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Sehr geehrte Atarianer/innen

Wr begl Gckwiinschen Sie zum Kauf von , Ataripower'. Wr wollen uns
nicht lange mt einem Vorwort o.&4. aufhalten, da dies nur Platz
kostet, der sinnvoller genutzt werden kann. Sie werden sich sicher
Uber die Aufnmachung des Buches wundern. Aber aus w rtschaftlichen
G unden sahen wir uns zu diesem Schritt gezwungen. Wr sahen uns zu
di eser Entschei dung gezwungen, nachdem klar war, dass das Buch
nicht nehr als 30,- DM kosten durfte. Ein richtiges Buch, in
Kl ei nserie gedruckt und gebunden, hatte einen Preis von 8.-DM
Diese 8.- DMwollten wir nicht an Sie weitergeben. Wr nehnmen an,
dass dies mt |Ihrem Einverstandnis geschehen ist. Zugegeben,
, Atari power' als echtes Buch sdhe zwar besser aus, nmehr drinstehen
wirde dort allerdings nicht. Na ja, wie dem auch sei, wir winschen
I hnen nmit diesem Buch viele interessante Stunden. Und ganz sicher
werden |lhre Programme nach dem Studium von ,Ataripower'
prof essioneller sein. ,Wr',dass sind Ubrigens die Betreiber des

Atari Club Dissel dorf.

So, jetzt aber |os. Aber zuvor noch einige w chtige |Informationen.
Samliche hier aufgefihrten Progranme, haben Denocharakter. Sie
werden hier keine fertigen Spiele o.4. finden. Die nissen Sie schon
sel bst schreiben. Jedes dieser Programme ist dafur gedacht, in
andere bereits bestehende Programre eingefligt oder in ein noch zu
schrei bendes Programm ei ngeplant zu werden. Sie sollten hierbei
vorsichtig vorgehen. Mei stens werden  Maschi nenunterroutinen

verwendet. Die notwendigen Daten hierzu stehen inmer in DATA



Zeilen. Sie diurfen sich dort nicht vertippen, sonst ist das
Programm verloren. Deshalb die Regel, die Sie inmer beherzigen
nissen : erst speichern dann starten. Wenn sich der Atari jetzt
auf hangt, kann das Progranm neu geladen und der Fehler gesucht
wer den.

We Sie als fortgeschrittener sicher bald sehen werden, |iegen
viel e Maschinenroutinen in der Page 6 (1536-1796 dez.). Wenn Sie
di ese Unterroutinen mteinander konbinieren nbchten, nissen Sie
di ese an eine andere Stelle verlegen. Mt einem Einbau in bereits
best ehende Programme ist dort zu prifen, ob die Page 6 noch fre

ist. Die Page 6 ist ein Speicherbereich, den der Conputer bei
normal em Betrieb nicht anridhrt. Dies ist so ziemich der einzige
Pl at z, der gegen Uberschreibung sicher ist. Da der Atari keine
fest e Spei cherbel eqgung hat, sondern ei nen Bil dspeicher usw. je nach
Bedarf hin- und herschiebt, sollte man den Atari uberlisten und
somt festen Speicherplatz schaffen. Um dies zu nmachen, gehen Sie
SO vor:

I m Conput er gi bt es eine Speicherzelle, die demOS mtteilt, wevil
Seiten (eine Seite sind 256 Byte) ihm zur Verfigung stehen. Zieht
man von dieser Zahl 4 ab und schreibt diese wieder in die Zelle
hinein, so steht nun 1 K RAM zur Verfigung, der nicht gel dscht
wird. Das Ganze sieht als Programm so aus:

10 X=PEEK(106): POKE, X-4: ANFANG=PEEK(106)*256

In der Variable ANFANG steht nun die Anfangsadresse des
geschaffenen Freiraunes. Allerdings steht nach einer solchen
Prozedur natdrlich 1K RAM weni ger zur Verfldgung.

Kleine Routinen |lassen sich auch sehr gut in einem String

unt er bri ngen.



Dies geht aber nur, wenn das Mschinenprogramm nittels USR

aufgerufen wird. Diese Mthode ist sehr elegant und spart eine

Menge DATA' s. Man geht dabei so vor:

10 DI M MASCH$(X): FOR A=1 TO X: READ DATEN: MASCHS$( A, A) =CHR$( DATEN)
NEXT A

X ist hierbei die Anzahl der vorhandenen Daten. Nach Aufruf dieser

Zeile stehen die bendtigten Daten in einem String MASCH$. Das

Maschi nenprogranm wird nun nit dem Kommandeo X=USR( ADR(MASCHS$))

aufgerufen. Mt dieser Methode spart man gegentber der DATA Met hode

bei 1000 Daten etwa 3000 Byte ein.

Auch hierbei gilt, we auch sonst Uuberall : Durch Probieren

versteht man am schnel | sten.

Nun noch ein Hi nweis:

Sam | i che Druckfehler sind beabsichtigt, da dieses Buch auch etwas

far Leute bieten soll, die nur nach Fehlern suchen.

Bei fehlerhaften Programmen oder sonstigen Fehlern bitten wir um

Nachri cht an:

A. Mil | er

Karlstr.11

4000 Dissel dorf

Aber bitte nur schriftlich !

Ei n neuer, blinkender Cursor

Wer wol lte nicht schon i mmer nal ei nen neuen Cursor haben. Hier ist
nun ein Generieru7ngsprogranmm fir einen blinkenden Cursor, der jede
gewinscht e Farbe annehnen kann. Ab Zeile 409 stehen 4 DATA Zeilen
far 4 verschiedene Cursorfiguren. Sie koénnen nur eine Zeile
ei nsetzen. Di e anderen missen weggel assen werden. Der Cursor wird
so genacht, wie sie es imPlayer Mssile Kurs gel ernt haben. Achten

Sie nur darauf, dass die ersten 4 Spalten nicht genutzt werden



(1,2,4,8). Der Cursor wird aus dem Pl ayer 2 hergestellt. Der CQursor
wird mt POKE 752,1 eingeschaltet. Bei POKE 752,0 wird der nornale
Atari Cursor eingeschaltet. Das Programm generiert eine sichere
Zone, indem es 33 Pages vom RAMIOP subtrahiert. Dies kostet
nat irlich Speicherplatz. Wenn nur G aphics 0 benutzt wird, kann die
33 in der Zeile 170 zueiner 6 geédndert werden. Nun steht nehr RAM
zur Verf ugung.

10 GOSUB 160

20 PCKE 82,0

30 FOR Z=0 TO 180: READ A: POKE X+Z, A

40 POSI TI ON 26, 5: ? X+Z; : NEXT Z: POKE 752, 0: ?

50 ? "POKE 752,1 schaltet unseren Cursor ein”
60 ? "POKE 752,0 schaltet den Atari Cursor ein”
70 ? "G b Blinkgeschw ndi gkeit ein (1-64) ";:TRAP 70: 1 NPUT |
80 IF I<1 OR1>64 THEN 70

90 PCKE X+55, |

100 ? :? "Welche Cursorfarbe (0-255) ";:TRAP 100: | NPUT FARBE
110 | F FARBE<1l OR FARBE>255 THEN 100

120 POKE X+74, FARBE

130 ? :? "Achtung! Di ese Routine benuetzt PAGE 6 als P/ M RAM
(Pl ayer 2)”

140 Y=USR( X)

150 POKE 752, 1: END

160 GRAPHI CS 0: POKE 752, 1: POKE 82, 1: POKE 83, 39
170 X=( PEEK(106) - 33) * 256

180 RETURN

190 DATA 104, 165, 212, 24, 105, 36, 133, 212

200 DATA 165, 212,105, 0, 133, 213,162, 7

210 DATA 160, 144, 177, 212, 157, 0, 6, 136

220 DATA 202, 16, 247, 164, 212, 166, 213, 169

230 DATA 7, 76,92, 228,173, 240, 2, 240

240 DATA 124,173, 43, 2, 240, 4, 169, 0

250 DATA 240, 6, 173, 8, 6, 24, 105, 8

260 DATA 141, 8, 6, 48, 104, 160, 255, 169

270 DATA 0, 153, 0, 6, 136, 192, 8, 208

280 DATA 248, 169, 10, 141, 194, 2, 141, 20

290 DATA 208, 169, 1, 141, 111, 2, 141, 27

300 DATA 208, 169, 0, 141, 10, 208, 169, 0

310 DATA 141,7, 212, 169, 2, 141, 29, 208

320 DATA 169, 58, 141, 47, 2, 141, 0, 212

330 DATA 166, 85, 164, 84, 165, 87, 13, 147

340 DATA 2, 240, 12,173,191, 2, 201,4

350 DATA 208, 35, 152, 24, 105, 20, 168, 138

360 DATA 10, 10, 105, 48, 141, 2, 208, 152

370 DATA 10, 10, 10, 105, 39, 168, 162, 7

380 DATA 189, 0, 6, 153, 0, 6, 136, 202

390 DATA 16, 246, 76, 98, 228, 169, 0, 141

400 DATA 2, 208, 76, 98, 228

409 REM Nor nmal er Cursor

410 DATA 240, 240, 240, 240, 240, 240, 240, 240

419 REM Fenst er

420 DATA 240, 144, 144, 144, 144, 144, 144, 240

429 REM Punkt

430 DATA 0,0,0,0,0,0,0, 96

439 REM Dr ei eck

440 DATA 0, 64, 32, 16, 16, 32,64,0



Neustart bei RESET

Un ein Programm zu schitzen, nmuss es erstnal gegen die
Unt er brechung von BREAK und RESET Tasten gesichert werden. We die
BRAK Taste ausgeschaltet werden kann, steht an anderer Stelle in
di esem Buch. Um di e RESET Taste auszuschal ten, nissen die fol genden
Progranmezei l en am Anfang des Programs gesetzt werden. Nach Dricken
von RESET startet das Basicprogramm als wire RUN eingegeben
wor den.

10 FOR A=1536 TO 1583: READ B: PCOKE A, B: NEXT A

20 PCKE 12, 0: PCKE 13,6, POKE 9,2

30 DATA 160, 240, 185, 47, 5, 145, 88, 200, 208, 248, 169, 13, 141, 74, 3,169, 0
40 DATA 133, 2,169, 6, 133, 3, 169, 2, 133, 9, 76, 0, 160, 0, 0, O, 48, 47, 43, 37

50 DATA 24, 20, 18, 12,17, 18, 26, 50, 53, 46, 0

Graphics 8 nit Graphics 0 m schen

Wer wollte nicht schon inmer mal ein Gaphics 8 Fenster nmit

Graphics 0 Zeichen fullen. Aus Basic ist dies ohne Unterstiutzung
von Maschi nensprache nur | angsam niglich. Man liest die Daten des
dar zust el | enden Zei chens aus dem ROM und schrei bt sie dann in den
Bi | dspeicher. Bei einer groferen Anzahl von Zeichen nimt dies
betréachtliche Zeit in Anspruch. Deshal b hier ein Mschinenprogranmm

Di eses Programm hat eine Besonderheit : Das fol gende | ange Progranm
fabriziert eine einzige Zeile 0. In dieser Zeile ist das benédtigte
Naschi nenprogramm ent hal ten. Di ese Zeile wird dann mt

LI ST"D: M SCH. LST",0  bzw. mt LIST"C.",0 abgespeichert. Das
Ceneri erungsprogranm wird nun nicht nmehr bendti gt . Di ese
abgelistete Zeile 0 kdénnen Sie nun nit ENTER'D: M SCH.LST" bzw.

ENTER'C. " an jedes andere Programm anfigen. Achten Sie darauf, dass
die Zeile O nicht editiert werden darf.

Man kénnte in einem Gaphics 0 Fenster so schreiben :



POSI TION X, Y

PRI NT TEXT$

Wenn Sie im Gaphics 8 Fenster schreiben wollen, nissen Sie
f ol gender massen vor gehen:

ADR=( PEEK( 136) +256* PEEK( 137) +5)

A=USR( ADR, X, Y, ADR( TEXT$) , LEN( TEXT$))

Das ist alles. Natdrlich nmuss dann die Zeile O vorhanden sein. Das
Programm kann man hervorragend einsetzen, um Integrale, Wirzeln

usw. dar zustell en.

RS\ I0.9.0.9.9.9.9.9.9.0999.9.9.9.9.999.9.9909990.0.9900900.0990009000.904

RS\ I0.9.0.9.9.9.9.9.90.0.999.9.9.9.9.999.9.990990.0.9900900.099009000.904

RS\ I0.9.0.9.9.9.9.9.90.0.9990.9.9.9.9999.9.990990.90.990000.099009000.904

RS\ I0.9.0.9.9.9.9.9.90.0.999.9.9.9.9.9990.9990990.0.9900900.9099009000.904

REM Genau 45 mal X in einer Zeile

10 AD=PEEK( 136) +256* PEEK( 137)

20 POKE AD+2, 204: POKE AD+3, 204

30 FOR I1=0 TO 2: FOR J=0 TO 5: POKE AD+51*| +50+J, 88: NEXT J: NEXT
40 LIST O

50 FOR | =1 TO 198: READ X: POKE AD+| +4, X: NEXT |

60 LIST O

210 DATA 104, 201, 4, 240, 9, 170, 240, 5, 104, 104, 202, 208, 251, 96, 104, 133
, 215, 104, 133, 214

220 DATA 104, 104, 168, 104, 133, 217, 104, 133, 216, 104, 104, 240, 236, 133,
212, 24, 165, 214, 101, 88

230 DATA

133, 214, 165, 89, 101, 215, 133, 215, 152, 240, 15, 165, 214, 105, 64, 133, 214, 16
5, 215, 105

240 DATA 1, 133, 215, 136, 208, 241, 132, 221, 160, 0, 132, 220, 177, 216, 160,
0,170, 16,1, 136

250 DATA 132, 213, 138, 41, 96, 208, 4, 169, 64, 16, 14, 201, 32, 208, 4, 169, 0,
16, 6, 201

260 DATA 64, 208, 2, 169, 32, 133, 218, 138, 41, 31, 5, 218, 133, 218, 169, 0,
161, 3, 6, 218

270 DATA 42, 202, 208, 250, 109, 24, 2, 133, 219, 164, 221, 177, 218, 69, 213,
164, 220, 145, 214, 200

280 DATA 132, 220, 196, 212, 208, 182, 24, 165, 214, 105, 40, 133, 214, 144, 2,
230, 215, 230, 221, 169

290 DATA 8, 197, 221, 208, 159, 96

320 DATA 155, 40, 67, 41, 32,98, 121, 32, 65, 67, 68, 155, 155, 246, 239, 238,
160, 200, 174

330 DATA 208, 174, 203, 245, 229, 243, 244, 229, 242, 243, 155, 155, 155

GwNPFO

Basi ¢ Abschal tung fiar Atari 400/ 800 Besitzer

Jeder, der einen Atari 400 oder einen Atari 800 sein eigen nennt,

hat besti mt schon auf Abhilfe gesonnen, wie man sein Basic ein-



bzw. ausschaltet, ohne es jedes Mal aus dem Schacht zu zi ehen.
Dabei wird namich jedes Mal der Conputer ein- und ausgeschaltet.
Das di es dem Conputer nicht gut tut, ( Spannungsspitzen kdénnen ihn
zerstoren ) lasst sich denken.

Wr haben nun auf Abhilfe gesonnen und fol gende kleine Schal tung
entwi ckelt, die es lhnen ernmibglicht, nittels eines Schalters das
Modul je nach Bedarf zuzuschalten. Na ja, Schaltung ist vielleicht
etwas Ubertrieben. Eigentlich besteht das ganze nur aus ei nem
Schal ter. Di esen bauen Sie irgendwo neben der Modul kl appe ein. Am
besten setzen sie Uber den Schalter eine Leuchtdiode ( LED ) ein,
di e 1 hnen anzei gt, ob das Mdul eingeschaltet ist.

Fir den Ei nbau nehnmen sie am besten dinnen Draht. Der geeignetste
Draht ist 0.1 mm Kupferlackdraht. Achten Sie darauf, dass dieser
bei m Ei nbau nicht irgendwo scheuert. Die Metallkanten der

Deckpl atte des Myduls niilssen nit tesafilmo. & entscharft werden
Der Ei nbau geht fol gendermassen vonstatten

1. Teil

- Entnehnen Sie das Basi cnodul aus dem Schacht und schrauben Sie
di e Schraube auf der Rickseite heraus.

- Sie konnen nun die Metallplatte des Mdduls durch I eichtes Driicken
nach oben entfernen.

- Sie sehen nun das | nnenl eben des Mdduls. Holen Sie die Platine
aus dem Gehduse, indem Sie den Halteclip vorsichtig wegbi egen und
di e Pl atine herausnehnen. Leider klemt die Platine gelegentlich,
sodas man vorsichtig etwas Gewalt anwenden nuss.

- Legen Sie die Platine jetzt nit der Bestickungsseite nach oben
vor sich auf den Tisch

- Wenn Sie sich jetzt Bild Nr.1 anschauen, sehen Sie, dass Sie eine
Lei t er bahn unterbrechen niissen. Di ese Leiterbahn ist w chtig, denn
sie ist die Kennung fir den Conputer, ob ein Mdul in ihm steckt
oder nicht. Wenn Sie diese Leiterbahn nun mt einem Schalter

Uber br icken, koénnen Sie das Mdul jederzeit ein- oder ausschalten.



Unterbrechen Sie mt einemscharfen Messer die Leiterbahn. Achten
Si e darauf, dass Sie die anderen Leiterbahnen nicht beschéadi gen. (
Ei ne Leiterbahn ist ca.0,035 nmdick )

- Sie |loten jetzt an die beiden gekennzei chneten Stellen je einen
Dr aht .

- Wenn Sie sich auch eine Leuchtdi ode ei nbauen wol | en, missen sie
far di e Spannungsversorgung noch einen Draht anschliefRen. Dieser

wi rd auf der Rickseite der Platine angeld6tet. ( Siehe Bild Nr.2 )

- Kennzeichnen Sie jetzt die Enden der Drdhte, danmit Sie sie be
geschl ossenem Modul auch ausei nander hal ten kdnnen.

- WCHTIG !'! Nun kleben sie umdie oberen Kanten der abdeckpl atte
etwa zwei Lagen Tesafilm damit diese scharfe Kante | hr Kabel nicht
beschadi gt .

- Setzen Sie jetzt die Platine wi eder einund bauen Sie das Mdul

wi eder zusammren. Dabei niissen die 3 Kabel zw schen dem Gehduse und
dem Tesafil mliegen. Sie kénnen natiurlich auch ein kleines Loch in
das Geh&use bohren, aus dem Sie dann | hr Kabel herausfihren.

2. Teil

- Jetzt legen Sie das Modul erst nmal zur Seite und wi dnmen sich dem
Computer. Von diesem entfernen Sie santliche Anschlisse und
vor handenen Modul e.

- Jetzt drehen Sie ihn auf den Kopf und schrauben ihn auf.

- Nun drehen Sie den Conputer w eder richtig herum und heben

vorsichtig die Deckplatte ab. Sie kdnnen sich jetzt einen geeig-



neten Platz fuar den Schalter suchen. BeimAtari 800 ist |inks neben
der Kl appe ( neben dem Atarizei chen ) noch genligend Pl at z.

- Dort bohren Sie zwei passende Lécher in das Plastik. Achten Sie
aber darauf, dass Sie das Loch nicht zu tief ansetzen, sonst konnen
Sie die Mutter nicht nehr auf das Schal t ergew nde aufdrehen.

- Nachdem Si e nun di e beiden Kocher gebohrt haben, setzen Sie jetzt
den Schalter und die LED ein. Nun |0Oten wir dort die Kabel des
Moduls fest. ( Bild Nr. 3 ) Vergessen Sie nicht den Wderstand fur
di e Leucht di ode.

- Nun wird das Mdul in den Schacht gesetzt, und der Conputer
zugeschraubt. Fertig.

Achten Sie bitte auf folgendes : Auf den Leiterbahnen des Modul s
befindet sich ein Schutzlack. Damt Sie Ihre Drdhte festldten
kénnen, niissen Sie diesen Lack erst mit ei nem Messer wegkratzen.

Achten Sie darauf, dass Sie keine Kurzschl Gsse verursachen.
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Ei nfuhrung in die Player Mssile G aphik

Der Atari Conputer hat neben hervorragendem Sound und Graphik die
Mogl i chkeit, auch 8 frei bewegliche Objekte auf dem Bildschirm
darzustell en. Diese 8 (Cbjekte lassen sich in zwei Guppen einteilen

4 Mssiles und 4 Players. We der Nane Mssile schon dsagt,
werden di ese vornehmich als Geschosse in Spielen eingesetzt. Die
Pl ayers werden neist eingesetzt, um Raunschiffe, Panzer usw.
darzustellen. Der Vorteil dieser Graphik besteht darin, dass eine
ahnliche Darstellung von Objekten bei herkdmr i chen Conputern nur
i n Maschi nensprache noglich ist. Der Atari erndglicht es aber, mt
ei nfachen Basi cbefehlen ein Programm zu schrei ben, was Besitzern
von anderen Conputern nur nach unfangreichem Studium der
Maschi nenspreache mbglich ist. Wnn Sie diesen Artikel nun
auf mer ksam durchl esen, dann werden Sie nach einiger Ubung in der
Lage sein, Programme zu schreiben, di auch den Vergleich mt
Aut omat enspi el en nicht zu scheuen brauchen.
Al l erdings etwas Ubung gehért schon dazu. Dies gilt auch fiur die
anderen Artikel in diesem Buch. Es ist unnbglich, auf samtliche
Mogl i chkeiten einzugehen, denn wirde jeder Artikel (Scrolling,
Di splaylist, Player Mssile Gaphik ) den Unfang dieses Buches
haben. Deswegen ist es wunerldasslich, dass Sie selbst mt den
Progranmen herunprobi eren. Ldschen Sie einzel ne Zeilen, oder &andern
Sie die Werte in den vorgegebenen Programren, und schauen Sie was
passiert. Dadurch Ilernt man besser und schneller, als beim
Durchl esen ei nes dicken Arti kel s.
Doch zuriuck zu Player Mssile Gaphik : We gesagt, stehen uns al so
4 Ceschosse (Mssiles) und 4 Objekt (Players) zu Verfigung. Diese
konnen wunabh&ngi g vonei nander auf dem Bildschirm bewegt werden.

Lei der gi bt es beim Atari einige Einschrankungen:



- Jeder Player und jedes Mssile kann jeweils nur eine Farbe
annehmen. Wenn man al so nehrfarbige Objekte haben will, nuss man
nmehrere verschi edenfarbi ge Pl ayer oder M ssiles Uberl agern.

- Ein Player kann nur 8 Pixel breit sein. Fir groéssere bjekte
oder wenn eine groéssere Aufl dsung gewlnscht ist, nissen wir auch
hi er kombi ni eren.

Doch di ese Einschréankungen sind zum ndest am Anfang nicht weiter
storend. Spater werden Sie sel bst auf Abhilfe sinnen kdnnen.

Die nun inmer benitzte Abkirzung ,PM steht fur Player - Mssile
Graphik'. Da die PM ein Hardware Register ist, brauchen Sie sich
ni cht zu wundern, wenn i m Fol genden ei ne Spei cherzell e verschi edene
Bedeut ung hat.

Die nun folgende Zeile wird am Anfang eines Progranms nmit PM
ausgefuhrt. Vorher nuss allerdings die gewlinschte G aphikstufe
gewahl t werden

10 A=PEEK(106) - 8: PM=256* A: POKE 54279, A: POKE 559, 46: POKE 53277, 3:

POKE 623, 1

Er kl arung der obi gen Programmeeile :

A=PEEK(106)-8 Bereitstellen des bentti gten Speicherplatzes fur PM

PME256*A I n der Variablen PM steht nun der Anfang des be-
reitgestellten Speicherplatzes

POKE 54279, A Di es sagt dem Atari, ab wel chem Spei cherbereich die
PM anf &ngt .

POKE 559, 46 Doubl e Line Resolution (d.h. eine Playerzeile ist 2
Graphics 8 Zeilen hoch) bei 62 : Single Line Resolution ( eine

Pl ayerzeile ist 1 bei Graphics 8 Zeile hoch : also doppelte
Auf |l dsung in der Hohe)

POKE 53277, 3 PM ei nschal t en

POKE 623, XX i st zu andern je nach gewinschter Prioritat



=1 : alle Player haben Prioritat uber alle Spielfeldregister

=2 . Player 0, Player 1, alle Spielfelder, Player2, Player 3

=4 : alle Spielfelder haben Vorrang vor allen Playern

=8 . Spielf.0, Spielf.1, alle Player, Spielf.2, Spielf.3

Sie bestimen hiermt, ob ein Player vor oder hinter einem
gezei chneten Objekt zu sehen sein soll. En Spielfeld ist
gl ei chbedeutend mit den Farben ei nes gezei chneten Bil des. Am besten
probieren Sie dies nun aus, indem Sie alle 4 Player auf einen
Graphics 7 Bildschirm bringen. Dort sollten dann einige Objekte
nmt verschiedenen COLOR Befehlen gezeichnet werden. Bei der
Bewegung der Pl ayer werden Sie feststellen, dass je nach Prioritét
ei ne dreidi nensi onal e Darstellung nmbglich ist.
We bereits gesagt, dient der erste Befehl in Zeile 10 dazu, den
bendtigten Speicherplatz freizuhalten. Danit Sie bei anderen
G aphi kstufen keine bunten Streifen auf den Bildschirm bekonmen,
muss bei hoheren G afikstufen nehr Speicherplatz freigehalten
werden. Die benttigten Werte entnehnen Sie bitte aus der fol genden

Tabel | e.

Wenn Sie also die PMin der G aphicsstufe 7 anwenden wollen ( in
Doubl e Line Res. ), nuss der erste Befehl wie folgt |auten

10 A=PEEK(106)-24: .....

Dies gilt nur, wenn die PMvoll ausgenutzt wird. Falls weniger als
vier Player benotigt werden, kann diese Zahl auch entsprechend
verkl ei nert werden.

Die folgende G afik verdeutlicht die RAM Aufteilung in der PM



Um den am Anfang noch mt eventuel unerwinschten Daten gefillten
Spei cher zu | dschen, nuss als zweite Zeile fol gendes stehen

20 FOR | =PMt348 TO PM+2048: POKE |, 0: NEXT |

Bei double Line Res. Miss der Speicher selbstverstandlich nur bis
PM+1024 gel 6scht werden

We bereits erwdhnt, bietet die PM die Mglichkeit, vier
verschi edene Figuren ( Oayer 0 bis Player 3 ) und vier
ver schi edene Geschosse ( Mssile 0 bis Mssile 3 ) zu bewegen und
event uel | e Zusammenst 63e unt er ei nander zu registrieren.

Nun wol I en wir aber anfangen, einen Player darzustellen. Ein Player
ist 8 Zeichen breit und 128 Zei chen hoch ( bzw. 255 bei single Line
Res. )

Wllen wir einen Player als Ufo darstellen, machen wir fol gendes:
1. Wr zeichnen uns eine 8*8 Matrix und

2. Zeichnen dort das Bild des Ufo' s ein:

128 64 32 16 8 & 2 12 84 318 4 2
2

i R

9 145

o 195

195

. 165

q e
2

3. Nun addieren wir einfach die Zahlen in einer Reihe und Poken
di ese Zahl in die dazugehorige Speicherstelle. Wr schauen nun in
der Tabelle nach un entnehnmen aus dieser, dass Player 0 bei PMt512
anfangt. Wr setzen nun die gesanten Horizontal werte des Player’s
in eine DATA Zeile z.B

50 DATA 0, 153, 165, 195, 195, 165, 153, 0



Jetzt konnen wir diese Werte in die Speicherstellen des Player O
ei nl esen. Da sich PW512 aber ganz oben am Rand des Bil dschirnes
befi ndet, addieren wir dort noch eine entsprechende Y-Position zu.
Sagen wir nmal, Y soll 58 betragen. Dann sieht die Zeile 60 we
fol gt aus:

60 FOR I =1 TO 8: READ A: POKE PMt512+58+I1, A: NEXT |

Wenn ein Player hoher sein soll, dann konnen natdrlich auch mehr
Dat as ei ngel esen wer den.

Wenn wir das Programm bis hier |aufen [assen, tut sich nichts. Das
liegt daran, dass die X-Position ja noch O ist. Um auf dem
Bi | dschirm zu erscheinen, nuss die X Position zw schen ca. 50 und

ca. 200 liegen. Die X-Register fur die Player sind wie folgt:

Pl ayer X- Regi st er
0 53248
1 53249
2 53250
3 53251

Un Pl ayer 0 jetzt sehen zu kénnen, geben wir folgende Zeile ein :
70 POKE 53248,150: REM Die X Position betragt hier 150

Jetzt sehen wir das Ufo ganz deutlich auf dem Bildschirm Leider
i st es aber schwarz. Die Player konnen aber auch farbig dargestellt
wer den. Di es geschi eht so:

Gewinschte Farbe = Col ornumer (0-15) * 16 + Helligkeit (0-14)
Wbbei Col ornummer und Hel |1'i gkeit genauso gehandhabt werden wi e beim
SETCOLCR Befehl. Diese Zahl kann nun in das Farbregister von Pl ayer
0 gepoked werden. Das Farbregister von Player 0 ist die
Spei cherzelle 704. Al so :

80 POKE 704, X : REM X i st die gewinschte Farbe

Wenn Sie fir X 186 einsetzen, wird das Ufo hellgrin

( 11(griun)*16+10(Hel I'igkeit))=186



Wenn Sie das Programm bis hier haben laufen |lassen nuss sich ein
grunes UFO auf dem Bil dschirm zeigen. Wenn nicht, kdnnen Sie jetzt
auf Fehl ersuche gehen.

Versuchen Sie nun, alle 4 Player auf verschiedenen X und Y
Posi ti onen darzustellen ( unterschiedliches Aussehen der Pl ayer’s)
und diese nit dem Steuerknlppel horizontal zu bewegen. Falls Sie es
nicht schaffen sollten : Die L6sung ist in Programm 1 zu finden
Aber versuchen Sie es erst selbst !!!

Lei der ist das Bewegen auf der Y-Achse nicht so einfach wie die X-
Bewegung. Um z.B. das UFO um ei ne Zeile nach oben zu bewegen, nuss
es ganzlich gel 6scht werden. Das dies relativ | ange dauert, braucht
wohl nicht weiter erwdhnt zu werden.

Um di eses Problem zu ungehen, haben wir in das Programm 2 einen
Progranmr unpf auf gebaut, der es Ihnen ernitglichen wrd, durch einen
Poke die Player und die Mssiles auf eine bestimmte Y-Pos. zu
bri ngen. Da dies in Mschi nensprache geschieht, darf dort nichts
verandert werden. Sie brauchen bei |hren Programmen nur die Zeilen
32000 bis 32500 dudbernehnmen. Dort springen Sie dann nach dem
Programmstart einnmal hin, umPlayer Mssile zu initialisieren. Dort
wird alles fir Sie erledigt, So unter anderem auch das Ei nschalten
der Player M ssile usw. Anderungen missen nur dort erfolgen, wo Sie
erwinscht werden

In Zeile 32030 muss, je nach Graphi kstufe, ein anderer Speicherbe-
darf kal kuliert werden

In Zeile 32080 werden di e Farben festgel egt.

Ab Zeile 32250 stehen die Daten fur die einzel nen Players.

Di e anderen Zeil en niissen nehr oder weni ger so Ubernonmen werden.
Nach der Initialisierung werden die Player mt dem Kommando POKE
PLX oder POKE PLY horizontal bzw vertikal bewegt. Wbei der Player
0O mt dem Kommando POKE PLX/ PLY bewegt wird, Player 1 mt POKE

PLX+1/ PLY+1, Player 2 nmit POKE PLX+2/ PLY+2 usw.



In die jeweilige Speicherzelle wird der gewinschte X und Y Wert
geschri eben. Diehe als Beispiel hierzu Progranm 3.

Ei ne weitere Besonderheit von diesem Programm ist, dass es |hnen
ermbglicht wrd, das Aussehen der einzelnen Player rasch und
unkonpliziert zu andern. Dazu missen vorher die bendtigten Shapes
abgespei chert werden. Spater im Programm werden sie nur noch
abgerufen. Doch schauen wir uns an, wi e das Ganze funktioniert
We wir bereits gesehen haben, |iegt der Speicherbereich der Player
Mssile Gaphik von PM bis PM2048. We aus der Tabelle zu
entnehnen ist, bleibt der Bereich von PM bis PMt1023 unbenut zt,
d. h. genau 1000 Byte verschenkter Speicherplatz. In diesem Bereich
spei chern wir jetzt die Bilder fir die verschiedenen Player ab. W

di es genau geschi eht, zeigt uns die fol gende Tabelle ( Abb. 1 ).

PMBASE

Player 0 - Inmmge PVMBASE - Bild 1 - PXEPDR1
+ 256 + 8 - Bild 2 - PXEPDRO
Player 1 - | nmage +16 - Bild 3 - POXXE PDR 17
+ 512 +24 - Bild 4 - POXXEPDR25
Pl ayer 2 - | mage +32 - Bild 5 - POEPDR 33
* 768 Pl ayer 3 - | nmage
+ 1024 Abb. 2
bi s oder M ssiles
2048| Player 0 bis 3

Abb. 1

Aus di eser Tabelle ist zu ersehen, dass fir einen Player max. 255
Byte ( d.h. 255 Zeilen ) zur Verfigung stehen. Dabei ist es
uner heblich, weviele verschiedene Bilder sich in 255 Bytes
befi nden. Man kann einen Player 120 Zeilen hoch machen und hat dann
Platz fir zwei verschiedene Bilder. Ebenso kann man einen Pl ayer
nur 10 Zeilen hoch machen, dann ist Platz fur 25 verschiedene
Bil der, die je nach Bedarf ausgewahlt werden kdnnen. Bei Player 0
werden diese Bilder mt POKE PDR, X ausgewahlt. X ist hierbei das
jeweilige Bild, nultipliziert mt der Bildhohe; z.B. : Es sind 5
Bilder mt jeweils einer Hohe von 8 Zeilen gespeichert. Dann

erfol gt der Abruf wie in Abb.2 zu sehen.



Zu beachten ist noch folgendes : die Bilder eines Players niissen
i mmer gl eich hoch sein. Die Hohe hierfir wird beim Programmstart |,
in PLL abgespeichert. Auch hier verweise ich auf das Progranmm #3.

Mt den POKE s 53256 ( PI.0 ) bis 53259 ( PI.3 ) kann die G 6sse

der einzelnen Player geandert werden. Di es geschieht w e folgt

Cepokt e Zahl G 0sse
0 Nor mal
1 Doppel t
3 Drei fach

Nun mbchten wir aber nicht nur die Player bewegen, sondern auch
Schisse o0.&. abgeben. Diese Schisse heissen Mssiles. Es gibt 4
Stuck davon. Sie haben die gleiche Farbe w e der dazugehotrige
Player. Mssile 2 hat also die gleiche Farbe wie die, die fiur
Pl ayer 2 ausgewdhlt wurde. Di e Bewegung erfol gt ahnlich wi e bei den
Player’'s. Die X Bewegung wird mt den POKE s 53252 (Mss. 0) bis
53255 (M ss. 3) ausgefihrt.
We aus der folgenden Tabelle zu ersehen ist, liegen die Mssiles
i m RAM Berei ch von PM+768 bis PM+1023. In di esen Speicherpositionen
liegen 4 Mssiles. Ja nachdem welche Zahl man in diese Zeilen
schreibt, wird das jeweilige Geschoss bewegt.

Mssile 0 — 1

Mssile 1 - 4

Mssile 2 - 16

Mssile 3 - 64
Di e Bewegung von Mssile O wird wi e fol gt gehandhabt.
nt POKE 53252, X die X-Position ( ca. 50 bis ca. 200 )
und die Y-Position nit z.B. FOR I =0 TO 255: POKE PM+768+l, 0: POKE
PM+768+1 +1, 1: NEXT |
Anstatt der gepokten 1 koénnen die anderen Mssiles stehen (
also 4, 16, 64). Um diese horizontal zu bewegen, nuss naturlich

deren X- Regi ster geandert werden.



Nun niissen wir natidrlich auch noch feststellen kodnnen, ob ein
Schuss getroffen hat, ob ein Player oder ein Mssile ein
gezei chnetes bjekt (Spielfeld) berthrt hat, ob zwei Player
zusamengest ossen sind .....

Daf ir gi bt es die Kollisionsregister. In den nachfol genden Tabel | en
kénnen Sie sehen, mt welchen PEEK welche Zusammenstdsse
registriert wer den kénnen. Nor mal er wei se sind alle
Kol l'i sionsregi ster 0. Bei Berihrung der ihnen zugeordneten Objekte
andern sich die Werte in den K -Registern. Damt eine kurzzeitige
Berihrung nicht aus Versehen UUbersehen wrd, erfolgt keine
automati sche Léschung der Register. Dies nuss man nach einer
Ber thrung sel bst nachen. Di es geschieht mt POKE 53278, 255.

So, nachdem di eses Thema nun ausfihrlich behandelt wurde, hoffe
Ich, dass Sie mt dem Progranmm #3 zurecht konmen. W Sie etwas
ni cht verstehen, &andern Sie die entsprechenden Programeeil en und

probi eren Sie herum

Pl ayer
Pl ayer 0 1 2 3 Peek

0 X 2 4 8 53260 Kol I'i sionsregi ster
1 1 X 4 8 53261 Pl ayer - Player
2 1 2 X 8 53262
3 1 2 4 X 53262
Pl ayer

Mi ssil e 0 1 2 3 Peek

0 1 2 4 8 53256 Kol l'i sionsregi ster
1 1 2 4 8 53257 Mi ssile - Player
2 1 2 4 8 53258
3 1 2 4 8 53259
Col or

Pl ayer 1 2 3 Peek

0 1 2 4 53252 Kol l'i sionsregi ster

1 1 2 4 53253 Spielfeld (Color) - Player
2 1 2 4 53254

3 1 2 4 53255



#7

#

10 GRAPHI CS 0: SETCOLOR 2,0,0

11 POKE 752,1:? ,U': REM CURSOR AUS

20 A=PEEK(106) - 8: PM=A*256: POKE 53277, 3: POKE 559, 46: POKE 54279, A:R
EM PM EI NSCHALTEN

30 FOR | =PM+384 TO PM+1024: POKE |, 0: NEXT | : REM SPEI CHER CLEAREN

40 Y0=20: Y1=50: Y2=80: Y3=110: REM Y POSI TI ON DER 4 PLAYER

50 FOR | =1 TO 8: READ A: POKE PMt512+Y0+I, A: NEXT |: REM PLAYER O

60 FOR | =1 TO 8: READ A: POKE PM+640+Y1+l, A: NEXT | : REM PLAYER 1

70 FOR | =1 TO 8: READ A: POKE PM+768+Y2+l, A: NEXT | : REM PLAYER 2

80 FOR | =1 TO 8: READ A: POKE PMt896+Y3+Il, A: NEXT | : REM PLAYER 3

89 REM DATAS DER PLAYER 0-3

90 DATA 0, 153, 165, 195, 195, 165, 153, 0

100 DATA 170, 85,170, 85, 170, 85, 170, 85

110 DATA 170, 170, 170,170, 170, 170, 170, 170

120 DATA 255,129, 129, 129, 129, 129, 129, 255

150 POKE 704, 31: POKE 705, 62: POKE 706, 93: PCKE 707, 124: REM FARBEN D
ERPLAYER 0- 3

160 X0=60: X1=80: X2=100: X3=120: REM X POSI TI ONEN DER 4 SPI ELER

170 S=STI CK(0) : REM STEUERKNUEPPEL

171 TRAP 300

180 I F S=11 THEN X0=XO0- 2. 5: X1=X1-2: X2=X2- 1. 5: X3=X3- 1: REM LI NKS

190 | F S=7 THEN X0=X0+2. 5: X1=X1+2: X2=X2+1. 5: X3=X3+1: REM RECHTS

200 POKE 53248, X0: POKE 53249, X1: POKE 53250, X2: POKE 53251, X3: REM X
—POSI TI ONEN DER 4 PLAYER POKEN

210 G&OTO 170

300 FOR I=1 TO 300: NEXT |:? ,u“: GOTO 160

32000 REM
32010 FOR |=1536 TO 1706: READ A: POKE |, A: NEXT |

32020 FOR [=1774 TO 1787: POKE |, 0: NEXT |

32030 PM:=PEEK( 106) - 16: PMBASE=256* PM

32040 FOR | =PMBASE+1023 TO PMBASE+2047: POKE |, 0: NEXT |

32050 FOR | =0 TO 3: DRW=PMBASE+| * 256+1

32060 RESTORE 32250: FOR J=0 TO 3

32070 FOR K=DRW-J*24 TO DRWJ*24+23: READ X: POKE K, X: NEXT K: NEXT J
- NEXT |

32080 POKE 704, 12: POKE 705, 128: POKE 706, 48: POKE 707, 192

32090 PLX=53248: PLY=1780: PLL=1784

32100 POKE 559, 62: POKE 623, 1: POKE 1788, PM+4: POKE 53277, 3: POKE 542
79, PM

32110 PDR=1772: POKE 1771, PM

32120 X=USR( 1696)

32140 DATA 162, 3, 189, 244, 6, 240, 89, 56, 221, 240, 6, 240, 83, 141, 254, 6, 1

06, 141

32150 DATA 255, 6, 142, 253, 6, 24, 169, 0, 109, 253, 6, 24, 109, 252, 6, 133, 20
4,133

32160 DATA 206, 189, 240, 6, 133, 203, 173, 254, 6, 133, 205, 189, 248, 6, 170,
232, 46, 255

32170 DATA 6, 144, 16, 168, 177, 203, 145, 205, 169, 0, 145, 203, 136, 202, 228
, 244,76, 87

32180 DATA 6, 160, 0, 177, 203, 145, 205, 169, 0, 145, 203, 200, 202, 208, 244,
174, 253, 6



# 3

321
1,2
322
40,
322
8,1
322
322
322
322
34,
322
, 12
322
, 12
322
0,2

10
ND(
30
31
32
33
34
40
41
42
44
50
51
52
55
56
60
70
BI L
80
S

82
84
86
95
100
110
120
130
140
150

90 DATA 173, 254, 6, 257, 240, 6, 189, 236, 6, 240, 48, 133, 203, 24, 138, 14
53,6

00 DATA 109, 235, 6, 133, 204, 24, 173, 253, 6, 109, 252, 6, 133, 206, 189, 2
6, 133

10 DATA 205, 189, 248, 6, 170, 160, 0,177, 203, 145, 205, 200, 202, 208, 24
74,253, 6

20 DATA 169, 0, 157, 136, 6, 202, 48, 3, 76, 2, 6, 76, 98, 229, 0, 0, 104, 169
30 DATA 7,162, 6, 160, 0, 32, 92, 228, 96

40 REM

50 DATA 0, 12,12,30,0, 12,12,0, 12, 14, 30, 45, 13, 13, 12, 28, 28, 20, 52,
34, 34,102, 0

60 DATA 0,12,12,30,0,12,12,0,12, 14, 14, 13, 26, 4, 8, 12, 12, 28, 24, 28
,8,24,0

70 DATA 0,12,12,30,0,12,12,0,12, 14, 10, 14, 30, 12, 8, 12, 28, 28, 8, 12
,8,24,0

80 DATA 0,12,12,30,0,12,12,0,12,12,12,10,6, 30,12,12, 12,12, 20, 2
0, 18,50,6,0

GRAPHI CS 7+16: FOR 1 =0 TO 30: COLOR RND((0)*3+1: PLOT RND(0)*150, R
0) *90: NEXT |

GOSUB 32000

X=100: J=100: S=1

POKE 53256, 1

POKE PLY+1, 222: POKE PDR+1, 1

POKE 53278, 255

FOR | =215 TO 30 STEP -3: REM UFO BEWEGUNG AUF DER X- ACHSE

| F PEEK(53256) =1 THEN 1000: REM TREFFERABFRAGE

| F PEEK(53257) =2 THEN 1100: REM TREFFERABFRAGE

POKE 53278, 255: REM KOLLI SI ONSREGI STER LOESCHEN

POKE PLX, |

A=RND(0): | F A0.5 THEN J=J+1: GOTO 55

J=J-1:1F J<30 THEN J=30

| F J>120 THEN J=120

POKE PLY, J: REM UFO BEWEGUNG AUF DER Y- ACHSE

S=S+8: | F S47 THEN S=1

POKE PDR, S: SOUND 0, S*2, 10, S/ 4: REM AUSWAHL DES JEWEI LI GEN UFO
DES

| F SCH=1 THEN 95: REM EI N SCHUSS DES UFO S | ST BEREI TS UNTERVEG

| F RND(0) <0.9 THEN 100: REM KEI N NEUERUFO SCHUSS
POKE 53253, | +3: MMY=PNMBASE+768+J
SCH=1: REM NEUER UFO SCHUSS
POKE MW, 0: REM UFO SCHUSS BEWEGUNG
ST=STI CK(0) : TR =STRI (( 0) : REM ABFRAGE JOYSTI CK UND TRI GGER
I F ST=7 THEN X=X+3:1F X>200 THEN X=200: REM BASI S NACH RECHTS
I F ST=11 THEN X=X-3: |1 F X<50 THEN X=50: REM BASI S NACH LI NKS
POKE PLX+1, X: REM NEUE BASI SSTATI ON
I F SC=1 THEN 161: REM BASI S SCHUSS BEREI TS UNTERWEGS
IF TR=1 THEN MY=PMBASE+768+220: GOTO 200: REM KEI N NEUER BASI S

SCHUSS



155 SC=1: REM NEUER BASI S SCHUSS

160 MX=X+4: POKE 53252, MX: REM X- POSI TI ON DES M SSI LES (BASI S)

161 MX=X+4: POKE MY, 0: MY=MY- 6: POKE MY, 1: POKE MY- 6, 1: POKE MY-12,1:S
OUND 1, MY, 8, 10: REM BEWEGUNG DES BASI S SCHUSS

162 |F MY- (PMBASE+768) 33 THEN SC=0: POKE MY, 0: POKE MY- 6, 0: POKE MY
~12, 0: SOUND 1, 0, 0, 0: REM SCHUSS AUSSERHALB SCREEN?

200 NEXT |

300 GOTO 40

1000 REM UFO GETROFFEN

1010 FOR 1=60 TO O STEP —1:SOUND O, 1*4,8,1/5: POKE 704, RND( 0) * 255:
NEXT |: POKE 704, 12: POKE 53278, 255

1020 POKE PLX, 0: GOTO 40

1100 REM BASI S GETROFFEN

1110 FOR 1=60 TO O STEP —1:SOUND O, |*4,8,1/5: POKE 705, RND( 0) * 255:
NEXT |: POKE 705, 122: POKE 53278, 255

1120 POKE PLX+1, 50: GOTO 40

32000 REM

32010 FOR [=1536 TO 1706: READ A: POKE |, A: NEXT |

32020 FOR =1774 TO 1787: POKE |, 0: NEXT |

32030 PM:=PEEK( 106) - 32: PMBASE+2047: POKE |, 0: NEXT |

32050 DRWEPMBASE+1

32060 RESTORE 32250: REM UFO DATAS

32070 FOR K=DRW TO DRW-6*8: READ X: POKE K, X: NEXT K: REM El NLESEN DE
R UFO DATAS

32072 DRWEPMBASE+255+1: RESTORE 32400: REM BASI S DATAS

32074 FOR K=DRW TO DRW6: READ X: POKE K, X: NEXT K: REM EI NLESEN DER
BASI S DATAS

32080 POKE 704, 12: POKE 705, 122: REM FARBEN FESTLEGEN

32090 PLX=53248: PLY=1780: PLL=1784

32100 POKE 559, 62: POKE 623, 1: POKE PLL, 8: REM DA JEVEI LS 8 UFO DATEN
32111 POKE PLL+1, 6: REM DA 6 BASI S DATEN

32120 X=USR(1696)

32130 RETURN

32140 DATA 162, 3, 189, 244, 6, 240, 89, 56, 221, 240, 6, 240, 83, 141, 254, 6, 1

06, 141

32150 DATA 255, 6, 142, 253, 6, 24, 169, 0, 109, 253, 6, 24, 109, 252, 6, 133, 20
4,133

32160 DATA 206, 189, 240, 6, 133, 203, 173, 254, 6, 133, 205, 189, 248, 6, 170,
232, 46, 255

32170 DATA 6, 144, 16, 168, 177, 203, 145, 205, 169, 0, 145, 203, 136, 202, 208
, 244,76, 87

32180 DATA 6, 160, 0, 177, 203, 145, 205, 169, 0, 145, 203, 200, 202, 208, 244,
174, 253, 6

32190 DATA 173, 254, 6, 157, 240, 6, 189, 236, 6, 240, 48, 133, 203, 24, 138, 14
1,253,6

32200 DATA 109, 235, 6, 133, 204, 24, 173, 253, 6, 109, 252, 6, 133, 206, 189, 2
40, 6, 133

32210 DATA 205, 189, 248, 6, 170, 160, 0, 177, 203, 145, 205, 200, 202, 208, 24
8,174, 253, 6

32220 DATA 169, 0, 157, 236, 6, 202, 48, 3, 76, 2, 6, 76, 98, 228, 0, 0, 104, 169

32240 REM 6 UFO BI LDER

32250 DATA 0, 8, 28, 34, 65, 34, 28, 8

32250 DATA 0, 8, 28, 34, 67, 34, 28, 8

32250 DATA 0, 8, 28, 34, 69, 34, 28, 8

32250 DATA 0, 8, 28, 34, 73, 34, 28, 8

32250 DATA 0, 8, 28, 34, 81, 34, 28, 8

32250 DATA 0, 8, 28, 34, 97, 34, 28, 8

32390 REM 1 BASI S BI LD

32400 DATA 8, 8, 8, 28, 62, 73, 65



Antic und die Displaylist

Ei ne Einfihrung in die G aphi kniglichkeiten des Atari

Teil 1

»Antic" ist die Bezeichnung fir den G aphi kprozessor des Atari.

Er steuert alles, was zum Auf bau des Fernsehbil des bendtti gt wird.
Antic ist ein richtiggehender, progranm erbarer M croprozessor
und verf gt uber DVA  ( Di r ekt Menmory  Access, di rekter
Spei cherzugriff ), d.h., dass Antic jederzeit, wenn er Daten fdur
den Bil daufbau benétigt, auf den gesamen Speicher des Ataris
zugreifen kann. Da die 6502 CPU wihrend dieser Zeit ihrerseits
kei nen Speicherzugriff durchfihren kann, setzt die Arbeit des
Gr aphi kprozessors die Verarbeitungsgeschw ndi gkeit von Progranmen

herab, was sich mt dem fol genden Programm | eicht zeigen | asst

10 GRAPHI CS 0

20 POKE 559, 34

30 POKE 19, 0: POKE 20, 0

40 FOR 1=0 TO 5000: NEXT |

50 TI ME=PEEK( 20) +256* PEEK( 19)
60 GRAPHI CS 0

70 PRINT ,Zeit=";TIM

Lassen Sie das Programm durchlaufen und nerken Sie sich die Zeit,

di e angezeigt wird. Andern Sie nun die Zeile 20 in:

20 POKE 559, 0

Jetzt lassen Sie das Programm erneut ablaufen. Der Bildschirmwrd
jetzt zwar dunkel, jedoch sollte die Laufzeit um ca. 30 % kirzer
sein.

Anstatt dessen, konnen Sie aber auch Zeile 10 in jeden anderen
G aphi knrode abéndern und einen Vergleich des Zeitbedarfs der

ei nzel nen G aphi knodi s anstell en.



Probi eren Sie auch mal den Unterschied zw schen einem | eeren und
nmt beliebigen Zeichen gefillten Bildschirm aus. Der Unterschied

i st betréachtlich !

Auch Pl ayer Mssile Gaphik kostet Zeit ! |Im unginstigsten Fall
kann sich die Ausfuhrungszeit von Progranmen um Uuber 50 %
erhohen. ( Grosses Bildfenster + hochaufl 6sende G aphik + gefillter

Bi | dschirm + PM G aphi k )

Da man aber nicht inmer alle diese Dinge auf einmal bendtigt, kann

man sie je nach Bedarf ein- und ausschalten.

Hi erzu dient nun die bereits erwahnte Speicherzelle 559 ( $022F
— SDMCTL ). Sie ist das Shadow (Schatten)register fiar die
Spei cherstelle 54272 ( $D400 - DMACTL). Als Shadow Register
bezei chnet man Speicherstellen im RAM Bereich, deren Inhalt vom
Atari automatisch jede 50-tel Sekunde in das entsprechende Register
ei nes der Peri pheri ebaust ei ne des Ataris Ubertragen

Wi rd.

Fir uns bedeutet das, dass wir anstatt in559 auch in 54272 poken
kénnen, allerdings mit dem Erfolg, dass das von uns gewinschte

Ergebnis nur max. eine 50-tel Sekunde anhalt.

Was kann man nun alles mt dieser Speicherstelle anfangen ?

Dar tiber gi bt uns die Tabelle auf der nachsten Seite Auskunft



Dezi mal wer t Bit |Funktion

Zeichen /| Zeile
0-3 0-1 |0- kein Bi | df enster 0
1- kleines Bildfenster 32
2- normal es Bildfenster 40
3- grosses Bildfenster 48
4 2 M ssiles ein- und ausschal ten
8 3 Pl ayer ein- und ausschalten

Ei nzeilige Aufl 6sung fir PM G aphik

16 4
Ei n- ausschalten ( ansonsten 2-teilig )
32 5 Antic ein- ausschalten (norm G aphik )
64 6 Ni cht benut zt
128 7 Ni cht benut zt

Beim Einschalten erhélt die Speicherstelle den Wert 34( 32+2 ),

al so normal es Bildfenster und eingeschalteter Antic.

Die beiden anderen Bilfdormate werden vom Basic |eider nicht
unt er st it zt richtig verwenden kann man sie nur in
Maschi nensprache. We Sie aus der Tabelle entnehnmen kdnnen, ist es
z.B. auch noglich, nur PM G aphik zu verwenden ( ohne normale

Graphik ), wenn man es fur noétig halt.



Antic und die Displaylist
Ei ne Einfidhrung in die G aphi kndglichkeiten des Atari

Teil 2 — Die Displaylist

In diesem Teil wollen wir uns danmit beschaftigen, we wr Antic
dazu bringen koénnen, Text oder Gaphik auf dem Bildschirm
dar zust el | en.

Hierzu wrd ein kurzes Progranm verwendet : die sogenannte
Di spl ayli st.

Di ese Methode ist zwar fir Conputer in dieser Preisplasse nicht

Ublich, jedoch ist der Atari gerade dadurch vergl ei chbaren Rechnern
gr aphi sch Uberl egen.

Die Displaylist ist zwar ein Mschi nenprogramm jedoch sind die
verwendeten Instruktionen natirlich anders als die 6502 Codes; es
sind Spezi al befehle, die speziell auf den Antic-G aphikprozessor

zugeschni tten sind.

Die Informationen daridber, wo sich die Displaylist im Speicher

befi ndet, bezi eht Antic aus den Spei cherstel |l en 560 (

$0230,SDLSTL ) wund 561 ( $0231,SDLSTH ). Dies sind die
Shadowr egi ster fir die Anticregister 54274 ( $D402,DLISTL ) und
54275 ($D403, DLI STH ).

Wenn Sie wissen wollen, wo sich die Displaylist befindet, schreiben
Si e : DL=PEEK(560) +256* PEEK(561)

Und um die Displaylist zu aktiv9ieren :

POKE 560, DL/ 256- | NT( DL/ 256)

POKE 561, | NT( DL/ 256)

Wbei DL die Adresse |lhrer Displaylist ist.

I m Fol genden wollen wir uns eine Displaylist einmal naher ansehen.

Geben Sie hierzu das fol gende Progranm ein.



10 DI M D( 32)

20 GRAPHI CS 3+16

30 DL=PEEK(560) +256* PEEK(561)

40 FOR I =0 TO 31

50 D(1)=PEEK(DL+l) : NEXT I

60 GRAPHICS 0O

70 FOR 1=0 to 31

80 PRINT D(1);“ ,:: NEXT I

Die ersten drei Befehle lauten 112 ($70) und bedeuten jeweils die
Ausgabe von 8 |eeren Fernsehzeilen. Da das vom Atari dargestellte
Fernsehbild dber insgesant 238 Fernsehzeilen verfigt ( eine
Graphics 8 Zeile entspricht ei ner Fernsehzeile ), war en
di eseBefehl e nétig, um das G aphics 3+16 Bil df enster, das Uber 192
Fernsehzeilen verfigt, in die Mtte des Bildschirns zu ricken. Wnn
wi r di ese Befehle wegl assen, dann wirde unser Fernsehbild am oberen
Rand des Fernsehers beginnen. Allen durch G aphics-Befehle
generierten Displaylists ist es geneinsam dass sie Uber diese dre

Leer anwei sungen verfigen und das Bild 192 Fernsehzeilen hoch ist.
Doch schauen wir weiter

Di e nadchsten drei Werte gehoren zusamen und sind eigentlich ein
Doppel befehl. Der erst Wert 72 setzt sich aus 64+8 zusanmen. Die
8 bedeutet, dass die erste Bildzeile ( bzw die ersten acht
Fernsehzeil en, da eine G aphics 3 Zeile 8 Fernsehzeilen hoch ist )
eine Graphics 3 Zeile ist. Sehen Sie sich hierzu auch die Tabelle
am Schluss an. Bei einer Gaphics 8 Displaylist stande dort 79.
Di ese setzt sich dann aus 64+15 zusammen, wobei 15 eine Zeile in
Gr aphi cs 8 bedeutet.

We Sie sehen, unterscheiden sich die G aphi kcodes der Displaylist

von den G aphi kbefehlen in Basic. Hier ist Vorsicht geboten.



Die 64 ist eine sogenannte LOAD MEMORY SCAN ( LMS ) — Anwei sung und
teilt Antic mt, an welcher Adresse sich die Daten befinden ( das
Bild ), die zur Anzeige gebracht werden sollen. Darauf folgt eben
di ese Adresse, aufgespalten in nieder- und hdherwerti ges Byte.

Da Antic nun weiss, wo sich im Speicher die Daten fir die Anzeige
befinden, wird die LMS Anweisung fur die weiteren Zeilen nicht
mehr benéotigt, es folgen 23 achten. Somit haben wir 24 Gaphics 3
Zeilen ( Die erste Zeile wird aus der 64+8 genmacht, es folgen 23
weitere).

Die letzten drei Bytes bilden wi ederum ei nen Befehl, namich eine
Sprungbefehl zum Beginn der Displaylist, da Antic das Bild
ja nicht nur einmal, sondern inmrer w eder aufbauen soll. De
erste Zahl ( die 65 ) sagt der Antic, dass sie auf den VERTICAL
I NTERRUPT ( VBl ), der alle 1/50 Sekunde ausgel st wird, warten
sol | . Dies dient zur  Synchronisation von Antic nmit dem
Schrei bstrahl in der Bildrohre. Ohne dieses Warten wirde man kein
stehendes Bild erhalten. Bei anerikanischen Geréaten tritt der VB

Ubri gens jede 1/60 Sekunde ein. Dadurch sind diese Conmputer um ca
20 % schneller. Wer dich also uber ein zu schnelles Spiel argert,

der kann sich danmit trosten, dass dieses Spiel in Amerika noch
schnel l er ist.

Die beiden letzten Bytes beinhalten somt die Startadresse der
Di splaylist, sind also mt den Inhalten der Speicherstelle 560 und
561 identisch.

Hi er noch einmal eine schematische Ubersicht uber den Aufbau der
Di splaylist, die uber Gaphics-Befehle aufzurufen ist. ( ohne
Textfenster )

1. 3 x 8 leere Fernsehzeilen

2. LMs- und Di spl ayanwei sung

3. Restliche Displayanweisungen ( 2+3. FErgeben zusanmen 192
Fernsehzeil en.

4. Ricksprunganwei sung



Mt Textfenster sieht das Ganze fol gendernassen aus

1. 3 x 8 |l eere Fernsehzeilen

2. LM5- und Di spl ayanwei sung

3. Restliche Displayanwei sungen (2. +3. Ergeben zusammen 160 F.z.)
4. LMS- Anwei sung und Text di spl ayanwei sung fiar Graphics 0 ( 66 )

5. 3 restliche Graphics 0 Textdi splayanw. ( 4.+5. Zus 32 F.z.)

6. Ricksprungbef ehl

Bei der Erstellung eigener Displaylist nilissen Sie folgendes
beachten :

1. Die Summe der Fernsehzeilen darf 238 nicht Uberschreiten

2. Bei langeren Displaylists nissten Sie darauf achten, dass die
Displaylist eine 1 K Grenze nicht Uberschreiten kann. Sie kénnen
al so keine Displaylist von der Adresse 2000 - 2100 verwenden, da
2*1024=2048 eine 1K Grenze ist. Sie kdnnen also bei di esem Bei spi el
erst bei 2048 anfangen und haben Platz bis 3072. Sie kodnnen diese
Grenze allerdings nit einer Sprunganwei sung ( ohne VBI ! siehe
Tabel I e ) Uberqueren.

3. Die Displaydaten konnen eine 4 K Genze nicht Uuberschreiten.
Wenn di e Datenmenge grofBer als 4 Kist ( z.B. fur ein Gaphics 8
Display ) missen Sie nit LMS Anweisungen arbeiten, um die 4 K
Grenze zu Uuberschreiten. Schauen Sie sich einfach eine Gaphics 8
Di spl aylist an. Dann sehen Sie was geneint ist.

4. In der folgenden Ubersicht sind alle weiteren Informationen
enthalten, die Sie bendtigen, um eigene Displaylists zu erstellen.
Ausser den vorher erwdhnten Beschrankungen sind |hrer Phantasie
kei ne Grenzen gesetzt ( durch eine Displaylist von 238 Graphics 8
Zeil en und POKE 559, 35 kénnen Sie z.B. die Aufldsung des Ataris auf

den Maxi mal wert von 384 x 238 = 91392 Pi xel steigern ! )



Wenn Sie eine eigene Displaylist verwenden wollen, missen Sie da-
rauf achten, dass der Datenkanal (#6) fir den Bil dschirm gedffnet
ist sonst sind Befehle wie DRAWO, PLOI, PRINT#6 usw. nicht
verwendbar. Dies erreichen Sie durch einen beliebigen G aphik
Befehl, der ein G aphi kfenster hat. ( z.B. GRAPHICS 3 ). Wenn Sie
nun bestimmnte Zeilen beschreiben wllen , so poken Sie am besten
vorher in die Speicherstelle 87 den entsprechenden G aphi cswert.
Wenn Sie beispielswise nitten in einemBlock von GR 7 Zeilen eine
Textzeile haben ( z.B. GR1 ), so erstellen Sie die Gaphik
durch POKE 87,7 und verwenden anschlieflend PLOT und DRAWO
Befehle . Den Text schreiben Sie nach POKE 87,1 mt PRINT #6 -
Bef ehl en.

Schwi erigkeiten kann es auch unter Unst&nden mt dem POSITION
Bef ehl geben. Durch POKE 87,8 konnen Sie zwar die argerlichen ERROR
141 ( Cursor out of Range ) verneiden, sofern Ilhre Displaylist
nicht nmehr als 192 Zeilen unfasst. Allerdings kdénnen Verschi ebungen
auftreten, da nehrere G aphi k Modi 20 oder nur 10
Bytes pro Zeile statt der dblichen 40 anzeigen. Her hilft nur
Nachrechnen oder Ausprobi eren.

Wenn Sie eigene Displaylists erstellen wollen, gehen Sie am besten
SO vor

1. Legen Sie einen Speicherbereich fest, wo lhre neue L |iegen
soll. Die PAGE 6 ist ein guter Platz hierfur ( dez. 1536-1791 )

2. Uber legen Sie, wieviel Zeile Sie in welchem G aphi k-Mdi dar-
stellen wollen, und notieren Sie sich die genaue Abfol ge.( Auf die
Anzahl der Fernsehzeilen achten !! )

3. Berechnen Sie aus den Ausgaben in der dritten Spalte der Uber-
sicht den Speicherplatz, den Sie fur den Bildspeicher bendtigen
Wenn Sie diesen Wert von der hdochsten verwendbaren RAM Adresse (bei
ei nem 48 K Rechner mit Basic Cartridge ist dies 40960 ) ab. Ziehen

erhalten Sie die Adresse, wo spater |hr Bildspeicher be-



gi nnt . Jede ander e,
Di ese Adresse verwenden Sie spater

missen Sie sie

in die Speicherstellen 88 un 89 poken,

Betri ebssystem wei ss,

dass 4

K- Grenzen

durch

sung ungangen werden niissen.

ei ne

bei

der

LMS Anwei sung,

wo die Bilddaten I|iegen.

zusat zl i che

ni edri gere Adresse ware natirlich auch ndglich

ausser dem

damt das

Achten Sie darauf,

LVS - Anwei -

Wenn Sie ausserdem noch die normalen PRINT Befehle verwenden
wol | en, missen Sie die Adresse auch noch in die Speicherstellen 660
und 661 ei npoken. Dies funktioniert allerdings nur dann, wenn Sie
vorher eine Displaylist nit Textfenster hatten.
In den neisten Fallen ist es jedoch einfacher, bestehende
Di splaylisten zu ver&ndern. Man spart sich hierbei eine Menge
Ar bei t.
Antic | Basic Byt es Pi xel Anzahl Anzahl
Mode Mode pro Zeile | pro Zeile | der Farben | TV-Zeilen
2 0 40 40 1.5 8 Leerzeilen - Befehle
T 3 - 40 40 1.5 10 0 — 1 Leerzeile
e 16 — 2 Leerzeilen
32 — 3 Leerzeilen
4 (12) 40 40 4 8 48 — 4 Leerzeilen
X 64 — 5 Leerzeilen
80 — 6 Leerzeilen
t 5 (13) 40 40 4 16 96 — 7 Leerzeilen
128 — 8 Leerzeilen
6 1 20 20 5 8
7 2 20 20 5 16
G 8 3 10 40 4 8 Sprung — Befehle
r 9 4 10 80 2 4
1 — Sprung zur fol genden
Ad
al 10 5 20 80 4 4 resse
f 11 6 20 160 2 2 65 — wie 1 aber mt Warten
H auf VBI
I 12 (14) 20 160 2 1
k Optionen fur Display — Befehle
13 7 40 160 4 1 + 16 — Horizontales Scrollen
+ 32 — Vertikales Scrollen
14 (15) 40 160 4 1 + 64 — Load Menory Scan
+ 128 — Displaylist Interrupt
15 8 40 320 1.5 1




Pr ogr ammer kl ar ung

Das unt enstehende Programm i st eine Denpbnstration dessen, was man
nmt Displaylistanderung alles anfangen kann. In diesem Denb wurde
di esmal nicht eine neue Displaylist erstellt, sondern einfach die
schon bestehende gedndert. Diese geschieht in den Zeilen 30 und
60 bis 63. Man beachte, dass jeweils imer die Speicherzelle 87
geadndert wird. Zeile 70 + 80 verdi ent besondere Aufnmerksankeit
Wenn Sie versuchen, nach POKE 87,0, auf den unteren Teil des
Graphics 7 Screens zu schreiben, gibt der Atari ERROR 141 aus.
Wann der Conputer denkt, er wire im Mode O, erlaubt er auch nur 24
Zeilen zu schreiben. Mehr geht nicht. Deshalb nuss der Conpu-
ter Uberlistet werden. Man teilt dem OS einfach eine neue Bild-
anfangsadresse mt. Nun kann man weiter unten anfangen. In diesem
Fall haben wir das Bild um 31 Zeilen mt je 40 Byte = 1240 Byte
nach unten verschoben. Bei einigen Anwendungen nuss hier natdur-
lich ein anderer Wert hinein.

10 GRAPHI CS 7+16: COLOR 1

11 SETCOLOR 2,0,0

20 DL=PEEK(560) +256* PEEK(561)

30 POKE DL+3,66: REM 1. Zeile graphics O

40 POKE 87, 0: ? #6;"“ Di spl ay Li st Denoprogranmm “

45 POKE 87,7

50 FOR I =0 TO 159 STEP 31.8: FOR J=0 TO 159 STEP 31.8: PLOT I, 1: DRA
WIO J, 30: NEXT J: NEXT |

60 POKE DL+36, 2: REM Graphics 0

61 POKE DL+37, 6: REM Graphics 1

62 POKE DL+38, 7: REM Graphics 2

63 POKE DL+39, 2: REM Graphics 0

69 REM neuen Bil danfang Sinulieren

70 Al=PEEK(88) +256* PEEK( 89) : A2=A1+1240: H=I NT( A2/ 256) : L=( A2/ 256- H)
*256

80 POKE 88, L: POKE 89, H: PCKE 87, 0

81 POSITION 0,0

82 POKE 752,1

90 ? #6;" wWir mischen jetzt GRAPHICS 7 nit -
100 ? #6;“ GRAPHICS 1 und gr aphi cs 2“
110 ? #6; und Graphics 0“

120 PCKE 87, 7: FOR 1=0 TO 100: COLOR RND(0) *4+1: PLOT 40, 20: DRAWIO R
ND( 0) *40+20, RND( 0) *40+5

130 PLOT 120, 20: DRAWIO RND( 0) *40* 100, RND( 0) *42+5

140 NEXT |

200 FOR 1=6 TO 255: SOUND 0,1, 10, 10: SOUND 1,1-2,10, 10: SOUND 2, | -4,
10, 10: SOUND 3,1-6, 10, 10: POKE 708+Q, | : NEXT |

210 Q=Q+1:1F Q=4 THEN Q=0

220 POKE 709, 216: POKE 710, 0: POKE 711, 120: POKE 713, 0: GOTO 200: REM
Far ben

1000 GOTO 1000



Antic und die Displaylist

Ei ne Einfidhrung in die G aphi kniglichkeiten des Ataris

Teil 3 — Scrolling
Grundsat zli ch unterschei det man zwi schen zwei verschi edenen Arten
von Scrolling : Course Scrolling und Fine Scrolling. Course ( Grob
— Scrolling ) bedeutet, dass der Inhalt des Bildspeichers byteweise
verschoben wi rd, um bei m Benut zer den Ei ndruck konti nuierlicher
Bewegung zu errei chen
Wer schon einmal bei ei nem herkdénmm i chen Conputer versucht hat
ei nen Defender o0.a. zu schreiben, wird sicherlich zustimren, dass
di es sel bst in Maschi nensprache eine ziemich Zeitaufwendige
Angel egenheit ist und die Qualitat des Bildes, aufgrund der Spriinge
i n der Bewegung, zienmich schlecht ist, Das Denpoprogranm 1 ver-
nmttelt einen ungefdhren Eindruck von der Qualitat dieser Bilder.
Aber es gibt natdrlich bessere Mglichkeiten.
We wir schon in Teil 2 gesehen haben, bietet der Atari durch Load
Menory Scan — Anwei sungen ( LMS ) in der Displaylist die Mglich-
keit, die Startadresse der Bilddaten fir jede Zeile einzeln festzu-
| egen.
Wenn man nun die Bil d-Daten fol gendermassen anordnet, ist es
nmigl i ch, nur durch Verandern der Adresse in der LMS — Anwei sung den

Bi | dschirm zu scroll en

<40 Bytes>
S R 256 Bytes --------------oomaaaa oo >



Man schi ebt den Bildschirmalso praktisch wie ein Fenster (ber den

Spei cher.
Der Wert von 256 Bytes ist zwar wllkdrlich gewdhlt, jedoch zu
enpfehlern, da der Progranm eraufwand hierbei mninimal ist. Das

Denoprogranm 2 verwendet di ese Met hode und zeigt, dass es selbst im
ach so langsanen Atari Basic mbglich ist, den Bildschirm nit

annehmnbar er Geschwi ndi gkeit zu scrollen.

Nor mal erwei se wirde man natidrlich die Scroll - Routine als
Maschi nenprogramm schrei ben, aber hier wurde erst einmal bewusst

dar auf verzichtet.

I hnen wird sicherlich aufgefallen sein, dass sich ein Sprung in der
Bewegung befindet, wenn die Schleife von vorne beginnt. Dies kann
man nur durch eine geschickte Anordnung der Bilddaten verneiden.

Doch dazu spater nehr.

Nun zum Fine — Scrolling.

I m obigen Beispiel haben wir den Bildausschnitt imrer um ein
Zei chen verschoben, wel ches bekanntlich acht Bil dpunkte breit ist.

Beim Fine - Scrolling wird nun um jeweils zwei Bildpunkte
verschoben, um eine weichere, nicht so ruckartige Bewegung zu
errei chen.

Auf gewdhnlichen Conputern wire dies, wenn Uuberhaupt, nur mt
kompli zi erten Undefinitionen des Zeichensatzes und ahnlich fiesen
Tricks noglich.

Ei ne bitwei se Verschi ebung ei ner hochaufl 6senden G afikseite, ware
allein durch ihren hohen Rechenaufwand nicht nehr zu vertreten.

G udckl i cherweise  konnen wr di ese Aufgaben voéllig Antic
tberl assen, der intern dazu in der Lage ist, Fine - Scrolling
sowohl horizontal, als auch vertikal durchzufihren. Hierzu nissen
wir fur jede Zeile, die spater gescrollt werden soll, das

ent sprechende Bit in der Displaylistanwei sung setzen.



Man kann al so sel bst bestinmmen, welche Zeilen gescrollt werden
sollen und welche nicht ( z.B. fur Score Anzeigen usw. ) Nun kann
man durch poken in das Antic — Register HSCROL ( $D404 - 54276 )
oder VSCROL ( $D405 - 54277 ) angeben, um wi eviele Bildpunkte
gescrollt werden soll. Selbstverstandlich ist es auch noglich,
gl eichzeitig horizontal und vertikal zu scrollen ( Spiele we
Zaxxon und Blue Max sind gute Beispiele hierfir ).

Denoprogramm Nr. 3 zeigt ein Bespiel fur die Verwendung der
Scrol I regi ster.

Wchtig sind hierbei nur die unteren vier Bit der Wrte, die in
di ese Regi ster geschrieben werden; die oberen vier werden nicht
beacht et .

Somt ergeben sich die Wrte von 0 - 15 als nogliche
Verschi ebungen. 0 ist der normale Wert, jede weitere Zahl
verschiebt die Zeile um jeweils 2 Bildpunkte ( d.h. 2 Gaphik 8
Punkte ) nach rechts bzw. nach oben.

Was macht man aber nun, wenn man nehr als 15 Einheiten weit
scrollen will? Her hilft nur eine Konbination von Coarse- und
Fine — Scrolling.

Wenn wir also beispielswise eine Gaphics 0 Zeile scrollen
wol I en, durchlaufen wir erst die Scrollregister 3 bis 0 und fidhren
dann einen Coarse — Scroll aus, der den Beginn der Zeile um ein
Byt e verschi ebt.

Di e fol gende G aphik soll das verdeutlichen.

Scrol lregister : 3 Scrol lregister : 0

1234567812345678123456781234567812345678 1234567812345678123456781234567812345678

Scrol lregister : 2 Scrol lregister : 3 und Coarse Scroll nach |inks
1234567812345678123456781234567812345678 1234567812345678123456781234567812345678
Scrol | register Scrol | register



Fiur ein Scrolling nach rechts niisste das Ganze natidrlich in
ungekehrter Rei henfol ge abl aufen.

Hier ist nun auch der Zeitpunkt gekomren, wo nan auf den weiteren
Gebrauch von Basic - Routinen verzichten sollte. Eine Mschinen-
routine ist nicht nur wegen der schnelleren Ausfihrungszeit zu em
pfehl en, sie bietet auch die Mglichkeit, das Scrolling imliInter-
rupt abl aufen zu | assen. Das bringt folgende Vorteile :

1. Da das Scrolling in der Zeit geschieht, in der kein Bild
dargestellt wird, konnen keinerlei Bildstdrungen auftreten.

2. Da ein Interruptprogramm voéllig unabhangi g vom Haupt programm
| auf en kann, brauchen wir uns nach dem Start nicht nmehr weiter
darum zu kdmmern

Fir diejenigen, die noch nie etwas von Interrupts o.& gehort
haben, hier eine kleine Erklarung :

Al's Interrupt bezeichnet man die Unterbrechung der Arbeit der CPU

durch ein externes Signal ( in unserem Fall die Bil daustastl licke (
Verti kal Blank ), die alle 1/50 Sekunde ausgeldst wird),

wor auf hin die CPU ein ganz bestimtes Maschi nenprogramm ( eben die
Interruptroutine ) abarbeitet.

Es gibt beim Atari zwei verschiedene Vertical — Blank Interrupts :

i medi ate (direkt, sofort ) und deferred ( das heisst soviel we
auf geschoben ).

| medi ate VBlI's werden i mrer ausgefthrt, deferred werden nur ausge-
fahrt, wenn gerade keine zeitkritische Operation durchgefihrt wird
( z.B. Ansprechen von Disk, Drucker usw. ). Fir die Interruptrou-
tinen, die etwas nmit Gaphik zu tun haben, sollte man imer den

i rmedi ate VBI benutzen.



Hi er noch ein paar wi chtige Adressen fir den CGebrauch von VBI's :
54286 - $D4OE NM EN Non Maskabl e Interrupt Enable.,
Hier nuss Bit 6 gesetzt sein,

Danit VBI's ausgef ihrt werden.

546 - $0222 VVBLKI VBLANK inmedi ate Regi ster
547 - $0223 Dies ist der Vektor fiur den i mediate VBI.
548 - $0224 VVBLKD VBLANK deferred register
549 - $0225 Dies ist der Vektor fiur den deferred VBI.

Inediate VBI's missen nit dem Befehl JMP $EA5F abgeschl ossen
wer den, deferred VBI's mit JVMP $E462.

Fir die Leute, die noch keine Ahnung von Maschi nensprache haben,
i st i mDenoprogramm Nr. 4 eine Interruptroutine enthal kten, die auch
so verwendet werden kann; sie lauft nit allen G aphicnodi, die 40
Bytes pro Zeile verwenden, allerdings nilissen Sie sich dann eine
ent sprechende Di splaylist sel bst erstellen.

Nun noch ein paar Wirte zum Erstellen von Landschaften : G undsét z-
lich sollte man nbglichst auf den Gebrauch hochaufl 6sender G aphik
verzi chten, da der Speicherbedarf einer bildschirnfillenden G aphik
imens ist ( bei 192 Zeilen und einer Breite von 256 Bytes waren
das rein theoretisch 48 KB ).

Besser sind da die Antic — Textnodes ( 2,4 oder 5 ). Besondere
Beachtung sollte man dem Ubergang vom Ende zum Anfang der
Landschaftsdaten widnmen. Es ist nicht nbglich, einfach Uber den
ganzen Speicherbedarf zu scrollen. Was dann passiert, zeigt uns
Denmo #2 : Der erste Teil der Landschaft scrollt am Ende um eine
Zeile versetzt ins Bild, da Antic nun di e Pagegrenze Uberschreitet
und sich Daten holt, die eigentlich nicht fir diese Zeile bestimt
sind. So geht das al so nicht.

I m Denmoprogranm #4 wurde eine andere Technik angewandt : Es wird
nicht mehr der gesanmte Speicherbereich durchscrollt, sondern es

wird bereits auf den Anfang des Bil des ungeschaltet, bevor das Ende



Erreicht wird. Hierzu missen sich natirlich am Ende der Landschaft
di e gl eichen Bil ddaten befinden wi e am Anfang, damt man den Sprung
ni cht benerkt.

Bei spi el :

Nehmen wir einmal an, die Breite des Bildschirms wirde 4 Bytes
entsprechen und fir den Bil dbereich 16 Byte reserviert sein.

Dann niisste nan das Bild in einer Zeile fol gendermssen auf bauen:

ABCDEFGHI JABCDEF A — J : Beliebige Datenbytes
0123456789111111 Byte

012345
Beim Coarse — Scroll wirde der Zahler der LMS — Anwei sung dann

imer die Werte von O — 9 durchl aufen

Es ist wichtig, dass man am Ende 6 (4+2) Bytes und nicht, wie nman
vielleicht vernuten koénnte, 4 Bytes nit den Anfangsdaten fallt
Das |iegt daran, dass beim Finescroll Bytes ja auch nur teil weise
i mBildfenster erschei nen kdnnen.

I m Denmoprogranm 3a wird gezeigt, wie Fine- und Course Scrolling
konmbi niert werden und wi e unbenerkt vom Ende des Bildes auf den
Anfang ungeschaltet wird. Hier sieht man schon, dass das eigentlich
nur noch in Mschinensprache nmbglich ist. Wenn Sie den POKE 559, 0
wegl assen, sehen Sie, wie das Bild wackelt. ( Mt POKE 559,0 wrd
wahrend des Umrschal tens der Bildschirm ausgeschaltet ). In Maschi-
nensprache kdnnte man di ese Operati onen wahrend des VBI unbemerkt
ausf dhr en.

I m Denoprogramm #4 wirden am Ande 42 (40+2) Bytes mit den Anfangs-
daten gefullt (Zeile 210-240).

Der Zahler in der VBI — Routine |auft denmentsprechend die Wrte von
0O bis 213 ( Zeile 10080m Byte #3 ) durch.

Di esen Wert niissen Sie verandern, wenn Sie die Breite Ihrer Land-

schaft verandern wol | en



Auf vertikales Scrollen wurde hier nicht weiter eingegangen, da
di es zum einen nicht so haufig verwendet wird, zum anderen missten
Sie sich das auch selbst beibringen konnen, da es prinzipiell
genauso abl auft und di e Speicherorgani sati on wesentlich einfacher
i st.

10 REM SCROLLI NG - DEMO #1

20 REM

50 GRAPHICS 0O
60 POKE 752,1: REM  CURSOR AUS

97 REM

100 DI M TEXT$( 255)

110 TEXT$(1,1)=" “:REM  STRI NG
120 TEXT$(255)=" “:REM M T SPACES
130 TEXT$(2) =TEXT$: REM  FUELLEN
140 REM

150 TEXT$(40, 132)="Hori zontales Scrollen nmt Stringfunktionen in
Basi c bietet eine sehr schlechte Bildqualitaet,*“

160 TEXT$(133, 255)=" da di e Bil dschirmausgabe nicht synchronisier
t ist und i nmer acht Pixel weit verschoben wird.*

197 REM

198 REM TEXTAUSGABE

199 REM

200 FOR 1=1 TO 215

210 PCSITION 0,0

220 PRI NT TEXT$(I,1+39)

230 NEXT |

240 GOTO 200

10 REM SCROLLI NG - DEMO #2

20 REM

100 GRAPHI CS 0: SETCOLCR 4, 1, 0: SETCOLOR 2, 1, 0: SETCOLOR 1, 0, 9
107 REM

108 REM NEUE DI SPLAYLI ST ERSTELLEN

109 REM

110 DL=1536

120 FOR 1=0 TO 2: POKE DL, 112: DL=DL+1: NEXT |

130 FOR | =0 TO 23: POKE DL, 66: POKE DL+1, 0: POKE DL+2, 120+| : DL=DL+3:
NEXT |

140 FOR 1=0 TO 2: READ A: POKE DL, A: DL=DL+1: NEXT |

145 DATA 65,0, 6

147 REM

148 REM LANDSCHAFT ERSTELLEN

149 REM

150 Y=12

160 FOR X=0 TO 255

170 Y=Y+SGN( RND( 0) - 0. 5) : ST=120* 256+X

180 FOR A=Y*256 TO 23*256 STEP 259

190 POKE ST+A, 128: NEXT A



200
247
248
249
250
297
298
299
300
310
320
330
340

NEXT X

REM

REM DI SPLAYLI ST AKTI VI EREN
REM

POKE 560, 0: POKE 561, 6

REM

REM SCROLLI NG - ROUTI NE
REM

FOR X=0 TO 215

DL=1540

FOR Y=0 TO 72 STEP 3

POKE DL+Y, X: NEXT Y: NEXT X
GOTO 300

1 REM SCROLLI NG - DEMO #3
2 REM

10
17
18
19
20
27
28
29
30
40
50
60
97
98
99
100
105
110
120
125
130
140

GRAPHI CS 0: DL=PEEK( 560) +256* PEEK( 561)
REM

REM DI SPLAYLI ST VERAENDERN

REM

POKE DL, 64+16+7: POKE DL+1, 0: POKE DL+2, 6
REM

REM TEXT El NPOKEN

REM

DI M A$(48)

A$=" FI NE- SCROLLI NG TEXT*

FOR 1 =1 TO LEN(A$)

POKE 1536+ , ASC(A$(1, 1)) -32: NEXT |

REM
REM SCROLLI NG - ROUTI NE
REM

FOR I =0 TO 15

FOR J=1 TO 20: NEXT J
POKE 54276, | : NEXT |
FOR 1=14 TO 1 STEP -1
FOR J=1 TO 20: NEXT J
POKE 54276, | : NEXT |
GOTO 100

1 REM SCROLLI NG - DEMO #3 A
2 REM

10
11
17
18
19
20
27
28
29
30
40
RF
50
60

GRAPHI CS 0: DL=PEEK( 560) +256* PEEK( 561)

SETCOLOR 0, 13, 12: SETCOLOR 2, 3, 4

REM

REM DI SPLAYLI ST VERAENDERN

REM

POKE DL, 64+16+7: POKE DL+1, 0: POKE DL+2, 6

REM

REM TEXT El NPOKEN

REM

DI M A$(99)

A$=" FI NE- SCROLLI NG TEXT PRAESENTI ERT VOM ATARI
FI NE- SCROLLI NG TEXT *

FOR 1 =1 TO LEN(A$)

POKE 1536+ , ASC(A$(1, 1)) -32: NEXT |

CLUB DUESSELDO



97 REM

98 REM SCROLLI NG - ROUTI NE

99 REM

100 FOR I=15 TO O STEP -1

105 FOR J=1 TO 10: NEXT J

110 POKE 54276, | : NEXT |: POKE 559, 0

111 BI =Bl +2: POKE 54276, 15: POKE DL+1, Bl : POKE 559, 34
112 I F Bl =62 THEN BI =0: POKE DL+1, 0: POKE 54276, 15: ? “Umrschal t ung“:
GOTO 100: REM UMSCHALTUNG VOM ENDE ZUM ANFANG

113 POKE 559, 34: GOTO 100

120 FOR I =14 TO 1 STEP -1

125 FOR J=1 TO 20: NEXT J

130 POKE 54276, | : NEXT |

140 GOTO 100

10 REM SCROLLI NG - DEMO #4

20 REM

100 GRAPHI CS 0: SETCOLOR 4, 1, 0: SETCOLCOR 2,1, 4: SETCOLCR 1,0, 8
107 REM

108 REM NEUE DI SPLAYLI ST ERSTELLEN

109 REM

110 DL=1536: RESTORE
120 FOR 1=0 TO 2: POKE DL, 112: DL=DL+1: NEXT |

125 CHR=15: REM 15=GRAPHI CS 8

130 FOR |1 =0 TO 23: POKE DL, 64+16+CHR: POKE DL+1, 0: POKE DL+2, 120+] : D
L=DL+3: NEXT |

140 FOR 1=0 TO 2: READ A: POKE DL, A: DL=DL+1: NEXT |
145 DATA 65,0, 6

147 REM

148 REM LANDSCHAFT ERSTELLEN

149 REM

150 Y=12

160 FOR X=0 TO 255

170 Y=Y+SGN( RND( 0) - 0. 5) : ST=120* 256+X

180 POKE ST+A, 255: NEXT A

200 NEXT X

207 REM

208 REM LANDSCHAFT KORRI Gl EREN

209 REM

210 FOR 1=0 TO 41

220 FOR Y=120*256 TO 143*256 STEP 256

230 POKE Y+214+| , PEEK( Y+ )

240 NEXT Y: NEXT |

247 REM

248 REM DI SPLAYLI ST AKTI VI EREN
249 REM

250 PCKE 560, 0: POKE 561, 6

297 REM

298 REM SCROLLI NG - ROUTI NE
299 REM

300 A=USR(256): REM VSI AN
6970 REM

6980 REM VBI - ROUTI NE ERSTELLEN
6990 REM

7000 RESTORE 10000: SUM=0



7010 FOR | =256 TO 359

7020 READ A: POKE |, A

7030 SUM=SUMF1

7040 NEXT |

7050 READ CHECKSUM | F CHECKSUM<>SUM THEN ? , DATA- FEHLER': END
7060 RETURN

9970 REM

9980 REM VBI - DATA

9990 REM

10000 DATA 104, 169, 12, 141, 34, 2,169, 1
10010 DATA 141, 35, 2,96, 72, 152,72,173
10020 DATA 48, 2,133, 203, 173, 49, 2, 133
10030 DATA 204, 160, 0, 198, 205, 177, 203, 201
10040 DATA 65, 240, 61, 41, 240, 201, 80, 240
10050 DATA 6, 32,90,1, 76, 29,1, 32

10060 DATA 90, 1, 165, 205, 41, 3, 141, 4
10070 DATA 212, 201, 3, 240, 2, 208, 18, 177
10080 DATA 2083, 201, 213, 240, 8, 24, 105,1
10090 DATA 145, 203, 76, 81, 1, 169, 0, 145
10100 DATA 2083, 32,90,1, 32,90, 1, 76
10110 DATA 29,1, 200, 208, 2, 230, 204, 96
10120 DATA 104, 168, 104, 76, 95, 228,0,0
10130 DATA 10697

Source Code der VBI Routine

80 . OPT NO LI ST

90 . TAB 15, 18, 30

0100 ; ===========================
o110 ; HORI ZONTAL SCROLL
0120 ; == ==
0130 ; == | MVEDI ATE VBI ==
0140 , == ==
0150 ; == BY THOR — 4/ 11/ 84 ==
0160 , == ==
0170 ; ===========================
0180 ;

0190 ; === PROGRAMMSTART ===

0200 ;

0210 *= #0100

0200 ;

0220 ;

0230 ; === ADRESSEN ===

0240 ;

0250 DLI ST = $CB

0260 COUNT = $CD

0270 VVBLKI = $0222

0280 DL = $0230

0290 HSCROL = $D404

0300 ;

0310 ; === VBl | NSTALLI EREN ===



0320 ;

0330
0340
0350
0360
0370
0380

0390 ;

0400

0410 ;

0420
0430
0440
0450
0460
0470
0480
0490
0500
0510
0520
0530
0540
0550
0560
0570
0580
0590
0600
0610
0620
0630
0640
0650
0660
0670
0680
0690
0700
0710
0720
0730
0740
0750
0770
0780
0790
0800
0810
0820
0830
0840
0850
0860
0870
0880
0890
0900
0910
0920
0930
0940
0950

PLA : ANZAHL BYTES
LDA # <VBLANK ;
STA VVBLKI ;I NSTALLI ERE
LDA # >VBLANK ; BVI - VEKTOR
STA VVBLKI +1 ;
RTS : DAS WARS. .
;=== VBl — ROUTINE ===
VBLANK
PHA : AKKU RETTEN
TYA ;Y- REG STER
PHA : RETTEN
LDA DL : AKTUELLE
STA DLI ST ; DI SPLAYLI ST
LDA DL+1 : ERM TTELN
STA DLI ST+1 ; LOESCHE
LDY #$00 : DL- ZEl GER LOW
DEC COUNT : DEC ZAEHLER
SEARCH
LDA (DLIST),Y ; HOLE DL- BYTE
CMP #$41 ;1 ST ES JMP(65) ?
BEQ ENDVBI ; JA, DAS WARS.
AND ##$FO0 IST ES LM MT
CMP #$50 ; HSCROLL?
BEQ FOUND  JA
JSR | NCREASE ; NEI N, ERHOEHE
JMP SEARCH ; ZEl GER, TRY AGAI N
FOUND

JSR | NCREASE ; ERHOEHE ZEl GER
LDA COUNT  ; HOLE ZAEHLERVERT
AND #$03 : MASKI ERE 2 BI TS
STA HSCROL ; SPEI CHERE BI TS
CMVP #$03 : COARSE SCROLL,
BEQ COARSE ; VENN 3 SONST
BNE EXI T . VEI TER
COARSE
LDA (DLIST), Y ; HOLE LM5 LOW
CVP #213 : VON VORNE, VENN
BEQ NEWSTART : 213 ERREI CHT
cLC
ADC #$01 ; ERHOEHE
STA (DLIST),Y ; LMS- LOW
NEWSTART
LDA #$00 : SETZE LMB- LOW
STA (DLIST),Y ; AUF 0
EXI T
JSR | NCREASE ; ERHOEHE 2- MAL
JSR | NCREASE ; DL- ZEI GER
JMP SEARCH ; UND SUCHE VEI TER
| NCREASE
| NY . ERHOEHE ZEl GER
BNE NOCORR ; PRUEFE AUF UEBERTRAG
I NC DLI ST+1 ;I NS H GHBYTE
NOCORR
RTS
ENDVBI
PLA . Y- REG STER
TAY : UND AKKU
PLA . W EDERHERSTELLEN
JWP $E45F ;VBI-EXI T
. END



Page Fli pping

Wenn Sie den Artikel Uber die Displaylist durchgearbeitet und
ver standen haben, misste dieser Artikel eigentlich sehr einfach zu
ver st ehen sein. Chne Kenntnisse der Displaylist ist es schw eriger
da wir ja nicht nochrmal alles w ederhol en woll en.

Page Flipping ermiglicht Ihnen, mt relativ wenig Aufwand, schnel
zwi schen nmehreren, im Arbeitsspeicher befindlichen Bildern hin- und
her zuschal t en

Dies deshalb, weil im Atari kein fester Speicherbereich fir den
Bi | dspeicher existiert. Der Bildschirm ist eigentlich nur ein
Fenster, das uber einen bestinmmten Speicherbereich gelegt wrd.
Somt ist es auch mbglich dieses Fenster nacheinander Uber
verschi edene Speicherbereiche zu |egen. Der Speicherinhalt wrd
nun auf dem Bil dschi rm angezei gt. Genau das ist Page Flipping. We
Wir w ssen, existiert fir das Bild im Speicher eine Displaylist.
In dieser steht drin, w die Bilddaten stehen, we das Bild
auf gebaut werden soll usw. Diese Displaylist befindet sich neist
vor dem Anfang der Bilddaten. Um nun verschiedene Bilder
abspeichern zu konnen, missen wr den Conputer (Uberlisten
Normal erwei se wird der Atari bei Aufruf eines G aphicnodes die
Bi | ddaten an das Ende des verfiugbaren Speicherbereichs setzten.
Wenn wir dem Conputer nun weis machen, er verfige Uber weniger
Speicherplatz, wird er die Bilddaten an eine niedrigere Stelle
setzen. Genau dies konnen wr tun. |In der Speicherzelle 106
befi ndet sich die zur Verfligung stehende Seitenzahl. ( Eine Seite
entspricht 256 Byte ). Angenommen wir wollen zwei GRAPHICS 8

Bi | der i m Spei cher haben. Wr gehen dann wi e folgt vor:



1. Merken der urspringlich vorhandenen Seitenzahl .

N

Merken des Anfangs der Displaylist von Bild 1

3. Zeichnen von Bild 1

4. Von dem in 106 gespeichertem Wert wird nun 32 (32*256=8192
Byte ) abgezogen, da ein GRAPHICS 8 Bild 8 K braucht. Dieser Wert
wird nun wi edeer in 106 hi nei ngepoked. Der Conputer denkt nun, ihm
standen 8K weni ger zur Verfigung.

5. Beim erneuten Aufruf eines GRAPHICS 8 Fensters, werden die
Di spl aylist und die Bilddaten um 8192 Byte ni edri ger angesiedelt.
6. Zeichnen eines neuen Bil des.

7. Merken des jetzigen Displaylistanfangs.

8. Wenn jetzt abwechselnd auf die beiden Displaylists zugegriffen
wird, andert sich auch das jeweilige Bild. Die Mtteilung wo sich
die neue Displaylist befindet, wird in den Zellen 560 und 561
abgel egt .

Probieren Sie ein bischen herum Sie kdnnen natiurlich nicht nur
zwei, sondern je nach vorhandenem Speicherplatz und benétigtem
Spei cherbedarf viele viele Bilder auch verschiedener G aphicnodi
abspei chern.

Anzuwenden ist Pageflipping bei Spielen ( verschi edene Szenen ),
Geschaf t sprogranmen ( Urschal t ung ZW schen Bal kendi agr anm
Kurvendi agranm und Statistik ) usw.

Schauen Sie sich jetzt das Beispielprogramm an. Es schaltet
standig zwi schen zwei Gaphics 7 Fenstern und einem G aphics O
Fenster um Al's Besonderheit ist das G aphics 0 Fenster noch nit

ei ner Displaylistanderung ausgestattet.



0 REMPage Flipping Demo

10 GRAPHI CS 7

30 A=PEEK(106)

40 DLI STL1=PEEK(560): DLI STML=PEEK(561)

45 FOR | =0 TO 50: COLOR RND(0) *4+1: PLOT 80, 40: DRAWIO RND( 0) * 159, RN
D( 0) *90: NEXT |

46 ? "iSeite 1"

50 POKE 106, A- 32

60 GRAPHI CS 7

70 DLI STL2=PEEK(560) : DLI STH2=PEEK( 561)

72 FOR 1=0 TO 50: COLOR RND(0) *4+1: PLOT 80, 40: DRAWIO RND( 0) *159, RN
D( 0) *90: NEXT |

73 ? "iSeite 2"

100 A=PEEK(106): POKE 106, A- 32

110 GRAPHI CS 0: DL=PEEK( 560) +256* PEEK( 561)

120 POKE DL+8, 6: POKE DL+9, 7: POKE 82, 0: DLI STH3=PEEK(561) : DLl STL3=P
EEK( 560)

130 POSITION O, 3:? " DAS page fli pping"
140 POKE DL+12, 0: POKE DL+14, 0: POSITION O, 6
150 ? " Ei n Superbonus beim Atari"

160 POSITION 2,18:? "Seite 3"

190 POKE 561, DLI STH1: POKE 560, DLI STL1: SOUND 0, 200, 10, 8: FOR T=1 TO
200: NEXT T: PCKE 561, DLI STH2: PCKE 560, DLI STL2

195 SOUND 0, 180, 10, 8: FOR T=1 TO 200: NEXT T: PCKE 561, DLI STH3: POKE

560, DLI STL3: SOUND 0, 160, 10, 0

196 FOR T=1 TO 200: NEXT T

200 GOTO 190

Schnel | er Ei ngabenodus

Wenn beim Atari eine Taste langer als 1 Sek. Gedrickt wrd,
wi ederholt sich diese Funktion. Manchmal ist diese Verweil dauer
von 1 Sek. Doch ziemich Iang. XL Besitzer konnen die
Geschwi ndigkeit in der Speicherzelle 730 &andern. Besitzer von
alteren Modellen missen das nachste Programm eintippen um den

gl ei chen Effekt zu bekonmen.

10 ReEMschnel |l erer Ei ngabemodus

20 REM durch andern der Zahl 10 in Zeile 90 geht’s noch schneller
30 FOR R=256 TO 292

40 READ B: PCKE R, B: NEXT R

60 POKE 255, 104

70 X=USR( 255)

80 DATA 160, 22, 162, 1, 169, 6, 32, 92, 228, 169, 0, 133, 2,169, 1, 133, 3, 169
90 DATA 3, 133,9,96, 173, 43, 2, 201, 11, 144, 2, 169, 10, 141, 43, 2, 76, 95, 22



Kopi eren von geschit zt en Di skprogramen

Anl eitung fur die D skstationen 810 und 1050

Jeder Di skett enbenut zer hat sich garantiert schon dar tber
geargert, dass sich viele Diskprogranme nicht einfach so kopieren
| assen. Die Disketten sind neist mt zerstorten Sektoren und/ oder
gednderten Formaten 'ausgeristet'. Nur nmit Software |asst sich dies
nicht sinmulieren. Dazu ist schon eine Portion Hardware nétig.
Dass wir hier nicht eine Bauanleitung fidr eine Happy oder einen
Archiver veroffentlichen, ist w2ohl klar. Aber viele Programe
| assen sich mt folgenden kleinen Tricks trotzdem kopieren und
dann auch starten. Dazu werden nur zwei Teile bendtigt. Ein
Schalter und eine normale Diode ( 1N 4148 o0.&. )

Al's Anzeige, in welcher Stellung sich der Schalter befindet, |&sst
sich ohne weiteres noch eine LED einfigen. Sie wird dann nit
ei nem 220 Chm W derstand an den Ausgang des 5 Volt Spannungsregl ers
angeschl ossen.

Da sich per Software ein defekter Sektor nicht erzeugen |a&sst,
machen wir fol gendes. Wr schalten zw schen Schreib- und Lesekopf
bei m Schrei ben eine Diode. Beim Schrei ben geht dann von der zum
Schr ei bkopf gesandten Wchsel spannung eine Halbwelle verloren.
Dadurch ist dieser Sektor beim spateren Lesen nicht mehr |esbar
und wird als defekt erkannt. We gesagt, |&asst sich danit nicht
jede Diskette erfolgreich kopieren, aber bei der Mehrheit
funktioniert dies einwandfrei.

Dir folgende Software nimt die neiste Arbeit ab. Sie
arbeiten damt we folgt:

Nehrmen Sie sich ein Kopierprogramm das die ganze Di skette kopi eren

kann. Nun kopieren Sie die Disk we sonst auch. Eventuell

p.S. Es ist besser statt der Siliziundi ode eine Seraniundi ode zu verwenden,
Ausserdem sol [ te nman abgeschirntes Kabel verwenden



Auftret ende Fehl ernel dungen ignorieren Sie einfach. Nachdem Sie die
ganze Di skette kopiert haben, |aden Sie das fol gende Programm ein.
Nach Einlegen der Oiginaldisk dricken Sie L und RETURN. Das
Programm liest jetzt nochmal alle Sektoren und registriert die
defekten. Al néchstes wird die Destination Diskette eingelegt,
der Schalter betatigt und w ederum RETURN gedrickt. Nun zerstort
das Programm séantliche registrierte Sektoren.

Danit Sie bei oOfterem Kopieren nicht jedesmal die Oiginaldisk
dur chl esen missen, besteht die Mglichkeit, die einmal registrier-
ten Sektoren auszudrucken oder abzuschrei ben. Sie geben dann beim
nadchsten Mal nur noch die zu zerstodrenden Sektoren ein. Doch nun

zur Bauanl ei tung :

D skstation 810

1. Losen séantliche Kabel von der Station.

2. Abnehnen der 4 Plastikpl attchen auf der Oberseite der Station.

3. Lo6sen der darunterliegenden 4 Schrauben.

4. Abnehmen des Deckel s.

5. LOsen der 5 gekennzeichneten Schrauben ( X ).

6. Abnehnen der Frontbl ende.

7. Nach Abnahnme des Atarizeichens ( festgeklebt ) von der Front,
wird ein passendes Loch fir den Schalter und eventuell fur die
LED gebohrt.

8. Anl 6ten zweier Drahte an di e gekennzei chneten Stellen. ( 0 )

9. Anl 6ten der Diode und der beiden Drahte an den Schal ter.

10. Von Punkt 6 rickwéarts ausgehend die Station w eder schliessen.

11. Fertig.



Di skstation 1010

1. Losen séantliche Kabel von der Station.

2. L6sen der 6 Schrauben auf der Bodenpl atte.

3. Abnehnen der Frontbl ende.

4. Abnehmen des Deckel s.

5. In die Frontblende wird links ein passendes Loch fir den
Schal ter und eventuell fir die LED gebohrt.

6. Hochkl appen des Laufwerks. ( X))

7. Jetzt gibt es zwei Mglichkeiten. Entweder man | 6st die Schrau-
ben auf der Platine, nimt die Platine heraus und | 6tet dort
auf der Unterseite die beiden Drdhte fest. Oder man steckt zwei
Drahte in den vorhandenen Stecker nmit hinein. (Man braucht die
Pl ati ne nicht zu | 6sen )

8. Anl 6ten der Diode und der beiden Dréahte an den Schal ter.

9. Die Station w eder schliessen.

10. Fertig.

Achten Sie bei beiden Anleitungen auf die richtige Polung der D ode

und das Si e kei ne Kurzschl isse o0.a. veranstalten.
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0 REM (c) 1984 by Atari C ub Dissel dorf

1 DI SKCMD=768: TRAP 40000:? :? :? :POKE 710, 144: POKE 709, 255:
POKE 712, 144:. OPEN #1,4,0,"K:"

2 ? "Lesen oder Schreiben ?";:GET #1, K. ? CHR$(K)

3 IF K=76 THEN POKE DI SKCMD+2, 82: A=1: E=720: GOTO 20

4 |F K=83 THEN 6

5 GOTO 2

6 ? "Von,Bis":INPUT A E:IF A<l OR A>720 OR E<1 OR E>720 THEN
? "FEHLER': GOTO 6

7 ? "Lege den Schal ter unf

8 POKE DI SKCMVD+2, 87

20 PCKE DI SKCVD+1, 1

40 DI M BUFFER$(128)

50 DI M JUMP$(10), DEF(720), R$(1)

55 FOR | =0 TO 720: DEF(1)=0: NEXT |

60 BUFFERS$(1, 1) =" X": BUFFER$(128) =" X" : BUFFER$( 2) =BUFFER$
70 ADDR=ADR( BUFFERS$)

80 AHI =I NT( ADDR/ 256)

90 ALOWEADDR- ( AHI * 256)

100 POKE DI SKCVD+4, ALOW

110 POKE DI SKCMVD+5, AHI

111 JUMP$( 1) =CHR$( 104)

112 JUWMP$( 2) =CHR$( 32)

113 JUWPS$( 3) =CHR$( 83)

114 JUMP$(4) =CHR$( 228)

115 JUWP$( 5) =CHRS$( 96)

116 POKE 776, 128: POKE 777, 0

120 FOR SECT=A TO E

140 SHI =I NT( SECT/ 256)

150 SLOWESECT- ( SHI * 256)

160 PCKE 778, SLOW

170 POKE 779, SHI

230 X=USR( ADR( JUMPS$))

240 STA  =PEEK( DI SKCMD+3)

250 I F STA =1 THEN GOTO 280

260 ? "Sektor "; SECT;" defekt"

270 DEF( SECT) ==1: GOTO 290

280 ? "Sector "; SECT;" O k."

290 I F JU=0 THEN NEXT SECT: GOTO 292

291 NEXT |

292 | F K<>76 THEN 300

293 ? "Lege Destination Disk ein, |ege den Schalter umund d
ruecke RETURN': | NPUT R$: POKE DI SKCVD+2, 87

295 FOR 1=1 TO 720: 1 F DEF(I)=1 THEN A=Il: E=l:JU=1: GOTO 120
296 NEXT |

300 ? "0 Def ekt e Sektoren : "

310 FOR 1=1 TO 720: I F DEF(l)=1 THEN ? "Sektor ";I
320 NEXT |

323 TRAP 400

330 LPRI NT " Def ekt e Sektoren : "

340 FOR 1=1 TO 720: |1 F DEF(l)=1 THEN LPRI NT "Sektor ";I
350 NEXT I: RUN
400 ? "Kein Drucker angeschl ossen”: RUN



W e schutze ich neine Programe vor dem Kopieren ?

Das unerl aubte Kopieren von Software ist zu einer Mdeerschei nung
geworden. Sol ange man Progranme von anderen kopiert, ist das ja
noch recht angenehm Schliesslich kostet einem das so erworbene
Programm nichts. Anders ist es allerdings, wenn man sel bst der
Programmi erer eines Programms ist und di eses verkauft.
Wenn das Programm nicht geschitzt wurde, kann nman danit rechnen,
dass es spatestens 1 Monat nach erscheinen, imBesitz von ca. 50 %
al l er Conput er besi t zer i st. Dies st naturlich &ussertst
argerlich, da so die potentiellen Kaufer bereits beliefert sind.
Deshal b wer den Pr ogr amre geschit zt . Die pr of essi onel | en
Sof t war ehduser ver suchen st andi g, neue Schut zr out i nen zZu
entwi ckeln. Die Softwarevertrei ber rechnen nun damt, dass der
Schutz ca. 2 Monate hadlt. In dieser Zeit wollen Sie den Gossteil
der kal kulierten Ei nnahnmen bereits eingenommen haben. Deshalb die
hohen Softwarepreise. We kann nun Oto Normalatarianer sein
Programm gegen uner| aubt es Kopi eren schitzen?
Es gi bt mehrere Mjglichkeiten :
1. Listschutz
Danit nicht jeder die folgenden Massnahnmen ausser Kraft setzt,
benutzen wir nun einen Listschutz. Vor dem Abspeichern |assen wr
f ol gende Programmeeil e durchl aufen :
32000 A=PEEK(130) +256* PEEK(131) : E=PEEK( 132) +256* PEEK( 133) :

FOR | =A TO E: POKE 1|, 155: NEXT |
Das nun abgespeicherte Progranm ist nicht nmehr [|esbar, und auch
ni cht mehr editierbar.
Wei terhin kdnnen wir das Progranm fol gender nassen schit zen:
32010 POKE PEEK(138) +256* PEEK( 139) +2, 0: SAVE" D: NAME. BAS" : NEW
bzw.

32010 PCKE PEEK(138) +256* PEEK( 139) +2, 0: SAVE" C. ": NEW



Das Progranm | asst sich nicht nehr nit LOAD'D: NAME'" oder CLOAD
| aden, sondern nur noch mt RUN'D: NAME' oder RUN'C.". Danach darf
es nicht nmehr durch Break oder Reset unterbrochen werden. Falls
doch, héangt sich der Conmputer auf. Es kann al so kei ner nehr in das
Progranm ei ngrei fen bzw. Anderungen vornehnen.

2. Ladeschutz

Damit nicht trotzdem jemand diese Schutzroutinen ruckgéngi g macht
(es gibt bereits Progranme hierfidr ), kann nman fol genden Trick
anwenden:

Als erstes wir eine l|leere Diskette mt dem DOS 2.0 von Atari
beschri eben. Dann gehen wir zurick ins Basic und |laden das zu
schit zende Basi cprogramm ei n. Nun geben wir POKE 4226, X ein. X ist
hi erbei eine von | hnen zu wihl ende Cehei nzahl. Das Programm wird
nun wi eder mt SAVE"D: NAME" abgespeichert.

Es ist nun aus dem Directory nicht nmehr zu erkennen. Wenn ein
Kaufer des Programm nmittels einem DOS das Directory aufruft, sieht
er NICHTS. Und ohne Directory kann man auch kein Programm | aden.
Di es geht nur, wenn man vorher die Ceheinzahl in 4226 gepoked hat.
Di es macht man zweckmissi gerwei se nit dem AUTORUN. SYS o. a.

Der normale Wert von 4226 ist ubrigens 105.

3. Kopi erschut z

Als letzte Mglichkeit gibt es den Kopierschutz. Mt den oben
genannten Schutzroutinen ist es zwar nbglich Programmeingriffe zu
ver hindern (um das Copyright zu entfernen oder die fol gende Routine
usw. ), aber das Kopieren ist imrer noch nbglich. We wr
in dem Artikel Uber das Kopieren von Software gesehen haben, i st
es ndglich einen Sektor zu zerstoéren. Diesen Sektor kann man per
Software abfragen. Falls er nicht defekt ist ( nach unerlaubtem
Kopi eren ohne Hardwarezusatz ), kann z.B. die Diskette formatiert

wer den. Zweckméssi gerwei se zerstoért nman auf der zu schitzenden



Disk santliche nicht benutzten Sektoren. Bei einem nornealen
Basi cprogramm von 150 Sektoren und dem DOS nit 80 Sektoren sind
imerhin noch ca. 480 Sektoren frei. Diese werden einfach
zerstort. Zweckméssigerweise lasst nan mitten in den zerstérten
Sektoren noch einen ganzen, den man auch abfragt. Dann ist es fur
j eden Schwarzkopierer eine Heidenarbeit, sam|liche defekten
Sektoren zu | esen

Achten Sie aber darauf, dass Sie das Directory nicht zerstdren.
Di eses steht in den Sektoren 360 bis 367 (dez.)

Di e Abfrage eines defekten Sektors erfol gt so:

10 D=768: POKE D+2, 82

20 SEKT=610: REM Wert des defekten Sektors
30 DI M BUFFER$(128), JUMP$( 10)

40 ADDR=ADR( BUFFERS$)

50 AM =| NT( ADDR/ 256)

60 ALOWEADDR- ( AHI / 256)

70 POKE D+4, ALOW POKE D+5, AHI

80 JUWPS$(1) =CHR$(104)

90 JUMPS$( 2) =CHRS$( 32)

100 JUWPS$( 3) =CHR$( 83)

110 JUMP$(4) =CHR$( 228)

120 JUWP$(5) =CHRS$( 96)

130 POKE 776, 128: POKE 777, 0

140 SHI =I NT( SEKT/ 256)

150 SLOWESEKT- ( SHI *256)

160 POKE 778, SLON POKE 779, SHI

170 X=USR(JUMP$)

180 ST=PEEK( D+3)

190 I F ST<>1 THEN 500

200 X=USR(58487) : REM Sektor nicht defekt — Raubkopie
500 REM Hi er begi nnt das eigentliche Programm

Es sind natirlich auch nmehrere Sektoren abfragbar.

Natdrlich sollte man fur eigene Zwecke imrer das ungeschitzte
Origi nal programm  auf bewahr en, denn es kénnen i mrer mal
Ver besserungen notwendi g werden.

Trotz dieser Schutzmassnahmen ist es allerdings noglich [Ihr
Programm zu kopieren. Und zwar nit dem angegebenen Har dwarezusat z.
Aber den hat ja nicht jeder.

Zu enpfehlen ist ausserdem die versteckte Unterbringung einer (
verschl isselten ) Seriennunmer, aus der Sie dann erkennen kénnen

wel cher Kunde | hr Programm kopiert und weitergegeben hat.



Graphics 0 Text in vier Farben

Die G aphikstufe 4 (Antic) ist eine wenig bekannte G aphikstufe
des Ataris. Genau wie Stufe 0, ist sie in der Lage, 40x24 Zeichen
dar zustellen. Sie hat allerdings dazu noch die Mglichkeit, diese
in 4 Farben darzustellen.

Dies ist dadurch noglich, weil der Anticnode 4 die G aphiknuster
anders liest als im Mde O.

Graphics Mde O liest fiur die Zeichen ein Bit auf einnal ein.
Jedes Bit stellt ein Pixel auf demBildschirmdar. Eine 1 wird mt
einer anderen Helligkeit dargestellt als eine 0. Antic Mde 4
dagegen liest zwei Bit auf einmal ein. Jedes Bitpaar stellt hier
ein Pixel dar. Ein Pixel im Mdde 4 ist doppelt so breit we im
Mode O. Da der Atari aber im Mbde O bei fast allen Zeichen zwei
Pi xel breite Punkte verwendet ( ein Punkt (.) ist z.B. zwei Pixel
breit ), fallt der Unterschied fast nicht auf. Es gibt vier
ver schi edene Konbi nati onen der zwei Bits : 00, 01, 10, 11. Jede
Konbi nation stellt eine andere Farbe dar. Die Farbe des
Bitpaares 00 ist in der Stelle 712 gespeichert; die des Bitpaares
01 in 708; 10 in 709 und die Farbe des Paares 11 steht in 710.
Programm 1 &andert die Displaylist in den Anticnode 4 um Wenn Sie
di eses Progranm starten, werden Sie feststellen, dass dieser
G aphi csnode nicht zu benutzen ist. Warum ? Da die Zeichen nicht
daf ir gedacht sind um als Bitpaar eingelesen zu werden, sehen
Sie nur ein Durcheinander auf dem Screen. Um eine praktische
Nut zung aus dem Mdde 4 zu ziehen, nuss der Zeichensatz geéandert
werden. Dies geschieht mt dem Programm 2. Die vier Farben
wer den dann durch das Ei ngeben von verschi edenen Typen erreicht (
Grosschrift, Kl ei nschrift, CTRL Zei chen und I nvers

CTRL Zeichen ) . Progranm 3 denonstriert diese Mglichkeiten.



Achten Sie darauf,
Sie Programm 3 einl aden.
Programm benut zen
abspei chern.
er st
Sie koénnen also

indem Sie nmit Teil
nach Antic Mde 4 unschalten.

besser

dass Sie erst Programm 2 |aufen |assen, bevor

Umn nun nicht inmer die ganzen DATA'sS im

Zu nissen, konnen Sie den Zeichensatz auch

Programm 4 saved den Zeichensatz auf die Diskette (

Progr.2 laufen | assen ) Programm 5 holt ihn w eder zurick

Ihr Progranm mt vierfarbigem Text ausstatten,

5 den Zei chensatz einladen und dann mt Teil 1
al | emal

Mehrfarbige Schrift sieht

aus als Weiss auf Bl au.

0 REM PROGRAWM 1

10
20
30
40
50

DL=PEEK( 560) +256* PEEK( 561)
POKE DL+3, PEEK( DL+3) +2
FOR | =DL+6 TO DL+28

POKE |, 4

NEXT |

30015
30110
30120
30130

REM PROGRAMM 2

TOP=PEEK( 106)

LOAT=TOP- 5: POKE 106, LOWT

GRAPHI CS 0: ? "Bi Tt E wAr TeN': SETCOLCR 4, 0, 0: SETC

OLOR 1,13, 6: SETCOLCR O, 8, 8

30140
30150
30160
30170
30180
30190

Z=30800: CS=256* ( TOP- 4)

H=CS+264: J=H+207: L=30300: K=1: GOSUB Z

H=CS+520: J=H+207: K=1. 5: GOSUB Z

H=CS+776: J=H+207: K=0. 51: L=30560: GOSUB Z
H=CS+128: J=H+79: K=1: L=30570: GOSUB Z

H=CS+8: J=H+55: K=1. 5: L=30650: GOSUB Z: H=CS+64: J=H

+7: L=30560: GOSUB Z: H=CS+72: J=H+7: L=30640: GOSUB Z
30200 H=CS+256: J=H+7: L=30560: GOsUB Z

30210 H=CS+80: J=H+15: K=0. 5: L=0: GOSUB Z: H=CS+104: J=H+7
:GOSUB Z: H=CS+120: J=H+7: GOSUB Z: H=CS+224: J=H+23: GOSUB

Z

30220 H=CS+472: J=H+23: GOSUB Z
30240 H=CS: J=H+7: GOSUB Z: H=CS+496: J=H+23: GOSUB Z
30300 DATA 4,1,2,3,3,2,3,4
30310 DATA 4,2,3,2,3,3,2,4
30320 DATA 4,2,3,5,5,3,2,4
30330 DATA 4,6,3,3,3,3,6,4
30340 DATA 4,2,5,2,5,5,2,4
30350 DATA 4,2,5,2,5,5,5,4
30360 DATA 4,2,5,5,3,3,2,4
30370 DATA 4,3,3,2,3,3,3,4
30380 DATA 4,2,1,1,1,1,2,4
30390 DATA 4,7,7,7,7,3,2,4
30400 DATA 4,3,3,2,6,2,3,4

’



30410 DATA 4,5,5,5,5,5,2, 4
30420 DATA 4,3,2,2,2,3,3,4
30430 DATA 4,3,2,2,3,3,3,4
30440 DATA 4,2,3,3,3,3,2,4
30450 DATA 4,2,3,3,2,5,5,4
30460 DATA 4,2,3,3,3,3,2,7
30470 DATA 4,2,3,2,2,3,3,4
30480 DATA 4,2,5,2,7,7,2,4
30490 DATA 4,2,1,1,1,1,1,4
30500 DATA 4,3,3,3,3,3,2,4
30510 DATA 4,3,3,3,3,2,1,4
30520 DATA 4,3,3,3,2,2,3,4
30530 DATA 4,3,3,1,1,3,3,4
30540 DATA 4,3,3,2,1,1,1,4
30550 DATA 4,2,7,1,1,5,2, 4
30560 DATA 4,2,3,3,3,3,2,4
30570 DATA 4,6,1,1,1,1,2, 4
30580 DATA 4,2,7,8,6,5,2,4
30590 DATA 4,2,7,2,7,7,2,4
30600 DATA 4,7,8,3,2,7,7,4
30610 DATA 4,2,5,2,7,3,2,4
30620 DATA 4,2,5,2,3,3,2,4
30630 DATA 4,2,7,1,1,5,5,4
30640 DATA 4,2,3,2,3,3,2,4
30650 DATA 4,2,3,2,7,7,7,4
30660 DATA 4,4,4,4,4,4,4,4

30670 DATA 9,9,9,9,9,9,9,9

30680 DATA 10, 10, 10, 10, 10, 10, 10, 10

30690 DATA 11,11, 11,11, 11,11, 11,11

30700 POKE 756, TOP- 4

30710 DL=PEEK(560) +256* PEEK(561) : POKE DL+3, PEEK( DL+3)

+2:

FOR | =DL+6 TO DL+28: POKE |, 4: NEXT

30720 END

30800 FOR I=H TO J: READ G ON G GOSUB Z+20, Z+30, Z+40, Z
+50, Z+60, Z+70, Z+80, Z+90, Z+100, Z+110, Z+120: NEXT |
30805 I F L=0 THEN RETURN

30810 RESTORE L: RETURN

30820 PCKE 1, 32*K: RETURN

30830 PCKE 1, 168* K: RETURN
30840 PCKE 1, 136* K: RETURN
30850 PCKE 1, 0: RETURN
30860 PCKE 1, 128*K: RETURN
30870 PCKE 1, 160* K: RETURN
30880 PCKE 1, 8*K: RETURN
30890 PCKE |, 40*K: RETURN
30900 PCKE 1, 85*K: RETURN
30910 PCKE I, 170*K: RETURN
30920 PCKE 1, 255*K: RETURN

4 REM PROGRAWMM 3
5 REM Denpnstrati on des Antic Mbddes 4

10
20
30
40
50
60
65

DL=PEEK( 560) +256* PEEK( 561)
POKE DL+3, PEEK( DL+3) +2
FOR | =DL+6 TO DL+28

POKE |, 4
NEXT |
POKE 756, PEEK( 106) +1

SETCOLOR 1, 13, 4: SETCOLOR 2,1, 8: SETCOLOR 0, 7, 2: SETC

OOR 3,3,6



f
|

70 FOR 1=0 TO 20:? "ATARl club A=t d44=" 4u =~ E
cl ub DUESSELDO RF "5 o NEXT

75 FOR J=0 TO 30

80 FOR 1 =14 TO 0 STEP —1: SETCOLCR 1, 8, | : NEXT

85 FOR | =0 TO 14: SETCOLOR 1, 8, | : NEXT

90 NEXT J

91 SETCOLCR 1, 13,4

92 FOR J=0 TO 30

93 FOR 1 =14 TO 0 STEP —1: SETCOLCR O, 8, | : NEXT

94 FOR | =0 TO 14: SETCOLOR 0, 8, | : NEXT

95 NEXT J

96 SETCOLCOR 0,7, 2

97 FOR J=0 TO 30

98 FOR 1 =14 TO 0 STEP —1: SETCOLCR 2, 8, | : NEXT

99 FOR | =0 TO 14: SETCOLOR 2, 8, | : NEXT

100 NEXT J

101 SETCOLOR 2,1, 8

110 SETCOLCR 1, 2, 6: SETCOLCR 2, 1, 8: SETCOLCR 1, 13, 4: SET
COLOR 2, 2, 6: GOTO 110

99 REM PROGRAWM 4

100 REM CHARAKTER ABSAVEN

110 C=PEEK(756): C=C*256: TRAP 160
120 OPEN #1, 8, 0, " D: CHSET. 001"
130 DOR |1=0 TO 1023

140 A=PEEK(C+l): PUT #1, A

150 NEXT |

160 CLOSE #1

100 REM PROGRAMM 5

105 POKE 106, PEEK( 106) - 4: GRAPHI CS 0
110 POKE 756, PEEK( 106)

130 TRAP 180

140 OPEN #1, 4, 0, " D: CHSET. 001"

150 FOR 1 =0 TO 1023

160 GET #1, A: POKE C+l, A

170 NEXT |

180 CLOSE #1

Kassettenbenutzer missen bei den Progranmen 4 und 5
fol gende Zeil en andern :

119 REM Bei Programm 4 :
120 OPEN #1,8,0,"C."

139 REM Bei Programm 5 :
120 OPEN #1,4,0,"C."



At ari Funkti onst ast en

Hier ist noch ein ausserst nitzliches Programm fir Sie.

We Sie Dbestimmt W ssen, gi bt es einige Conputer, die
Funkti onstasten haben. Man braucht nur eine Taste dricken und
schon steht ein ganzer Befehl auf dem Bildschirm Jetzt gibt es ein
Programm dass ernoglicht, etwas ahnliches zu haben. Wnn Sie
das folgende Progranm eintippen, und laufen |assen, schreibt es
auf eine Diskette einen AUTORUN. SYS. Wenn sich auf dieser D skette
ausserdem noch DOS 2 von Atari befindet, ladt der Conputer
sich automatisch beim Einschalten das Funktionstastenpro- gram
ein. Zum d Uck braucht di eses Progranm kaum Spei cher pl at z.

In den Zeilen 20100 bis 20170 befinden sich die Commuandos, die
nach dem Dricken der jeweiligen Taste nmit CTRL erscheinen. Also in
Zeile 20100 befinden sich folgende Befehle : Mt Dricken von CTRL
A erscheint auf dem Bildschirm COLOR;, nmit CTRL C erscheint CHR$( |,
mt CTRL D — DATA usw. We |lhr seht sind in diesen Zeilen schon
Bef ehl e vorgegeben. |hr koénnt sie natirlich weglassen und eigene
Bef ehl e dafir einsetzen. We Ihr an Zeile 20160 sehen kdnnt, nuss
es nicht inmrer ein Befehl sein. Es kann genauso eine Rei he Befehle
sein. Wer z.B. ein Programm schreibt in dem zig" mal vorkomt
' X=USR(1536): ON X GOTO ...' der sollte di ese Befehl ssequenz einge-
ben. Er erspart sich eine Menge Schreibarbeit.

Di e DATA Befehle niissen mit dem Buchstaben begi nnen, bei dem der
f ol gende  Bef ehl ausgedruckt werden soll. Danach nuss der
Af fenschwanz (Shift+8) kommen. Achten Sie unbedingt darauf, dass
anstatt einem Komma ein '/' eingetippt werden nuss ( siehe 20160 )
und dass als letzter Befehl 5 nmal der Affenschwanz erscheint (siehe

20170 ).



80 GRAPHI CS 0: SETCOLCR 2, 0, 2: SETCOLOR 4, 0, 2: SETCOLOR 1, 13, 12: SETC

OLOR 0,1, 6

90 DL=PEEK(560) +256* PEEK(561) : POKE DL+6, 7: POKE DL+7, 6: DI M5$( 128)

, A$(1): PCKE 82, 0

106 ? "} Der Atari C ub Duessel dorf praesentiert: atari
FUNKTI ONSTASTEN": REM Unt erstrichen = revers

110 ? :? :? :? :? "Sollen di e Konmandos ausgedr uckt werden";

120 I NPUT A$: | F A$="J" THEN FLAG=1

190 READ D: I F D<O THEN 215

210 CT=CT+1: GOTO 190

215 GRAPHI CS 0: SETCOLOR 2, 0, 2: SETCOLOR 4,0, 2

220 READ S$: CT=CT+LEN( S$)

240 IF S$(1,1)="@ THEN 310

280 | F FLAG <>1 THEN LPRINT " CTRL ";S$(1,1);" = ";S$(2)

300 GOTO 220

310 CT=CT+7424-6

330 CTH=I NT( CT/ 256) : CTL=CT- CTH* 256: POKE 764, 255

350 ? "Druecke RETURN wenn di e Di skette, auf di e der AUTORUN. SY

S geschrieben werden soll,in Drive #1 ist.";:INPUT A$
370 OPEN #3, 8, 0, "D: AUTORUN. SYS": RESTORE
390 READ D

400 | F D<O THEN 470

420 | F D=500 THEN D=CTL

430 | F D=501 THEN D=CTH

440 PUT #3,D

450 GOTO 390

470 READ S$: FOR | =1 TO LEN( S$)

490 D=ASC(S$(1,1))

500 | F D=ASC("\") THEN D=ASC(",")

510 PUT #3, D: NEXT |

530 | F S$(1,2)="@@ THEN 560

540 GOTO 470

560 FOR | =1 TO 7: READ D: PUT #3, D: NEXT |

570 CLOSE #3:7? CHR$(125):7? " FERTI G:END

10040 DATA 255, 255, 0, 29, 500, 501, 234, 160, 1, 173, 8, 2, 153, 182, 29, 200,

173, 9, 2, 153, 182, 29, 169, 44, 141, 8, 2, 169, 29

10050 DATA 141, 9, 2, 169, 500, 141, 231, 2, 24, 105, 112, 169, 501, 141, 232, 2
, 105, 1, 133, 15, 96, 88, 142, 192, 29, 140, 193

10060 DATA 29, 173, 9, 210, 72, 41, 128, 208, 4, 104, 24, 144, 113, 169, 3, 133,

245, 169, 30, 133, 246, 104, 41, 63, 170, 189

10070 DATA 195, 29, 201, 255, 240, 94, 133, 247, 160, 0, 177, 245, 197, 247, 24
0, 24, 201, 64, 240, 80, 200, 177, 245, 201, 64

10080 DATA 208, 249, 200, 24, 152, 101, 245, 133, 245, 144, 228, 230, 246, 208
, 224, 230, 245, 208, 2, 230, 246, 174, 22, 228

10090 DATA 172, 23, 228, 232, 208, 1, 200, 142, 187, 29, 140, 188, 29, 160, 0, 1
77, 245, 201, 64, 240, 13, 140, 194, 29, 32, 186

10100 DATA 29, 172, 194, 29, 200, 24, 144, 237, 169, 0, 133, 77, 169, 48, 141, 4
3, 2,174,192, 29, 172, 193, 29, 104, 64, 174

10110 DATA 192,29, 172, 193, 29, 76, 0, 80, 0, 76, 0, 80, 69, 58, 155, 0, 0, 0, 76
, 74, 59, 255, 255, 75, 43, 42, 79, 255, 80, 85

10120 DATA 255, 73, 45, 61, 86, 255, 67, 255, 255, 66, 88, 90, 52, 255, 51, 54, 2
7,53, 50, 49, 44, 32, 46, 78, 255, 77, 47, 255

10130 DATA 82, 255, 69, 89, 255, 84, 87, 81, 57, 255, 48, 55, 255, 56, 60, 62, 72
, 72, 68, 255, 255, 71, 83, 65, - 1

20100 DATA ACOLOR @ CCHR$( @ DDATE @ FFOR @ GGOTO @

20110 DATA HGOSUB @11 NPUT @ JDRAWIO @ KGRAPHI CS @ LLI ST @

20120 DATA M.PRI NT @ NNEXT @ OPADDLE( @ PPLOT @ QPOSI TION @

20130 DATA RRETURN@ SSOUND @ TTHEN @ UREAD @ VSETCOLOR @ WSTI CK( @
20140 DATA XSTRI G @ YSTR$( @ 2LOAD "D: @ 3SAVE "D @

20150 DATA 4LIST "P:"@5LIST "D @

20160 DATA OFOR | =0 TO 3: SOUND I\ 0\ 0\ 0: NEXT |: SETCOLOR 2\ 11\ 0: SET
COLOR 4\ 11\ 0: SETCOLOR 1\ 1\ 15@

20170 DATA 6ENTER "D. @ @GA@AD

30040 DATA 0, 224, 2,225, 2,0, 29



Externe Tastatur fur den Atari 400

Die Folientastatur des Atari 400 ist zwar nach einer Kkurzen
Ei ngewbhnungszeit genauso schnell zu bedienen wie eine richtige;
wer aber einmal fidr | &ngere Zeit an einer Schrei bmaschi nent astat ur
gesessen hat, mbchte diese nicht nmehr mssen. Es gibt im Mnent
zwar schon Tastaturen fir den nachtréaglichen Einbau, sie kosten
aber ca. 140.- DM Hier nun eine Anleitung zum Sel bstbau einer
sol chen Tastatur.

Not wendi ge Bauteil e:

1 Tastatur

2 24-polige Ic Fassungen

mn. 2 Meter 22 poliges Flachbandkabe

Not wendi ges Wer kzeug:

1 Lot kol ben max. 30 Watt

1 Abisolierzange

1 Seitenschnei der

und El ektroni k L6t zinn

Die Tastaturen kann man oft fertig kaufen. Wenn noglich, sollte
man ei ne wahl en, die noch keinerlei Verdrahtung besitzt. Meistens
sind di ese Tastaturen aber bereits verdrahtet. In diesem Fall nuss
man santliche Leiterbahnen durchtrennen.

Als erstes |06st man santliche Kabel am Atari und entfernt das
Modul . Nun werden die 4 Schrauben auf der Unterseite herausgedreht
und der der Atari w eder ungedreht. Man o6ffnet die Mdul kl appe
und hebt das Qoerteil soweit ab, bis man in der Lage ist, die Tas-
tatur vom oberen Gehéuseteil zu |dsen. We man nun sieht, ist die
Tastatur dUber ein 22 poliges Fl achbandkabel Uber einen Stecker mt
der Haupt pl ati ne verbunden.

Nun nehmen wir uns die Ilc-Fassungen vor. Da wr nur 22 Pins

bendti gen, sagen (oder schneiden) wir an einer Fassung 2 Pins ab.



Die nun folgende Verdrahtung ist aus der f ol genden Zei chnung
ersichtlich : Man | 6tet ein Kabel stiick oben an der Fassung an; das
andere Ende wird mt dem entsprechenden Pin der gegeniberliegenden
Rei he verbunden und geht dort zur externen Tastatur. Zu
enpfehlen ist hier der Einbau einer 25 poligen RS 232 Buchse im
Atari. Man kann dann sei ne externe Tastatur jederzeit vom Conputer
trennen. Nun wird die Oiginaltastatur mt dem Ilc- Sockel
verbunden, an dem GCehduse befestigt und der Atari Wi eder
zugeschraubt. Naturlich sollte man sich vorher die Bedeutung der
herausgel egt en Kabel ( bzw. der Pins am RS 232 Stecker ) notieren.
Di e nun fol gende Verdrahtung ist das schwi erigste. Am besten geht
man schrittweise vor; d.h. Sie verdrahten inmmer nur jeweils 4 oder
5 Tasten und uberprifen diese dann bei eingeschaltetem Conputer
Di e Tasten missen alle funktionieren, es darf auch kein dauerndes
Repeat auftreten. Nach der erfolgreichen Verdrahtung, wrd die
Tastatur in ein geeignete GCehduse eingebaut. Di ese werden
mttlerweile vom Elektroni kfachhandel angeboten. Man kann jetzt
seine tastatur jederzeit erweitern ( z.B. durch Bau einer
Zehnertastatur usw. )

Es folgt nun der Schaltplan und die Belegung in Form einer

Tabel | e.
Taste Anschl usspins
System Reset 18 - 22
Op}lon 19 22
Sel ect 20 22
Star}( 21 22
Br ea 1 9
Del ete B/ B 1 17
I pnvert 1 16
Clear 1 15
0 1 14
9 1 13
8 1 12
7 0 1
6 0 2
5 2 2
4 3 2
3 4 2
2 5 2
= ? 5
scape
Tab P 7 4
8] 0 4
5 4
E 4 4
R 3 4
T 2 4
Y 0 4
P g 3
o 3 3
P 4 3
- 5 3
6 3
Return 7 3
Caps/ Lowr 7 6
* 6 5
+ 5 5
4 6 z 16 8
L 3 5 X 15 8
K 2 5 C 14 8
J 1 5 Vv 13 8
H 1 6 B 12 8
G 2 6 N 7 10
E 3 6 M 12 7
D 4 6 s Ko mma 13 7
S 5 6 . Punkt 14 7
A 6 6 / (Querstr.) 15 7
CTRL 9 5 SPace 7 11
Shi ft 8 9 At ari Symbol 16 7
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M cro DOS

Mcro DCS i st ei ne Di skutility far ei ne oder zwei
Di skettenstati onen. Mcro DOS bentétigt nur 3 Pages im RAM und
ist somt pernmanent verfiugbar. Und es vertragt sich mt demim RAM
befindlichen Programm MEM SAV kann somt vergessen werden.
Wenn man DOS eintippt braucht man kei ne Angst nmehr zu haben, dass
das Basicprogramm geldscht wird. Dies Uility kann auch ohne
Cartridge betrieben werden. Das M cro DOS bei nhaltet santliche DUP
Funkti onen ausser File- und Di skduplikati onen. Aber Mcro DOS hat
daf ir noch einige andere Kommandos nmehr : Hex oder Dez. RUN
und einen standig verfigbaren Hex.-Dez. und Dez.-Hex. Konverter.
Danit kann endlich die |astige runrechnerei entfallen. Natirlich
kann man vom M cro DOS auch das normal e DUP einl aden.

Di e Funkti onen des Mcro DOS sind am Anfang viel |l ei cht etwas schwer
zu behalten, aber Sie werden nmerken, dass diese Funktionen
bal d ei nfacher zu Handhaben sind als die DUP Funkti onen.

Fol gendes niissen Sie bei der Ei ngabe beachten :

Das Konmmando far's Directory, Formati eren und die
Schr ei bf unkti onen benutzen D¥ wund erwarten die Eingabe der
Stationsnummer. Ein RETURN bedeutet Station Nr.1l. Zum Formatieren
erscheint ein '?" als Kontrolle. Hier ist ein 'Y notwendig wenn
man formatieren nbchte. Di e Funktionen die einen Filenane bendttigen
zeigen ein 'FN?'. Der Device Nane  nuss mt angegeben

werden ( D:.; Dl: oder D2: ). D e Renanefunktion bendtigt nur einmal

den Devi cenanen ( D: TEST. COM TEST. BAS) .



De

Kommandos :

DI R
1-4

REN

Das

— Disketten Directory. Bendtigt Ei ngabe der Stationsnr.
oder RETURN fiur 1

— Renane.

Lock. File sperren

- Unlock. File entsperren

— Formatieren. Fragezeichen mit 'Y beantworten.

— Erase. File I 6schen.

— Cartridge. Zurick zum Basic.

— binary | oad

— Run at adress. Hex. Oder Dezinma

— Schrei be DOS. SYS ( kein DUP )

— von Hex. Nach Dezimal. G b $ und # zusamen ein
- von Dezimal nach Hex. Gb '.' und # zusamen ein
— Cehe ins Atari DOS ( DUP. SYS )

Mcro DOS befindet sich in dem Autorun.Sys, den das fol gende

Programm auf die Diskette schreibt. Sie nissen dann natirlich das

DOs

DOs

2.0S auf die Diskette schreiben. Denn sonst kann das Mcro

ni cht gel aden werden



20 DI M H$(104): TRAP 95: OPEN #1, 8, 9, " D: AUTORUN. SYS": FO
R N=1 TO 16: READ H$: B=0

30 FOR C=1 TO 99 STEP 2

40 | F H$(C, C+2) ="END" THEN GOSUB 80: END

50 A=16*( ASC(H$(C))-48-7*( ASC(H$(C)) >57))

60 A=A+ASC( H$(C+1))-48-7* ( ASC( HB( C+1) ) >57) : B=B+A

70 PUT #1, A: NEXT C. GOSUB 80:? "Zeile ";N*100;" ist in
Ordnung. ": NEXT N

80 | F B<>VAL(H$(LEN(H$)-3)) THEN ? "ERROR I N ZEI LE ";
N*100: STOP

95 RETURN

96 END

100 DATA FFFFFC1C082020AE1E84F2888CE3028CE10284FFA280

A00586F384F4A03A9848B9A71F20B21E68A88810F3A9088D5A032
0766200

200 DATA 1EAO004ADB0O05D9E21FF01C8810F8C944D06DA9068D5A
0320741D206A1EA21020761E20701E10F6B9E71F48COFEF009209
51D5209

300 DATA 68206C1E109CA93F20B21E20761EAD8005C959D08D20
741D30E6A94420B21EA92320B21E20761EADB0058DED1FSDF41FA
0064896

400 DATA B9EC1F91F38810F860A94620B21EA94E20B21EA93F20
B21E4C761EC957D01120741DC8B9F31F91F388D0F8206A1E10B1C
94C5965

500 DATA D03485FF20951D4E5A03206A1E20991EA9FFC5D4D004
C5D5F0F320B6DD20991E20701F20E6 1 DFOESADE302F008200517A
9005814

600 DATA BDE30260C953D03720951DA0FFC8B1F3C92FDO07EESA
03A99B91F3C99BDOEE206 A1EA9FF85D485D520951E20ED1E20951
E206602

700 DATAB6DD20ED1E20951E20701F1039C940D00620EED1E6CD4
00C943D0034C74E4C921DO0EA940850CA915850D2040154C9F17C
9244940

800 DATA D00820081F20541F100AC92ED00620021F202D1F106F

A903A210D008A200A909D002A9059D4203A91E9D4803A9059D450
3A93740

900 DATA 809D4403A9009D49032056E4302B60A90BD002A907 A2
109D4203A9029D4803A9009D4503A9D4D0DOA90CI0BASBSDA4A200A
90B4938

1000 DATA 9D4203A90110E3CO03FOD1C088F0159848A9C520B21
E2044DA6885D420541F68684CFC1CASFFFOF720E6 1 DADE102FOEF
20086297

1100 DATA 17DOEAA94020B21E20761EACB005C02EF006C024F00
8D0BD2000D84CD2D92044DAA001B1F3C99BF01938E930C90A3002
E9075889

1200 DATA A20406D426D5CADOF905D485D4C810E160A000A201A
9F035D44A4A4A4A20481FA90F35D420481FCA1I0EB3021C90A3002
69065311

1300 DATA 693091F3C86020AAD920E6D8A000B1F3C8C98030F92
97F8891F3CBA99B91F74C701EE6DAD002E6D5A210A5E09D4403A5
E19D7399

1400 DATA 450338A5D4ES5E09D4803A5D5E5E14C8C1E204015A9F
EBDE702A91F8DES802A9FC850AA91C850B603E9B9B5344A120243E

AE205778

1500 DATA 2E3EA4205344D7204E52C020444FCC205641D39B545
2C320544DC6205352C5204D4ED2202A4ED5204B4CAA205249C49B
52454936

1600 DATA 2A554620212324FE44313A2A2E2A9B44313A444F532
E5359539BA991850CA91F850D4C941FE202E302FE1FENDOOOOOOO
00003710



We der Atari sich sel bst progranmm eren kann
Wr werden jetzt etwas lernen, dass Sie spater nicht nehr
verm ssen nbchten. Es gibt eine Mglichkeit, wie der Atari sich
sel bst programmi eren kann. ©Man kann nit der gleichen erkléarten
Moglichkeit z.B. Zeilen |06schen, neue Programmeeilen schreiben
und ahnliches. Dies ist die Technik des Dynam k Keyboard. Es wrd
nt POKE 842,13 eingeschaltet.
10 FOR 1=1000 TO 1500 STEP 10: ?CHR$(125): PCSITION 2,5:? |;" REM
Zeile ";1:7? :? "CONT"
20 POSI TION 2, 0: POKE 842, 13: STOP
30 POKE 842, 12: NEXT |
Ceben Sie jetzt mal das nachste Programm ein. We Sie sehen, hat
das Programm sich selbst 50 neue Programmeeilen geschrieben.
Wenn nun die folgenden Zeilen gel 6scht werden, werden diese 50
Zeil en wi eder gel 6scht.
10 FOR 1 =1000 TO 1500 STEP 10: ?CHR$(125): POSITION 2,5:? 1:? " CONT"
Jetzt sehen Sie ungefahr, w e das Ganze funktioniert. Hier aber
noch eine genaue  Erkl arung. M t POKE 842,13 wrd der
automati sche Cursor eingeschaltet. Mt POKE 842,12 wird der
Cursor wieder ausgeschaltet. We Sie sehen, wrd erst die
ei nzul esende Nachricht auf den Bildschirm geschrieben. Dann
wird die Nachricht CONT geschrieben. Jetzt wrd der Cursor
nmt POSITION 2,0 w eder oben auf den Screen gesetzt. Nun POKE
812,13 und STOP. Der Cursor |&uft nun den Screen antlang, bis er
CONT erreicht hat . Die Anwei sungen, die er zw schendurch
durchl aufen hat, sind jetzt ei ngel esen. Nachdem er CONT
ei ngel esen hat, wrd der Programmabl auf fortgesetzt. Geben Sie
nun noch das folgende Programm ein. Es ist nur ein Beispiel,
wof Ur das Dynani k Keyboard hervorragend ei ngesetzt werden kann.
10 DIM FORMEL$(30):? "G b die zu zei chnende Fornel ein. Z.B.
Y=SI N( X) *40+50 " : 1 NPUT FORMEL$
20 ? CHR$(125): POSI TION 2,5:? "120 "; FORMELS: ? :? "CONT": PCSI Tl ON
2,0: POKE 842, 13: STOP
30 PCKE 842,12
100 GRAPHI CS 8: SETCOLOR 2, 7, 0: SETCOLOR 1, 1, 15: COLOR 1: LI ST 120
110 DEG : FOR X=0 TO 1000 STEP 10

120 REM Hi er steht dann di e ei nhgegebene For el
130 PLOT X/ 3.15,Y: NEXT X



Rettung von defekten Kassettenprogramen

Wer keine Diskettenstation besitzt, nuss nmit einigen gravierenden
Nachteilen |eben. Bei einer Diskettenstation dauert das Laden
ei nes 16K Programms noch ca. 30 Sekunden. Ein Kassettenrecorder
bentti gt dafdr imerhin noch stattliche 7 Mnuten. Ausser diesem
und noch ein paar anderen Nachteilen, ist ein defektes Progranm
auf einer Kassette so gut wie nicht nmehr zu retten. Wr wollen
hier einige Mglichkeiten aufzahlen, welche Mglichleiten ein
verzwei felter Computerbesitzer zur Rettung hat.

*** \WWenn nman ein Progranm von Kassette einladt, stoppt der Recorder

automati sch nach dem Einladen. Meist wrd jetzt angefangen zu
spielen oder zu programm eren. Indes drickt die Gunmmrolle des
Recorders nunter gegen den Transportstift. Dazw schen befi ndet
sich das Band. Jeder kann jetzt ausprobieren, w e das Band nach 5
M n. aussieht. Man sieht einen Knick. Dieser Knick hat im Mnment
auf dieser Kassettenseite keine weiteren Folgen. Sobald aber das
Programm gel dscht und ei n neues Progranm auf diese Seite geschrie-
ben wird, passiert es: das Programm wird dber den Knick im Band
hi naus geschri eben. Dieser Knick kann, wenn er stark genug ist,
dass erfol grei che Laden des Progranms verhindern. Falls sich dazu
noch auf der Rickseite der Kassette Programre befinden, sind diese
nat irlich auch von di esem Bruch betroffen.

Tip Nr. 1:

Sof ort nach dem Laden die STOP-taste dricken.

*** Kassetten haben di e unangenehne Ei genschaft, durch Rei bung am
Tonkopf, kleine Teilchen dort zuriuckzul assen. Verwendet man all zu
billige Kassetten, kann es schon nach 5 Mn. dazu fuhren, dass
der Tonkopf wvollig zugekleistert ist. Dann |&asst sich kaum ein

Programm noch | aden oder abspei chern.



Tip Nr. 2:

Regel ndssig ( alle 2 Betriebsstunden und vor wi chtigen Aufnahnen
) den Tonkopf mt Spiritus oder Al kohol reini gen.
Rei ni gungskassetten sind rausgeschni ssenes Geld. Achtung ! Kein
Terpentin oder Verdinnung zum Reinigen nehnen. Am besten und
billigsten ist imer noch Spiritus. Ausserdem wird am fal schen
Ende gespart, wenn nman Billigkassetten kauft. 3,- DM sollte man
schon hinlegen. Aufgrund der Sicherheit sollte man nur C 60
verwenden. Di e sogenannten Conputerkassetten ( C 10 o.a ) sollte
man nicht kaufen. Diese enthalten in der Regel das schlechteste
Bandmat eri al .

*** Dem besten Rekorder kann es schon nmal passieren, dass er
Bandsal at produziert. Das Band ist dann so gut wie verloren. Wenn
es gerissen ist, gibt es fiar das in diesem Teil befindlichen
Progranm kei ne Rettung mehr.

Tip Nr. 3:

Ist das Band nur zerknittert, kann man versuchen es zu bugeln.
Dies ist oft erfolgreicher als es auf den ersten Blick aussieht.
Stellen sie das Bilgeleisen auf die kleinste Stufe und |assenSie
es nicht zu lange auf einer Stelle. Dies kann auch angewendet
werden, wenn sich ein Knick von der Andruckrolle auf dem Band
befi ndet .

*** Oft gibt es Lesefehler von Frendkassetten. Man bekonmt eine
Kassette zugeschickt wund wenig spater nmacht sich Verzweiflung
breit : Das Programm |asst sich nicht Iaden. Es gibt zwei
Mogl i chkeiten zur Rettung.

Tip Nr. 4:

Al's erstes versucht nman den Tonkopf vom Recorder zu verstellen.
Dazu befindet sich hinter dem Tonkopf eine kleine Schraube. Ot

reicht nur eine hal be Urdrehung um das Programm | aden zu kdnnen.



Die beste Stellung kann fol gender massen herausgefunden werden:

Als erstes wird die Kassette eingelegt und PLAY gedrickt.
Wenn die Piepstdone, die jetzt ganz leise aus dem Fernsehl aut-
sprecher konmen, am |lautesten sind, ist der Tonkopf richtig ein-
gestellt. Versuchen Sie nun das betreffende Programm w eder zu
wi eder zu | aden. Merken Sie sich bei dieser Prozedur aber unbe-
di ngt di e Ausgangsstellung der Tonkopfschraube, damit sie spater
| hre eigenen Progranme w eder |aden kénnen.

Wenn das alles nichts hilft, gibt es noch die Mglichkeit, das
betreffende Programm nmit zwei Recordern zu kopieren. Man benéti gt
dazu zwei Hi Fi Kassettenrekorder. Man Uberspielt nun das Programm
nmnt sehr hoher Aussteuerung auf eine andere Kassette. Auch hier
nmuss bei m abspi el enden Recorder der Tonkopf eingestellt werden.
Falls das imer noch nicht hilft, kdnnen Sie das Programm ab-
schrei ben und anfangen die Unordnung, die Sie mittlerweile verur-
sacht haben, aufzuraunen.

*** Wem ist es noch nicht passiert. Man hat seit 4 Stunden ein
Programm ei ngeti ppt oder entwi ckelt und es abgespeichert. Spatere
Ladeversuche werden mt einem ham schen ERROR- 148 oder ERROR-
133 quittiert. Da steht man nun und kann sein eigenes Progranmm
nicht mehr |aden. Die Ladefehler steigen Ubrigens exponential mt
der Wochtigkeit und Lange des Programms an. Meist ist es auch
noch so, dass der Conputer wohl noch einen Teil einladt, dann aber
(vorzugswei se kurz vor Ende des Programs) einen Ladefehler
erkennt. Das éargerliche ist nun, dass das gesante Programm
verloren ist, obwohl ja imerhin ein Teil eingeladen wirde.
Abhilfe schafft nun das folgende Programm Nach dem Ei ngeben
spei chern Sie es erstmal ab. Nachdem Sie es haben |aufen | assen,

nissen Sie ? USR(1536) eingeben. Nun wird das defekte Programm



ei ngel egt, PLAY gedrickt und dann zum Laden noch RETURN gedr tckt .
Das Programm | adt jetzt das defekte Basicprogranm bis zum Fehl er
ein. Jetzt konnen Sie das Progranm w eder vervoll sté&ndi gen. Even-
tuell bringt die letzte Zeile den Conputer durcheinander. Falls
das der Fall ist, nilssen Sie das Programm jetzt erstmal nit
LIST"C.",0,E abspeichern. E ist hierbei die letzte vollstandi ge
Zeile im Programm Nun w rd abgespei cherte Programm nit ENTER'C. "

wi eder eingel aden. ( Vorher Atari aus-einschalten).

10 REMBasi ¢ Rettungsprogr amm

20 REM von Bob Fi ne

30 REM aufrufen nmit ?USR(1536)

40 TRAP 60: RESTORE :1=0

50 READ A: POKE 1536+, A: | = +1: X=X+A: GOTO 50

60 | F X<>29124 THEN ? "DATA Fehl er": END

70 TRAP 40000: NEW

1000 DATA 104, 165, 128, 133, 0, 165, 129, 133, 1, 230, 1, 162, 16, 169, 3, 157
1010 DATA 66, 3, 169, 251, 157, 68, 3, 169, 6, 157, 69, 3, 169, 4, 157, 74

1020 DATA 3, 169, 128, 157, 75, 3, 32, 86, 228, 48, 75, 160, 0, 140, 255, 6
1030 DATA 32, 207, 6, 48, 65, 72, 32, 207, 6, 48, 59, 170, 104, 172, 255, 6
1040 DATA 24,101, 128, 153, 128, 0, 200, 138, 101, 129, 153, 128, 0, 200, 192,
14

1050 DATA 208, 219, 165, 140, 133, 142, 133, 144, 133, 14, 165, 141, 133, 143,
133, 145

1060 DATA 133, 15, 32, 207, 6, 48, 15, 160, 0, 145, 0, 230, 0, 166, 0, 208

1070 DATA 2,230, 1, 76, 98, 6, 192, 136, 240, 22, 162, 0, 142, 255, 6, 189
1080 DATA 218, 6, 32, 164, 246, 174, 255, 6, 232, 224, 11, 208, 239, 76, 163, 6
1090 DATA 162, 0, 142, 255, 6, 189, 229, 6, 32, 164, 246, 174, 255, 6, 232, 224
1100 DATA 10, 208, 239, 162, 16, 169, 12, 157, 66, 3, 32, 86, 228, 162, 0, 142
1110 DATA 255, 6, 189, 238, 6, 32, 164, 246, 174, 255, 6, 232, 224, 14, 208, 239
1120 DATA 174,252, 2,224, 255, 240, 249, 169, 255, 141, 252, 2, 76, 116, 228,
162

1130 DATA 16, 169, 7, 157, 66, 3, 32, 86, 228, 96, 70, 101, 104, 108, 101, 114
1140 DATA 32, 32, 32, 32, 155, 75,111, 109, 112, 108, 101, 116, 116, 155, 80, 8
2

1150 DATA 69, 83, 83, 32, 82, 69, 84, 85, 82, 78, 155, 67, 58, 155, 0, 0



Druckerinterface fur Centronics Drucker

So ziemich jeder nbchte wohl einen Drucker haben. Da die
Ataridrucker nun nicht gerade das gel be vom Ei sind und der Atari
kei ne Centronics Schnittstelle besitzt, a steht dieser Anschaffung
noch einiges im Wge. Nun gibt es mttlerweile zwar schon
Centronicsinterface's zum Nachristen, aber diese kosten imrerhin
ca. 300,- DM Ebenfalls werden auch schon Druckerinterface's fur
Joystickports angeboten. Aber auch die kosten alle etwa 100,- DM
Deshal b wird hi er ein Baupl an veroffentlich, dessen
Verwirklichung Sie nur den Preis fiur die notwendigen Stecker
kosten wird. Eventuell kommt da noch ein Ic zu, der aber nur 2.50
DM kostet. Dieser wird nétig, wenn das Signal vom Conputer zu
schwach ist, um den Drucker anzusteuern.

Um das Interface anzusteuern, ist eine spezielle Software notig.
Di ese nmuss ei nmal ei ngel aden werden. Dann kann der Drucker nit den
normal en Basi ¢ Kommandos angesteuert werden. Das Interface wrd
an die Joystickports 1 und 2 angeschlossen. Mt dem Interface
konnen die ersten 128 ASCI| Zeichen dubertragen werden. G aphik
auszudrucken ist nicht nmbglich. Aber dies ist nit den nmeisten

Interface's, sie an die Ports angeschl ossen werden, nicht noglich.

Anschl ussbel egung der Joystickports

1 2 = 5 ] & 7 g
6 8 8§ © C 6 8 0 o i/
& o g9 0O 6 B @ O f
FORT 1 FORT 2
DO =1 D1 =2
D2 =3 D3 =4
>4 =5 D5 =6
D6 =7 St robe = 8
Busy = 9 +5 Volt = 10
G\ND = 11



10 REM Funktioniert nur nmit DOS 2.0 von Atari

100 FOR 1=1664 TO 1776: READ X: POKE 1, X: P=P+X: NEXT |

105 I F P<>13142 THEN ? "DATA Fehl er": STCP

110 POKE 1777, PEEK(12)

120 POKE 1778, PEEK( 13)

130 POKE 12, 216: POKE 13, 6

140 ? "Druecke RESET um das Programm ei nzu- schal ten"”

150 NEW

160 REM Dat en fuer das Druckerprogranmm

170 DATA 142, 6, 146, 6, 212, 6, 169, 6, 212, 6, 212, 6, 76, 215, 6, 169, 255, 208
, 2,169, 0, 162, 56, 142, 2

180 DATA 211, 141, 0, 211, 169, 60, 141, 2, 211, 169, 255, 141, 0, 211, 160, 1,9
6,172, 17, 208, 208, 251, 120, 201, 155

190 DATA 208, 2, 169, 13,9, 128, 141, 0, 211, 32, 140, 6, 41, 127,141, 0, 211, 1
60, 0,173, 17, 208, 208, 7, 136

191 REM ODER ANSTATT 41,127 -> 9,128

200 DATA 208, 248, 160, 138, 88, 96, 160, 1, 88, 96, 160, 146, 96, 160, 0, 185, 2
6, 3, 201, 80, 240, 5, 200, 200, 200

210 DATA 208, 244, 169, 128, 153, 27, 3, 169, 6, 153, 28, 3, 76

Falls I hr Drucker einen Low Strobe bendtigt missen Sie
In Zeile 190 die Zahlen 41,127 in 9,128 andern

Fal | s das Signal des Conputers nicht ausreicht um den

Drucker zu steuern, wird der fol gende |IC eingesetzt.

Di es ist auch nétig, wenn das Kabel zum Drucker | &anger
Al's 1.50 Meter ist.
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Hi er noch ein paar interessante PCKE s

Mt POKE 173,1 kdonnen XL Besitzer den Cursorton ausschalten

Mt PCKE 16, 64 und POKE 53774,64 wird di e BREAK Tast e ausgeschal t et

Mt ?PEEK(20)/50+PEEK(19)*5. 1+PEEK(18) *1300.5 hat nman ei ne genau-
gehende Unr.

Mt POKE 65,0 werden Disketten und Cassettengerausche ausgeschalt et
POKE 77,0 sollte in einem Spi el ohne Tastaturei ngabe gel egentlich
Ausgef ihrt werden. (Damit die Farben sich nicht &andern)

Mt POKE 752,0 wird der Cursor ausgeschaltet
Mt POKE 755,4 hat nan Spiegel schrift.
Mt POKE 838,166 und POKE 839, 238 geht alles was sonst auf dem
Bi | dschirm erscheint jetzt auf den Drucker.
Mt PEEK(53279) werden die START usw. Tasten abgefragt.
Mt POKE 54018,52 wird der Mdtor vom Kassettenrecorder eingeschal -
tet. Man kann dann Musi k Uber den Fernseher horen.
Dies ist selbstverstandlich kein vollstéandi ges Speicherlisting.
Di e obenstehenden Zellen sind neist nur als kleine Aufbesserungen
zu gebrauchen. Sie erhebt keinen Anspruch auf Voll standi gkeit. Auf
ein vol | st &ndi ges Spei cherlisting wiurde in di esem Buch verzichtet,
da es mttlerweile genigend Literatur auf dem Markt gibt, die so

etwas ent hal ten

Super Farb Denps

Auf der nachsten Seite finden Sie einige Denoprogramme, die Sie in
| hre eigenen Programme ei nbauen konnen. Ceben Sie sie nachei nander
ein und lassen Sie sich uberraschen, was der Atari alles kann.

Dricken Sie i mrer RESET bevor sie das Progranmm | aufen | assen.



0 FOR | =0 TO 57: READ X: POKE 1536+ , X: NEXT |

1 DATA 104, 104, 104, 170, 104, 104, 133, 204, 169, 0, 133, 203, 133, 19, 133, 2
0, 169, 3, 133, 205, 230

2 DATA 203, 230, 203, 198, 205, 240, 244, 173, 11, 212

3 DATA 10, 24, 101, 203, 141, 10, 212, 141, 10, 212

4 DATA 157,22, 208,173, 11, 212, 201, 130, 240, 229, 165, 19, 197, 204, 208, 2
27,96

5 GRAPHI CS 7: COLOR 1: PLOT 0, 0: DRAWIO 20, 20: COLOR 2: DRAWIO 40, 40: C
OLOR 3: DRAWIO 50, 50

6 FOR Y=1 TO 4: A=USR( 1536, Y- Y*(Y=3), 0. 5) : NEXT Y

10 D=PEEK(560) +256* PEEK(561) : POKE D+2, PEEK( D+2) +128

20 FOR F=1536 TO 1576: READ A: POKE F, A: NEXT F

30 DATA 72,169, 0, 141, 255, 5, 238, 255, 5, 173, 255, 5, 141, 10, 212, 201, 189
, 208, 243

32 DATA 173, 20, 0, 201, 200, 208, 5, 169, 0, 141, 20, 0, 141, 16, 6, 169, 0, 141,
23, 208, 104, 64

40 POKE 512, 0: POKE 513, 6: POKE 54286, 192

10 D=PEEK(560) +256* PEEK(561) : POKE D+2, PEEK( D+2) +128

20 FOR F=1536 TO 1584: READ A: POKE F, A: NEXT F

30 DATA 72,169, 0, 141, 255, 5, 238, 255, 5, 173, 155, 5, 141, 10, 212, 201, 189
, 208, 243

32 DATA 173, 20, 0, 201, 200, 208, 5, 169, 0, 141, 20, 0, 141, 16, 6, 169, 10, 141
, 10, 212, 141, 24, 208, 169, 0, 141, 23, 208, 104, 64

40 POKE 512, 0: POKE 513, 6: POKE 54286, 192

10 D=PEEK(560) +256* PEEK(561) : POKE D+2, PEEK( D+2) +128

15 FOR F=1536 TO 1570: READ A: POKE F, A: NEXT F

20 DATA 72,138, 72,174, 255, 5, 138, 141, 10, 212, 141, 24, 208, 238, 255, 5, 1
73, 255, 5, 201, 0, 240

30 DATA 3,76, 3, 6, 169, 50, 141, 255, 5, 104, 170, 104, 64

40 POKE 512, 0: POKE 513, 6: POKE 54286, 192

10 D=PEEK(560) +256* PEEK(561) : POKE D+2, PEEK( D+2) +128

20 FOR F=1536 TO 1570: READ A: POKE F, A: NEXT F

30 DATA 72,169, 0, 141, 255, 5, 238, 255, 5, 173, 255, 5, 141, 10, 212, 141, 24,
208, 201, 189, 208, 240

32 DATA 173,20, 0, 141, 2, 6, 105, 189, 141, 19, 6, 104, 64

40 POKE 512, 0: POKE 513, 6: POKE 54286, 192

10 D=PEEK(560) +256* PEEK(561) : POKE D+2, PEEK( D+2) +128

20 FOR F=1536 TO 1573: READ A: POKE F, A: NEXT F

30 DATA 72, 169, 0, 141, 255, 5, 238, 255, 5, 173, 255, 5, 141, 10, 212, 141, 24,
208, 201, 189, 208, 240

32 DATA 173,20, 0, 141, 19, 6, 169, 0, 141, 10, 212, 141, 24, 208, 104, 64

40 POKE 512, 0: POKE 513, 6: POKE 54286, 192

0 GRAPHI CS 2: POKE 710, 0: FOR F=0 TO 11:? #6;"DER ATARI COVPUTER': N
EXT F

10 D=PEEK(560) +256* PEEK(561) : POKE D+2, PEEK( D+2) +128

20 FOR F=1536 TO 1573: READ A: POKE F, A: NEXT F

30 DATA 72,169, 0, 141, 255, 5, 238, 255, 5, 173, 255, 5, 141, 10, 212, 141, 22,
32 DATA 173,20, 0, 141, 19, 6, 169, 0, 141, 10, 212, 141, 22, 208, 104, 64

40 OKE 512, 0: POKE 513, 6: POKE 54286, 192

50 END



Ri esen Tast at ur buffer

Der Atariconputer hat Ileider ein kleines Manko. Es ware
praktisch, wenn er einen grosseren Tastaturbuffer hatte. We sie
si cher schon generkt haben, speichert der Conputer inmer die
zul et zt gedrickte Taste. Manchmal ware es aber recht praktisch,
wenn er mehr als nur ein Zeichen speichern koénnte. Mt dem

f ol genden Programm i st es noglich.

30000 REM Ri esen Buffer

30010 DATA 104, 173, 8,2, 141, 96, 6, 173, 9, 2, 141, 97, 6, 169, 0, 141, 14, 212
, 120, 169, 52, 141, 8, 2

30020 DATA 169, 6,141, 9, 2, 169, 98, 141, 36, 2, 169, 6, 141, 37, 2, 169, 192, 1
41,14, 212, 169, 0, 133, 204

30030 DATA 133, 205, 88, 96, 173, 9, 201, 159, 240, 36, 152, 72, 173, 252,
2,201, 255, 240, 19, 164, 204, 192, 100

30040 DATA 240, 9, 230, 204, 200, 173, 9, 210, 153, 143, 6, 104, 168, 104, 64, 1
65, 204, 197, 205, 208, 231, 104, 168, 76

30050 DATA 95, 6, 173, 252, 2, 201, 255, 208, 35, 165, 204, 197, 205, 240, 23, 2
30, 205, 164, 204, 192, 120, 176, 15, 164

30060 DATA 205, 192, 120, 176, 9, 185, 143, 6, 141, 252, 2, 76, 98, 228, 169, 0,
133, 204, 133, 205, 76, 98, 228

30070 | F PEEK(521)=6 THEN STOP

30080 FOR | =0 TO 142: READ N: X=X+N: POKE 1536+I , N: NEXT |

30090 ? USR(1536)

Far bspei cher ung
Fast jeder &ndert die Bildschirnfarbe bevor er anfangt zu
programr eren. Kaum einer setzt sich dem Hellblau, das der
Bi | dschirm bei m ei nschalten des Conputers zeigt, fir |&ngere Zeit
aus. Jeder hat seine Lieblingsfarbe ( z.B.SETCOLOR 2,8,0 usw.).
Leider nuss man es aber jedesmal nach Dricken von RESET neu
ei nti ppen. Deshalb hier die Abhilfe. Das Programm funktioniert
nicht mt OSS A+ DCS
10 FOR F=1536 TO 1548: READ A: POKE F, A: NEXT F
11 ? "Hintergrundfarbe :";:INPUT A:? "Helligkeit :";:INPUT B:? "Z
ei chenhel l'igkeit :";:INPUT C: D=A*16+B
12 POKE 1537, D: POKE 1542, C

20 DATA 169, 0, 141, 198, 2, 169, 0, 141, 197, 2, 76, 64, 21
30 POKE 12, 0: POKE 13, 6



Wer wollte nicht schon imer einen Lightpen haben. Wr
veroffentlichen hier fiar Sie einen solchen. Er ist nicht allzu
nachzubauen. Wer allerdings keinerlei Erfahrung nmit den Ungang mt
el ekt roni schen Bauel enenten hat, sollte lieber die Finger davon
| assen. Aber man hat ja inmer einen Bekannten, der so etwas kann.

Nun zur Funktion des Lightpens :

Ein Fernsehbild wrd zeilenweise von einem Elektronenstrahl
geschrieben. Dieser Elektronenstrahl erzeugt beim Auftreffen auf
die Leuchtschicht des Bildschirms einen |euchtenden Punkt.
Aufgrund der Tréagheit unserer Augen und der Nachleuchtdauer der
Leucht schicht, sehen wr Kkeinen huschenden Punkt, sondern ein
ganzes Bild. Der Lightpen dagegen ist schnell genug, diesen Punkt
zu erkennen. Wenn der Leuchtpunkt auf den Phototransitor trifft,
gi bt der Ligthpen ein Signal an den Conputer ab. In unserem Atari
wertet nun ein Gafikbaustein diese Mldung aus. Er schreibt in
die Speicherzellen 564 und 565 ( dez. ) die horizontale und
vertikale Position des Lightpens. Diese kann nman nun ohne
wei t eres abfragen.

Es ist darauf zu achten, dass der Bildschirm eine bestinme
Hel i gkeit hat. Die Enpfindlichkeit des Pens kann man an dem Poti
ei nregel n. Das untenstehende Programm dient nur zum ausprobi eren.
Es durfte wohl keine Schwi erigkeiten bereiten, ein konfortableres

Li ght penprogranm zu  schrei ben. Da die horizontalen Werte
nat ur geméss etwas schwanken, sollte man hier aus einigen Wrten
den Mttelwert errechnen ( evtl. den hochsten und den niedrigsten

Wert wegl assen ).
Li ght penpr ogramm :

0 SETCOLOR 2,0, 12: SETCOLCOR 1,0,0

10 POKE 53277,0

20 POKE 53277,1 : REM Joystickport Nr. 1
30 H=PEEK(564) : REM Horizontal er Wert
40 V=PEEK(565) : REM Verti kal er Wert

50 PRINT H V : GOTo 30
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