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$1:,2:4,8:. Der LDursor

genut=zt

hergestellt. Der Cursor wird mit POKE 732,1 eingsschaltst. Bei

=% .

By FOEE 732,82 wird der normals &8tari  Cursor zingsschaltest. Das
Frogramm gensriert sins sicharas Zone, indem =z 33 Pages wvom RAMTOR
subtrahisct, Dies  kostet natirlich Speicherplatz.  HWenn iy

= Graphics 2 benubst wird, kenn dis 33 in dar Zeils 178 zu  eines &

’ geEander i warden. Nun steht mshr RS8N zur Varfigung.
=

=

K]

Z 12 GOSUB 1&D

¥ 28 POKE 82,0
30 FOR Z=@0 TD 18@:READ A:POKE X+Z,A

POSITION 26,5:7 X+Z;:NEXT Z:POKE 752,8:7

? "POKE 732,1 schaltet unseren Cursor ein®

&8 ¢ "POKE 752,0 schaltet den Btari Cursor ein®

? "Bib Blinkgeschwindigkeit ein (1-44) ";: TRAP 70@: INFUT I

8@

20

10@
113
120
130
yer
142
150
160
178
180
170
280
210
228
230
240
250
260
278
280
290

. 300

310

328
330

340

350

360
370
380
390
400
409
410
419
420
429
430
439
440

IF I<1 OR I»44 THEN 70

FOKE X+55,1

? 3?7 "Welche Cursorfarbe (@-255)
IF FARBE<{1 OR FARBE>255 THEN 100
POKE X+74,FARBE
7 17 "Achtung!
2)"

Y=USR(X)

POKE 732,1:END
GRAPHICS @:POKE 732,1:POKE 82,1:PDOKE 83,39
X=(PEEK (10&) —-33) *254

RETURN

DATA 1@4,165,212,24,1@5,36,133,212

DATA 165,213,1@5,3,133,213,162,7

DATA 16@,144,1?7,212,157,@,6,136

DATA 2@2,16,247,1&4,212,166,213,16?

DATA 7,76,92,228,173,240,2,24@

DATA 124,173,43,2,240,4,16?,@

DATA 24@,6,173,8,6,24,155,8

DATA 141,8,&,48,1@4,16@,255,169

DATA B,153,0,6,136,1?2,8,208-

DATA 248,169,1@,141,194,2,141,22

DATA 2@8,169,1,141,111,2,141,2

DATA 2@8,169,@,141,1&,2@8,169,3

DATA 141,7,212,16?,2,141,29,2@8

DATA 169,53,141,47,2,141,@,212

DBATA 16&,85,164,84,165,87,13,147

-DATA 2,21@,12,173,;91,2,2@1,4

DATA 2@8,35,152,24,1@5,20,168,138
Dﬁiﬁmin,im,135,48,141,2,208,152

DATA 1@,1@,10,1@5,39,168,162,7

DATA 189,8,6,153,0,5,134,202

DATA 16,246,76,?8,228,169,@,141

DATA 2,208,74,98,228

REM Normaler Cursor

DATA 24@,24@,24B,24@,24@,240,24@,24@

REM Fenster

DATA 240,144,144,144,144,144,144,24@

REM Punkt

DATA 0,0,08,0,0,0,08,%6

REM Dreieck

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

3

"3 : TRAF 120: INFUT FARBE

Diese Routine benuatzt PABE & als P/M RAM (Pla



Neustart bei RESET
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12 FOR A=1536 TO 1583: READ B: POKE A,B: NEXT A

2@ POKE 12,0: POKE 13,4: POKE 7.2

32 DATA 16@,249,185,47,5,145,88,2@@,238,243,1&9,13,141,?4,3,1&9,@

4@ DATA 133,2,169,&,133,3,1&9,2,133,9,76,@,16@,@,@,@,4&,47,43,37

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

Graphics 8 mit Graphics @ mischen
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ENTERYC:" an jedes andere Programm angetigen. Achten Sie darauf,
dass die Zeils B nicht editisrt werdsn darf,

Man kimnte in =inss Braphics @ Fenstar so schreibon o

FOSITION K.Y

FRINT TEETE

wenn  Sis im Braphics B Fenster  srhrsiben wzllzn, missen Sie
folgendsrmassen vorgshen:

ANR={FPECE {1351 +255PECE{IZ7115

A=UDRIAGDR, X,Y  ADRITEX TS LENI{TEYTS:

Pas ist  zalless. Natirlich muss dann dis Zeils 8 vorhanden ssin.
Dzz FPreograsm  kann man  harvorragend einsstzan, um  Intsgrals,
Hurze iSw. Oarzustellen.

40

1999909098900 999805890 000080805994
? EE” %%%%%%%%%%%%%%xXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
2 REM XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXxXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
3 REM XXXXXXXxXXXXXxXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
3 REM Genau 45 mal X in einer Zeile
180 AD=PEEK (136)+25&6%PEEK (137)
20 POKE AD+2,204:POKE AD+3,204
30 FOR I=8 TO 2:FOR J=@ TO S5:POKE AD+51#I+50+3,88:NEXT J:NEXT I
LIST @
9@ FOR I=1 TO 198:READ X:POKE AD+I+4 ,X:NEXT I
60 LIST @
21@ DATA 124,201,4,240,9
»215,104,133,214
228 DATA 1@4,1@4,168,1@4,133,217,1@4,133,216,1@4,1@4,24@,236,133,
212,24,1465,214,101,88
2380 DATA 133,214,165,89,1@1,215,133,215,152,24&,15,165,214,1E5,64
»y133,214,165,215,105
242 DATA 1,133,215,136,

,17D,24B,5,1E4,1@4,2@2,2@8,251,96,134,133

208,241,132,221,140,0,132,220,177,216,140,

0,178,16,1,134

250 DATA 132,213,138,41,96,208,4,169,44,16,14,201,32,208, 4, 169,0,
16,6,201 :

260 DATA 64,208,2
1,3,6,218 ‘
27@ DATA 42,202,208,250,109,244,2,133,219,164,221,177,218,49, 213,
164,220,145,214,200
280 DATA 132,220,194,
230,215,230,221, 169
29@ DATA 8,197,221,208,159,94

320 DATA 15S,40,67,41,32,98,121,32,
60,200,174

330 DATA 208,174,2@3,245,229,243,244,229,242, 243,155, 155, 155

»169,32,133,218,138,41,31,5,218,133,218,169,0, 14

212,208,182,24,165,214,105,40,133,214, 144, 2,

é5,67,68,155,155,246,239,238,1
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Basic Abschaltung fir Atari 400/800 Besitzer

Jeder, der einen Atari 482 oder einen Atari 888 sein eigen nennt,
‘.hat bastimmt schon auf Abhilfe gesocnnen, wie man sein Basic ein-
bzw. ausschalten kann, chne es jedesmal aus dem Schacht zu ziehen.
Dasbei wird ndmlich jedesmal der Computer ein- und ausgeschaltet.

D=

n

dies dem Computer nicht gut tut, ( Spannungsspitzen kinnen ihn

zerstiren ) ]l &sst ich denken.

w

Wir haben nun auf Abhilfe gesonnen und folgende kleine Schaltung
entwickelt, die =z Ihnen ermiglicht, mittels eines Schalters das
Modul je nach Eedarf zuruschalten. Ma ja, Schaltung ist vielleicht

etwas ibertrieben. Eigentlich besteht das

o

anze nur sus einem
Schalter. Diesen hauen Sie irgendwo neben der Modulklappe ein. Am
besten setzien Sie ber den Schalter eine Leuchtdicde ( LED ) einy,
die Ihnen anzeigt, ob das Basic Modul eingeschaltet ist.

Fiir den Einbau nehmen Sie am besten dinnen Drahkt. Der geeignetste
Draht ist .1 mm Kupferlackdraht. Achten Sie darauf, daés dieser
beim Einbau nicht irgendwo scheuert. Die Metallkanten der Deckplat-
te des Moduls milssen mit Tesafilm o.&. entschaérfi werdan.

Der Einbau geht folgendermassen vonstatten :

>1. Teil |

- Enfnehmen Sie das Basicmodul aus dem Schacht und schrauben Sie
ﬁie_?chfaube auf der Rickseite heraus.

‘— Si§>k5nnef nun die Metallplatte des Moduls durch leichtes Dricken
haéﬂ oben entfernen.

- Siem~;ehen nun das Innenleben des Moduls. Holen Sie die Flatine
aus dem Behduse, indem Sie den Halteclip vorsichtig wegbiegen und
die Flatine herausnehmen. lLeider klemmt die Flatine gelegentlich,
sodas man vorsichtig etwas Gewalt anwenden muss.

- Legen Sie die Platine jetzt mit der Bestiickungsseite nach oben

vor sich auf den Tisch.



- Wenn Sie sich jetzt Bild Nr.1 anschauen, sehen Sie, dass Sie eine
Leiterbahn unterbrechen miissen. Diese Leitefbahn ist wichtig, denn
csie ist die Kehnung fir den Computer, ob ein Modul in ibm steckt
oder nicht. Wenn Sie diese Leiterbhahn nun mit einem Schalter
iibberbriicken, kénnen Sie mit ihm das Modul jederzeit ein- oder aus-—
schalten.

Unterbrechen Sie mit einem scharfen Messer die Leiterbahn. Achten

m

Sie darauf, dass ie die anderen Leiterbahnen nicht beschadigen.

{ Eine Leiterbahn ist ca.8,835 mm dick )

- Sie 1lgten jetzt an die beiden gekennzeichneten Stellen je einen

[o¢

Draht.

— Wenn Sie sich auch eine Leuchtdiode sinbauen wollen, missen Sie
fiir die Spannungsversorgung noch ginen Draht anéchliessen. Dieser
wird auf der Riickseite der Flatine angelitet. ( Siehe Bild Nr.Z2

— FKennzeichnsn Bie jetzt die Enden der Dr3hte, damit Sie sie bei
geschlossenem Modul auch auseinanderhalten kénnen.

- WICHTIS !'! Nun kleben Sie um die oberen Kanten der Abdeckplatte

etwa zwel Lagen Tesatilm, damit diese scharfe Kante Ihr Kabel

~— Setzen Eie jetzt die Flatine wieder ein und bauen Sie das Modul
wieder zuszsammean. Dabei missen die 2 Kabel zwischen dem Gehiuse und
dem Tesafilm lisgen. Sie kinnen natirlichk auch ein kleines Loch in

‘das”.Behiduse bthren, aus dem Sie dann lhr Kabel herausfiihren.

2:5+éil “

- Jet££ﬂlegen Sie das Modul erstmal zur Seite und widmen sich dE@‘
Computer. Von diesem entfernen Sie samtliche Anschlisse und
vorhandenem Module.

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

— Nun drehen Sie den Computer wieder richtig herum und heben

vorsichtig die Deckplatte ab. Sie kénnen sich jetzt einen geeignet-



C =10-

en Flatz +fir den Schalter suchen. Beim Atari 888 ist

links neben

der Klappe ( neben dem Atarizeichen ) noch geniigend Flatz.

- Dort bohren Sie zwei passende Liécher in das Flastik. Achten Sie

aber darauf, dass Sie das Loch nicht zu tief ansetzen, sonst kénnen
Sie die Mutter nicht mehr auf das Schaltergewinde aufdrehen.

— Machdem Sie nun die beiden Liécher gebohrt haben, setzen Sie jetzt

den Schalter und die LED ein. Nun l6ten wir dort die Kabel des

Moduls fest. ( Bild Nr. 2 ). Vergessen Sie nicht den Widerstand fir
die Leurhtdiode.

— Nun wird das Modul in den Schacht gesetzt, und der Computer

wieder zugeschraubt. Fertig.

Achten Sie bitte auf Ffelgendes : Auf den Leiterbahnen des Moduls

sich ein Schutzlack. Damit Sie Ihkre Driahte festliten

kénnen, missen Sie diesen Lack erst mit einem Messer wegkratzen.

daraut, dass Sie keine Kurzschliilsse verursachen.
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Einfldhrung in die Player Missile Graphik

Der Atari Computer hat neben hervorragendem Sound und Graphik die
Méglichkeit, auch 8 frei bewegliche Dbjekte auf dem Bildschirm
darzustellen. iese 8 Objekte " lassen sich in zwei Gruppen
einteilen : 4 Missiles und 4 PFPlayers. Wie der Name Missile schon
sagt, werden diese vornehmlich als Geschosse i Spielen
eingesetzt. Die Players werden meist singesetzt, um Raumschiffe,
FPanzer wusw. darzustellen. Der Vorteil diesser Graphik besteht
darin, dacss sine ahnliche Darstellung VOn Objekten bei
herkommlichen Eamputern_ nur in Maschinensprache miglich ist. Der
Atari esrmbglicht es aber, mit einfachen Basichefehlen ein Frogramm
zu  schreiben, was Besitzern von anderen Damputérn nur nach
umfangreiches Studium der Maschinensprache méglich ist. Wernn Eie
diesen Artikel nun aufmerksam darthlesen; dann werden Sie nach
einiger Ubung in der Lage sein, Programme zu schreibesn, die auch
VYergleich mit Automatenspislen nicht zu scheuesen brauchen.

Allerdings etwas Ubung gehirt schon dazu. Dies gilt auch fiar die
anderen Artikel in diesem Buch. Es ist unmbglich, auf samtliche
Miglichkeiten einzugehen, denn dann witi-de jedar Artikel

Scrolling, Displaylist, FPlayer Missile Graphik )} den Umfang

i1}

gdieses BRuches haben. Deswegen ist e&s unerlisslich, dass Sie
selbst mit den Frogrammen herumprobieren. LiEschen sie einzelne

Zeiiah, oder andern Sie die Werte in den vorgegebenen Programmen,

schauen 8Sie was passiert. Dadurch lernt man besser und

und
schneller, als beim Dwchlesen eines dicken Artikels.

Doch zurick zu Flayer Missile Graphik : Wie gesagt, stehen uas
also 4 Geschosse (Missiles) und 4 Objekte (Players) zu Verfﬁguné.
Diese konnen wunabhdngig voneinander auf dem Bildschirm bewegt‘

werden. Leider gibt es beim Atari einige Einschrinkungen:



— Jeder Player und jedes Missile kann jeweils nur eine Farbe
annehmen. Wenn man also mehrfarbige Objekte haben will, muss man
mehrere verschiedenfarbige Player oder Missiles iiberlagern.

- Ein Player kann mur 8 Pixel breit sein. Fir griéssere Objekte,
oder wenn eine grissere Quflﬁsung»geuﬁnscht ist, missen wir auch
hier kombinieren.

Doch diese Einschrankungen sind zumindest'am Antang nicht weiter
stérend. ESpater werden Sie selbst auf Abhilfe sinnen kénnen.

Pig nun immer benitzte Abkirzung "'PM° steht fir ‘Flayer — HMissile
Graphik’'. Da die PM -rein Hardware Register ist, brauchen Sie sich
nicht zu wundern, WETI im Faolgenden eine Spe;:herzelle
verschiedene Bedeutung hat. .

Die nun folgende Zeile wird immer am anéng 2ines Programms mit FM
auagef&hrtr Vorher @uss allerdings die gewinschte Graphikstufe
gewdhlt werden.

10 A=PEEK (106)-B: PM=256%A: POKE 54279,A: POKE 559,46:POKE S53277,3:

POKE 623,1

Erklirung der obigen Frogrammzeile :

A=PEEK (184} -8 Bereitstellen des benttigten Speicherplatzes fir
FM
PM=256%*A In der Variable PM steht nun der Anfang des be-

- " reitgestellten Speicherplatzes
PDKE354279,A Dies sagt dem Atari, ab welchem Speicherbereich
- die PM ahfangt.

POKE 559,46 Double Line Resolution (d.h. eine Flayerzeile ist

2 Graphics 8 Zeilen hoch) bei 62 : Single Line

Resolution ( eine Playerzeile ist 1 Graphics 8

Zeile hoch : also doppelte Auflbésung in der Hihe)
PDKE>53277,3 "~ PM einschalten

POKE 623,X X ist zu andern je nach gewinschter Prioritiat :
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X=1 : alle Flayer haben Prioritat iber alle Spielfeldregister
X=2 : Player @, Player 1, alle Spielfelder, Player2, Flayer 3
X=4 : alle Spielfelder haben Vorrang vor allen Playern

X=B : Spielf.@, Spielf.1, alle Player, Spielf.2, Spielf.3

Sie bestimmen hiermit, ob ein PFlayer vor oder hinter einem
gezeichnatem Objekt zu sehen Sein; s0ll1. Ein Spielfeld ist
gleichbedeutend wmit den Farben eines gezeichneten Rildes. Am
besten probieren Sie dies aus, indem Sie slle 4 Player auf einen
Graphics 7 PBildschirm bringen. Dort scllten dann einige Objekte
mit wverschiedenern CCLOR Befehlen gezeichnet werden. Bei der
Bewagung der Flayer werden Sie feststellen, dass je nach Prioritét
eine dreidimensionale Darstellung miglich ist.

ie bereits gesagt, dient der erste B=fehl in Zeile i@ dazu, den
bendtigten Speicherplatz Freizuhalten. Damit Sie bei anderen
Graphikstufen keine bunten Streifen auf den Pildschirm bekommen,
muss  bei  héheren Brafikstufen mehr Speicherplatz freigehalten

werden. Die benftigten Werte entnehmen Sie bitte aus der folgenden

Takelle.
Graphics-— PDouble tLirne Single Linese
Mmoot e Remsolution Rescoclution
(-] s 1é
1 (=4 1&
= s 1&
= (=] 1é6
- s 1é&
= 1é6 1&
-3 1é =249
7 249 ===
[=] ao <@

Wenn Sie also die PM in der GBraphicsstufe 7 anwenden wollen ( in
Double Line Res. }, muss der erste Befehl also wie folgt lauten :
10 A=PEEK(106)-24: .....

ADié; giit nur, wenn»Qie'PM voll ausgenutzt wird. Falls weniger als
vier - Flayer bendtigt werden, kann diese Zahl auch entsprechend
verkleinert werden.

Die folgende Grafik verdeutlicht die RAM Aufteilung in der PM

ggupimsiin= gicsisciine
M Base M Bame
- 120 - niche
-2 - bernut=zt nicht
My -;gr;- MS M M1 MO benutet
Playar ©®
réaam Player 1
7460 Pl-’{-r- =2 * 7e6w
Y L PN Px.-Y.T—" 5 M3 M2 M1 Mo Miwmilen
<+ 1024 X “-iD248
laywr— O
- 128090
leayer 1
135
™l aywr 2
laywr S ire=
-—20B40
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Um den am Anfang noch mit eventuell unerwiinschten Daten gefiallten
Speicher zu iaschen, muss als zweite Zeile folgendes stehen :

28 FOR I=PM+384 TO PM+2048:POKE I,0:NEXT I

Bei double Line Res. muss der Spe}cher selbstverstandlich nur bis
PM+1824 gel dscht werden.

Wie bereits erwdhnt, bietet die PM die Mbglichkeit, vier
verschiedene Figuren ( Player 8 bis Player 2 )} und vier
verschiedene Beschosse { Missile 8 bis Missile 3 ) zu bewegen und
evantuelle Zusammenstﬁsse untereinander zu registrieren.

Nun wollen wir aber anfangen, einen Player darzustellen. Ein
Flayer ist Zeichen breit und 128 Zeichen hoch { bzw. 255 bei
single Line Res. ?

Wollen wir einen Flayer als o darstellen, machen wir folgendes :
1. Wir zeichnen uns eine B*8 Matrix und

2. zeichnen dort das Bild des Ufo’'s ein:
172 &4 37 ik 08 & 7 g 128 &4 32 6 8 4 2

. -

s.‘Nuﬁukgddieren wir einfach die Zahlen in einer Reihe und Foken
diese Zahl in die dazugehidrige Speicherstelle. Wir schauen nun in
der Tabelle nach und entnehmen aus dieser, dass Playef 2 bei
PM+512 anfangt. Wir setzen nun die gesamten Horizontalwerte des

Player ‘s in eine DATA Zeile z.B.

=0 DATA @,153,165,195,195,165,153,0
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Jetzt kénnen wir diese Werte in dié Speicherstellen des Flayer @
‘einlesen. Da sich PM+512 aber ganz oben am Rand de=z Bildschirmes
befindet, addieren wir dort noch eine entsprechende Y-Fosition zu.
Sagen wir, Y scll S8 betragen. Dann sieht die Zeile &8 wie folgt
aus:
60 FOR I=1 TO B:READ A:POKE PM+51Z2+58+I,A:NEXT I
Wenn ein Player hbher sein soll, dann kdnnen natiirlich éuch mehr
Datas eingelesen werden.
Wenn wir das Programm bis hier laufen lassen, tut sich nichts. Das
liegt daran, dass die X-Position ja noch B3 ist. Um auf dem
Bildschirm zu erscheinen, muss die X—Pasiticnvzwischen cs. S8 und
Caa 200 liegen. Dié X—Register £ir die Flaver sind

wie fplgt :

Flayer X—-Register
o 53248
1 53249
2 53258
3 53251

Un Flayer @ jetzt sehen zu kinnen, geben wir folgende Zeile ein :
7@ POKE 53248,158: REM Die X Position betrédgt hier 150.
Jaetzt sehen wir das UWfo ganz deutlich auf dem Rildschirm. Leider

ist es aber schwarz. Die layer kinnen aber auch farbig

dargestellt werden. Dies geschieht so:

i

‘“BEwﬁgsthte\Farbe = Colornummer (8-15) * 16 + Helligkeit (3—14):
Wéﬁé; Cold;nummer und Helligkeit genauso gehandhabt werden wie
beim SETCOLOR Befehl. Diese Zahl kann nun in das Farbfegister von
Flayer 2 gepoked werden. Das Farbregister von Player 0 ist die<
Speicherzelle 704. Also :

80 POKE 704,X : REM X ist die gewiinschte Farbe

Wenn Sie fiir X 186 einsetzen, wird das Ufo hellgriin :

( 11(grin)*15+10(Helligkeit))=186
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"Wenn Sie das Frogramm bis hier haben laufen lassen muss sich ein

grines UFO auf dem Bildschirm =zeigen. Wenn nicht, kénnen Sie jetzt
duf Fehlersuche gehen. |
Versuchen Sie nun, alle 4 Player auf verschiedenen X und Y Positio—
nen darzustellen ( unterschiedliches Aussehen der Player 's) und
diese mit dem Steuerknippel horiz&%tal zu bewegen. Falls Sie es
nicht schaffen scllten : Die Lésung ist iﬁ Frogramm 1 =zu finden.
Aber versuchen EBie es erst selbst !'Y!

Leider ist das Pewegen auf der Y-Achse nicht so einfach wie die

X—-Bewegung. Um z.B. das UFO um eine Zeile nach oben zu bewsgen,
muss &s génzlich geldscht und dann neu {(auf neuer ¥-Fos.)
gezeichnet werden. Das dies relativ lange dauert, braucht wohl

nicht weiter srwihnt zu werdan.

Un dieses PFroblem =zu umgehen, haben wir in Frograms 2 einen
Programmrumpf aufgebaﬁt, der es Ihnen erméglichen wird, durch einen
Foke die Player und die  Missiles auf eine bestimmte Y-Fos. zu
bringen. Da dies in Maschinensprache geschieht, darf dort nichts
veridndert werden. Sie brauchen bei Ihren Programmen nur die Zeilen
IZEBB bis 32588 Obernehmen. Port springen Eie dann nach dem
Programmstart 2inmal hin, um Flayer Missile zu initialisieren. Dort
wird alles +ir Sie erledigt. So unter anderem auch das
Finschalten der Flayer Missile usw. Aanderungen missen nur dort
erfolgen, wo Sie erwinscht werden.

JIn Zeile 3233@ muss, je nach Braphikstufe, ein anderer Speicherbe-

S

qaﬁiskalkuliert werden.

In Zeile 32080 werden die Farben festgelegt.

Ab Zeile 32250 stehen die Daten fir die einzelnen Players.

PDie anderen Zeilen miissen mehr oder weniger so ilibernommen werden.
Nach der Initialisierung werden die Player mit dem Kommando FOKE
PLX oder POKE PLY horizontal bzw. vertikal bewegt. Wobei der
Player @ mit dem Kommando PDKE FPLX/PLY bewegt wird, Player 1 mit

FOKE FLX+1/FLY+1, Flayer 2 mit FPOKE PLX+2/PLY+2 usw.



In die jeweilige Epeicherzelle wird der gewiinschte X und Y Wert
geschrieben. Siehe als Beispiel hierzu Programm 3.
Eine weitere Besonderheit von diesem Programm ist, dass es Ihnen

ermiéglicht wird, das Aussehen‘rder einzelnen Flayer rasch und

unkompliziert zu dndern. Dazu missen vorher die bendtigten Shapes

u

bgespeichert werden. Spater im Programm werden sie nur noch

abgerufen. Doch schauen wir uns an, wie das GBanze funktioniert :

rr

Wie wir berei gesehen habsn, liegt der Speicherbereich der

u
18

Flayer Missile Braphik von PM bis FPM+2Z84E8. Wie sus der Tabe

Jorsd

le zu

entnehmen ist, bleibt der BRereich von FPM bis PM+1823 unbenutzt,

Pleayaer @ — Images DnET DnD 4
ome > bt PMBASE — Pilg 1 -~ FURE FUR;L
- - ; 3
. Playesr 1 — Image - B8 -— Pilag 2 -— FDK PDF-q
- =i +16 - Bildg = —  POYE FDR,L7
Flayewr 22 — Images . '
- 7oo +24 - Bila a4 - pyyp pIR,TS
Flaywr X — Image -2 — Bild S - CGVE oOp . 7T
SURD THR e
oder Mimsiles ERED B - ==
+ 124
i Flayer @ bims X
za4q99
iy by . a

Aus dieser Tabelle ist zu ersehen, dass fir einen Flayer max. 255

m
~
rt
m
[u®
g
kJ
n
LI
P
m
X
(=]
m
o

zur Verfigurng stehen. Dabei ist es

i den 255 Bytes

e

unerheblich, wisviele verschiedene Bilder sich

bef;&den.rﬁan kann einen Flayer 128 Zeilen hoch machen und hat
~aénn ur Platz far z;ei verschiedene Bilder. Ebensc kann man einen
Player nur 18 Zeilen hoch machen, dann ist Flatz fir 25
verschiedene Bilder, die je nach Bedarf ausgewadhlt werden kﬁnnen;
Bei Player @ werden diese Bilder mit FOKE PDR,X ausgewdhlt. X ist
hierbei das jeweilige Bild, multipliziert mit der Bildhﬁhe; z.B. 2
Es sind 5 Bilder mit Jjeweils einer Hohe von 8 Zeilen gespeichert.

Dann erfolgt der Abruf wie in Abb.2 zu sehen.



-1 8-

Zu beachten ist noch folgendes

immer gleich hoch sein. Die Hiéhe

in PLL abgespeichert. Auch hier ve

Mit den FOKE's 53256 ( P1.@ ) bis
der einzelnen Player geadndert werde

Sepckte Zahl

die Bilder eines Players missen

hierfir wird beim Programmstart

rweise ich auf das Programm #3.

532592 ( F1.3 ) kann die Grisse

n. Dies geschieht wie folgt

@

| o
HE]

M

gchten wir aber

um

]

I

Schiisse ©.&. abgeben. Diese Schils

m

Stack davon. Sie haben die gl

Flayer. Miesile 2 hat aslso die

"layer 2 ausgewahli wurde. Dis Be

b4
A

den Flayer 's. Die Bewsgung wird

SZE255 (Miss.2) ausgefihrt.

der folgenden Tabelle zu e

SUs

RAaM Bareich VO FM+7458

Spsicherpositionen liegen 4 Missils

T
iri

diese Zellen schreibit, wird das

E4

le @

e

Miss

4

1

e
m
B -

is

0

rd

Missile

Mi

&

ssile
Die Bewegung von Missile @ wird wie

mit POKE S3252,X die X-Position ( ¢

und die Y-Fosition mit z.B. FOR I
PM+768+I+1.1=NEXTVI

Anstatt der gepokten 1 kénnen auch
| Ur diese horizo

alsa 4, 16, 64).

deren X- Register geandert werden.

di

Grisse

normal

doppelt

dr=ifach
ie FPlayer bewegen, sondern auch
s heissen Misziles. Es gibt 4
eiche Farbe wie der dazugehirige

gleiche Farbe wie die, die*far
wegung erfolgt &hnlich wie b;i

mit den FOKE's S3ZE52 (Miss. @)
rsehen ist, liegen die Missiles

bis PM+1823. In diesen

S. Je nachdem welche Zahl man
jeweilige Geschoss bewegt.
- 1
4
16
&4
folgt gehandhabt.

S8 bis ca. 2080 )

=@ TO 255:POKE PM+768+1,0: POKE

die anderen Missiles stehen (

ntal zu bewegen, muss natirlich



Num  missen wir natdrlich auch noch feststellen kénnen, ob ein
Schuss getroffen hat, ob ein Flayer oder ein Missile ein
gezeichnetes Objekt (Spielfeld) beridhrt hat, ob zwei Flayer
zusammengestossen sind ..... .

Dafiir gibt es die Kollisionsregister. In den nachfolgenden
Tabellen kéonnen SBie sehen, mit welchem FEEE welche Zusammenstisse
registriert. werdan kénnen. Normalerweicse sind alle
Follisionsregister 8. PBei Beridhrung der ihnen zugeordneten Objekte

andern sich die Werte in den K.-Registern. Damit eine " kurzzeitige
Berihrung nicht  aus Verseshan ilbersehen wird, erfolgt keine
sutomatische Liéschung e FRegister. Dies muszs man nach einer
Berithrung selbst machen. Dies geschieh mit PORE S3278,255.

S5, nechdem dieses Thema nun ausfithrlich behandelt wurde, hoffe
Ich, dass Sie mit dem Programm #3 zurecht kommen. Wo Sie Etwés
niicht verstehen, dndern  Sie dis Eﬁtéprechenden Frogrammzeilen und

Playesr - b § =2
[~ x = a
1 1 x g
=z b 3 =2 - x
= b 8 = <

™Mi ‘-‘-1 le -] 1

=2

Ty ] 1 =z =4
e 1 1 2 a
=2 3 =2 -

PR = 1 =2 <

Color

Pleaywr b § =
(] 1 =2
1 3 =2
=2 i =2
= 1 =2

»hdd @

X000 W

00C0 W

FPeeic

ST2H0O
53261

SET262
SI262

Poel

S3I2BS
S5I2S7
53256
SIS

Peel

sx2m>
sxosS
sx2ma
sSSons

Kollisiornmregister

Playm— — Playeor

Kollismionsregimter »

Mismile —~ Playeor

Koliwsionsreglister s
Spielfeldd (COLOR> -—

Pl ayear
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18 GRAPHICS 7+1&4:F0OR I=@ TO 328:C0L0R SNDI(BI*T+1:FLOT RNDD
ND{E: MEXT I
I% B0OSUR I2ERE
Z1 X=12%: I=1
32 POKE S3ITS
- 3= E PLY+ 2l
o E 5327
= % FOR I=215 TD 38 STEP -3:REM UFD BENLSUNG ANE DER
) A1 IF PEEK(SEZES&4)=1 THEN 10@B:REM TREFFERABEAAGE
L. 42 IF PEEF(SIZESY)=2 THEN 1:i@P:REM TREFFERABFRAGE
L
z 44 POKE S3Z79 M KOLLISIONSREGISTER LOESCHEN
S8 POEE PLX,I
“: 51 A=RND(B):IF AXB.S THEN J=J+1:80T0 55
: 52 J=J-1:IF <38 THEN J=3p
) S5 IF Jx128 THEN J=173
25 POKE FLY J:REM UF8 BENEGURG AUF DER Y—ACHOE
B E=5+32:IF B>47 THEN B=t1
78 POKE PDR,S:SDUND B,S%2,19,5/4:REM AUSHAHL DES JEHEILIGE,
e ILDES
5e 22 IF SCH=1 THEN 9S:REM EIN SCHUSS DES UFD'S IST BEREITS U4l
[
o
92 IF RND{(2)4B.9 THEN 100:REM AEIN NEUERUFD SCHUSS
7 84 POKE 53253, I+3:MMY=PMBASE+748+J
z- B& SCH=1:REM NEUER UFED 0{3333
75 POKE MMY,2: MMY=MMY+S:FOKE MMY,4: IF MMY>PMBASE+998 THEN ©
s OKE MMY,B:REM YFp 5CH aus 95#5&&&5 -
re 13

ST=STICK (@) : TR=STRIG (@) : REM ABFTAGE JOYSTICK UKD TRIGG!
IF ST=7 THEN X=X+3:IF X>2@@ THEN X=2@@:REM BASIS NACH i

i
1
[y
[
L~ R

120 IF ST=11 THEN X=X_3:IF X<S@ THEN X=5B:REM-BASIS HNACH !
73 138 POKE PLX+1,X:REM NEUE BASISSTATION
£ 148 IF SC=1 THEN 161:REM BASIS SCHUSS BEREITS UNTERWEGS
152 IF TR=1 THEN MY=FMBASE+768+220:B0T0 200:REM KEIN NEUER
SCHYUSS



Antic und die Displaylist

Eine Einfilhrung in die Eraghikmﬁglichkeiten des Ataris
Teil 1

"Antic” ist die Bezeichnung Fir den Graphikprozessor im Atari.

Er steuert alles, was zum Aufbau des Fernsehbildes bentétigt wird.
Antic ist ein richtiggehender, prugrémmierbarer Microprozessor
und verfigt iber DHMA ( Direkt Memory Access, direkter

Speicherzugriff }, d.h., dass 6ntic jederzeit, wenn er Daten fir
den Bildaufbau benidtigt, auf den gesamten Speicher des 4taris
zugreifen kann. Da die 6582 CFU wdhrend dieser Zeit ihrerseits

:einen  Speicherzugrifd durchfihren kann, setzt die Arbeit des

v

E

B

-

aphikprozessors die Verarbeitungsgeschwindigkeit von  Programmen

herab, was sich mit dem folgenden Frogramm leicht zeigen lasst :

1@ GRAPHICS @

2@ POKE 559,34

30 POKE i?,D:PDKE 20,0

43 FOR I=@ TO 5@0@:NEXT I

S@ TIME=PEEK (20) +254%PEEK (19)
6@ GRAPHICS O

78 PRINT "Zeit=";TIME

Lassen Sie das Programm durchlaufen und merken Sie sich die Zeit,
die angezeigt wird. Andern Sie nun Zeile 28 in:

ZBfFéKE 559,0\

ééfét_lgssen Sie das #rdgramm erneut ablaufen. Der Bildschirm wird
jetzt zwar dunkel, jedoch sollte die Laufzeit um ca. 30 % kﬁfzer.-
s2in.

Anstatt dessen, konnen Sie aber auch Zeile 18 in jedeh gnderen
Graphikmode abandern und einen“»Verglei:h des Zeitbedarfs def

einzelnen Graphikmodis anstellen.
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Probieren Sie auch mal den Unterschied zwischem einem leeren und
mit beliebigen Zeichen gefillten PBildschirm aus. Der Unterschied

ist betrachtlich !

Auch Flayer Missile Graphik kostet Zeit - ' Im unginstigsten Fall

kann sich die Ausfihrungszeit von Programmen um  idber SB %

erhihen. { ODSrossss Bildfenster + hochauflésende Sraphik +
gefilliter Bildschirm + FM Braphik )

Dz man aber nicht immer alle diese Dinge auf eirmal bendtigt,

Lanm man gie je nach Bedar$d ein— und susschalten.

Hisrzu dient nun die bereitzs srwidhnte Speicherstells 559 ( $822F
- EDBMCTL ). 5Bie ist das Shadcw—{Schatten)ragister far die
Speicherstelle 54272 ( $D488 - DMACTL). Als Shadow Register
bezeichnet man Speicherstellen im RAM Bereich, deren Inhalt vom
Atari sutomatisch  jede SB-tel Sekunde in das entsprechendes

Register eines der Peripherisbausteine des Ataris ihertragen

Far uns bedeutet das, dass wir anststt in 559 auch in 54272 poken

ktnnen, allerdings mit dem Erfol dazs das von uns gewinschte
% 3

‘waslpkann man nun alles mit dieser Speicherstelle anfangen 7

Dariiber gibf uns die Tabelle auf der nichsten Seite Auskunft :



Dezimalwertl Bit Funktion
Zeichen/Ieile
2-= g-1 2- kein Bildfenster 7}
1- kleines BRildfenster 32
22— normales Bildfenster 4
I- grosses  PBildfensts 48
4 2 Missiles ein— und auschalten
2 = Flayver ein— und ausschalten
14 4 Einzeilige Auflosung fir FM Graphik
ein—ausschalten { ansonsten 2—zeilig ?
32 = Gntic ein—ausschalten {(norm. Graphik ?
&4 & nicht benutzt
128 7 nicht benutzt
p=]

Beim Einschalten enthilt die Speicherstells den Wert 34( 2242 3,

also normales Bildfenster und eingeschsltetes Antic.

Die --beiden anderen EBildformate werden wvom Easic leider nicht

unté?stﬂtzt; richtig verwenden kann man sie nur in

e aus der Tabelle entnehmen kinnen, ist es

[

Maschinensprache. Wie §
z.B. auch mdglich, nur PM-Graphik =zu verwenden ( ohne normale

Braphik ), wenn man es fir noétig halt.
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Antic und die Displaylist

Eine Einfihrung in die Braphikméglichkeiten des Ataris

Teil 2 - Die Displaylist

In diesem Teil wollen wir uns damit beschiftigen, wie wir Antic
dazu bringen kiénnen, Text oder Graphik auf dem Bildschirm
darzustellen.

Hierzu wird ein kurzes Programm verwendet : die socgenannte

Diese Methode ist zwar fir Computer in dieser Freisklasse nicht

ich, dJedoch ist dsr Atari gerade dadurch vergleichbaren

betindet, bezieht fntic aus den Speicharstellen Seld (
FR2ZQ,8DLETL 3} und 5&1 ( ¥B2321,8SDLSTH Y. Dies sind die
Shadowregister fir die Anticregister 54274 ( 4£D4 b,_LISTL } und

Wern Sie wissen wollen, wo sich die DRisplaylist kefindet, schrei-
bern Eie : DL=FEEXK {548)+2556%PEEE (5561)

dﬂdréﬁ eine- neue leplayllst zu asktivieren :
POKE o560, DL/256—INT(DL/256)

POKE 561, INT(DL/256)

wobei DL die &dresse Threr Displaylist ist.

Im Folgenden wollen wir uns eine Displaylist einmal niher ansehen.

Geben Sie hierzu das folgende Frogramm ein.



i@ DIM D(32)

2@ GRAPHICS 3+16

32 DL=PEEK (560) +25&6*PEEK (561)
42 FOR I=0 TO 31

S@ D(I)=PEEK(DL+I) : NEXT I
68 BRAPHICS @

70 FOR I=0 TO 31

82 PRINT D(I)s;" "3: NEXT I

Die ersten drei Befshle lauten 112 (#78) und hedeuten jeweils die

7
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ernsehzsilen wverfigt ( eine
Graghice B Zeile entspricht einer Fernsshzeile ), waren diese

Esfshle nbtig, um das Graphics 3+1&6 Bildfenster, das ibsr 122

Fernsshzesilen verfigt, in die Mitte deszs EBEildschirms zu racken.
Wzrnn wir diess Bafehle weglassen, dann wirde unser Fernsehbild am

drei Lesranweisungen wverfigen und das dargestellte PBild 192

Dige nichsten drei Werte gehdren zusammen und sind eigentlich ein
Doppelbefsehl. Der erst Wert 72 setzt sich aus &644E zusammen. Die

arste Bildzeile { bzw. die ersten acht
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€ bedesutet, ds

_Fersehzeilen, da eine Graphics 3 Zeile € Fersehzeilen hoch ist )

v

-

Eié;rEraphibs T Zeile ist. Sehen Sie sich hierzu auch die Tabelle
am Schluss an. Bei eineg Graphics 8 Displaylist stande dort 7%.
Diese setzt sich danrn aus &4+15 zusammen, wobei 15 eine Zeile in
Graphics 8 bedeutet.

Wie Sie sehen,bunterscheiden sich die Graphikcodes der Displaylist

von den Graphikbefehlen in Basic. Hier ist Vorsicht geboten.
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Die 64 ist eine sogenannte LOAD MEMORY SCAN ( IMS ) - Anweisung
und teilt Antic mit, an welcher Adresse sich die Daten befinden (
das Bild 3}, die zur Anzeige éebracht werden sollen. Daréuf faolgt
eben diese Adresse, aufgespalten in nieder— und héherwertiges
Byte.

Da Antic nun weiss, wo sich im Spéicher die Daten fir dis Anzeige
befinden, wird die LME Anweisung fir die.weiteren Zeilen nicht
mehr bendtigt, es folgen 23 achter. Somit haben wir 24 Braphics 32

N i
Zeilen { Die erste Zeile wird aus der &64+8 gemacht, es folgen 23

Schreibstrahkl in der Bildrdhre. Ohne dieses HWarten wiirde man  kein

stehendes Bild erhzlten. Bei amerikanischen Beridten tritt der VEI

ot
cr
5
=
uwl
o
o

s dede 1/68 Sekunde sin. Dadurch sind diese Computer um Ca
20 % schneller. Wer =zich also dber ein zu schnelles Spiel  argert,
tannn sich damit tristen, dass dieses Spiel in Amerika noch
schneller ist.

Die beiden letzten Byltes beinhalten somit diszs Startadresse der
Displaylist, sind alsc mit den Inhalten der Speicherstellen 568
‘uﬁQ}SSi idegtisch.

Hier noch einmal eine schematische Ubersicht Gber den Aufbau

einer Displaylist, die iber OGraphics-Befehle aufzurufen ist. |

chne Texstfenster

[y

. 2 % B leere Fernsehzeilen
2. LMS5—- und Displayanweisung
3. restliche Disgplayanweisungen ( 2.+3. . ergeben zusammen 192

Fernsehzeilen.



4. Ricksprunganwelsung

Mit Textfenster sieht das Sanze folgendermassen aus s

i. 3 % B leere Fernsehzeilen

2. LM5— anweisung und Braphikdisplayanweisung

+

Z. restlic

e Graphikdisplayanweisung ( 2.+3. zusammen 168 F.oz.)
4. LMS-Anweisung und Textdisplavyanweisung -fir Graphics @ ( &6 )

5. 3 restliche Braphics 8 Textdisplayanw. ( 4.+5. zus. 32 F.z.?

er Erstsllung eigensr Displaylist wmissen Sie folgendes

=i l&ngeren Displaylists missten Sie darant schien, dass die

Displavylist eine 1 K Grenze nicht iberschreiten kann. Sie kinnen

2¥1P24=2848 eine 1 K GBrenze ist. Sies LkEnnen also bei diesem

Beispiel erst bei 2848 anfangen und haben Flatz bis ZFB72. Sie

ot

Lennen diese Brenze allerdings wmit einer Sprunganweisung { chne

[N

Wenn dis Datenmenge grisser als 4 K ist ( z.EB. fir ein Graph
Display § missen Sie mit LME Anweisungen arbeiten, um die 4 K
Erenre zu iberschreiten. Schausn Sis sich sinfach eine Braphics 8

isptaylist an. Dann sehen Sie, was gemeint ist.

o’

Irn der feclgenden OUObersicht sind alle weiteren Informationen
gnthalten, die Sie bendtigen, um eigene Displaylists zu erstellen.
Ausser den vorher erwdhnten EBeschriankungen sind Threr Fhantasie

Leine Brenzen gesetzt ( durch eine Displaylist von 238 Graphics 8
Zeilen und POKE 559,35 kinnen Sie z.B. die Auflisung des Ataris

auf den Maximalwert von 384 x 238 = 21392 Fixel steigern ! )
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Wenn Sie Einé eigene Displaylist verwenden wocllen, miissen Sie da-—
ragf achten, dass der Datenkanal (#&) fir den Bildschirm gedffnet
ist sonst sind Befehle wie DRAWTO, FLOT, PRINT#&6 usw. nicht
verwandbar. Dies erreichen &8ie durch einen beliebigen Braphik
Bé%ehl, der ein Braphikfenster hat. { z.BE. GRAFHICS Z ). Henﬁ Eie
rnun bestimmte Zeilen beschreibén wollem- , 50 poken Sie am besten
vorhaer in dis Speicharstelle B?Y den entsprechenden Graphicswert.

Wenrn ESie beispielsweise mitten in einem Block von BR.7 Zeilen
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z.B. GBR.1 }, s0 erstellen Sie die Sra

P
durch FOKE 87,7 und verwenden anschliessand FPLOT  und DRAWTOD

Schwierigkeiten kann es asuch unter Umstanden mit dem FOSITION
Betehl geben. Durch FDOEE 87,8 kinnen Sies zwar dis éfgerlichen
ERROR 141 ( Cursor out of Range 3 vermeiden, sofern Ihre
Displaylist nicht mshr sls vi?E Zeilen umfasst. Allerdings  kénnen

L Modi 28 oder nur 18

[N

ot

rschiebungen auftreten, ds mehrere Gragh
Eytes pro Zeile statt der iblichen 4@ anzeigen. Hier hilft nur

Machrechnen odesr Ausprocbiesren. .

i. Legen Sie einen Speicherbereich fest, wo Ihre neue DL liegen

scll. Die PABE & ist ein guter Flatz hierfir ( dez. 1536-17921i )

2. yberlegen Sie, wieviel Zeilen Sie in welchem Braphik—ﬁode dar-—

stéilen wollen, und notieren Sie sich die genaue Abfolge. ( Auf die
Anzahl der Fernsahzeilen achten !'! )

3. Berechnen Bie aus den Angaben in der dritten Sﬁalte der Uber -
sicht den Speicherplatz, den Sie fiir den Bildspeicher ﬁenétigen.
Wenn Sie diesen Wert von der hichsten verwendbaren RAM-Adresse

(bei einem 48 K Rechner mit Basic Cartridge ist dies 40968 ) ab—

ziehen, érhalten Sie die Adresse, wo spdter Ihr Bildspeicher be-
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ginnt.Jede andere, niedrigere Adresse ware natirlich auch mﬁglich.‘

Diese Adresse verwenden Sie spdter bei der M5 Anwel sung,

ausserdem missen Sie sie in die Speicherstellen 88 und 89 poken,

damit das Betriebssystem weiss,

wo die Bilddaten beginnen.

Achten

Sie darauf, dass 4 K-Grenzen durch.oeine zusdtzliche LMS - Anwei-
sung umgangen werden missen.
Wenn Sie ausserdem noch  die normalen FRINT Befshle verwenden
wollen, missen Sie dis Adresse such noch in die Speicherstellen
L£58 und 661 einmpoken. Dies funktioniert allerdings nuwr dann, wenn
Sie vorher eine Displaylist mit Textfenster hatten.
In den weisten F&llen ist jedoch einfachsar, bestehende
Displaylisten variandern. Man spart sich hierbei eine Menge
Arbeit.
Antic Basic Bytes Pixel Anzahl fnzahl
Mode Mode pro Zeile | pro leile | der Farben Tv-Teilen _
: Leerzeilen - Befehle
2 @ 4 42 1.5 2 8 -1 Leerzeile
16 - 2 Leerzeilen
Tl 3 ~ 49 48 1.5 i@ 32 - 3 Leerzeilen
4B ~ 4 Leerzeilen
el 4 (12} 42 42 4 B 64 - 5 Leerzeilen
BB - & Leerzeilen
e S (1= 43 42 4 16 96 ~ 7 Leerzeilen
112 -~ B Leerzeilen
+ & 1 2& 2@ S B
7 2 2@ =20 5 16
—_— Sprung - Befehle
-8 3 ia 42 4 e
= .,'_-- ; - L] -
.| -4 12 80 2 4 { - Sprung zur folgenden
- . . Adresse
Y lio_ S 2@ 80 4 3
63 - wie | aber nit Warten
=111 & 20 16@ 2 2 auf VBI
i1z (14) 20 160 2 1 Ootionen fir Display - Befet
1l 7 ap 160 4 1
e + 16 - Horizontales Scrolle
14 (15) 4@ 160 4 1 + 32 - Vertikales Scrollen
+ b4 - Load Mesory Scan
15 a8 40 320 1.5 1 + 128 - Displaylist Interrup
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Programmerkl &rung

Das untenstehende Programm ist =ine Demonstration dessen, was man

mit Displaylistanderung alles anfangen kann. In disses Demo wuwrde

o ol
iy
M

diesmal nicht eine neue Displaylist erstelli, sondern =infac

schon bestshends geindert. Disss geschisht in o

zn Zeilen ZH 0 und

Fall haben wir das Bild um 321 Zeilen mit js 48 Byis = 1248 Byte
nach unten verschobsn. HBei sigenen 8nwendungsn muss hisr  nabir—
lich =in andesrsr Hert hinein.

i@ SRAPHICES 7+1&6:C0L0R 4

11 SETCOLOR 2.8,8

28 DL =FEEK (G&R)+254%FPEEK (5451

Z@ FPOKE DL+3,856:REM 1. Zeile graphics @&

48 POME 87 ,B:7 #4637 Dizplay List Demaprograsa v

45 POKRE B7,7

S8 FOR I=B 7O 157 STEP Z1.8:FOR J=8 TO 159 STEP Z1.8:FLOT I,1:DR!

WTO J,3@:NEXT J:NEXT I

&2 FORKE DL+3Z5,2:REM Braphics 8

&1 POKE DL+Z7,5:HEM Graphics 1

32,7:REM Graphics 2

&2 POKE DL+
&% FPOKE DL+3%9,2:REM Graphics

Még,ﬁﬁﬁ oeuen Eildan%ang Bimulieren
78 “‘PEEH(E§)+ ¥*PEEK {(B9) 1 A2=A1+134B: H=INT(AZ2/25&) : L= {2/ 254—-H}

IS

82 POKE 88,L:POKE 85,H:FOKE 87,0
81 POSITION @,@ :
82 POKE 752,1

8 7 #43” ir mischen jetzt GRAPHICS 7 mi# s
1883 7 #&;" GRAPHICS 1 und graphics 2%
118 7 #&3 ¢ und Graphics @°

120 POKE 87,7:FOR I=B TO 182:COLOR RND(D)x4+1:FLOT 42 ,20: DRAWTO R
MD(2)=40+20 ,BND (8) %47+5
132 PLOT 128,20:DRAWTD RNDI{B) =408+1003,RND(Q) x42+5
148 NEXT I
228 FOR I=6 TO 255:S0UND B,1,12,10:5S0UND 1,I-2,18,1i@:50UND 2,14,
18,12:50UND 3,1-46,10,10:POKE 708+0,I:NEXT I
“*3 B=R+11IF =4 THEN =0

20 FOKE 729,2146:POKE 710,8:FDKE 711,120: POKE 713,8:30TC 2ZBE:REM
Farben
120 GOTO 1208



Antic und die Displaylist

Eine Einfubhrung in die Graphikmiglichkeiten dez Ataris

Teil 3 - Scrolling

Brundsdtzlich unterscheidet man zwischen zwei verschiedenen Arten
von Scrolling @ Course Scrolling urd Fine Scrolling. Course ( Grab
- Saraliing } bedeutet, dass der Inhalt des Bildspeichers byteweise
verschoben wirdy, um beim Benutzer den Eindruck kontinuierlicher
Bewegung zu erreichen. '

Wer schon einmal bei einem hekdmmlichen Computer versucht hat
ginen Defender .&. zu schreiben, wird sichesrlich zustimmen, dass

dies =elbst in Maschinensprache eine ziemlich Zeitaufwendige
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Wie wir schon in Teil Z gesehen haben, bietet der Atari durch Load

laylist die Moglich-
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hsl

Memory Scam ~ Anweisungen ( LMS ) in der D

b
ol

eils inzeln festzu-

m
[

keit, die EBtartadresse der BRilddaten fur jede
legen.
Wenn man nun dies Rild-Daten folgendermassen anordrnet, ist es

190

4

[

n der LMS - Anweisung den

(8

ich, nuw durch Verandern der Adresse

nal

ildschirm zu scrollen.

74@ Bytes>
R et 256 Bytes ~- ————————D




Man schiebt den Bildschirm also praktisch wie eih Fenster iiber den
Speicher.

Der Wert von 236 Bytes ist zwar willkirlich gewdhlt, jedoch zu
empfehlen, da der Programmieraufwand hierbei minimal ist. Das
Demcprogramm 2 verwendet diese Methode und zeigt, dass &z selbst
im ach so langsamen Atari Basic méglich ist, den Bildschirm mit
annehmbarer Geschwihdigkeit zu scrollen.

Normalerweise wirde man natirlich die Scroll -~ Routine als

Maschinenprogramm schreibsn, aber hier wurde erst einmal bewusst

darauf verzichtet
Ihnen wird sicherlich aufgefallen sein, dass sich sin Sprung in der

Bewsgung befindet, wenn die Schleife von vorne baginnt. Dies kann
man nur  durch eine geschickte Anordnung der Bilddaten vermeiden.
Doch dazu spater mehr.

Mun zum Fine — Scrolling.

Im obigen Beispiel haben wir den PBildausschnitt immer um ein

r+

Zeichen verschoben, welches bekanntlich acht Bildpunkite breit ist.
Beim Fine — Scrolling Wwird nun um Jjeweils zwei Bildpunkte

verschoben, um eine weichere nicht so ruckartige Bewegung zu
5 3

eryreichen.

fuft gewthnlichen Computern wire dies wenn  Uberhasupt, nar mit
g P s _ 3
komplizierten Undefinitionen des Zeichensatzes und 3hnlich  fiesen

Tricks miglich.

Eine . bitweise Verschiebung einer hochauflisende Grafikseite, wire

allein durch ihren héhan Rechenaufwand nicht mehr zu vertreten.
Slﬂckigggerweise konnen wir diese Aufgaben‘ vollig Antic
uberlassen, der intern dazu in der Lage ist, Fine - Scrolliﬁé
sowohl horizontal, als auch vertikal durchzufibren. Hiérzu missen

wir +fiar jede Zeile, die spater gescrollt werden s0ll, das

entsprechende BRit in der Displaylistanweisung setzen.
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Man kann also selbst bestimmen, welche Zeilen gescrollt werden
sollen und welche nicht ( z.B. fir Score Anzeigen usw. ) Nun kaﬁn
man durch poken in das Antic - Register HSCROL (_$D4B4 - 54276 )
oder VECROL ( D485 - 54277 ) angeben, um wieviele Bildpunkte
gescrollt werden soll. Selbstverstandlich ist es auch miglich,
gleichzeitig horizontal und vertikal zu scrollen ( Spiele wie
Zaxxon und Elﬁe Max sind gute Beicspiele hierfir }.

-

Demoprogramm Nr.3Z zeigt ein Beispiel fir die Verwendung der

Wichtig sind hierbeil nur die unteren vier Bit der Werte, die in

diese Fegister geschrieben werden:; die gberen vier werden nicht

beachtet.
Somit ergehen =z=ich digs Werte von a - 15 =&is migliche
Verschiebungen. & ist der. normale Werit, Jjede weitere Zahl

verschiebt die Zeile um Jewsils 2 EBildpunkie ( d.h. 2 Braphik 8

Punkte } nach rechts bzw. nach oben.

x

as wmacht man aber nun, wenn man mehr als 1S Einheiten weit

|
¥
P
[
oo

scrolle 7 Hier hilft nur eine Kombination von Coarse— und

Wenn wir alsc beispislsweiss eine Braphics @ Zesile scocrolien
wollen, durchlauvfen wir erst die Scrollregister 2 bis @ und fihren

dann e=inen Coarse -~ Scroll aus, der den Beginn der Zeile um  ein

e +olgende Graphik socll das verdsutlichen.

Becrollregister 3 3 Scroliregister ¢« @
12%X4%4678123456701234567681234567812345678 1234547812345478123454701234567012345678

Bcrollregister 1 2 Scrollregimter 3 3 und Coarse Gcroll nach links’

1234567612343678123456701234567812345678 123454678123545478123486701234367012345670

Becrollregister 3 1 Scrollregister 1 2
123454761234546781234%56709123454791234%5478 1234%567052345678123484781234867012345678
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Fiur 'ein Scrolling hach rechts. misste das Ganze natirlich in
umgekehr-ter Reihenfolge ablaufen..

Hier ist nun auch der Zeitpunkt gekgmmen, wo man auf den weiteren
Sebrauch von Basic - Routinen verzithteﬁ sollte. Eine Maschinen-
routine ist nicht nur wegeﬁ der schnelleren Ausfihrungszeit zu em-
pfehlen, sie bietet auch die Méglichkeit, das Scrolling im Inter-—
rupt ablaufen zu lassen. Dies bringt folgende VYorteile :

a das SBocrolling in der Zzit geschieht, in der kein Bild
dargestellt wird, kiénnen keinerlei Bildstérungen auftreten.

2. Da ein Interruptprogramm vidllig unnabhingig vom Hauptprogramm
laufen kann, brauchen wir uns nach dem Start nicht mehr weiter

darum zu kimmern.

i

Fir diejenigen, dies noch nie etwas von Interrupts o.&. gehirt
haben, hier eine kleine Erkl&rung :

Als Interrupt bezeichnet man die Unterbrechung der Arbeit der CFU,
durch ein externes Bignal { in unserem Fzall die Bildaustastlicke
Vertikal Elank ), die alle 1/52 Sekunde ausgelist wird),

woirauthin die CFUY ein ganz bestimmties Maschinenprogramm ( shen die

Es gibt beim Atari zwei verschiedens Vertical - Elank Interrupts =
immediate ( direkt, sofort } und deferred ( das heisst soviel wie

aufgeschoben ).

Immediate VBI's werden immer ausgefihrt, deferred werden nur ausge-

fihrt, wenn gerade keine zeitkritische Operation durchgefithrt wird

z.B. Ansprechen von Disk, Drucker usw. ). Fir die Interruptrou—

{ =
A Y

tinen, die etwas mit Graphik zu tun haben, sollte man immer den

immediate VBI benutzen.



Hier rioch ein paar wichtige Adressen fir den Gebrauch von VBI‘s :
54284 — $D4ABE NMIEN Non Maskable Interrupt Enable.
Hier muss Bit & gesetzt sein,

damit VEBI 's ausgefihrt werden.

545 - @222 YVBLKI VELANK i;mediate Register
S47 - ¥B223 Dies ist der Vektor fiir den immediate VEI.
548 - ¥R22Z4 WVWWELED VELANE deferred register
549 ~ @225 Dies ist der Vektor fiir den deferred VBI.

Iamediate VEI's missen mit dem Befehl JMP $E4SF abgeschlossen
warden, deferred‘VBI's mit JIMF FE442.

Fiar die Leute, die noch keine Ahnung von Maschinensprache haben,
ist im Demoprogramm Nr.4 eine Interruptroutine enthalten, die auch
so verwendet werden kann; sie  lauft mit allen Graphicmodi, die 48
Bytes pro Zeile verwenden, allerdings milssen Sie sich dann eine
entsprechende Displaylist selbst erstellen.

Nun noch ein paar Worte zum Erstellen von Landschaften : Brundsdtz-—
lich scllte man mbdglichst auf den Bebrauch hochaufliésender Graphik
verzichten, da der Speicherbedarf esiner bildschirmfillenden Braphik
immens ist { bei 192 Zeilen und einer Breite von 25& Bytes waren
das rein theoretisch 48 KB ).

Bessaer sind da die Antic — Textmodes ( 2,4 oder 5 ). Besondere

n

Beachtung cllite man dem Ubergang vom Ende zum Anfang der

Landschaftsdaten widmen. Es ist nicht méglich, einfach iiber den

ganzen Speicherbedarf zu scrollen. Was dann passiert, zeigt uns

ﬁeﬁo f%w: Der erste'Tefl der Landschaft scrollt am Ende um eine
Zeile versetzt ins Rild, da Antic nun die Pagegrenze dberschreitet
und sich Daten holt, die eigentlich nicht fir diese Zeile bestimmt
sind. So geht das also nicht.

Im Demoprogramm #4 wurde eine andere Technik angewandt : Es wird

nicht mehr der gesamte Speicherbereich durchscrollt, sondern es

wird bereits auf den Anfang des Bildes umgeschaltet, bevor das Ende
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erreicht wird. Hierzu missen sich natirlich am Ende der Landschaft
die gleichen EBilddaten befinden wie am Anfang, damit man den
Sprung nicht bemerkt.
Beispiel s E
Nehmen wir einmal an, die Breite de;_Bildschirmz wiirde 4 Bytes
entsprechen und fur den Bildbereich 1& Byte reserviert sein.

Dann misste man das Bild in einer Zeilsz folgendermassen aufbauen:

ABCDEFGHIJABCDEF f — J : Beliebige Datenbytes
RI2T455789111111 Evte

Py TAC

B A st T d
Beim Coarse - Scroll wirde der Z3hler der M5 - Anweisung dann
immzr die Horte von @ — 2 durchlaufen.

Es ist wichtig, dass man am Ende & (4+2) Bytes und nicht, wie man
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Bytes mit den Anfangsdaten FfiGllt.
Das liegt daran, dass beim Finescroll Bytes ja auch nur  teilweise

Mfenster erscheinen kénnen.
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Im Demoprogramm Za wird gezeigt, wie Fine- und Course Scroclling
Lombiniert werden und wie unbemerkt vom Ende des Bildes auf den An-
fang umgeschaltet wird. Hier sieht man schon, dass das eigentlich
nur noch in Maschinensprache miglich ist. Wenn Sie den FOEE 559,0

weglassen, sehen Sie, wie das Bild wackelt., ( Mit POKE 559,88 wird
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er Bildschirm asusgeschaltet ). In Maschi-
nensprache. konnte man diese Operationen wdhrend des VEI unbemerkt
ausfithren.

fﬁ De@?Erngramm #43 wuédén am Ende 42 (48+2) Bytes mit den Anfangs-—
daten gefillt ( Zeile 218-248 ).

Der Zahler in der VBI - Routine l&uft dementsprechend die Werte
von @ bis 213 ( Zeile 100886, Byte #3 durch.

Diesen Wert missen Sie verandern, wenn Sie die Breite Ihrer Land-

schaft verdndern wollen.
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Page Flipping

Wenn Sie den Artikel iiber die Displaylist durchgearbeitet und
verstanden haben, misste dieser Artikel eigentlich sehr einfach zu
verstehen sein. Chne Kenniniss der Displaylist ist es schwieriger,

da wir ja nicht nochmal alles wiederholen wollen.

iy
T
r+
ol
T
]

age Flipping ermiglic ien, mit relativ wenig Aufwand, schnell

peicher befindlichen EBildern hin— und

Ut

zwischen mehreren, im Arbeits

Dies deshalb, weil im Atari kein fester Speicherbereich fir den

Pt

st e

Pete

Bildspeicher existiert. Der PBildschirm

-

gentlich nur ein
Fenster, das iber einen bestimmten Speicherbereich gelegt wird.
Somit ist es auch miglich dieses Fenster nacheinander itber
verschiedaene Speicherbersiche =zu legen. ﬁer Speicherinhalt wird
nun auf dem Bildschirm angeszeigil. Benau das ist Fage Flipping. Wie
wir wissen, existiert fir das Bild im Speich + eine Displaylist.
In dieser steht drin, wo die Bilddaten stehen, wie das Bild
aufgebaut werden soll usw. Diese Displaylist befindet sich meist

vor dem Anftang der Bilddaten. Um nun verschiedens Bilder

M

abspeichern =zu kdnnen, missen wir den Computer idberlisten.
Noraalerwelse wird» der Atari bei Aufruf eines Braphicsmodes die
E;lddaten ~an das Ende des verfiigbaren Speicherbereichs setzten.
‘Nenﬁi'kir qgﬁ Computer nun weis machen kiénnen, er verfiige iber
weniger Spéicherplatz; wird er die Bilddaten an eine niedrigere.
Stelléﬂgetzen. Genau dies konnen wir tun. In der Speicherzelle 186
befindet sich die zur Verfiigung stehende Seitenzahl. ( Eine Seite-

entspricht 256 Byte ). Angenommen wir  wollen zwei GRAFHICS 8

Bilder im Speicher haben. Wir gehen dann wie folgt vor:



1. Merken der urspringlich vorhandenen Seitenzahl.

2. Merken des Anfangs der Displaylist von Bild 1

2. Zeichnen von Bild 1

4. Von dem in 184 gespeichertem Wert wird nun 32 ( 32%256=8192
Byte ) abgezcgen, da ein GRAPHILS B BildﬁB K braucht. ﬁieser Wert
wird nun wieder in 184 hineingepcked. Der Computer denkt nun, ihm
standen 8K weniger zur Verfigung.

5. Beim erneuten Aufruf eines BRAFPHICS 2 Fensters, werden die
Displaylist und die Bilddaten um Bi%9Z2 Byte niedriger angesiedelt.

1
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7. Merken des jsitzigen Displaylistanfangs.
2. Wenn jetzt abwechselnd auf die bziden Displaylists zugegriffen
wird, andert sich auch das Jjewesilige Bild. Die Mitteilung wo sich

die neus Displaylist befindet, wird in den Zellen 568 und 561

Frobisren Sie ein bisschen herum. Sie kinnen natirlich nicht nuwr
zwei, sondern je nach vorhandenem Speicherplatz  und bedtigtem

Speicherbedarf visle wviele Bilder auch verschiedenar Braphikmodi

Anzuwenden ist Fageflipping bei Spielen { verschiedene Szenen ),
Geschafiprogrammen { Umschal tung zwischen EBalkendiagramim,

Kuwrverndi agramm

und Statistik )} usw.

Schéﬂén Eie- sich jetzt das Beispielprogramm an. Es schaltet

stindig_zwischen =zwei Graphics 7 Fenstern und einem Graphics @
Fenster um. Als PBEesonderheit ist das GBraphics @ Fenster noch mit

einer Displaylistanderung ausgestattet.
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Kopieren von geschiitzten Diskprogrammen
Anleitung fir die Diskstationen 810 und 1050

Jeder Diszketternbenutzter hat sich garantiert schon dariiber

el

geargert, dass sich viels Diskprogramme nicht einfach so kopieren

lassen. Die Disketten sind meist mit zerstérten Sektoren und/oder
geadnderten Formaten ‘ausgeriistet’. Nur @mit Software ldsst sich
dies nicht simulisrsn. Dazu ist schon eine Fortion Hardware ndtig.
Dass wir hier nicht eine Bauanleitung Fir eine Happy oder einen
r verSffentlichen, ist wohl klar. Abesr viele Frogramme
lassen sich mit folgendsm kleinen Trick trotzdem kopieren unﬂ dann
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Als Anzeige, in welcher Stellung sich der Schaltsr befindet, lasst

sich ochne weiteres noch eine LED 2infigen. Sie wird dann @it

Da =ich per Saftw re ein defekter Sektor nicht erzeugsn lasst,
machen wir folgendes. Wir schalten zwischen Schreib— und Lesskopt
beim Schreiben eine Dicde. EHeim Schreiben geht dann von der  zum
Schreibkopf gesandten Wechselspannung eine Halbwelle verloren.
Dadurch ist dieser Sektor beim spdteren Lessen nicht mehr lesbér
un§ wird als de%ekt erkannt. Wie gesagt, lasst sich damit nicht
jéde;;Digketten erfolgraich kopieren, aber bei  der Mehrheit
funktioniert dies einwandfrei.

Die fDl;;ﬁﬁE Software nimmt hnen die meiste Arbeit ab. Eie
arbeiten damit wie folgt:

Nehmen Sie sich ein Kopierprogramm, das die ganze Diskette kopieren

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

9.8, Es ist besser statt der Siliziundiode eine Bermaniumdiode zu verwenden.
Ausserden scllte man abgeschirmies Kabel verwenden.



auftretende Fehlermeldungen ignorieren Sie einfach.'Nachdem Sie die
ganze Dishkette kopiert haben, laden Sie das folgénde Frogramm ein.
Nach Einlegen der Originaldisk ricken Sie L wund RETURN. Das
Frogramm liest Jjetzt nochmal alle Sektoren und registriert die
defskten. Als nadchstes wir die Destination Diskette eingelegt,
der Bchalter betdtigt und wiederum RETURN gedricki. 4Hun zerstort

dazs Frogramm samtliche registrisrten Sektoren.

Damit Sie bei dfterem Eopieren nicht jedesmal die riginaldisk
duwrchlesen missen, besteht die Miglichkeit, diese sinmal registrier-—
ten Ssktoren auszudrucken cder abruschreiben. Bie geben dannn beim
nachsten Mal nur noch dis zu zerstérenden Sektoren sin. Doch nun
sur Bauanlsitumg :

Diskstation 8108

2. &bnehmen der 4 Flastikplatitchen aud der Oberseite der Station.

Z. Lissn der daruntesrliegenden 4 Schrauben.

7. MNach Abnshmes des Atarizeichens { festgeklebt )} von der Front,

s

wird ein passendes Loch f4Gr den Schalter und eventuell fur die

»;EED gebohrt.

B.‘Anléten zweier Driahte an die gekennzeichneten Stellen. ( 0 )

2. Anléten der Dicde und der beiden Drahte an den Schalter.

18. Von Punkt & rickwdrts ausgehend die Station wieder schliessen.

-+

11. Fertig.
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Schalter

@ REM (c) 1984 by Atari.
1 DISKCMD=768:TRAP 4BBBEG:? :7 :7
FOKE 712,144:0FEN $#1,4,8,"K:"

Club Disseldors
:FOKE 71@,144:FOKE 729,255:

2 7?7 "Lesen oder Schreiben FY;:G6GET #1,EK:7T CHRF (K}

3 IF =76 THEN POKE DISKCHMD+2,BZ2:8=1:E=728:G640G70C 209

4 IF kK=BZ THEN &

S BOYOD 2

& 7 "Won,Bis":INFUT A,E:IF £<1 OR A>728 OR E<1 DR E>728 THEHN
? YFEHLER":GOTO &

7 7 "Lege den Schalier um”

& FOKE DIBECHMD+Z,8B7

Z@ FOEE DISBKCHMD+1,1

4 DIM BUFFER#F{1Z8)}

58 EIM JUMPF(1B) ,CEF (728} ,E¥(1)

55 FOR I=8 T0O 72B8:DEF(I1)=0:NEXT 1

&2 BUFFER$F{1,1:="X":BUFFERF(1ZB8)="X":BUFFERF{(Z)=BUFFERS%
78 ADDR=ADR{BUFFER#:

88 AHI=INT{ADDR/25&:

20 ALDW=ADDR-{AHI*Z23&}

1828 FOKE DISECOCMD+4,AL0CW

11 FOKE DISKOMD+TS,AHI

111 JUMPF(1)=CHR#%(184}

112 JUMPF{(2Z2)=CHRF{3Z)

113 JUMF£(Z)=CHR*(83)

114 JUMP£(4y=CHR* {228}

115 JUMPH(S)=CHR*(95}

114 POEKEE ?76,;_ B:FOEE 777,08

iZ@ FOR SECT TO E

146 EFL=IN!(°ECT!25&3

158 SLOW=SECT—-(SHI*Z2558)

1&4@ FOKE 778,SLOW

17& FDEKE 779 ,5HI

238 X=USR({(ADR{JUMF#))

248 STATUS=FEEE(DISECMD+3)

250 IF 8TaAaTUS=1 THEN GOTD Z88@

2&B ? -"Sektor ";SECT;" defekt”

Z73 BEF(SEET)*‘:EDTD 2598

288 7" Sektor ";S8ECT:;" O.k."

298 IF Ju= B’THEN NEXT SECT:GBT0O 292

2921 NEXT I '

292 IF K<:>7& THEN 300

293 ? "Lege Destination Disk ein,y, lege den Schalter um und
ruecke RETURN": INFUT R#$:FOKE DISECHMD+2,87 '
295 FOR I=1 TO 7Z@:1IF DEF(I)=1 THEN A=I:E=1:JU=1:50T7T0 128
2946 NEXT I

88 T "4 Detekte Fektoren : o

318 FOR I=1 TO 728:IF DEF(I)=1 THEN ? "Bektor ";I

3280 NEXT 1

322 TRAP 400 .

I3@ LFRINT ¢ Detekte Sektoren : "

Z40 FOR I=1 TO 728:1F DEF<(I)=1 THEN LPRINT "Sektor "3l
350 NEXT I:RUN

4@ 7 "tkein Drucker angeschlossen”:RUN
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Wie schiitze ich meine Programme vor dem Kopieren ?

Das unerlaubte Kopieren von Software ist zu einer Modeerscheinung
geworden. Sclange man Programme von anderen kopiert, ist das Ja
noch recht angenshm. Schliesslich kostet einem das so erworbene

Frogramm nichts. Anders ist es a&allerdings, wenn man selbst der

eses verkautt.

P

Frogrammiersr eines Frogramms ist und d
.

Wenn das Frogramm nicht geschiitzt wurde, Lkamn man damit rechnen,

L

i

asz es cpatestens 1 Monat nach erscheinen, im Besitz von ca. SB 4

=i Computerbesitzer ist. Dies  ist natirlich &ussertst

Zrgerlich, da =0 die potentiellen Kaufer bereits beliefert sind.

Deshalb werden Frogramma geschitzi. Die professionellen
Softwarehausser ver suchan standig, neue Schutzroutinen Tu
entwickeln. Die Softwarsveritreiber rechnen nun damit, dass der
Schutz ca. 2 Monate halt. In dieser Zeit wollen Sie den Grosstell

hichen Softwarespreiss. Wie kann nun Otto Normalatariasner sein
~

Frogramm gegesn unerlaubtes Kopleren schitzen?

Ez gibt mshrere Méglichhkeiten :

%]

1. Listschutz

Damit nicht Jjeder die folgenden Massnahmen asusser Kraft setzt,
benutren wir nun einen Listschutz. Vor dem Abspeichern lassen wir

folgende Frogrammzeile durchlaufen :

.EEQBQuﬁ?PEEH(1§ Y+R2S&#FPEEN (131 : E=PEEK (132) +Z56FEEK (1330 :

v

- "FDR I=A TO E:FOKE I,1S5:NEXT I

€3

as nuﬁ-abgespeicherte'Programm ist nicht mehr lesbar, und auch
nicht mehr sditierbar.

Weiterhin kinmen wir das Programm folgendermassen schittzen:

Z2@1B FOKE FEEK (138)+25&%PEEK (139)+2,0: SAVE"D: NAME. BAS" : NEW

bzw.

Z201i@ POKE FPEEE (138)+256#PEEK(1Z32)+2,8: SAVE"C: ": NEW



das Prdgramm lésst sich nicht mehr mit LDAD"D:NAME" oder CLOAD
laden, sondern nur noch mit RUN"D:NAME" oder RUN"C:". Danach darf
es nicht mehr durch BREAK oder RESET unterbraﬁhen werden. Falls
doch, Eéngt sich der Computer auf. Eg kann slso keiner mehr in das
Programm eingreitfen bzw. Anderungen vornehmen.

2. Ladeschutz: |

Damit nicht trotzdem jemand diese Schutzroutinen rickgangig macht

{es gibt bereits Frogramme hierfi Y, kann man folgenden Trick
anwendent

&ls sorstes wir eine lesre Diskette @it dem DOS 2.8 von Atari
beschrieben. Dann geshen wir zurick ins Basic wund laden das zu
schiitzende Basicprogramm ein. Nun geben wir PORE 422&8,¥ ein. X ist

= ist npun aus dem Directory nicht amehr zu erkennen. Wenn 2in

Der normale Wert von 4226 ist idbrigens 185.
3. Kopierschutz
Als letzte Mdglichkeit gibt es den Kopisrschuatz. Mit den oben

~genannten Schutzroutinen ist es zwar miglich Programmeingriffe zu

verhindern {um das Copyright =zu entfernen oder die folgende

Foutine usw. ), absr das Kopieren ist immer noch miglich. Wie wir
3

dem Artikel iiber das Kopieren von Software gesshen haben, ist

ju]
i

as moglich einen Sektor zu zerstiren. Diesen Sektor kann man per
Software abfragen. Falls er nicht defekt ist ( nach unerlaubtem
{opieren ohne Hardwarezusatz ), kann z.B. die Diskette formatiert

werden. IZweckmissigerweise :zerstirt man auf der zu schiitzenden



Disk ‘sd&mtliche nicht benutzten Sektoren. Bei einem rnormalen
Basicprogramm von 1358 Sektoren und dem IDDS mit B0 Sektoren sind
immerhin noch ca. 4B@ Sektoren +Frei. Diese werden einfach
zerstirt. Zweckmissigerweise l3=st man mitten in den zerstirten

Sektoren noch einen ganzen, den man auch sbfragt. Damn ist es fiar

jeden Schwarzkopierer eine Heidenarbeit, samtliche defekten
Szktoren zu lesen.
Achten Sie nicht zerstoren.

Dieszes steh

Die Abfrage eines defekisen Sektors erfolgt so:
? D=748:FOKE D+2,BZ

2R SERET=618: REM Werlt des defekten Ssktors

IB DIM BUFFERF(1Z28) ,JUMFF(18}

2 ACDR=ADR(BUFFER$)

52 AHI=INT{(ADDR/25&}

&0 ALDW=ADDR-{(AHI*Z5S?

78 POKE D+4,ALOW:POKE D+5,AHI

g3 JUMFPE{1)Y=CHR$(10@4}

28 JUMPF(2)=CHR$ (32

122 JUMPE(ZY=CHR#${B83)}

11@ JUMP2(4)=CHR$ (228}

122 JUMFPE(S)=CHR$ (74}

138 POKE 77&,128:FOKE 777,08

142 SHI=INT(SEKT/254)

158 SLOW=BEET-(EHI*Z254&)

160 FPOKE 778,.BLOH:POKE 77%,5HI

17@ X=USR(JUMP#}

188 ST=FEEK{D+3}

123 IF ST<>1 THEN 588

B3 X=USR(58487) : REM Ssktor nicht defekt —-» Raubkopie
SBE REM Hier beginnt das eigentliches Programm

Fz sind natdrlich auch mehrere Sektoren abfraghar.

Matirlich sollte man  fiar eigene ZIwecke immer das ungeschitzte
brigjﬁéiprsgrahm aufbewahren, denn =11 kinmen 1mmer mal
Vérgésserunéen notwendig werden.

rotz wé&eser Schutzmassnamen ist es allerdings  mbglich Ihr
Frogramm zu kopieren. Und zwar mit dem angegebenen Hardwarezusatz.
Aber den hat ja nicht jeder.

Zu empfehlen is£ ausserdem die versteckte Unterbringung einer (

verschliisselten ) Seriennummer, aus der Sie dann erkennen kiénnen,

welcher Kunde Ihr Programm kopisrt und weitergegeben hat.



. Graphics @ Text in vier Farben

Die Graphikstufe 4 (Antic}) ist eine wenig bekannte Graphikstufe
des Ataris. Benau wie Stufe B, ist sie in der Lage, 48«2 Zeichen

S
el

darzustellen. Sie hat allerdings dazu noch die Miglichkeit, diese

Dies ist dadurch miglich, weil der Anticmpode 4 die Graphikmuster

anders liest 3ls im Mode .
Sraphics Mode @ lisst $ir die Zeichen ein Bit auf einmal ein.

Jedes Bit stellt ein Pixel asuf dem Bildschirm dar. Eine 1 wird

mit =iner snderen Helligkeit dargestsllt als eine B, antic Mode 4

dagegen lisst zwei Bit auf einmal ein. Jedss Bitpaar stellt hier
ein Fixel dar. Ein Fixel! im Mode 4 1 i

st doppelt so breit wis im

~

Mode @. Dz der fAtari zsber im Mode @ bei fast allen Zeichen zwei
Fixel breite Punkte verwendet { sin Funkt (.} ist z.B. zwei Pixel

breit Y}, +31l1t

£l

er Unterschied +ast nicht auf. Es gibt vier
verschisdene Fombinationen der =wei Bits ¢ 28, 81, 18, 1ii. Jed=

Kombination stellt sine and;re Farbe dar. Pie Farbe ‘des

Frogramm 1 andert die Displaylist in den Anticmode 4 um. Wenn Gie
dieses Programam starten, werden Sie fesistellen, dass dieser
Braphicsmode - nicht zu benutzen ist. Warum ? Da die Zeichen nicht
d%fﬂr?éééacht“ ;ind um als Bitpaar eingelesen zu werden, sehen

Siér nur  ein Durcheinéﬂder auf dem Screen. Um eine praktische
MNutzung aus dem Mode 4 zu riehen, muss der Zeichensat:s geéndertlv
werden. PDies geschieht mit dem Programm 2. Die vier Farben
warden dann durch das FEingeben von dan ver schiedenen Typen

‘erreicht { Grosschrift, Fleinschrift, CTRL Zeichen und Invers

CTRL Zeichen Y . Frogramm 3 cdemonstriert diese Miglichkeiten.



Achten Sie darauf, dass Sie erst Programm 2 laufen lassen, bevor

Sie Programm 3 einladen. Um nun nicht immer die ganzen DATA's im
Programm benutzen =zu missen, kénnen Sie den Zeichensatz au;h
abspeichern. Frogramm 4 saved den féichensatz aufldie Diskette (
erst Progr.2 laufen lassen ). Programm S holt ihn wieder zurick.
Sie kénnen also Ihr Programm mit vierfarbigem Text ausstatten,
indem Sie mit Teil 5 den Zeichensatz einladen und dann mit Teil 1
nach Antic Mode 4 umschalten. Mehrfarbige Schrift sieht allemal

hesser aus als Weiss auf Blau.

B REM PROGRAMH 1

10 DL=PEEK(S60@)+256%PEEK (561)
20 POKE DL+3,PEEK(DL+3)+2

38 FOR I=DL+6&6 TO DL+28B

40 FOKE 1,4 ‘

S8 NEXT I

Z@B1S REM PROGRAMHM 2
30110 TOF=PEEK(10e&)
ZR120 LOWT=TOP-5:FOKE 106,LOWT
30130 GRAPHICS @:7? "BiTtE wArTeN":SETCOLOR 4,0,0:SETC
OLOR 1,13,6:SETCOLOR ©,8,8
30149 Z=3@8B@B:CS=256*(TOP-4)
I015S@ H=CS+264:J=H+207:L=30300:K=1:G0SUB Z
Z@160 H=CS+520:J=H+207:K=1.5:60SUB Z .
ZB170@ H=CS+776:J=H+2087:K=0.5:L=305460: GOSUB Z
I018@ H=CS+128:J=H+79:K=1:L=38570: GOSUB Z
IB19@ H=CS5+8:J=H+55:K=1.5:L=30650: G0SUB Z:H=CS+64:J=H
+7:L=30560: GOSUB Z:H=CS+72:J=H+7:L=3044@:GOSUB Z
- 207BP H=CS+256:J=H+7:L=308560:G0OSUB Z
3021@ H=CS+80:J=H+15:K=0.5:L=B:G0SUB Z2:H=CS+104:J=H+7
:60SUB Z:H=CS+120@:J=H+7:G0SUB Z:H=CS+224:J=H+23:G0SUB
'z
302208-H=CS+472: J=H+23: 60SUB Z
30248 H=CS:J=H+7:6505SUB Z:H=CS5+496:J=H+23:6505UB Z

Z030@ DATA 4,1,2,3,3,2,3,4
IB310 DATA 4,2,3,2,3,3,2,4
IPZ20 DATA 4,2,3,5,5,3,2,4
IR3I3I0 DATA 4,6,3,3,3,3.4,4
IBI40 DATA 4,2,5,2,5,5,2,4
30350 DATA 4,2,5,2,5,5,5,4.
Z@Z4@ DATA 4,2,5,5,3,3,2,4
IPI70B DATA 4,3,3,.+13,3:3,4
Z@380 DATA 4,2,1,1,1,1,2,4
TBI9@ DATA 4,7,7,7:7:3:2,4
Z040@ DATA 4,3,3,2,6,2,3,4
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Z0419 DATA 4
Z0420 DATA 4
I04Z0 DATA 4
ZQ440 DATA 4
@450 DATA 4
30460 DATA 4
Ip47@ DATA 4
Z@480 DATA 4
30498 DATA 4
33500 DATA 4
3@51@ DATA 4
I0S20 DATA 4
IBS3Z@ DATA 4
Z@S540 DATA 4
38550 DATA 4
Z@S6@ DATA 4
IBS70 DATA 4
0580 DATA 4
IP598 DATA 4
0400 DATA 4
38610 DATA 4
I0620 DATA 4
IB6Z0 DATA 4
30640 DATA 4
30650 DATA 4
20660 DATA 4
ZI@6708 DATA 9
38680 DATA 1
38698 DATA 1
30700 POKE 756,TOP-4

38710 DL=PEEK(560)+25&6*PEEK(561): POKE DL+3,PEEK (DL+3)
+2:FOR I=DL+6 TO 1L+28B:POKE I,4:NEXT I

38720 END

Z@80@ FOR I=H TO J:READ G:ON G GOSUB Z+20,Z+30,Z+40,Z
+50,7+60,2+70,2+808,2+90,Z+1008,2Z+110,Z+120: NEXT I
30805 IF L=@ THEN RETURN

3381@ RESTORE L:RETURN

30820 FOKE I,32#%K:RETURN

30830 POKE I,168%K:RETURN

I@840 FOKE I,136#K:RETURN

P85S0 POKE I,0:RETURN

Z@B46O FOKE 1,128%K:RETURN

30870 FOKE I,16@%K:RETURN

Z@88@ FOKE I,8%K:RETURN

30890 POKE 1,48*K:RETURN

30920 POKE 1,85:RETURN

-3B91@ FOKE I,17@:RETURN

. 20920 POKE 1,255:RETURN
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10,10,10@
11,11,11

4 REM PROGRAMM 3

S REM Demonstration de¢ Antic Modes 4

12 DL=PEEK(568)+256%FEEK (561)

2@ POKE DL+3,PEEK(DL+3)+2

ZB FOR I=DL+6 TO LL+28

40 FOKE I,4

SB NEXT 1

&0 FPDKEE 756 ,PEEK(186) +1

65 SETCOLOR 1,13,4:SETCOLOR 2,1, 8 SETCOLOR @,7,2:SETC
DLDR 3,36
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op FOR I=@ TO 28:7 "ATARI club Jmydd1®Ada— T b—d
club DUESSELDO RF ";:NEXT I

75 FOR J=@ TO 3B

8@ FOR I=14 TD @ STEP -1:SETCOLOR 1,8,I:NEXT I
85 FOR I=@ TO 14:SETCOLOR 1,8,1: NEXT I

9@ NEXT J

91 SETCOLOR 1,13,4

92 FOR J=@ TO 3@ -

93 FOR I=14 TO @ STEP —-1:SETCOLOR ©,8,I:NEXT I
94 FOR 1= TO 14:SETCOLOR 8,8,1: NEXT 1

95 NEXT J

96 SETCOLOR a,7,2

97 FOR J=8 TO 3@

98 FOR I=14 TO @ STEP —-1:SETCOLOR 2,8,I:NEXT I
99 FOR I=0 TO 14:SETCOLOR 2,8,I:NEXT I

180 NEXT J

1@1 SETCOLOR 2,1,F

1190 SETCOLOR 1,2,6.SETCOLOR 2,1,8:SETCOLOR 1,13,4:SET
COLDOR 2,2,6: GOTOD 110

99 REM PROGRAHH 4

1@ REM CHARAKTER ABSAVEN

11@ C=PEEK(756):C=C%25::TRAP 160
120 OPEN #1,8,0,"D:CHSET.@01"
1Z0 FOR I=0 TO 1023

14@ A=PEEK(C+I):PUT #1,A

152 NEXT I

1648 CLOSE #1

18@ REM PROGRAHH S
105 POKE 186,PEEK(186)-4:GRAPHICS @
118 POKE 756,PEEK(106)
128 C=256%FEEK (1086)
130 TRAP 1680
14@ OPEN #1,4,0,"D:CHSET.@01"
1S@ FOR I=0 TO 1023
168 GET #1,A:POKE C+I,A
. 178 NEXT I
180 CLOSE. #1 _ :

Faasettenbenutger missen bei den Programmen 4 und 5
folgende Zeilen andern :

119 REM Bei Programm 4 &
120 OFEN #1,8,0,"C:"

129 REM Bei Programm 5 :
140 OPEN #1,4,8,"C:"
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Atari Funktionstasten

Hier ist nmoch ein susserst nizliches Frogramm fir Sie.

mn
r

Hie Si estimmt wissean, gibt es veinige Computer, die
Funktionstasten haben. Man braucht nur eine Taste dricken und
schon steht ein ganzer Befehl auf dem Bildschirm. Jetzt gibt es
gin Programm, dass ermidglicht, etwas SZhnliches zu haben. Wenn Sie
das falgendeb Frogramm eintippen, und laufen lassen, =zchreibt es
caut e2ine Diskette sinen AUTORUN.SYE. HWann sich auft dieser Diskette
susserdem noch das DOE 2 von  Atari befindet, 13dt der Computler

sich automatisch beim Einschalten das Funktionstastenpro— gram
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In den Zeilen 28188 bLis 28178 befinden sich die Commandps, die
nach dem Dricken der jewsiligen Taste mit CTRL erscheinen. Alse in
Zeile 281082 befinden sich folgende Befehle : Mit Dricken von CTRL
A erscheint auf dem Bildschirm COLOR; mit CTRL € erscheint CHR#F(
mit CTRL D — DATA usw. Wie Ihr seht sind in diesen Zeilen schon
Befehle vorgsgeben. Ihr k8nnt sie natirlich weglassen und eigene
Befshle dafir sinsetzten. Wie Ihr an Zeile 281480 sehen kinnt, muss
es nicht immer ein Bafeshl sein. Es kann gensuso eine Reihe Befehle
sein. Wer z.B. ein Frogramm schreibt in dem zig® mal vorkommt

TX=USR{1S5346Y:0ON X GOTO ... der sollte diese Befehlsseguenz esinge-

bern.” Er erspart sich eine Menge Schreibarbeit.

Die DATA Befehle miissen mit dem Buchstaben besginnen, bei dem der

folgende Befehl ausgedruckt werden soll. Danach muss der
Affenschwanz (Bhift+8) kommen. Achten Sie unbedingt darauf, dass
.anstatt einem Komma ein /' eingetippt werden muss ( siche 28168 )
und dass als letzter Befehl S mal der Affenschwanz erscheint (siehe

72172 ).



op GRAPHICS @:SETCOLOR 2,8,2:SETCOLOR 4,8 1,13,12:58E7C
R #,1.46
28 pL=FEE 5,7z DI SFL128)
a¥i{1::P0
igs 7 ovin pr3sse atari
FUn =0
7o = au werdents
IRIPLIT
BEAD
ET=CT
BRAFH 4.8,2
RES
i th] E F
zeE IF 3% o= TiBFE(E}
298 IF 1,113 = ":EF{Z}
Tea B4
= o7
o7 SH:FPOEE
? isketts,
ive #1 i
RESTORE

<@ THEN 470
=5 D=CTL
5 D=CTH
I=1 TO LEN{SH:
1)
C Y THEM D=ASC{","}
FUT #3,D T I
= IF S£(i, 2@ THEN 560
S4B GOTO 470
=@ FOx I=1 TD 7:READ D:PUT #3,D:NEXT I
CLOSE #3:7 CHRE(1Z5):7 FERT
paTa 25s,755,8,29,508,581,734,148, .
z.9.2,152,182,29,149,44,141,8,2,1567,27
Z=@ DATA 141,9.2,169,5088,141,231,2,24,185,112,167,5081,
,185,1,13%,15,94,88,142,192,27,148,193 ‘
ig@a® DATA 29,173,9,71B,72,41,128,202,4,124,24,144,113,149,3, 133,
sas 1£9,38,133,244,104,41,563,178,189
1@@7E DATA 195,29,2@1,255,248,94,133,247,168,8,177,245,197,3247,24
n,74,701,54,248,98,798,177,245,201,64
1EPEP DATA 20S,249,780,24,152,181,245,133,245,144,228,238,246,228
,224 230,245,208, 2,278,244, 174,22, 228
ippoR DATA 172,23,278,232,298,1,200,142,1687,29,140,188,27,140,8,1
77,745,781 ,564,748,13,140,194,29,32,186
1p1E0 DATA 29,172, 194,29, 20 24.144,237,1469,8,133,77,149,48,141
z,2,174,192,29,172,193,29,1084,54,174
igiim DATA 192,79,172,193,29,74,8,80,2,75,0,98,469,52,155,9,0,8,76
,74,59,255,255,75,43,42, 79,255,820, 85
ipi?a paTA 7ss,73,45,61,88,755,67,255,255,66,88,98,52,255,51,54,2
7,53 ,5¢,49,44,32,46,78,255,77,47,255
1@i=® paTA 87,75,49,89,255,84,87,81,57,255,48,55,255,56,468,52,72
,72,48,255,255 ?;,su,éu, 1
2H100

paTh ACOLOR €,CCHR#£(2,DDATSA &,FFOR &,B560T0 &
S@1i@ DATA HEOSUE &, 1INPUT &,JDRAWTC @,KBRAFHICS @€,
ZA17A DATA MLPRINT €,NNEXT @,0PADDLE{(E,FPLOT &, DPQEI. BN e

28138 DATA RRETURHL,SQDUND @, TTHEN @,UREAD @, VSETCBL : @,WSTICK(E
23148 DATA XSTRIEG(E, YuTn*’@,EhDQD “D.@,QSQVE "D @
2@815@ DATA 4LIST "F:"e, SLIST "D:@

23148 DATA BFDR I=2 TO Z:S0UND IN@\@\@:NEXT I:SETCOLOR
COLOR 4\11\@:SETCOLOR 1MIN1SE

@170 DATA &ENTER "D:@,888@e

3@54@ DQTA 63,..:.;. 5:.,:.20,.&,3,29 .

Ind
-~
e
[y
o~
k5
]
a



zen

einer kur
eine richtige;

.-6@..
Atari

Externe Tastatur fir den Atari 400
des

Folientastatur
Eingewdhnungszeit genauso

Die

[ by i} W m [t} K] 1 {
w w NI I T R W
“+d - 4 ] o o] ] L ]
m pd el -+ H b ] -
[n] 1] ] ] o4 o] - :
ke —._._ ‘e _h _E - E
i1} ) L. tn 4 red
v i = t} m | g
W 11} i e 3 T
ok g3 L. +4 m 9] -
1} e s - be, X +t
W *d £ (] i} 1]
» A 4 1] £ e
4= FRE T ]
(1] 17} e W [ W e 1]
£ i in o4 o +d i) o
s 1} T2 4 1]
et k2 i W] - 1] I |
Ll i " [ b u o
1 I} n e i b [y b
= L dd ] [}
[ 2 * <k dol o+ v
1] o » - bt . £ u
£Z - . L2 ] ] - g =
W) he| | i} +d i e 't
v A tof A g hee b
) e o T3 iyl 1] Hnl
L i} i b i . et ™ [
w e s W W [
" I =t o " ] L1 N~ {0 =
4 <L ] W £ ] ] =
oy g1 gl rd - [ RO i1 n
14 U] 1] el 1 i1} . e
] [ Y 44 = ] b L -t in]
iz vl hw| b i, 4t el ] 7] 4o
i i ] i) 1 £ I £ m -
[ ] oo [ U} 1J L | b A
V] J 4 [ L., ved 1] gl 1]
T3 [ A o+ i1} i/} b ] L. 1]
i 14 s ! A1 T ! 22 rn )
n i (W] £ L} [ ved
b [l o b [ )} £ o | 1]
Hol L. .. Ll o W ut K 4
Y- i [ el i {1 L (™ <t b Q
el 1]} i +d i £ i AZ T |
[ I n iy i1 [ ] ] ™ i} g
1] [ h . - [ e} L 1 Tl i1} -
b an ] o o v L 1] i L, & T ord e
A . o "n - 3 3 4 L ol . i} K4 w
o e - ) ! (11} 7 4 i m ] o+ e -+t
1] o] 3 Al i tL ] [ pu} %) o+ el ad i1} ] L.
+J b a b - " ] (T wd L ] it u T3 k. (1]
1] | ] + { L b2 )l T3 [e ! wd Hu] be s 0] n]
1 . 4t 3 W} i~ ] ] i ‘e - i ] i} i iy @ ha
b £ 1] 1 e = £ i W el ] =4 I i 2 48
x ot m L.. b = Lo b £ - £~ L . 1}
- il i i} n t Y. A2 3 o 811} X} in L i
I K] 1]} b In ol ] i1} 1] L he 4 & I et u [ il T
u] k- o ] el ] o .0 el n 4 1 in - o+ o} T t
i " S 5w e e TR | T} m n =, 4l
W] i} [ he] i (0] g o] [ 8] ] 1 i I ] = L. ok L
n Ll 1] C ¢l [R5 0 [ ety i} e -t ] v T H11] i} Col ]
£ [/} ] { 1] el - . Lid - i n Ty L
T - L CO: ST R B I 13 e
1] 1] =l L) - ] [ ! d L m T i} [ [ [ i oM
3 ] [} 8] e [#] [ e i red 1] -] P =
™ i} i =z i | £2 =z s -~ v s [} & Ui (] <L | ]

Fins
ab.

Stecker

~
22

Fins

wir nur
2

her eine

T
L

Fassung

Da

VOr .
eilner

Flachbandkabel
an

22 poliges
die Ic-Fassungen

uns
{oder schneiden) wir

wir
magen

nehmen

t der Hauptplatine verbunden.

™

N

H

mi
bendtigen,



das
berliegenden
Tastatur. Zu
Ic— Sockel

gegenil
RS 232 Buchse im

folgenden Zeichnung
dem

nit

externen

der

Zur

25 poligen
*

aus
sta
tatur

-
=t

ist
dort
einer

:
X

inbag
terne T

...61._

Verdrahtung

geht wvon
der E

urid

Man lotet ein Kabelstiuck oben an der Fassung an;
hier

+olgende

nun
rsichtlich
verbunden
ennen.

—

andere Ende wird mit dem entsprechenden Pin der

emptfehlen i

e

b I ol La . mn ] [ - b L.
O I T T - A :
- -+ - [
i @ m a «w @ T e STEACSMANAN
.M (] H b E 1 w e (] w b b
4 ] - - b P
E 2 B 4 B O35 5 & ‘ : TIRERNEIENY
+ 4 ol ] L] k4 ™ L.
o odooBooomoowm L3om O TR a JOERANNNCONG
b, Ul i 1] -y "~ in i 0} i Wi e o
] o] 43 ol [ [ w1} (] i (XN}
o, i o i Jil] ] [ e
L W DR SR T TR N = i
) b 3 ] (ITREY + ] Ao wd
iy W <k 2 £ z. 1
b e il o ..Q be
a n W] . hoe 11 B b " : o
v i1} i} o] de (J u .l e [
4 4 bn Li ot L. ! . o an
N s BT oW @ 0 n ' 0
il v I O] b S i . ] L2
™oL M e D M W 4 m - any &
PR [ T = L L moon ‘ W e X
A T o Y R - SR Y el O o R ¥ iy €xL 0
- I e e} T i} el i} (34
v L w o tn 0330s-
Y B N - O B || R Lo W Y00uL
{n 1J e _.m i} i 1] a 1] ol wvw M‘“
o srd n 1 A ') X
4 n 0 Mu - - o % 4 v NXUDR2E » \OC
1] i 1 Lo [ 1 I it} I .
u n [1/] b [ il ol Wi 1A b, an]
- [ [ T in] [} L 8] AL oW [
f (i e e 1M ] tepe 1] m o e
4 ] 0. b v} w ] L [Kx] £D v ]
in > fn i A2 u i
W L. o ] "] L k4 [y wi
4 ] ] in ey i1 be 0] al
] gt v Loy i dd I (1] e i} ) (X
il ] L (A} venl - t e g [l B
o ) o i T i R 1} bt + 31 NNNNON BTN N NNNNRNNE S ¢ eNIMMNNAN NN SNDNI$$9 4300
)] n ;4 v} » v i- i -+ ] Ml NN rAvenne
4 rd 44 £ 4 [w)] (3 o g Ll
1] Bn] 4 . fm £ e b 17} Jz TR AR R R R AR AR R A AN E R AR R R RN R RN AR RRRRRRE]
(3] £ M o] i L o+ r L) ]
L - b o ] 1] (TR L 1] C1 O0BrretnnrsrnQBNNENINNENENNEENNTDINNIDENNnONCNID
ot Tl s ] ot = m i )| ~ d1 nmeliiN R e L L L L LR L L L L L L "
wm [t e __.1 b r = (L] Ji_
{ Y i b n] Ll ] Lil i . L
T L1 D ™ L . o "y ks 1]
& i ) i i [ e S B =
L} e i1} U} Nyl i i} il £ v} |
= T ] i mn 4l ] L.
= C: [ = In O] » v} L i
m . i ] (1T, = b 4 o] o :
e A bl ki [ £2 ) {2 i ifi 4 [y ¥
| o e ok P = ™ 4 i m (] -
- ' it W} ot [ ol el i ot 1 1]
[ 0} - bl 2] i} i i i mn -+ ] \ ! | IS
u k. 1) b Lo L. S 1 b . T o, { 11
gl £ o} L e 1]} i | i 4! v W i t 0
o L il | I S Y 4+ il L. (W} - ECe ¥ - ] - CJ
o i o [ i} Wi b~ i} il el (i i1} Y- et §1 sousIBLL 18 AN ¢
L1 it i i} T} ol et i e W 1 d-iLEBNN ' [ ] b | J¢
L i b i (e - 1]} {1 W g - i L3 Y TET T 21 Y ug v ¥g v
i | ] - i ‘el ] ] ™ 1] m ut 1] §1 MUSLICm . 14 " kL
S rd £ £ = Ul 2 (5 - [+ 11} ™ L b i SOGORASCSOONINTHN~UFGIWXL>I0L | IZ0$+ JXnIDLAGCLR



|
.-..pg

Felrentasbater

R

2ur rntuen
TaStafur

Y0 T o

Q

N4

lec- Sochel A/aa,f,o/af e

ofe) &1 g O@@ foNS

/
(®+oPTION}
SO DD p/e s 58555,
G{sTARTY ,{ = ma— . |7
@@mm@@ OIS w@@.»

20)~SELECTH




Micro DOS

Micro jaluist ist gine Diskutility £ir geine- oder zwei

Diskettenstationen. Micro DOS bendtigt nur 2 Pages im RAM und

rt

=1

[N

somit permanent verfigbar. Und es vertrigt sich mit dem im
RaM befindlichen Programm. MEM.SAY kann somit vergessen werden.

Wernn man DOS eintippt braucht man keine Angst mehr zu haben, dass

w8

2z Basicprogramm gelischt wird. Diese Utility kann auch ohne
Cartridge betrieben werden. Das Micro DDS beinhaltet samtliche
DUF Funktionen ausser File—- und Diskduplikation. &Aber Micro DOE
hat dafir noch einige andere kKommandos mehr @ Hex oder Dez. RUN
und einen sténdig wverfigbaren Hexz.-Dez. und. Dez.-Hex. Konverter.
Damit kann endlich die lastige rumrechnerei entfallen. Natiarlich
Lann man vom Micro DOS auch das normale DUF einladen.

Die Funktionen des Microc DOS sind am Anfang vielleicht setwas
schwar zu behalten, aber S5ie werden merken, dass diese Funktiqnen
bald =sinfacher zu Handhsben sind als die DUP Funktionen.

Faolgendes missen Sie bei der Eingabe beachten :

Das Kommando fir's Directory, Formatieren und die

e Eingabe der

[N

Schreibfunktionen benutzen D# und erwarten d
Stationsnummer. Ein RETURN bedeutet Station Nr.l. Zum Formatieren
erscheint ein :?' als Kontrolle. Hier ist ein "Y' notwendig wenn
mgnli?nrmatiéren michte. Die Funktionen die einen Filename
benttigen zeigen ein '?N?'. Der Device MName muss mit angegeben
werden ( Diy Di: oder 2z .). Die Renamefunkticn bendtigt nur -

2inmal den Devicenamen ( D:TEST.COM,TEST.EAS).



bie ¥ommandos :

DIR - Disketten Directory. Bendtigt Eingabe der Statiocnsnr.
1—4 oder RETURN foar 1
REN — Rename.

% - Lock. File sperren

Un* - Unlock. File entsperren

FMT - Formatieren. Fragezeichen mit 'Y’ beantworten.
ERS — Erase. File lischen.

CRT - Cartridge. Zurick zum Basic.

LOE - binary load

SRN - Run at adress. Hex. oder Dezimal

WDS - Schreibe DOS.SYS ( kein DUF )

$>. - von Hex. nach Dezimal. Gib # und # zusammen ein

*¥ — wvon Dezimal nacﬁ Hex. §ib ". " und # zusammen ein

DE - Beh ins Atari DOS ( DUP.SYS )

Das Micro DOS befindet sich  in dem Autorun.Sys, den das folgende
Programm auf die Diskette schreibt. Sie missen dann natidrlich das
pOS 2.85 auf die Diskette schreiben. Denn sonst kann das Micro

DOE nicht geladen werden.
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2@ DIM H%(1B34):TRAP 9S:0PEN #1,8,0,"D:AUTORUN.SYS":FO

.R MN=1 TO 16:READ H<:B=0

Z@ FOR C=1 TO 29 STcF 2

4@ IF HF(C,C+2)="END" THEN GOSUB 88@:END

5@ A=146*% (ASC(HE(C))—-48-7#(ASC(HF(C)) >57))

40 A=A+ASC(HF(C+1))-48-7%x (ASC{(HF(C+1)) >*57) : B=B+A

780 PUT #1i,A:NEXT C:GB0SUB BB:7? "Zeile ";N%108;" ist in
Ordnung. ":NEXT N

8@ IF EB<>VAL(HF(LEN(H#)-3)) THEN ? "ERROR IN ZEILE ";

Nx1@38:5T0OF . =

93 RETURN

?2& END

1@ DATA FFFFFCICBB”E“BAE1E84F“BBBCEqB "8CE1Q284FFAZB0
APPS84FIBAF4AB3AT848BYA71FZBRBZ21E48A8881BF3AZB88D5AB32

B766200

200 DATA 1EABB4ADBOMSDYEZ21IFFR1C8810F8C244DB6LDATBLBDSA
BE7R741D7206AIEAZIB2ZB761E20701E1DFAEBPE71FABCIFEFBB?227
S1D5289

I00 DATA 4B2B4CIE1IB9CA93FZRB2Z1E2B741EADBABSCYSIDAED2A
74193@E6A9442@B21EA9232@BE1E2w761EAD8BB58DED1F8DF41FA
ABs64878

470 DATA BYECIF?1F38810FB840A744620B21EAZ4E2BBZ1EAI3IF20
BE?iE4C741ECYS7D01128741DCBESFZ1F?1F388DAFS8206A1EL1QELC
F4CS7HS

=0@ DATA DBZ48SFFZ09S1D4ESARIZB6A1EZ2B9P1EAPFFCSD4ADBA4
CSDSFRFZIZ?PER4DDZB9F ' EZB701F20E61IDFAESADEZRZ2FB2B20BB517A
2085814

&80 DATA BDEEBE&BC?SSDBE?ZE?SIDA@FFCBBIFEC?EFDBE?EESQ
BZA??B?iFEC??BDBEEEB&R1EA?FFBSD485D52@?S1E2EED1E2@951
EZRss582

728 DATA BbDD”BEDlE”B?q1E”B7BIF1@79C94BDBB6”EED1E6CD4

BRCT43DABIAC74E4CT921DOBEATABBSBCAY158S0D2040154C9F17C
244948

80@ DATA DRRSZOGBIFZ0S41F10RACY2EDRBLZ0B21IF202D1F1A6F

A9BZAT10DRESAZDDATB9DBB2AYASID4AZBIAZIEZDABBSAFASIDAS0

ZAR3Z7408

9@ DATA 8B9D4403A7B09D4903IZ20S4E4A382B460AZBBDOA2ZATB7AZ
109D47@3049029D4883A9009D4503A9D4DBDZAFBC1BEABSD4AZAOA
FRE43ZE8

10@@ DATA 9D4Z203A9011BE3CREIFADICABBFB157848AFC520ER21
EP@44DALBESDA2BS41F68684CFCICASFFFBF720E41DADELIB2ZFAEF
28e8s62927

1102 DATA 17DBEAATAB2PBZlEZ20B741EACBRBRASCRZEFBRLCRZ4F00
SD@ARD2GEADS4CD2D720844DAABR1IBIF3C?9BFR193BEY3BC70A3BAB2
E@75887

1202 DATA AZ04B46DA4246DSCADBF9@SD48SD4C810E160AB0BAZ0LA
?FEZSD44A4A4A4A°D481FA?BF3¢D4”B481FCA10EBuQL1C9BATBH”

69@6 11

1300 DATA L493091F3C86A20AADY2RELDBADRABIF3CBCYBA3IBF?Z

- 97FB8B91F3CBAY9BY1F 4C701EE4D4DBB2ESLDSAZ1BASEA?DA4B3AS

E19D7399
140@ DATA 45B3ZBASD4ESEQYD4AB@3ASDSESE14CBC1E204015A%F
ESDE7@2A91FB8DEBRBZAYFCBSBAAYICBSOBLBIEIBIBS5344A120243E

AEZ2@S778

1500 DATA TEZEA4205344D72B4ES2C020444FCC205641D39B545

2CITP544DC6205352C5204D4ED2202A4EDS204BACAAZRS249C49B
S2454936 : .

160@ DATA 2ASS44620212324FE44313A2A2ZE2A9B44313A444F532

ES359539BA991850CAY1FB5@DACY41FE202E302FE1FENDOROOORD
PORAZ710
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Druckerinterface fir Centronics Drucker
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1@ REM Furnktioniert nur mit DOS 2.0 von Atari

100 FOR I=14464 TO 17746:READ X:POKE I,X:P=P+X:NEXT I
185 IF P<>13142 THEN ? "DATA Fehler":STOP
118 POKE 1777 ,PEEK (12)

1280 POKE 1778,PEEK(13)

130 POKE 12,2146:POKE 13,4

140 ? "Druecke RESET um das Frogramm einzu-
158 NEW : -

148 REM Daten fuer dasz Druckerprogranm .
170 DATA 142,46,146,46,212,6,169,6,212,6,212,6,76,215,46,1469,255,208
v 2,169,0,162,56,142,2 '

180 DATA 211,141,8,211,1469,60,141,2,211,1469,255,141,0,211,160,1,9
6,172,17,208,208,251,120,201,155

190 DATA 2@88,2,169,13,2,128,141,0,211,32,140,56,41,127,141,0,211,1
s40,0,173,17,208,208,7,1364

191 REM ODER ANSTATT 41,127 -» 9,128

2008 DATA 208,248,168,138,88,954,160,1,88,94,160,144,%46,14606,08,185,2
6,3,201,80,240,5,200,200,200

210 DATA 288,244,1469,128,153,27,3,16%,6,153,28,3,76
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Hier noch ein paar interessante POKE's
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