achtung: Neue Preise

Die meisten unter Ihnen kennen die-
ses Produkt aus einem der Magazine
im letzten Jahr. Dort wurde die ROM-
Disk ausfishrich vorgestelt.

Fir viele unter Ihnen wird dieses
Produkt noch interressanter, wenn
der Preis noch ein wenig niedriger
liegen wiirde. Mit der neesten Plati-
nenrevision konnte dieses Ziel ver-
wirklicht werden.

Die PlatinengroBe konnte um ca.
30% geschrumpft und auBerdem die
Hardware - bestiickungsfreundlicher
ausgelegt werden. Welche Nachteile
haben Sie dadurch?

9. Hochste Kompatibilitit
10. usw., usw., usw.

ROM-Disk 512 KB ohne Eprom fir
XL:Best-Nr.AT236 DM 119,-
XE:Best-Nr. AT237 DM 135,-

ROM-Disk 512 KB mit 8 Eproms fir
XL:Best-Nr. AT238 DM 169,
XE: Best-Nr. AT239 DM 185,-

Speedy 1050

Diese Hardwareerweiterung sorgt fir
ine hohere Arbeitsgeschwindigkeit
Ihrer Floppystation 1050. Dies. ist
jedoch nicht alles. Neben der bis zu 4
mal schnelleren - Ubertragungsge-
schwindigkeit, kdnnen Sie echte
Double Density (180KB) pro Disket-
tenseite beschreiben. Auch  Sicher-
heitskopien von Ihren kopiergeschiltz-
ten Originalen kdnnen Sie anfertigen
(Backup Programm befindet sich auf
der Systemdiskette). Als weiteres
Plus kann man das DOS aus dem
ROM bezeichnen. Booten Sie mit
gedineter Laufwerkskiappe, so ist in
wenigen Sekunden das Bibo-DOS
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geladen. Auf der Systemdiskette be-
finden sich neben dem Bibo-DOS
zahireiche Utilties wie ein Diskmap-
per, ein Highspeed Sektorkopierer
und vieles mehr. Lotarbeiten sind bei
der Speedy 1050 nicht erforderiich.
Wenn Sie genauso schnell sein wol-
len, greifen Sie noch heute zu.
Best.-Nr. 110 DM 99,

Centr.Interface Il

Jeder der einen Drucker mit Centro-
nics Schnitstelle an seinen Atari
Computer anschiieBen will, kommt
um die Anschaffung eines Interfaces
nicht herum. Der AnschiuB erfolgt
direkt am 1O Port der Floppy (oder
der Datasette). Die Druckeransteue-
rung st kein Problem, da alle Drucker
und Programme voll unterstiitzt wer-
den. Ein 36pol Centr. Stecker ist an
dem 1.8m langen, integrierten Kabel
schon vorhanden. Vorteile dieses In-
tertace: Keine Létarbeiten, der Ex-
pansionsport bleibt frei, bei XE Mo-
dellen wird der Modulschacht und

ECI nicht belegt,
Best-Nr. AT 98 DM 128,
TURBO-LINK ST/PC

Falls Sie einen Atari XL/XE und einen
Aari ST oder einen PC besitzen,
dann fihrt kein Weg daran vorbei -
Sie missen sich den Turbo-Link ein-
fach anschaffen. Er bietet Ihnen eine
komfortable Kopplung zwischen dem
“Kleinen" und “groBen” Atari. Damit
lassen sich Daten zwischen beiden
Rechnern austauschen. Das ist aber
bei weitem nicht alles: Die spezielle,
GEM-unterstitzte Software fur den
ST verwandelt diesen sowohl in ein
virtuelles Laufwerk als auch in ein
Druckerinterface fur den XUXE. Da-
mit brauchen Sie also nur noch einen
Drucker for beide Computer. Das
virtuelle Laufwerk im ST (4Bt sich
vom XL wie eine echte Floppy an-
sprechen: Formatiern, Kopieren von
Files oder ganzen Disketten, Boo-
ten... und das alles natirlich auch in
Double Density. Auf die so entstande-
ne “Diskette” kann nun auch der ST

e XL-Diskette kann als
Disk oder Festplatte
abgespeichert und von hier in sekun-
denschnelle auch wieder - geladen
werden. - Reine Datenfiles kbnnen
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ausgewahit und ohne Filter in das
ST-Format (und umgekehrt) konver-
tiert werden. - Bei Textfiles wird
2usétzlich eine Wandiung von EOL
nach CRILF durchgefahr. - XL-Bilder
im Design Master- bzw. Micropainter-
Format lassen sich als Graphics 8-
Bild auf dem ST Monitor darstellen
und in die Formate Degas, Doodle,
STAD oder Neochrome wandeln. Im
Lieferumfang ist das anschiuBfertige
Interface mit 2m abgeschirmtem Da-
tenkabel, umfangreiche Software und
eine dt. Anleitung enthalten.

Best-Nr. AT 149 ST-Vers. DM 119,-
Best.-Nr. AT 155 PC-Vers.DM 119,

Adapter

Mittels Adapter 148t sich mit Turbo-
Link XUXE auch DFU auf dem XL
betreiben.

Best.-Nr. AT 150 DM 24,90

Floppy 2000 - Il

Mittlerweile ist die Floppy 2000 ein
Jahr alt, feiert also den_jingsten

Geburtstag. Da die Floppy in diesem nen,

Jahr nicht nur verkauft, oder einfach

nur ein Jahr ater, sondem auch im
Laufe der Zeit standig verbessert
wurde, steht nun die interessante
Neuigkeit ins Haus: das Betriebssy-
stem der Floppy 2000 wurde komplett
berarbeitet. Herausgekommen sind
eine Reihe verbesserter Leistungen.
Neben den bekannten Leistungs-
merkmalen wie hochste Arbeitsge-
schwindigkeit, echte Double Density
und hohe Kompatibiltat gibt es nun
weitere Leistungsmerkmale:

1. Qaud Density 360 KB voll XF551
kompatibel,

2. 360 KB High-Speed Kopierer aus
dem ROM und

3. ist das Floppy Setup ebenfalls im
ROM der Floppy enthalten.

Die ROM-Software wird einfach ge-
bootet, indem der Floppyhebel beim
Einschalten des Computers gedffnet
bleibt. Weiterhin bietet der Hersteller
auch eine Garantie von einem Jahr.
Ausgeliefert wird nun auch ein aus-
fihrliches deutsches Handbuch mit

der Laufwerke erheblich gesteigert.
Wieviel teurer ist nun die Floppy
20007 Genau DM 0,00. Richtig, der
Preis ist im Gegensatz zur Leistung

nicht gestiegen.
Best.-Nr. AT 111 DM 429,
ANIMATION STATION

Maltafel fir den ATARI XLXE

Darauf haben viele lange gewartet!
Dank unserer internationalen Kontak-
te ist es uns jetzt wieder gelungen,
eine Maltafel fir den ATARI anbieten
2u kénnen. Um nichts in der Welt
mochte man den Komfort wieder
missen, wenn man einmal mit der
Maltafel gearbeitet hat. Ein einzigarti-
ges Mal- und Gestaltungs-Tool.
Kreieren Sie Zeichnungen mit einer
Bertihrung des Zeichenstiftes auf der
Maltafel - wie die Profis. Die De-
signiab Software ermoglicht es Ih-
warze, weiBe oder farbige
Punkte, Linien, Ovale, Kreise, Qua-
drate, Kisten oder vorgegebene und
freie Formen zu generieren. Zeichnen
Sie freinandig oder wahlen Sie eine
der vorgegebenen Formen. Kombi-
nieren Sie Texte und Grafiken. Um
feine Details zu &nder, kinnen Sie
Teile des Bildes vergraBe.

Geliefert werden die Maltafel, der
Zeichenstift, eine umfangreiche Anlei-
tung, Software und viele vorgefertigte
Grafiken. LIMITIERTER VORRAT!
ORDERN SIE NOCH HEUTE!!!

Best.-Nr. AT 248 DM 298,-

WICHTIG

|Aut Hardware-Produkte gibt es keine|

IRabatte.
Achtung. 2.5.93

Bis zum 2.5.93 kénnen Sie aber zu|

lledem _bestellten Hardware-Produkt

leine PD-Diskette kostenlos aussu:
en.

echtem _Insiderwissen zur Floppy
2000. Nebenbei wurde ~ selbstver- Power per Post
standiich ~ die
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Ausfiihrlicher Testbe-
richt zum Desktop Atari
Desktop Atar st eins von 2 Program-

1989. Der Grund, weshalb dieses
Programm erst jetzt verfiigbar ist, ist
folgender: Es unterlag nmiich nur
dem privaten Vertrieb von HBSF. Und
als sich das Haupt der kleinen Firma
von der Computerei zuriickzog, ge-
langte das Programm in Vergessen-
heit.

Das DTP-System wird auf 3 Disketten
und einem Handbuch geliefert. Das
eigentliche Programm umfaft nur ei-
ne Diskettenseite. Das Handbuch ist
teilweise zwar etwas kurz ausgefal-
len, aber ansonsten kann man sagen,
daB alle Funktionen des Programms
ausreichend beschrieben sind.

Eines gleich im Vorraus: Wenn man
dieses DTP-Paket erwirbt, darf man
nicht davon ausgehen, daB gleich bei
den ersten Versuchen ein geglickies
Layout entsteht. Dieses Programm

Speicher bleibt auch bei solchen Ak-
tionen erhalten. Lediglich vor dem
Druck der Reset-Taste solte man
sich hiiten. Das Programm ist zwar
gegen einen solchen abgeschimt,
aber es kommt garantiert zu Storun-

"' gen auf der Seite. Ein solcher Pixel-

salat 148t sich aber relativ leicht mit
dem Grafikeditor beseitigen.

Kommen wir zum ersten Punkt:
1 Graphik (malen, zeichnen)

Das ist nun der Grafikeditor von DA.
Hier wird auf kleinstem Raum dv

Uber die Tastatur sind folgende Funk-
tionen erreichbar: Ubersicht dber die
gesammte Seite, Screen invertieren,
Zeichenfarbe wechseln ~(schwarz,
wei, invertieren), UNDO, Neues Fill-
muster, Eintragen der Umrisse einer
DIN-AS- und DIN-A4-Seite, Screen
Igschen, ganze Seite 16schen, Hiffs-
gitter ein bzw. ausblenden, Editor
verlassen.

Fazit zum Grafikeditor:

Er macht einen recht ausgereiften
Emdmck Allein dieser knnte schon
Produkt darstel-

der Arbeitsbildschirm dargestellt. s
wa 1/5 des Bildschirms nimmt hier ein
Menii ein, das senkrecht von oben
nach unten reicht. Ein senkrechtes
Lineal erméglicht eine genaue Posi-
tionierung des Grafikcursors. Dessen
Form ist wahibar zwischen einem
Kleinen Kreuz oder einem Fa-
denkreuz, das iiber den ganzen Bild-
schim reicht. Hier bemerkt man die
Nitzlichkeit des Zeilenlineals. AuBer-
dem befindet sich rechts oben eine
Keine Ubersicht, die die_jeweilige
Position des

arbeitet auf einer recht
len Grundlage und orientiert sich
teilweise an den Vorbildem von grt

Beren Rechner. AuBerdem ist die-
ses Programm meines Wissens das

einzige, das eine DIN-Ad-Seite auf
einmal im Speicher verwalten kann.
Den Umfang des Programmes be-
kommt man sofort am Anfang zu
spiren durch die etwas lange Lade-
und Iniialisierzeit von rund 1,5 Minu-
ten. Dannach befindet man sich im
Hauptment mit folgenden Punkten:

1 Graphik (malen, zeichnen).
2 Graphik (kleben, Textboxen).
3 Texte editieren.

4 Game laden.

5 Seite ausdriicken.

6 DOS (directory, load, save)

Driickt man nun eine der entspre-
chenden Tasten, so wird der betref-
fende Meniiunterpunkt geladen. Eine
eventuell schon vorhandene Seite im
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der gesamten DIN-A4-Seite anzeigt.

Mit Control und den Cursortasten
kann man sich nun in kleinen Schrit-
ten Uber die Seite bewegen. Man
scrollt quasi dber die Seite und sieht
immer einen Kleinen Ausschnitt, den
man dann grafisch bearbeiten kann.
Fir eine pixelgenaue Positionierung
des Cursors stehen die Cursortasten
2ur Verfiigung. Das eigentiiche Arbei-
ten erfolgt mit dem Joystick.
Die Zeichenfunktionen sind mit an-
schaulichen Symbolen dargestelt; ol-
gende sind verfiigbar: Kreise, Linien,
Freihandzeichnen, ~ausfillen, Rah-
men. AuBerdem kann man zwischen
iedenen Pinselarten wahlen:
Punkt, Flachstrich, Spray, dick, sehr
dick. Ausfilen kann man. schwarz,
weif oder mit einem Fallmuster eige-
ner Wahl. Es stehen 8 zur Verfigung.
Es lassen sich aber auch ganz ei
fach eigene erstellen. Man schneidet
es einfach aus einer Grafik aus.

Jon Ewvickac St al wichtigen
Zeichenfunktionen  Gbersichtiich auf
Kleinstem Raum zu finden. AuBerdem
wurden eigene Grafikroutinen ver-
wendet, die recht schnell sind. Allein
die Fullroutine ist ein halbes Grafikde-
mo. So habe ich auch noch nicht
gesehen, wie ein Objekt ausgefiilt
wird. Sie muB einen sehr ausgetiiftel-
ten Algorythmus besitzen, sie ist
némlich sehr schnell.

2 Graphik (kleben, Textboxen)
Zum guten Aussehen einer Seite

auf gehort natirlich auch ein gut ausse-

hender Text. Es ist eben nicht nur
entscheidend, welcher Font gewahit
wurde, sondem auch die Texteintei-
lung. Textboxen ermogiichen es, Tex-
te in jeder beliebigen GroBe an jeder
Stelle der Seite zu positionieren.

Fur den User, der mit dem Begrif
Textboxen noch nicht so recht etwas
anfangen kann, hier noch eine kurze
Erléuterung. Im Gegensatz zu ver-
schiedenen anderen Layoutprogram-
men, wird der Text nicht unmittelbar
in den Screen geschrieben. Textbo-
xen bieten deshalb reichhaltige Mog-
lichkeiten der nachtraglichen Textma-
nipulation. AuBerdem stellen Textbo-
xen fiir sich einen eigenen Screen
dar, und nur in diesen wird der Text
geschrieben. Sie sind  vergleichbar
mit der Fenstertechnik, beispielswei-
se von SAM. Nun wollen wir einmal
sehen, ob die Textboxen von Deskiop
Atari diesen Anforderungen gerecht
‘werden. Wie geht man also vor?
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Hat man also den 2. Grafikeditor
geladen, erscheint ein leerer Screen
mit einem beweglichen Fadenkreuz.
Durch Druck der Taste T gelangt man
ins Textboxmend. Dort hat man die
Moglichket, eine Textbox zu laden,
2u speichern, zu editieren und den
Textboxmodus zu_ verlassen. AuBer-
dem wird eine Ubersicht Gber die
Seite gegeben. Diese nimmt_den
Hauptteil des Bildschirmes ein. Even-
tuell schon vorhandene Layouts wer-
den hier stark verkleinert dargestel.

n man vermeiden, daf man
versehentiich eine Box (ber eine
schon vorhandene Grafii/Text legt.
Wir entscheiden uns fur das Edit
ren.

Hier wird nun biinkend die_aktuelle
Textbox dargestell. Ingesamt knnen
1Galpttspen angelegt werden, was

Anspriichen genii-

em Zwischenspeicher zu suchen. Au-
Berdem muB das Bild erst noch
entpackt werden. Nach einigen Spei-
cherschiebereien erscheint dann aber
das entsprechende Bild auf der Seite.
Das alles davert etwas. Je nach

BildgréBe bis zu einer knappen Minu-
te. Aber wie heiBt s so schon? “Gut
Ding will Weile haben”, und das
ErgebniB kann sich sehen lassen.
AuBerdem empfinde ich es als prak-
tisch, daB die doch recht speicherin-
tensiven Bider gepackt vorliegen, so
daB recht viele auf eine Diskette
passen.

Alle Funktionen sind leider nicht, wie
im-toiGrathadien nbev ein optisch
sondem nur

gsn solte. Mit dem Joystick kann nun
die aktuelle Box Uber die Seite be-
wegt, verkleinert und vergroBert wer-
den

Es gibt auBerdem eine Funktion die
es_ermoglicht, daB alle Textboxen
gleichzeitig angezeigt werden Kon-
nen. So kann man feststellen, ob sich
Boxen eventuell berlappen. Ist man
damit fertig, missen die Boxen auf
der Arbeitsdisk gespeichert werden,
was zwar manchmal ziemlich um-
standlich ist, aber wohl aus Speicher-
platzgrinden nicht anders zu realisie-

ren ist
Im 2. Grafikeditor kann man aber
noch viel ‘mehr machen als nur

Textboxengestaltung. Man Kann mit
diesem Programmteil auch Bilder in
das entsprechende Dokument einbin-
den. Die Fotos, die einem hier zur
Verfigung stehen, (bertreffen  bei
weitem alles bisher gesehene auf
dem XL. Nach eigenen Angaben von
HBSF sind diese von gréBeren Rech-
nern tbertragen worden, und ich muB
sagen, man sieht es ihnen an.

Einen Kieinen Kritikpunkt gibt es aber:
Das Einbinden eines einzeinen Bildes
gestaltet sich je nach GroBe etwas
umstandiich und relativ langwierig. So
wird erst das gesamte Bild geladen,
aus dem man sich dann das betref-
fende Objekt ausschneiden kann.
Nun beginnt der Computer nach frei-
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ber Taslendrucks “eneichoar. Fir
den Anfanger mag das umstandiich
sein. Hat man sich aber erst einmal
mit dem Programm vertraut gemacht,
so geht die Arbeit viel flotter von den
Tasten.

Moglichkeiten des 2. Editors:
- Sreen von Disk laden (Fotos),

- Sreen speichern, der eventuell mit
dem ersten Editor erstellt wurde,

- Directory abrufen

~UNDO

- Objekt ausschneiden

- Objekt einkleben

- Textboxen erstellen

- Seitenilbersicht

- Screen I8schen (dazu zahit nur der

sichtbare Bereich)

- Feinjustierung des Fadenkreuzes

mit Hille der Cursortasten

Bei den Einklebeaktionen besteht

auch die Moglichkeit, den Ausschnitt

invers und gespiegelt, wahiweise ho-

tizontal oder vertikal einzukleben.

3 Der Texteditor

Der Texteditor dient, wie der Name

schon sagt, zum Erstellen von Tex-

ten, die dann in die Textooxen mit
de jowsiigen Font und cner Menge

Attributen Gbernommen werden. LAl

43

die Bedienungsfreundiichieit  doch
manchmal zu winschen Ubrig, s
sind die Moglichkeiten der Textmani-
pulation sehr vielseitig.

Als Nachteil empfinde ich zum Bei-
spiel, daB nach einem Retum der
Cursor nicht an den Zeilenanfang
wandert, sondem nur ein Zeilenend-
zeichen eingefiigt wird und man nun
in der Zeile weiterarbeitet. Aber vom
Prizip her umfabt eine Zeile auf der
DIN-A4-Seite. nachher sowieso eine
andere Zahl von Buchstaben als die,
die auf dem Bildschim dargesteltt
wird (immer 40 Zeichen pro Zeile).

Hat man also den Editor geladen,
erscheint folgendes Unterment:

-5 Text speichern
-1 Text laden

-e Text editieren

-k Text konvertieren
-q beenden

Die ersten beiden Punkte bedirfen
wohl keiner weiteren ~Erlauterung.
Aber was man im Editor sebst alles
mit der Schrift anstellen kann, ist
einfach sagenhat. Hier die Moglich-
keiten:

- Abstand der Worte
einstellen,

- Abstand der Buchstaben in Punkten
einstellen,

in Punkten

Abstand der Zeilen in Punkten
cinstollen,

- Mitten im Text anderen Zeichensatz
laden (1)

- Wenn eine Zelle mit mehr als X
Buchstaben Gberschrieben wird, so
wird nach Trennung gefragt,

- Zur néchsten Textbox springen,

- Automatische Anpassung des rech-
ten bzw. linken Randes, falls eine
Grafik in die Textbox ragen sollte,

- Text zentriert formatieren,
- Textim Blocksatz formatieren,
- Text linksblindig formatieren,
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- Text rechtsbindig formatieren,
- Textboxinhalt vor Formatierung 16-
schen.

Das hort sich alles sehr phantastisch
an, und das ist es auch, aber es
gehort sehr viel Ubung und Geduld
dazy (wegen langer Lade- und Re-
chenzeiten), bis man das gewiinschte
ErgebniB erziett. Das Handhaben der
einzelnen  Steuerzeichen ~ gestaltet
sich doch etwas kompliziert, darauf
weist der Autor brigens auch im
Handbuch hin. Aber wie schreibt er
doch so schdn: “Der Mensch wéchst
mit seinen Aufgaben’.

Hat man nun einen Text editiert, so
muB er konvertiert werden, d.h. erst
jetzt wird er in die Textbox eingetra-
gen. Wie das dann letztendiich aus-
sieht, hiingt von den gewhiten Attri-
buten und Fonts ab. Hat man sich

User zu schatzen wissen, der mittels
des Texteditors beginnt, sich mih-
sam durch alle Fonts durchzuarbei-
ten, damit er weiB, wie sie aussehen.
Hier kann man nun die Fontdisk
einlegen, und der Computer erstellt
von jedem eine einzeilige Probe,
welche die entsprechende Fontnum-
mer und einen kurzen Testtext bein-
haltet.

Die Fonts allgemein sind auch sehr
gut anzusehen. Sie sind ebenfalls
von gréBeren Rechnem konvertiert
und liegen in verschiedenen GrBen
und Formen vor. Und da zeigt sich
auch gleich ein Kieiner Nachteil. Die
Fonts lassen sich von der GroBe und
nicht verandern.

also zum
beginnt die Zeit des Wartens und
Diskettenwechselns. Ganz - schlimm
kann es werden, wenn man Fonts im
Text hat, die auf mehreren Disketten
verstreut sind.

Der GRS aarle i’
ander ab, und dann sind da ja auch
N ke Gt SRapBHHris
Textboxen. Hat man das aber tapfer
hinter sich gebracht, so kann man
sich doch eines Ergebnisses erfreu-
en, das man auf einem 8-Bitter nicht
alle Tage erblickt.

Ein groBer Nachteil sollte hier aber
nicht verschwiegen werden: Hat man
die doch recht strengen Steuerzei-
chenregeln verletzt, so liefert der
Editor nicht etwa eine Fehlermeldung,
sondem springt einfach ins Hauptme-
nG, als sei alles in Ordnung. Wenn
man sich im 2, Grafikeditor befindet
und sich die Seite betrachten will,
stellt man eventuell vorhandene Feh-
ler erst hier fest. Hier ware es doch
nitzlich gewesen, eine Seiteniber-
sicht einzufiigen.

5 Selte ausdrucken

Hier hat man die Mdglichkeit die
gesamte DIN-A4-Seite auszudrucken,
seinen Drucker anzupassen und Zei-
chensitze zu drucken. Erscheint die
letzte Funktion doch auf den ersten
Blick als unsinnig, so wird sie der
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Aber dafiir stehen auch 80 verschie-
dene zur Verfigung. Die Palette
reicht von den Gbiichen 8'8 Fonts,
wie man sie auch von den herkdmii
chen Layoutprogrammen kennt und
wie sie auch vom TEXT-Befehl in
Turbobasic verwendet werden, bis zu
groBen, geschwungenen Schmuck-
fonts,

Der Druck selbst gestaltet sich recht
flott. Wenn man einen Drucker mit
entsprechend groBem  Druckpuffer
hat, st er eigentich standig am
Drucken, ohne grofe Pausen.

6 HBSF-DOS

Nun kommen wir zu einem Punkt der
Vorteile sowie auch Nachteile hat.
Zuerst die Nachteile. Mit diesem DOS
lassen sich weder Disketten von her-
kemmiichen  DOS-Arten ~ schreiben
bzw. lesen. AuBerdem wird auch
nicht angezeigt, ob eine Diskette das
HBSF-Dos-Format hat, weil das
HBSF-DOS eigentlich jedes Disket-
tenformat_akzeptiert, egal von wel-
chem DOS.

Und das ist auch gleichzeitig ein
Vorteil. Es wird kein Byte der Diskette
fur Directory oder VTOC reserviert,
Es werden nur soviele Bytes fir das
Directory reserviert, wie aucn dich
Filenamen  vorhanden
kommt eben auch bei einer Iaemn
mediumformatigrten Disk die Meldung

1024 Sektoren frei. AuBerdem sind
die Laderoutinen des DOS schon mit
Packroutinen ausgestattet, d.h. jede
Datei wird beim abspeicher gepackt
bzw. beim Laden entpackt.

Ein weiterer Vorteil ist die Tatsache,
daB das Ldschen von Dateien sehr
2ligig voran geht. Es muB namiich
nicht Sektorenweise wieder geldscht
werden. Dieses DOS arbeitet nach
einem anderen System, welches mir
leider nicht bekannt it

Was nun also die Kompatibiltat zu
anderen DOS-Arten betrift, so wird
ein Keines _Hilfsprogramm_mitgelie-
fert, das es erméglicht, Bilddateien
vom DOS 25-Format zum HBSF-
DOS und umgekehrt zu konvertieren.
AuBerdem lassen sich 8'8-Fonts in
das HBSF-Fontformat umwandeln.
Folgende Funktionen bietet das DOS:
- Directory abrufen,

- File 18schen,

- umbenennen,

- Datei kopieren,

- Diskette formatieren (medium),

- Bildseite speichern,

- Bildseite laden,

- Dos verlassen.

Wie man hier sehen kann, wird nur in
diesem Menii die gesamte Bildseite
abgespeichert bzw. geladen und da-
bei gleichzeitig gepackt bzw. ent-
packt. So kann es z.B. vorkommen,
daB eine DIN-Ad-Seite weniger Dis-
Kettenplatz bendigt, als 2 Bider im
62-Sektorenformat.

Aber auch hier ein Keiner Nachteil.
Die Ladegeschwindigkeit, auch von
nicht gepackten Dateien wie z.. die
einzelnen Programmteile, ist wirklich
sehr langsam. Ledigiich die Besitzer
einer Speedy 1050 kommen wenig-
stens auf normale Ladegeschwindig-
keiten durch den integrierten Cache.
Kommen wir nun zum letzen und
eigentlich dazugshﬂngsn Teil: Das
DTP-Gam
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4 Game laden

Mag das Spielprinzip auch nicht mehr
ganz neu sein, s ist die Grafik mehr
als sehenswert. Auf dem Spielfeld
kommen bis zu 25 Farben zum Ein-
satz, die auch nicht williiich, son-
dern sogar recht kunstvoll eingesetzt
sind.

Das Spiel selbst lauft nach alter
Teletennismanier ab. Spielt man ge-
gen den Computer, 5o hat man defini-
1 kaine Charce: Aber 20 B ket
es durchaus Spaf m: s gibt
verschiedene Schwlengke]lsqrada
die sich aber nur durch die Spieige-
schwindigkeit unterscheiden. Auf je-
den Fall ist dieses Game eine gute
Idee, die auch von anderen Anwen-
derfirmen tibernommen werden konn-
te. Es dient in jedem Falle der
Entspannung nach langerem Arbeiten
mit Desktop Atari.

Fazit:

Dieses Programm hat zwar noch
einige Kleinigkeiten, die zu bemén-
geln sind. Aber in Anbetracht der
Funkiionsvielfalt, die es wirkiich noch
nie auf dem 8-Bit-Atari gab, kann
man diese Fehler getrost vergessen.

Was bleibt ist ein Programm, das in
manchen Fallen mehr zu leisten ver-
mag, als diverse DTP-Programme auf
gréBeren Rechner, wenn auch mit

gréBerem  Bedienungsaufwand und
germgersm Bedienungskomfort.

Jedem, der lingere Einarbeitungszei-
ten nicht scheut und Geduld besitzt,
ist Desktop Atari nur zu empfehlen.
Man wird auf jeden Fall mit qualitativ
hochwertigen Ergebnissen belohnt.
Stefan Heim

Best.-Nr. AT 249 DM 49,

ACHTUNG!!!
Beachten Sie bite unser

Restpostenangebot
aut der Seite 35
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Mega-Font-Texter 2.06

Hallo Leute! Jetzt gibt es ein Update zum MoG"

WgaFont Sheablsragman Christian
Kidger: lega-Font-Texter, Version 2.06.
W e o i hann: W o Mo

Font Texter kann e, Gber die bl
ho x6.Matix Hinausgenonde Fons i hh
ster Aufosung, als
sogar teiweise noch dio Fonts
PRINT SHOP Gbertrefion.

Bei diesem Programm handelt es sich nicht um
einen _aufgewdrmien Mega-Font-Texter 1.0,
sondern um eine volsténdige Uberarbeltung:
So wurden bei der die ge-
schwindightskiitschen Abschritte vollstandig
in Assembler, der Rest in der schnellen Pro-

Ges berthmien

orm. N
s s s i o o 08 W
‘Speicherplatzgriinden nicht mehr.

Worin besteht nun der Unterschied
zur Version 1.0?

Do ote Unachis ottt
ersten Version statt einom

g\unh W Craphc & Blcsenm i L

qung stehen, also damit insgesamt eine

Yon 540153 Pl Wo e nn ettt

und in ci

wird er einfach nach i

a8 im

bis ek, S

Sk Yo m

= Doairy
ikl hohi) und mit wunmn Kombi-
nationen. Das Schone dabei ist, daB dies mit
JEDEM FONT maglich i,

Oer A saie e 24 o Voo, 20
2, 2u der ich ihm noch Verbesserungsvor

schidge machie, e er danach auch welge:
hend abemahm. Dies hat die Bedienung des
MET s schiort. S0 oBt o8 fct aine

& o sk e
‘mehr die ganze Directory ansehen.

Sols men vanehentich aine Panaarince-

e cngetlte Wor andert. Auh das Loschen
ichen wurde verbessert. Mit_einem
Pararotor kane man de Grase sisislon und
durch Modifizierung sogar eine, geschlossene
Kastchen zeichnen!
Nou t sich 6 Eworung oice
omaie, 428 8ch run Maga-Font Enban-
= (=verbessert), kurz MFE nennt.

-45-

0 Graphics 8, schreiben, die  gru

Aus
die Nahe des rechten Randes kom, ke

oon 425

'SC. groeren, hochqualttaiven Fonts zum

{8a0e Matnahime it of Tiich/ s DOS 2
kompatible

umwandeln kar

Bis jetzt sind das alles noch keine sehr groBen
Unterschiode zur alten Version. Eine wetere,
indiegende Verbesserung ist die Einfihrung
sines Mocki Managers. Disse ermdglcht das
rammes im
M‘gl Font-Texter, das Funktionen ausfuhren
die im Hauptprogramm selbst. nicht
enthalton sind, 2. B, Drucke

So befindet sich auch gleich ein sehr komforla-

ine hohrere umrechnet
und dabe soga g Koturen ot Gtk gl
(womit das sonst auftretondo " -
schen’ der Punkte vermieden wird)!

Auterden Kl 4 o o At coch
213 oder sogar 1/3 breit aus
0G4 o0 i o Aecrentoms. b o
die Seitenverhalinisse berlcksichiigt werden
(Kroie o ttdchieh und ecscheinn), dur
wird aber ein Keiner Teil dor

Modul einen EPSON-kompatbien Befehissatz
haben.

Man kann zwischen dom Haupt. und Ausdruck-

programm Gber den Modul-Manager wachseln,

ahn da dabel die Graktdcho vorrarget

in vorheriges Starten des Haupipro-

gmmm! e it etorrich, man ket

tas Modul starten. Ein Modul wird vom

e i ey o D e
stol.

AbschlieBend kann ich sagen, daB es sich
beim Mega-Font-Texter 2.06 um ein Programm
handel, das man ohne Einschrankungen wel-
terempiehlen kann. Das Programm leistet vil,
Programmkonzept st gut durchdacht und
die Anleitung verstandich. Wem die 8x-Stan-
dardfonts zu wenig sind und das Arbelten mit

Be-
schifien von Titel- oder anderen Bildem Spad
macht, solte sich unbedingt dieses Programm
besorgen. Bositzer der ersten Version kénnen
o S0 ot e £ 0 et

Best-Nr. AT 263 DM 29,80
Achtung: Wer die Version 1.0 hat,
schickt bifte die Diskette mit DM 15,-
an uns, wir kopieren dann die neue
Version auf die Riickseite.
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AUFRUF an alle ATARI-USER

Damitdas ATAR) magazin Giberhaupt nberlaben kan, sind wir auf Ihre
usammenarbeit ang

Im ATARI magazin stecken viel Arbeit und auch hohe Produktionskosten.
Deshalb ist es ganz wichtig, daB alle Atari-User
JA zum ATARI magazin sagen

Ich glaube es ist ein Herzenswunsch von allen aktiven Usern, daB das
Magazin noch lange Zeit die ATARI-GEMEINSCHAFT zusammenhalt.

Da Sie diesen Autfruf lesen, gehéren Sie bestimmt zu diesen Usern.

Aber damit das ATAR magazin auf sine Verbrefungszahi kommi de sich
finanziell rechnet,soliten Sle alie USER aus Inrem Bekanntenkreis aut
das ATARI magazin ansprechen.

Machen Sie also WERBUNG fiir das ATARI magazin

Nur wenn alle aidiven User zusammenhalten wird dio Kieine und zzhe
XL/XE-Gemeinschaft noch Jahre iberleben.

Altere ATARI magazin Hefte
lin unseren Regalen schlummern noch einige Ausgaben vom friiheren ATARI|

VORSCHAU
Ein Kleiner Auszug
Test: Animation Station
Workshops

MYDOS TextPro+

(Waseo Publisher GTIA Magic
[Bericht: Enrico 2

IPD-Ecke: Neue Highiights
[Player Missile: Letzter Teil
INeues von WASEQ

Die Ausgabe 3/93
erscheint Ende April

|Herausgeber:  Wermer Ratz

Istindige freie
[ s Peter Ellert

Stefan Hoim

imagazin. Sie sind prall gefdllt mit Berichten und
[Listings rund um die gesamte Atari-Famili.

Das Einzelexemplar kostet nur DM 3,-
ACHTUNG: Beinahe geschenkt gibt es 6 oder 13 Hefte
6 Hefte kosten nur noch 15,-
13 Hefte zum absoluten Freundschaftspreis von DM 30,-

o a/87 0588 03589 0111289
o 1/88 o688 07589

o 3/88 010588 08/89

o 4/88 011/88 09-10/89

IName Strae

PLZIORT.

/0 Bargeld (keine Versandkosten) O Scheck (+ 4,- DM Versankosten)
Ausfillen und schicken an Power per Post, PF 1640, 7518 Bretten

IVertrieh: Nur Ober don Varsandweg
{Anscbritt

eag Viemar Rtz Poworpo Post
[Tol: 0725273058

[Fax.: 07252185565

/BTX: 0725272907

[gas ATARImagazin erscheint alle 2 Monate.
Einzelheft kostet DM 10,..

anusurptound Programmistings werden gar von

L aanoriman, 34 missan e von Fedon

e S i Einsantang von Manskron 1
i

e o sl I smnahenen s-\lrsr i
[ABbicungen sind urheberrachiich

Atari magazin
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GroBer Programmierwettbewerb

Preise im Gesamtwert
V

Programmieren Sie ein Spiel, eine Anwendung oder ein niitzliches
Hilfsprogramm fiir den Atari XL/XE.

Gleichgiiltig ob in Basic, Assembler, Turbo-Basic oder in Quick
programmiert, nehmen Sie teil an unserem Programmierwettbewerb!!!

4. Preis: Gutschein in Hohe von DM 250,

6.-10. Preis: Gutschein in Hohe von DM 50,

(D 1992)

Hier nun die Gewinner

GroBer Pr

2. Profister 1200 (Albrecht Niekamp)
4. Schalipattsnverwaltung (Danie! Hinz)

1. ATARINA (Albrecht Nigkamp)
3. Straussenkampt (Oliver Cyranka)
5. Menischreiber (teffen Schneidenbach) 6. Auftrag 1 (Michas! Schisge)
7. Bicherbibiothoksverwaltung (Peter Meisel) 8.Demo 1 und 2 (Jens Neubauer)
9. Feuewehrprogramm (Jorg Reichard) 10. Etkattandrucker (Andre Barting)

Power per Post, PF 1540, 7518 Bretten
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DTP-Freaks aufgepaBt !!!

WASEO-Publisher

Das neue deutsche DTP-Programm der Superlative.
Wit diesem Programm machen Sie lnren Atari zur
Druckerei. Ob \uckwunschkarlen Bnelpapiev Pla-

oder eine gan-

5\ 32 2ot Sike
\2‘9"' kénnen Sie herstel-
en. Desktop Publis-

fing zum eisten

Yels u Liefer-

mfang gehdrt_die
WASEQ-Programmdiskte, die PD 108 B mit tolen
Bidmoten und e ausighich, deutsche_ Aner
tung. Mit dem ublisher erwerben Sie
detsches Gualatsprodok.

Best.-Nr. AT 168 DM 34,90
Zusatz-Diskette

Jetzt kdnnt Ihr richtig loslegen - das Zusatzset ist da!
Mit Gber Zeichensatzen und (ber 50 Fotos wird
das Gsslahen eigener Arbeiten mit dem Publisher
2um wahren Vergnigen.

120 Zeichensétze und tber 50 Fotos

Freinen unglaublch gunstigen Preis ottt e cre
Diskettenseiten mit der zusatzlichen Software, die
man problemios  sch selostnutzen kann, Wer sich
also eine Menge Arbeit ersparen und Vielialt richtig
enl bl ke S e Zeeett Mol
zulegen!

Best-Nr. AT 186 DM 15,

5 Bilderdisketten

Aut 5 Beidssitg bespislen Disketen biten wir Inen
eine_umfangreiche  Bildersammiung - mi 00
ausgew

Publisher heraus. Bilder kann man gar nicht

jenug
haben, denn ein Bild sagt manchmal mehr als

forte
Be51 -Nr. AT 198 Bilderdisketten 1-5 DM 25,-
WASEO-Designer-Disk

Jetzt schlagt's dreizehn!

WASEO bringt
Freunde des

schon wieder etwas neues fiir alle
/ASEO-Publishers: Die Designer-Dis-

Hier finden Sie drel Programme, die Sie bisher sicher
vergeblich suchter

Einen Photoprésentor, der Ihnen Ihre Photos in
einer Art Diashow in ver-

shiedenen, Craliau-
sungen, abhangig v

Gor Photogrofe, aut den
Bildschirm bringt.

Ein Pageprinter, der 8 (oder wenlger) Elldscmrm
Saiten 2y ciner Keinen Zeitung in ein
einziges DIN Ad-Blatt mit EPSON- und kompaman
Druckern druckt, das Sie dann nur noch zusammen-
falten massen.

Den Pagedesigner - womit Sie eine Seite mit
mehreren gleichen Photos zu_beliebigen Mustern
gestalten und ausdrucken kbnnen (EPSON-Drucker
und kompatible), ohne es mehrmals umstandiich
laden zu miissen!

Alles kinderleicht bedienbar, komfortabel und ber-
sichtlich pmgelammleﬂ, incl. ausfiihrlicher, leicht ver-
standicher Bedienungsaneitung!

Z6ger Sie nicht lange - mit dieser Diskette machen
Sie auf jeden Fall einen guten Fang!

Best.-Nr. AT 208 DM 24,:

3 Neue Bilderdisketten

Wieder 3 neue Bilderdisketten, die Ihre Sammiung an
Grafiken_erweitert. Gerade bei der
Arbeit mit DTP ist es unverzichtbar seine Werke mit
quten Grafiken auszuschmiicken. Da es bereits 5
Biderdisketten gibt, bezeichnen wir_diese mit den
Nummern 6,7, un
Auf der Diskette 6 finden Sie
Motive zum Thema Tiere, Men-
schen und Gesichter. Auf der
Nummer 7 finden Sie auf bei-
den Diskettenseiten die Flag-
jen von vielen Nationen. Auf 4 HIRER ONDRTHY
jor Diskette 8 ist der Schwerpunkt Astrologie und
Piktogramme.
Bilderdisketten 6-8 Best-Nr. AT 228 DM 16~

[Mit unserem ausfiihrlichen DTP-Angebot
stellen wir jeden zufrieden!!!

[Falls Sie sich fir Desktop Publishing interessieren|
isind Sie bei uns an der richtigen Stelle.

[Fir alle Neueinsteiger haben fur folgende DTP-
[Pakete

Grundpaket

Waseo-Publisher, Zusatz-Set, 5 Bilderdisketten zum|
[Preis von nur

Best.-Nr. AT 229 DM 64,90
Erweiterungspaket

[Waseo-Designer Disk, Bilderdisketten 6-8 fiir nur

Best.-Nr. AT 230 DM 34,90

Gr +Er
[Best.-Nr. AT 231 nur noch

DM 94,-




