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Titel Cass. / Disk.
Action Biker 290 / ——
Colony 9.90 / ——
Cristal Rider 990 / ——
Despatch Rider 9.90 / ——
Gun Law 9.90 / ——
Hover Bover 9.90 / ——
Loco 990 / ——
Kik Start 990 / ——
Master Chess 9.90 / ——
Maolecule Man 9.90 / —.—
OneMan andhis Droid 9.90 / ——
Vegas Jack Pot 9.90 / ——
BMX Simulator 1490 / ——
Last V.8 1490 / ——
LA SWAT. 1490 / ——
Ninja 14.90 / ——
Space Gunner 1490/ ——
Spellbound 1490 / ——
Red Max 14.90 / ——
Canon Climber 15.90 / ——
Designmaster —_— /1980
Shooting Arcade 15.90 / ——
Actzec 19.90 / 29.90
Boulderdash Il 19.90 / 29.90
Cohens Tower/C. Tunnels 19.90 / ——
Mr. Robot 19.90 / 29.90
Nightrider/Ardy 1990 / ——
Spy vs Spy | 19.90 / 29.90
Tale of Beta Lyrae 19.90 / 29.90
Bilbo —— / 19.90
Juno First —— /1880
Max Well's Dermon —— /1890
Mike's Slotmachine —— / 19.00
Nibbler —— /1890
Pyramidos —— / 29.00
Tales of Dragons —— / 19.00
Soundmachine —_—/ 29.80
Arkanoid 2590 / 3990
Space Lobsters 25.90 / 39.90
Sprong 25.90 / 39.90
Starguake 2590 /) ——
Gauntlet 25.90 / 39.90
Asylum 2590 / ——
Boulder Dash

Construction Kit 25.90 / 39.80
Fighter Pilot 25.90 / 39.80
Ghostbusters 25.90 / 39.90
Goonies 25.90 / 39.90
Hacker 25.90 / 39.90
Hardball —.—/ 39.80

Cass 25 90
v 29.90

\\.

Titel Cass. / Disk.
International Karate 25.90 / 39.90
Koronis Rift —— / 38.80
Leaderboard 25.90 / 39.90
Montezuma's Revenge 25.90 / 39.90
Polar Piere 2590 / 39.90
Rescue on Fractalus 25.90 / 3990
Spy vs Spy I 25.80 / 39.90
Super Huey | 25.90 / 39.90
Tomahawk 25.90 / 39.90
Trailblazer 2590 / 39.90
Spindizzy 2590 / 37.90
Grid Runner 9.90 / ——
Stratosphere 9.90 / ——
Colossum Chess 4.0 2590 / 37.90
P.0.D. 9.90 / ——
Micro Rythm 19.90 / ——
Power Down 990 / ——
Invasion 2590 /) ——
Astro Droid 25.90 / 29.90
Footballer of the Year  25.90 / 39.90
Mutant Camels 990/ ——
Frenesis 9.90 / ——
River Ralley 1490 / ——
Bubble Trouble 990 / ——
——— Doppelpack ——

Cass. + Disk =19.90 pro Spiel

Clowns + Ballons, Moonshuttle,
Pooyan, Sea Bandits,
Spider Quake

SkAXMAPXLXEAR*S —

#* GreatestHitsvol. 1

Astro Chase - Bristles
Flip + Flop

pm 29.90/34.90

* 4 great Games

Jet Set Willy - Balloonacy
Pengon - Wizard

Cass.om19.90

Cass 9 90

o 39.90

v

v

Cs 25 90
v 39.90

Mercenary Kompendium (dtsch.)
33.90 / 39.90

The Living Daylights
—— / 39.90

Head over Heels
2590 / 39.90

Auto Duell
——/ 49—

Ultima IV
—— / 49~

Software-Bestellschein

Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand folgende Software:
USA No 352-42-CLN

Gesamt- Gomputertyn
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PLEADA

Dartum/Unterschaft
Ich wiinsche folgende Bezahlung: i
O Nachnahme fzuziigkich 570 DM Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben
O e 1 dghich 3.= DM Versar und einsenden an:

ab 100 DM Bestellwert versandkostenfrei)
bitte Scheck beilegen,

Bei \VC

Diabolo-Versand, PF 1640, 7518 Bretten.
Elne Abteilung des Verlags Ritz-Eberle GdbR.



ie waren sich alle einig, die Soft-

warehéuser, die Hardwareher-

steller und Entwickler, die Hand-
ler, die Fachjournalisten und sogar
Atari selbst: »Der Atari XL/XE ist tot«.
SchlieBlich war (und ist) der C64 der
bislang erfolgreichste Heimcomputer
aller Zeiten. Fur Atari schien die ein-
zige Zukunft nach den Wirren der
Ubernahme durch Jack Tramiel in der
neuen ST-Linie zu liegen.

Nur noch einige eingefleischte
Freaks und ausdauernde User-Clubs
hielten ihrem XL/XE die Stange. Die
immer kleiner werdende Gemeinde
bombadierte unsere Redaktion mit
Leserbriefen: »Bringt doch mehr Gber
den Atari XL«. Keine leichte Aufgabe
fur uns. Wir bemudhten uns dennoch,
die Wiinsche unserer Leserschaft zu
erfillen. Aus der Listingflut der ersten
Jahre war allerdings leider ein immer
dinneres Rinnsal geworden. Die Pro-
duktion des XL/XE wurde eingestellt,
die Handler verkauften ihre Restpo-
sten nur noch mithsam. Die Preise fie-
len. Alles schien klar: Der Atari XL ist
tot.

Und plétZlich beginnen die Ver-
kaufszahlen zu steigen. Auf der CeBit
‘87 kann Alwin Stumpf, deutscher
Atari-Chef, stolz 92000 verkaufte XL
vermelden. Der Erfolg Uberraschte
Atari derart, daB geplant ist, den 800
XL im Gehdause eines 130 XE neu auf-
zulegen. Weiterhin werden von Atari
Anstrengungen in Richtung Software
unternommen. In diesem Jahr wird
eine groBe Werbekampagne fir die
»kleinen Ataris« erwartet, ein XL-Com-
puter als Spielconsole kommt zu
Weihnachten. Der Atari XL lebt!

Im groBen Atari-Schwerpunkt in
Ausgabe 7/87 von Happy-Computer
konnten es die Freaks aus dem berufe-
nen Munde Alwin Stumpfs horen, daB
sie an dieser Entwicklung nicht unbe-
teiligt waren: »Wenn es nicht die
Clique der Atarianer gegeben hatte,
die ihren Computer leidenschaftlich
vor aller Welt verteidigten, wéren die

o]w
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Totgesagte
leben langer

kleinen Computer niemals wieder so
populdr geworden.«

Bereits das erste XL/XE-Sonderheft
von Happy-Computer war ein durch-
schlagender Erfolg. Das »lurbo-
Basic« des spateren GFA-Basic-Pro-
grammierers Frank Ostrowski (Listing
des Monats in Happy-Computer) ist
heute Quasi-Standard aller Listings flr
die 8-Bit-Ataris. Sogar jenseits des
Allantik. Wer regelmaBig amerikanische
Atari-Zeitschriften liest, wird dort immer
wieder Programme finden, die in Turbo-
Basic geschrieben worden sind.

Mit diesem Sonderheft wollen wir
dieser Entwicklung noch mehr Durch-
schlagskraft verleihen. Unter dem
Motto »Professionell programmieren«
ist dieses Sonderheft ein Nachschla-
gewerk flr alle, die auch noch das
Letzte aus ihrem Atari XL herausholen
wollen. Wenn Sie die ausfihrlichste
Ubersicht Uber alle XL-Hardware-
Register suchen, die je in einer
deutschsprachigen Zeitschrift er-
schienen ist, wenn Sie Grundiagen
zur Grafikprogrammierung brauchen,
eine Kassettenversion von Turbo-
Basic vermissen oder 256 Farben
gleichzeitig darstellen wollen: Sie fin-
den es hier.

Fir die Anwender unter lhnen lie-
fern wir unter anderem ein Zeichen-
programm, einige Super-Spiele zum
Abtippen und einen Zeichensatzgene-
rator.

Wenn Sie Ubrigens ein Spiel oder
eine  Anwendung programmiert

haben, schicken Sie sie uns. Jeden
Monat warten in Happy-Computer
3000 Mark auf den Programmierer
des »Listings des Monats«.

(Henrik Fisch)




E=r

1UP 008610 I 039840 iire 8 ROUND 3

Von jeher wurde der Atari als Spielemaschine eingesetzt. Die-
ses Talent und seinen Ruf als Spielemaschine hat er sich bis
heute bewahrt. Vier neue Spiele fiir die XL/XE-Computer
erwarten Sie ab Seite [

Nicht nur zum Einfrieren von Programmen, sondern auch als
ultimatives Programm-Entwicklungswerkzeug dient der
brandneue Turbo-Freezer XL. Einen ausfuhrlichen Test dieses
Hardware-Zusatzes finden Sie auf Seite 14

O} Ene < Bay Wie
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Ein Traum wird wahr: Endlich lassen sich auf dem Bildschirm
alle 256 Farben der Atari-Computer gleichzeitig darstellen.
Ein Malprogramm und ein Mandelbrot-Programm nutzen die
Farbenvielfalt. 21

Spiele

Spindizzy 6
Arkanoid 8
Wizard’s Crown 1
Leader Board 12

Hardware

@ XL tiefgekinhit:
Ein Freezer fir den XL i4

Ein Laufwerk wird fréhlich:
Diskettenbeschleuniger im Test 18

Grafik-Listings

@ Der XL treibt’s ganz schon bunt:
256 Farben auf dem Bildschirm 21

Zeichensatze selbstgestrickt:
Zeichensatzeditor 35

Ein toller Malkasten:
Universelles Malprogramm 41

@ 3D-Grafik in Turbo-Basic:
DenkanstoBe fir dreidimensionale Grafiken 47

Benutzerfreundliche Programme:
Meniis einfach gestalten 55

Anwendungs-Listings

Prifsummer pabt auf:
Der Priifsummer fur Basic 60

Ampel-Version 1.1:

Der Prufsummer fiir Maschinensprache 63
@ Auf die Kassette, fertig, los!

Turbo-Basic auf Kassette 66
Wenn die Kassette mit der Diskette...:
Maschinenprogramme auf Kassette 67
Basic, schnell wie der Wind -
mit dem Turbo-Basic-XL-Interpreter 68
ASS - klein, aber fein:

Zeilenassembler zum Abtippen 83
Disketten-Quartett:
Vier nitzliche Programme 86




Spiele-Listings

@ Asteroiden-Action:

Futuristisches Puzzlespiel 90
@ Die Horror-Héhle:
Entdeckungsfahrten mit Hubschrauber 94
® Die Macht des Geistes:
Strategiespiel fur zwei Spieler 105
@ Ein Kafer auf Wanderschaft 108
@ Kampfum den Kriegsplaneten 111
Grundlagen
@ Im Inneren des Computers:
Komplette Registerdokumentation 120
@ Grafikzauberei:
Programmierung von Display-Lists 130
Als die Farben laufen lernten:
Display-List-Interrupts 132
Die Handschrift des Computers:
Aufbau von Zeichensatzen 134
Programm im Hintergrund:
VBLANK-Interrupts 138
Neues aus den USA 142
Software
@® Komponieren ohne Noten:
Musik-Compiler im Test 143
Pascal mit Assembler-Power:
Pascal-Compiler 145
Der Star unter den Textverarbeitungen:
Star-Texter 147
&
Bastelei
Atari verbindlich: XL-ST-Interface 149
Cursortasten selbstgemacht:
Vier Cursortasten im Eigenbau 152
@
Verschiedenes
Einleitung 3
Impressum 154
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Mit unserem in Turbo-Basic geschriebenen Zeilen-Assembler
lassen sich ohne Probleme kleine Programme schreiben und
austesten. Ideal ist er fiir die Demonstrationsprogramme die-
ser Ausgabe. 83

Selbstversténdlich haben wir wieder Spiele fiir jeden Ge-
schmackin diesem Heft abgedruckt. Ob Sie nun lieber Action-
oder Denkspiele mogen, hier finden Sie hochkaratige Spiele
zum Abtippen. 20

Diese Ausgabe ist als handfestes Nachschlagewerk fiir die
Grafik-Programmierung gedacht. Display-Lists, Zeichen-
satze und verschiedene Interrupts sind keine Rétsel mehr.
Zusatzlich erhalten Sie die Registerdokumentation. 120




eit entfernt, in einer frem-
den Dimension haben Wis-
senschaftler eine bizarre

Welt entdeckt, die frei im Raum
schwebt. Niemand kann sich erkldren,
woher sie kommt und wozu sie da ist.
Fest steht jedoch, daB sie aus lauter
geometrischen Formen besteht. Um
diese Welt zu erkunden, wird sofort
nach einem waghalsigen Mitarbeiter
gesucht, der den Flug zu dieser
Dimension und eventuell auftretende
Gefahren nicht scheut. Da Sie mal
wieder knapp bei Kasse sind, melden
Sie sich fiir den Auftrag.

Sie werden entsprechend ausgeri-
stet und zum Abflughangar gebracht,
wo lhr Raumschiff auf Sie wartet. Als
Sie es erblicken, trifft Sie fast der
Schlag. Das Raumschiff ist von so
alter Bauart, daB Sie glauben, es
musse jeden Moment auseinanderfal-
len. Es sieht wie eine auf den Kopf
gestelite Pyramide aus und besitzt
zudem es ein vdllig Uberholtes
Antriebssystem. Dieses |a6t das
Raumschiff stdndig um die eigene
Achse rotieren, um so den ndétigen
Schub fir eine Vorwartsbewegung zu

Eine neue, gut gelungene Um-
setzung macht seit kurzer Zeit
von sich reden: Spindizzy. Das
Spiel wurde vom Schneider
CPC so gut umgesetzt, daB
jedem XL/XE-Freak das Herz
hoher schiagen diirfte.

Treibstoffvorrat erhéht hat. Insgesamt
kdnnen Sie auf diese Weise Treibstoff
far 150 Sekunden in lhrem Fahrzeug
lagern. Als Sie sich dem Diamanten
nahern, stellen Sie eine weitere Un-
zuldnglichkeit Ihres Gefahrts fest: Die
Bremsen funktionieren nicht. Um zu
bremsen, missen Sie also entweder
genau entgegengesetzt zu lhrer Fahri-
richtung Schub geben oder Sie benut-
zen die Notbremse (die <SPACE>-
Taste am Computer). Mit dieser kommt
Ihr Fahrzeug augenblicklich zum Still-
stand. Daflr verbraucht diese jedoch
bei jeder Betétigung den Treibstoffvor-
rat einer Sekunde, und Treibstoff ist
kostbar. Ohne ihn bleibt Ihr Fahrzeug
stehen, und Sie sind mutterseelen-
allein auf der Ebene gefangen, ohne
je wieder zurlickzukehren.

Spindizzy

Bizarr geformte Klippen wechseln mit
unebenem Gelande, endlosen Ab-
griinden und Eiswisten ab. Dann gibt
es wieder Gebiete, die an eine Achter-
bahn erinnern oder die beflirchten las-
sen, in einem Labyrinth ohne Ausgang
gefangen zu sein.

Interessant sind auch die verschie-
denen Fahrstiihle, mit denen Sie in
andere Ebenen getragen werden.
Einige dieser Fahrstiihle lassen sich
nur mit in den Boden eingelassenen
Schaltern aktivieren, bei manchen
sind gleich mehrere dieser Schalter
notwendig. SchlieBlich entdecken
Sie auch, da8 Sie nicht allein in die
ser Welt sind. Unbekannte Wesen
huschen in bestimmten Gegenden
umher. Schnell merken Sie jedoch,
daB diese Wesen es einzig und allein
auf lhren Treibstoffvorrat abgesehen
haben. Mit der Zeit fangen Sie an, sich
Gedanken Uber den Sinn dieser Welt
zu machen. Wer hat sie geschaffen
und welchen Zweck soll sie erfiilien?
Wer weiB, vielleicht liften Sie das
Geheimnis.

Spindizzy wurde zuerst fir den
Schneider CPC geschrieben, dann

Wie kommt man an den Diamanten ran?

erzeugen (wer sich das wohl wieder
ausgedacht hat). Widerwillig steigen
Sie in das Fahrzeug und fliegen los.
Als Sie bei der Ebene ankommen,
zeigt sich lhnen ein fantastisches Bild.
Wie die Wissenschaftler geschildert
haben, besteht alles aus geometri-
schen Formen. Die quadratische Fla-
che, auf der Sie sich befinden, hat
nach allen Seiten Ausginge undin der
Luft schweben schimmernde Diaman-
ten. Als Sie einen der Diamanten
beriihren, gibt es einen Kklirrenden
Laut, und der Diamant ist verschwun-
den. Daflir sehen Sie aber, daB sich lhr

6

Steile Klippen machen die Erkundung schwierig

Diese Gedanken schieben Sie
jedoch entschlossen beiseite und
machen sich auf den Weg. Leicht tor-
kelnd und schwankend fahren Sie eine
Rinne entlang und finden sich kurz
darauf auf einem Gelande wieder, das
zum groBen Teil mit Wasser Uberflutet
ist. Ein schmaler Weg fiihrt durch die
Fluten zum Festland. Gerade rechtzei-
tig kdnnen Sie noch die Notbremse
ziehen, um nicht im Wasser zu versin-
ken. Wie nicht anders zu erwarten,
kann lhr Fahrzeug natlrlich auch nicht
schwimmen. Weiter fihrt Sie die
Reise durch die fremde Landschaft.

auf den C64 konvertiert und ist nun
auch in einer Version fiir die Atari-8-
Bit-Computer erhdltlich. Wenn auch
die Grafik keine so detaillierte Darstel-
lung wie auf dem CPC erlaubt, so ist
Spindizzy doch eine rundherum ge-
lungene Umsetzung. Einen groBen
Vorteil hat jedoch die etwa halb so
feine Aufldsung der XL/XE-Computer:
Die Bildschirme werden wesentlich
schneller aufgebaut und die einzelnen
Objekte bewegen sich flieBender.
Spindizzy ist seine 29,90 Mark auf
Kassette beziehungsweise 39,90 Mark
auf Diskette vollkommen wert.  (hf)

APPY
ICOMPUTER.



Biicher rund um die

Atari ST

Atari ST fiir Insider

1987, 299 Seiten, inkl. Diskette

Systemprogrammierung unter TOS und GEM: Grafik-

routinen in C, Quick-Reference-Guide mit BIOS-, XBIOS-

und GEM-DOS-Funktionen, Systemadressen und Speicher- £
belegung, Tips und Tricks.

Best.-Nr. 90423

ISBN 3-89090-423-8

DM 48,-/sFr 45,10/6S 382,20

. P.Rosenbeck ! s
"% C-Programmierung unter TOS/Atari ST J.Muus/W. Besenthal

1986, 376 Seiten . 2 "
Einfihrung in »Ce. Systemprogrammierung am Beispiel eines Dis- R e AN

o e kettenmonitors. Einsatz von BIOS-Routinen. Software-Engineering. | Tips & Tricks zu 3-D-Grafik, Formular- und Fenster-
HOW Best.-Nr. 90226 verwaltung, umfangreiches Befehlsverzeichnis,
ISBN 3-89090-226-X A5 ) ' Beschreibung des Compilers, Einbindung von
“ DM 52,-/sFr 47,80/8S 405,60 ; RIS Betriebssystem-Routinen.
) ! Best.-Nr. 90435
| ISBN 3-89090-435-1
DM 52 ~IsFr 478075 405,60

P.Wollschlager

Atari-ST-Assembler-Buch

1987, 300 Seiten, inkl. Diskette

Ein 68000-Kurs mit vielen Beispielen. Mit Tips
fir das Einbinden von Assemblerroutinen in
Hochsprachen und ausfiihrlichem Verzeichnis
aller GEM-DOS-, BIOS- und XBIOS-Funktionen.
Best.-Nr. 90467

ISBN 3-89090-467-X

DM 59,~/sFr 54,30/6S 460,20

R. Aumiller/D. Luda
Programmieren mit -
Forth Atari ST pomer
1987, 531 Seiten, inkl, Diskette PWoIIschlaeger
Einfithrung in Forth. Ausfihriiche Atari 5T Programmierpraxis
Darstellung der Programmierung ST Pascal
unter GEM. Nutzung der Grafik- 1987, ca. 250 Seiten,
befehle. Sprites und GEM-TOS- :En_k'- Dllski:te_ Sorrpcc
1 i Aufrufe. ine strukturierte ung
o apur?gd'::m:r:g. von Grafik & Sourd = - Best-Nr. 90237 zum professionellen Pro-
Progrummuerung =¥ 1987, 383 Seiten, inkl. Diskette ISBN 3-89090-237-5 fﬁfﬂ;" ﬁfc ulnterBiT P_&Iscal
f‘ P& A1) 1+ Ml Vermittelt dem Pascal- und C-Programmierer DM 48,-/sFr 45,10/68 382,20 fir Lme-ﬁI\GIrGafe:L‘ Sp:ﬁie o
fdem [Tk 2l die Grundlagen zu einer erfolgreichen Grafik- Multitasking, GEM- e
E‘W ® und Soundprogrammierung auf dem Atari ST. d 29' A
& © | Beschreibung der Grafikhardware und eine :" Mascimenn
mmmm 2usfihrliche Besprechung der im TOS imple- B;?fadnwgg'
e mentierten Grafikroutinen. ISBN.BIQQOQMBM
£ sl Best.-Nr. 90405 DM 55, /F, 2
B A% 15BN 3-89090-405-X =¢sFt 51.90/52 900,20
: DM 52,-/sFr 47,80/6S 405,60 d
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ie Idee zu dem etwas betagten
D»Breakout« ist wohl so alt wie

die Heimcomputer selbst.
Lange Zeit flimmerte das Spielchen in
verschiedenen Abwandlungen uber
die Monitore aller Heimcomputer, bis
es nach einiger Zeitin der Versenkung
verschwand.

Erst seit kurzer Zeit erlebt die alte
Idee ein nie dagewesenes Comeback.
Ausgeldst wurde das Breakout-Fieber
in der Spielhalle: mit dem Automaten
»Arkanoid«. Jetzt ist es endlich auch fir
die Atari 8-Bit-Computer erschienen.

Die Idee von Arkanoid ist einfach.
Sie haben einen Schlager, den Sie am
unteren Bildschirmrand hin und her
bewegen kénnen. Mit ihm versuchen
Sie, einen furios herumsausenden
Ball zu treffen. Im oberen Bildschirm-
drittel befindet sich eine Mauer, die Sie
Stein fur Stein abbauen miissen.
Jedesmal, wenn der Ball einen Mauer-
stein erwischt, lost sich dieser (in
Wohlgefallen) auf und hinterlaBt eine
positive Spur auf lhrem Punktekonto.
Wenn Sie alle Mauersteine wegge-
schossen haben, kommen Sie in
einen neuen Level.

Die Hintergrundstory zu Arkanoid ist
beachtlich aufgemébelt, aber eigent-
lich recht Uberflissig fir das Spiel:
Das Raumschiff Arkanoid wird von
einer bésen Macht (von wem sonst...)
in einer Raum-Zeitfalle gefangen
gehalten. Nur die Raumkapsel »Vaus«
hat es geschafft, zu entkommen. Und
eben diese Kapsel ist der Schiager,
den Sie bedienen. lhr Ziel ist es, sich
durch 32 Screens zu kampfen, um das
Mutterschiff wieder freizubekommen.
Damit das richtige Raumschiff-Geflihl
aufkommit, ist die Grafik recht abstrakt
gezeichnet.

Manchmal sind in den Mauerstei-
nen Zubehorteile verborgen, die man

1d2 00SsSwo i 0328

Bald haben Sie’s geschafft....

8

Arkanoid

Spielautomaten-Power gibt es
auch auf dem Atari! Wer keine
miide Mark mehr in die Spiel-

hallen-Automaten investieren
will, sollte sich Arkanoid fiir den
XL/XE besorgen.

mit dem Schlager einfangen muB.
Diese Extras haben die Form von Ton-
nen, die langsam nach unten fallen.
Durch sie kommt Hektik auf. Wenn
man namlich nicht schnell genug ist,
kann es passieren, da8 man vor lauter
Extra-Bonbons den Ball sausen I48t.

Es gibt insgesamt sieben verschie-
dene Zuséatze, mitdenen Sie lhre Vaus
ausstatten kénnen. Ein »P« gewahrt
ein Extraleben. Wenn Sie ein »G« ein-
fangen, klebt der Ball an dem Schlé-
ger und kann so viel praziser wieder
abgeschossen werden. Wenn lhnen
zuviel Hekiik aufkommt, soliten Sie
schauen, daB Sie ein »S« erwischen.
Damit wird der Ball langsamer und
somit leichter zu treffen. Besonders
angenehm ist ein »L«, durch das die
Vaus mit einem High-Speed-Laser
ausgerlstet wird. Die Mauersteine
sind damit in Nullkommanichts abge-
raumt.

Das »D« ist etwas fir ganz beson-
ders fixe Arkanoid-Spieler. Sobald Sie
diese Tonne beriihren, verwandelt
sich lhr Ball in drei kleinere Baille.
Natrlich treffen Sie jetzt dreimal so
viele Mauersteine, aber Sie mussen
auch drei Balle gleichzeitig im Spiel
halten! Mit »E« transformiert sich die
Vaus in eine besonders breite
Variante. Das wohl begehrteste Exira
ist nach wie vor das »B«. Sobald Sie
diese Tonne beriihren, 6ffnet sich am
rechten unteren Rand die Begren-
zung. Wenn Sie mitder Vausin die ent-

‘e

standene Licke hineinfahren, kom-
men Sie automatisch in den ndchsten
Level. DaB dieses Extra nicht oft in
einem Spiel vorkommt, versteht sich
wohl von selbst. Oft anzutreffen sind
dagegen der Kleber »G« und der
»S«low-Modus.

Aber auch mit diesen wichtigen Ver-
ginstigungen werden Sie schwer zu
kampfen haben, denn Arkanoid ist
nicht einfach. Spatestens im dritten
Level werden Sie Ihre Schwierigkeiten
haben. Es tauchen Ziegel auf, die
durch nichts zu vernichten sind. Auch
ein Laser ist wirkungslos. Sie mlssen
schon genau zielen, um in den vierten
Level zu kommen. Und es stehen
Ihnen zweiunddreiBig Level bevor ...

Steuern kénnen Sie lhre Vaus mit so
ziemlich allem, was Sie an lhren Atari
anschlieBen kénnen. Keyboard, Padd-
les oder Joystick stehen Ihnen zur Ver-
fligung. Die Abfrage ist flott und rea-
giert gut auf den Spieler.

Grafisch gibt sich Arkanoid auf dem
XL/XE etwas zwiespaltig. Die Hinter-
grundgrafik ist absolut dem Automa-
ten nachempfunden und braucht sich
nicht vor einem 16-Bitter zu ver-
stecken. Auch die Vaus sieht recht
chic auf dem Bildschirm aus. Etwas
seltsam ist dagegen der Ball geraten:
Vier mal acht Pixel hoch, hat er nicht
das beste Aussehen aller Bélle dieser
Welt erwischt. Haarstrdubend verlauft
leider die eckige Flugbahn: Man kann
manchmal zusehen, wie der Ball wah-
rend des Flugs rechnet. Sobald aber
die Geschwindigkeit wéhrend des
Spiels zunimmt, verschwindet der st6-
rende Effekt. Insgesamt kann man
sagen, daB die Umsetzung fur den
XL/XE sich nicht hinter anderen ver-
stecken muB. AuBerdem ist Arkanoid
ein Spiel, von dem man sich nicht
mehr so schnell losreiBen kann. (al)
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PROG

SERVICE

Direkt bestellen statt Abtippen

256 Farben gleichzeitig

auf dem Bildschirm!

Was Atari in der Werbung versprach und nur bedingt
halten konnte, wird mit diesem Programm wuﬁr

emacht: Auf dem Bildschirm sind gleichzeitig alle 256
?orben des Computers darstellbar. Zwei Programme
nutzen diese Moglichkeit aus:

Paint256

ist ein Malprogramm, mit dem in 256 Farben gepinselt
wird. Neben den tblichen Funktionen zum Zeichnen
von Punkten, Linien und Fiéchen besitzt es eine Funkfion
zum Einbinden von Text ins Bild und zum Dehnen oder
Stauchen von Bildelementen.

Apfel256
berechnet die Mandelbrotmenge in 256 Farben. Ein
unvergleichlicher Anblick auf dem Atari Computer!

Arax:

Ein Krieg zwischen den beiden wichfigsten Vélkem des
Universums ist ausgebrochen. Als junger Kadett starten
Sie ein waghalsiges Untemehmen und deserfieren von
Ihrer Einheit. Sie wollen dem unsinnigen Treiben ein Ende
setzen und fliegen zu der Haupbasis des Feindes, um
diese zu zerstdren. Damit waren dann alle Probleme
beseitigt.

Helimann:

In diesem Spiel fliegen Sie mit einem Hubschrauberruck-
sack augeristet durch unferirdische Hohlen. Jede
Menge Gefahren lauem auf Sie, die Sie bewdltigen
missen, um den Ausgang der Hohle zu erreichen.

Zusatzlich istim Spiel ein Editor enthalten, mit dem neue
Hahlen entworfen werden.

Paver:

Ein Spiel fur zwei. Sie fliegen mit einem Fohrzeug Uber
eine mosaikarfige londschaft, und versuchen, an pas-
senden Stellen Steine einzufigen. Wer als erster die
Stelle for den néchsten Stein findet, bekommt die Punkfe.
Grafik Draw:

Ein Malprogramm fir fast alle Grafikstufen der XL/XE-
Computer. Eine MenUsteuerung macht die Bedienung

“extrem einfach. Fost dlle Funkfionen werden wahlweise

mit einem Joystick oder einem GrafikJablet vges‘reuert
Zusaizlich steht eine Hardcopy-Routine zur Verfigung,
die sich einfach an verschiedene Drucker anpassen &bt

Char Maker:

Das ulfimative Zeichensatzprogramm. Alle wichtigen
Funktionen werden Uber den Joystick gestevert. Unter-
stitzt die Grafikstufen 0, 1 und 12, mit Char Maker
lossen sich also auch Farbzeichensétze edifieren.
Zuséitzlich lassen sich die selbsterstellten Zeichensdize in
eigene Basic-Programme einbinden.

Weiterhin finden Sie Turbo Basic XL und dlle weiteren
Programme dieser Ausgabe auf der Diskette.

2 Disketten fir den Atari XL/XE
Bestell-Nr.: 25720

DM 34'90 :skFr 29,50/6S 349,

*inkl. Mehrwensteuer, Unverbindliche Preisempfehlung
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‘PROGRAMMSERVICE

Weitere Programmservice-Angebote fir Atari XE/XL

Schnelleres Kopieren auf Atari-
Laufwerken

File-Copy: Bendtigen Sie ein Programm, mit dem Sie schnell
und komfortabel Sicherheitskopien lhrer Dateien anfertigen kén-
nen? Wollen Sie Ordnung in lhre Diskettensammlung bringen?
Mit MFCOPY ein Kinderspiel. Zahlen mit Format: Mit die-
ser Routine lassen sich in Turbo-Basic auf einfachste Weise Zah-
len runden und formatiert auf den Bildschirm bringen. Diese
Funktion ist besonders nistzlich fir Programme, in denen statisti-
sche oder kaufmannische Berechnungen durchgefiihrt werden.
Tic-Tac-Toe: Als Endprodukt des Kurses Kinstliche Intelligenz
selbstgestrickt wurde dieses Programm vorgestellt. Dieses Spiel,
bei dem Sie gegen den Computer antrefen, veranschaulicht die
professionelle Programmierung von Sirafegiespielen. Jump:
Sie steuemn einen Tennisball, der Uber eine durchlcherte Ebene
hipft. Dabei miissen Sie jeden Sprung exakt vorausberechnen
und obendrein noch einem Pfeil ausweichen, der sein Unwesen
treibt. The Final Fight: In diesem fesselnden Action-Spiel
missen Sie |hr notgelandetes Raumschiff gegen Angiffe vertei-
digen. Die Bewohner dieses Planeten sehen lhre londung als
feindliche Kampfhandlung an und versuchen Sie mit allen Mit-
teln zu verireiben. Die Anleitung zu diesen Programmen finden
Sie in den Ausgaben 4, 5, 6 und 7 der Happy-Computer.

1 Diskette for Atari-XUXE-Computer

Bestel-Nr: 20707 DM 29,90* sFr 24,90/58 299,-*

Turbo-Basic -
Das Nonplusulira fiir Programmierer

Turbo-Basic (12/85): Der schnelle Basic-Interpreter fir den
Atari-Computer. Auf der Diskette befinden sich je eine Version fiir
den Atari 800XL und den Atari 800 mit mindestens 48 KByte
RAM. Ampel (12/85): Atori-Maschinen-Programm-Eingabe-
Listing. Atari-Prisfsummer: Eingabehilfe fir alle in Hoppy-
Computer verdffentlichten Basic-Programme. Jumper 1z
Listing des Monats 8/84, um die Geschwindigkeit von Turbo-
Basic zu demonstrieren. Magic-Painter: Listing des Monats
3/85. Ein Zeichenprogramm, das an Turbo-Basic angepalt
wurde.

1 Diskette fur Atari 800XL/130XE/800.

Bestel-Nr.: LH85128 DM 29,90 sFr 24,90/55 299,-*

Windows unfer Turbo-Basic

Turbo-Windows (9/86): Fenstertechnik fir Turbo-Basic.
Drehkérper (9/86): Ein schnelles Programm in Turbo-Basic
zum Zeichnen von 3D-Funktionen. Labyrinth (3/87): Unser
Listing des Monats Mérz stellt wieder einmal die Krénung der
Programmierkunst auf den Atari XE/XI-Computem dar. Sie steu-
em eine Schlange durch ein labyrinth und sammeln Gegen-
stande auf, ohne sich dabei selbst zu beiben. Morky (1/187):
Schliipfen Sie in die Rolle unseres kleinen Helden und erforschen
Sie insgesamt 35 Réume des Labyrinths, um an lhr Ziel zu gelan-
gen! Mord im Computer (4/86): Als Mark Simpson versu-
chen Sie, das Verschwinden lhres Freundes aufzudecken. Far-
ben gut gemischt (8/86): Mehr Farben aut dem Bild-
schirm. Laufschrift (10/86): Fehlf Ihnen ein Vorspann fir lhr
neues Spiel2 Kein Problem mit unserem Maschinenprogramm!
1029 Hardcopy (10/86): Dieses Programm erledigt schnell
und sauber Ausdrucke auf dem Atari 1029-Drucker. Diashow
(11/86): Zur Prasentafion von computergenerierfen Bildem.
Nanoconverter (12/86): Mit diesem Programm kénnen Sie
komfortabel und menigestevert lhre Spiele von Diskette in den
Computer laden. Drucker-Koesmetik {2/87): Deutsche
Sonderzeichen und Unterdngen sind mit dem Drucker Aari
1029 nicht ohne weiteres darstellbar. Diesem Nachteil wird hier
zu leibe geriickt. Print-Shop-Grafiken (2/87): Mit die-
sem Programm in Turbo-Basic drucken Sie lhre Grafiken Gber-
sichtlich auf Papier.

1 Diskette for Atari-XL/XE-Computer

Bestel-Nr: 20703 DM 29,90* sFr 24,90/5S 299-*

Grafik unter Turbo-Basic

Turbo-Basic-Interpreter und -Compiler fiir Atari-
Computer ® Apfelmannchen in Turbo-Basic ® Grafik unfer
Turbo Basic XL @ Daten komprimiert gespeichert @ Disksorter
® Submission (labyrinthspiel) ® Vomicht Falle {Acfion-Spiel) @
Pacman mal 2 @ Zeichensatzumwandler ® Schnellader

2 Disketten for Atari 800XL-/130XE-Computer

Bestel-Nr.: 20703 DM 29,90* sFr 24,90/5S 299,-*

Auf der Suche nach dem
schwarzen Gold

Olsuche (8/85): Spiel, bei dem Sie mit dem Atari ST auf
Olsuche gehen. Atari mmer: Eingabehilfe firalle in
Happy-Computer verdffentlichten Basic-Programme. Gerdli-
heimer {5/85): Spiel mit Screen-Editor und 20 fertigen Sze-
nen. 24 Farben in Graustufe 0 (6/85): Routine fir far-
bige Schrift. Diskhelp (8/85): Fir die schnelle Reftung.
Autostart (9/85): Basic-Programme starten automatisch.
Dudu 4.0: Mehr Speicher mit der Floppy 1050.

1 Diskette fur Atari 800XL

Bestell-Nr.: LH85108 DM 29,90* srr 24,90/85 299,-*

Happy-Painter —
Das komfortable Malprogramm

Happy-Painter: Unser listing des Moncts der Ausgobe
3/85istein Grafikprogramm, das sich mit anderen Malprogram-
men dieser Art messen kann. Besonders gelungen ist die einfo-
che Bedienung, da man mit dem Joystick sowohl im Haupt- als
auch in den Untermenis sémtliche Punkte anwéahlen kann. Der
elektronische Malkasten verfugt Gber 16 Menipunkte und biefet
eine Grofikauflésung von 160x96 Pixel. Grafikdemo
{3/85): Alle 256 Farben werden auf dem Bildschim darge-
stellt. Eine Farbspielerei, die die hervomragenden Grofikfahigkei-
ten der Atari-Computer beweist (Rainbow-Effeks). Variablen-
Dump (2/85): Mit diesem Programm kénnen Sie die verwen-
deten Varicblen eines anderen Programms auf dem Bildschirm
listen. Als die Bilder laufen lernten: Mit dem Ulility
Power-Mover kdnnen Sie laufende Bilder schnell und problem-
los erzeugen. Statuszeile mit Uhr (1/85): Damit Sie beim
Progrommieren nicht die Uhrzeit vergessen, hilft nur eine standig
sichtbare Zeitanzeige. Mit diesem Programm kénnen Sie eine
zusdtzliche Stotuszeile oberhalb des Bildschirms generieren.

1 Diskette for Atari-Computer mit mind. 48 KByte RAM

Bestel-Nr.: LH85038 DM 29,90% sFr 24,90/65 299-*

Die Jagd nach Gold, Juwelen
und Diamanten

Diamantenfieber: Unser Listing des Monots 2/85 ist eine
wahre Schatztruhe. Bereichern Sie sich an bunt glitzemden Dia-
manten, die Oberall in einem Bergwerk verfeilt sind. Aber Vor-
sicht! Die Stollen sind sehr instabil. Eine folsche Bewegung, und
Sie werden von losen Gesteinsbrocken erschlogen. Ein Spiele-
Designer sorgt bei unserer exzellenten Boulder-Dash-Variante
fir anhaltende Sponnung. Die Schatzsuche (Ausgabe
1/85): Wer méchte sich nicht auch mit einem Schatz be-
reichemn? Wer dazu nicht unbedingt eine Weltreise unter
nehmen méchte, kann mit seinem Afari 800XL in eine Schatz-
hahle eindringen. Geféhrliche Tiere wie Skorpione, Ratten und
Schlangen emschweren die Suche. Zeilenzauber (11/84):
Die wichtige RENUMBER-Funkfion fehlt leider im Standard-
Basic-Editor des Atari. Dieses Programm beseifigi diesen
Mangel. Jumper Il {Listing des Monats 8/84): Ein
professionell gemachtes, in Basic geschriebenes Spiel. Ex-
zellente Programmierung, ein High-Score-Zahler und ein ein-
gebautes Demo werden selbst Zweifler schnell Uberzeugen. Aut
musikalische Untermalung wurde groBer Wert gelegt, und die
verschiedenen Screens sind brillant gemacht. Mop - Der
Goldgraber (7184): Schnelligkeit und guter Sound zeich-
nen dieses Spiel aus. Die Soundfahigkeiten sind wirklich hervor-
ragend. Viele Bilder sorgen fir Abwechslung.

1 Diskette fir Atari-Computer mit mind. 48 KByte

Bestell-Nr.: LH85028 DM 29,90* sFr 24,90/5S 299,-*
*inkl. Mehrwertsteuer. Unverbindliche Preisempfehlung

Sie suchen packende Spiele,
hilf relcne Utilities und professio-
nelle Anwendungen fir lhren
Computer? Sie wiinschen sich
gute Software zu verninftigen
Preisen? Hier finden Sie beides!
Unser stetig. wachsendes Sorti-
ment enthélt interessante Listing-
Software fir alle géngigen
Compu'crt}fgen Jeden Manat
erweitert sich unser akivelles
Angebaot um eine weitere inter-
essante Programmsammiung fiir
jeweils einen Computertyp.
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Die Kampfer sind im Stadtpark...

der Bund der Zauberer noch

iiber das Land herrschte. Er
regierte das Land weise, gerecht und
immer zum Vorteil des Volkes. Alle
Gerechtigkeit, Gite und Weisheit ent-
stammten einer Krone. Wer diese
Krone aufsetzie, besaB alle Weisheit
der Welt und konnte Dinge in der Ver-
gangenheit und Zukunft erblicken.
Kurz, die Krone war ein absolutes
Machtinstrument.

Ein Zauberer war fir die Dauer einer
vorbestimmten Zeitspanne dazu aus-
erwdhlt, die Krone zu tragen und das
Land zu regieren.

Eines unglicklichen Tages kam es,
daB der Zauberer Tarmon an der Reihe
war, die Krone an den ndchsten im
Bunde weiterzuleiten. Der dachte
jedoch nicht daran, seine erworbene
Machtstellung aufzugeben. So ent-
brannte ein bitterer Kampf unter den
Hexenmeistern, den nur wenige Uber-
lebten. HaBliche Kreaturen bevblkern
fortan die Ruinen der einst prachtigen
Stadt Arghan, von der aus die Magier
friher herrschten.

Die letzten Zauberer versuchen ver-
zweifelt, die Krone wieder an sich zu
bringen. Kaitar, der alteste der Gbrig-
gebliebenen, hat dazu einen Plan
ersonnen. Er will unerschrockene
Abenteurer anheuern, die versuchen
solien, die Krone den Hénden Tar-
mons zu entreiBen. Falls sie ithre Auf-
gabe erflillen, warten Ruhm und eine
so hohe Entlohnung auf die Abenteu-
rer, daB ein Menschenleben nicht aus-
reicht, das Geld auszugeben.

Soweit zur Vorgeschichte wvon
»Wizard’s Crowne, die anderthalb Sei-
ten der 32 Seiten starken Anleitung
zum Spiel in Anspruch nimmt. Viel zu
lesen also flir den Adventure-
Begeisterten.

Es geschah vor 500 Jahren, als

...und miissen sich gegen Riesenspinnen wehren

Ein neues Rollenspiel ist fiir die

kieinen Atari-Computer er-

schienen: »Wizard’s Crowne.

Bei diesem Spiel, das dhnlich

umfangreich wie »Ultima [V« ist,

missen acht Kampfer eine
Krone suchen.

Wizard’s Crown ist ein Rollenspiel
a la »Dungeons and Dragons«. Soviel
wurde in der Vorgeschichte schon ver-
raten: Man spielt mit mehreren Cha-
rakteren gleichzeitig. Das ist auch
einer der Grlinde, warum man sich
nicht als Einsteiger an das Spiel her-
anwagen sollte. Bis zu acht Figuren
sollen gleichzeitig kontrolliert werden,
wobei die Anleitung nicht ohne trifti-
gen Grund empfiehlt, zu Beginn des
Spiels alle acht Charaktere zu nutzen.
Das Spiel ist sonst zu schnell voriiber.

Zu Beginn befinden sich aile Cha-
raktere in einer Kneipe, in der sie sich
von ihren Streifziigen ausruhen kén-
nen, erbeutete Schétze und Waffen
lagern, sowie im Falle des Ablebens
eines Mitglieds einen neuen Abenteu-
rer anheuern koénnen. Von hier aus
startet die Kampfgemeinschaft, die
Krone zu suchen. Am Anfang sollte
man sich jedoch erst einmal auf die
Stadt beschranken. Hier gibt es schon
genug zu entdecken. Schnell kommt
eszueinemersten Kampfmiteinerder
zahireichen Réuberbanden der Stadt.
Der Computer stellt dann Kampfmég-
lichkeiten zur Auswahl: Zum einen gibt
es den schnellen Kampf. Hier Gber-
nimmt der Computer alle Steuerfunk-
tionen der einzelnen Charaktere und
der Angreifer. Zum anderen gibt es
den normalen Kampf.

Zu Beginn des Gefechts muB sich
die Gruppe erst formieren, um dem

Angreifer mit maximaler Kampfkraft
gegeniberzutreten. Zauberer sollten
sich im Hintergrund halten, und Kamp-
fer in vorderster Front stehen.
AnschlieBend geht das Hauen und
Stechen los. Jeder der acht Gruppen-
mitglieder kann einen der Angreifer
bek&mpfen. Dabei spielt die Waffe und
Ristung des Angreifers genau so eine
Rolle wie die Position des Gruppen-
mitglieds zum Feind. Besitzt der Krie-
ger zum Beispiel ein Schild, sollte er
sich so hinstellen, daB der Feind links
vonihm steht, da er dann einen Schlag
des Angreifers mit dem Schild am lin-
ken Arm abfangen kann. Insgesamt
stehen 21 Funktionen wahrend des
Kampfes zur Verflgung.

Haben die Gruppenmitglieder ein
Gefecht Uberstanden, so bekommen
sie Erfahrungspunkte, mit denen sie
ihre verschiedenen Eigenschaften wie
Wendigkeit, Umgang mit der Waffe,
Ausdauer und Starke verbessern.
Zauberer brauchen magische Ener-
gie, um ihre Kunst betreiben zu kdn-
nen. Nach einem Kampf geht es auch
darum, den besiegten Feinden Waffen
und Geld abzunehmen. Einige Waffen
sind verzaubert und haben eine
wesentlich verheerendere Wirkung
als die Originalwaffen der Gruppen-
mitglieder. Waffen, die die Kampfer
nicht gebrauchen kdnnen, lassen sich
auf dem Markt zu Geld machen. Mit
dem Geld wiederum kdnnen die Cha-
raktere in einer Kneipe Ubernachten.

Auchwenn das Spiel extrem kompli-
ziert zu sein scheint (was es librigens
auch ist): Es bringt riesengroBen
SpaB. Bis man die Krone gefunden hat
und sie Kaitar zurlckbringen kann,
wird eine ganze Weile vergehen. Und
falls man sie wirklich finden sollte, eine
Fortsetzung des Adventures ist in
Planung. (hf)
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Leader Board

ei Leader Board hat man die

Wahl zwischen drei Schwierig-

keitsstufen, »Novice«, »Ama-
teur« und »Professional«. Bei letzterer
spielen Faktoren wie Seitenwind und
AnriB des Balls eine tragende Rolle.
Diese Stufe solite man wirklich nur
wahlen, wenn man schon langer Lea-
der Board gespielt hat und in der
Bedienung der vielféltigen Funktionen
firm ist. Nach der Wahl des Schwierig-
keitsgrades fragt das Programm nach
der Anzahl und den Namen der Spie-
ler. Bis zu vier Spieler kénnen gleich-
zeitig ein Spiel bestreiten, wobei das
Programm vier verschiedene Kurse an
zu spielenden Lochern zur Auswahl
stellt. Kurs 1 ist der leichteste und
sollte von dem Anfanger gespielt wer-
den. Bei Kurs 4, dem schwierigsten,
sind die einzelnen Bahnen so mit Was-
serldchern und Inseln gespickt, daBes
arge Schwierigkeiten bereitet und
hoher Genauigkeit bei der Dosierung
des Schlages bedarf, um eine Bahn zu
meistern.

Das Spiel beginnt damit, daB ein
kleines Mannchen, zusammen mit der
Ansicht der Bahn, aus der Perspektive
des Mannchens gezeichnet wird. Jetzt

Sportspiele gibt es zur Genuge,
auch fiir die kleinen Atari-
Computer. Troizdem hat die
Firma Access-Software ihre
Golf-Simulation fir diesen
Computer umgesetzt. Das hat
einen guten Grund, denn »Lea-
der Board« ist bislang die am
besten gelungene Golfspiel-Si-
mulation, die es zu kaufen gibt.

starke, durch den zweiten Druck den
AnriB des Balls fest. Je nach gewahl-
tem Schidger fliegt der Ball nun eine
bestimmte maximale Strecke. Die
maximalen Schlagweiten der einzel-
nen Schlager sind in dem Handbuch
aufgefiihrt. Da der Computer standig
die Entfernung des Spielers zum Loch
anzeigt, hat man mit aufgeschlage-
nem Handbuch neben dem Computer
schnell heraus, welchen Schilager
man wahlen muB. Ging der Schlag
nun vollig daneben oder fiel der Ball
ins Wasser, so gibt es einen weiteren
Versuch von genau der gleichen Posi-
tion aus.

Ist der Ball dagegen auf dem Fest-

dazugezdhlt, bei mehr benétigten

‘Schlagen werden Punkte abgezogen.

Es kann also durchaus vorkommen,
daB man am SchluB der 18 Bahnen
eines Spiels eine negative Punktezahl
hat.

Beim Auspacken der Diskette fallt
ein kleiner Stecker auf, der am Joy-
stickport 2 aufgesteckt wird. Dieser
Stecker, im Fachjargon »Dongel« ge-
nannt, dient als Raubkopierschutz des
ansonsten ungeschiitzten Programmes.
Das Programm fragt periodisch die-
sen Stecker ab. Sollte er einmal wih-
rend des Spiels abgezogen werden,
so wird der Bildschirm sofort mit
wusten Linien Uberzogen, das Pro-
gramm verweigert in dem Fall die
Arbeit. Bei der Diskette befindet sich
eine 16seitige Anleitung, in der die
besondere Bedienung des Spiels be-
schrieben wird. Auch wenn den An-
fanger die Bedienung des Spiels
etwas kompliziert anmutet - hat man
das Prinzip der Funktionen ersteinmal
begriffen, ist die Bedienung kin-
derleicht.

Wie wohl alle Sportspiele bringt
Leader Board mit mehreren Spielern
wesentlich mehr SpaB als allein. Da

Mit der Anzeigetafel hat man immer den Uberblick

legt man mit dem Joystick mittels
eines Kreuzes auf dem Bildschirm die
Schlagrichtung fest. Ein kleiner Pfahl
seitlich des Spielers informiert ber
die herrschende Windrichtung und die
Windstérke. Der Schlag muB nun in
dieser Richtung ausgefiihrt und so
dosiert werden, daB der Wind kom-
pensiert wird. Anfangs keine leichte
Aufgabe, denn die Kontrollen bei Lea-
der Board sind genauso kompliziert
wie funktionsgerecht.

Durch den ersten Druck auf den
Joystickknopf legt man die Schlag-

land liegengeblieben, so wird ein
neuer Bildschirm gezeichnet. Falls der
Ball nun innerhalb eines Radius von
64 FuB zum Loch gelangt sein sollte,
hat man nur noch einen Schléger zur
Verfiigung. Dieser »Putter« genannte
Schléger ist dazu da, den Ball sachte
ins Loch zu spielen. Je nach der
Anzahl der Schlage, die man flr eine
Bahn bendtigte, werden vom Pro-
gramm Punkte vergeben. Fir jede
Bahn ist dabei eine bestimmte Anzahl
Schlage vorgegeben. Braucht man
weniger Schldge, werden Punkte
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Golfbahnen aller Schwierigkeitsgrade laden zum Spielen ein

die Simulation durch gute Program-
mierung einen Bezug zur Realitat her-
stellt, kann man durchaus Geschmack
auf richtiges Golfen bekommen. Die
Grafik und die Kontrolle Uber die
Schlage ist sehr gut. Leider fehlen wie .
in anderen Versionen Badume in den
Bahnen. Trotzdem ist Leader Board
ein Spiel, dasimmer wieder gerne her-
vorgeholt werden wird.

Leader Board ist auf Kassette und
Diskette erhéltlich und kostet 32 Mark
in der Kassetten- sowie 59 Mark in der
Diskettenversion.
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Mit einem Freezer lassen sich
Sicherheitskopien geschiitzter
Programme anfertigen. Der
sfurbo-Freezer XL« bietet zu-
satzlich ein DOS, einen Monitor
mit Disassembler, 256 KByte
RAM und das Betriebssystem
der alten Atari Computer.

as ist ein »Freezer«? Ein

Freezer (englisch 'to freeze’),

einfrieren) ist ein Computer-
zusatz, gleich ob Hardware oder Soft-
ware, der ein beliebiges Programm im
Computer anhalt und auf Diskette
oder Kassette speichert. Anschlie-
Bend IaBt sich das Programm wieder
laden und an genau der gleichen
Stelle fortsetzen, an der es »eingefro-

ren« wurde. Auf diese Weise 146t sich .

von jedem Programm, das nicht wah-
rend des Laufens Teile nachladt, eine
Sicherheitskopie anfertigen, auch
wenn der Kopierschutz noch so gut
ausgekligelt ist.

Fur den C64 gibt es Freezer schon
langer. Die Atarianer muBten auf die-
sen nitzlichen Zusatz jedoch bislang
verzichten, da die interne Struktur der
Atari 8-Bit-Computer es sehr kompli-
ziert macht, Programme an einer
beliebigen Stelle anzuhalten und
ohne Veranderungen wieder zum Lau-
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fen zu bringen. Bernhard Engl, der
den Atarianern durch sein
Turbo-1050-Modul fir die Disketten-
station bereits ein Begriff ist, hat nun
einen Freezer fir den XL entwickelt.

Der Turbo-Freezer XL entpuppt sich
als ein 8,5 mal 10,5 Zentimeter groBes
mit elektronischen Bauteilen volige-
packtes Platinchen, das hinten auf
den Erweiterungsbus des XL aufge-
steckt wird. An der Seite der Platine
steht ein kleines Kabel ab, das die
Stromversorgung des  Freezers
sicherstellt. Ans Ende des Kabels ist
eine schmale Hilse angeldtet. In der
Anleitung wird darauf hingewiesen,
daB der Turbo-Freezer XL ganz ohne
Lotarbeit zu installieren ist. Deshalb
wird die 5-Volt-Versorgungsspannung
mit dem Kabel am Joystickport abge-
griffien. Die Hullse wird zu diesem
Zweck auf den unteren zweiten Pin
von links an einem der beiden Joy-
stickports aufgesteckt. Am Computer
montiert, sieht der Freezer dann ein
wenig abenteuerlich aus, denn die
offene Platine steht ein gutes Stlick
Uber den Rand des Computerge-
héuses hinaus, und das Kabel am Joy-
stickport macht auch keinen sehr ver-
trauenerweckenden Eindruck. Da
hatte man sich doch ein stabiles
Gehause flr die Platine gewlinscht.
Mit Blick auf den Preis des Freezers
darf man jedoch nicht meckern.

Wenn man den Computer einschal-
tet, merkt man zunachst Uberhaupt
nichts vom Freezer. Wir waren im
Basic-Modus, und der Computer mel-
dete sich ganz normal mit »READY«.
Auf der Freezer-Platine befindet sich
ein auffilliger kleiner roter Knopf.
Wenn man diesen driickt, erwacht der
Freezer zum Leben und Ubernimmt
das Kommando lber den Computer.
Der Freezer hat jetzt schon samtliche
Prozessor-Register und Hardware-
Register gespeichert und die Werte in
seinem RAM verwahrt. Man befindet
sich dann im Hauptmeniu des Free-
zers. Dieses besteht aus sechs Funk-
tionen, die durch einfaches Tasten-
driicken aufgerufen werden. Zunachst
gibt es die Funktion »Save extern«, mit
der der gesamte Computerspeicher
auf Diskette oder Kassette gespei-
chert wird. Bei Diskettenbetrieb 1aBt
sich zusétzlich bestimmen, ob ein vom
DOS lesbares File erzeugt werden
soll, oder einfach nur die Disketten-
sektoren beschrieben werden. Um
nicht allzuviel Platz zu verschwenden
und die Lade- und Speicherzeiten in
Grenzen zu halten, wird der Compu-
terspeicher in einer kompakten Form
abgelegt. Dieser Datenblock enthalt
auch samtliche von Freezer zum Zeit-
punkt der Aktivierung gesicherte
Registerwerte.

Sicherheit geht vor

Mit»Exec extern«wird ein so gespei-
cherter Datenblock wieder in den
Computer geladen, samtliche Regi-
ster restauriert und das Programm an
genau der gleichen Stelle fortgesetzt,
an der es unterbrochen wurde. Wir
haben einige Programme mit dem
Freezer ausprobiert und konnten
keins finden, das nach dem Auftauen
nicht lief, oder das nach dem Starten
irgendwelche Fehler zeigte. Mit dem
Freezer hat man also die Mdglichkeit,
von kopiergeschitzten Programmen
Sicherheitskopien zu ziehen. Interes-
santist auch, ein Spiel an einer gefahr-
lichen Stelle einzufrieren und zu spei-
chern. Verliert man sein Spielerleben,
kann man mit dem Freezer sofort an
der gespeicherten Stelle weiterma-
chen und muB sich nicht erst wieder
durch samtliche Gefahren kampfen.

Mit dem dritten MenUpunkt, »Zero
0OS RAM«, wird das RAM unter
dem Betriebssystem geldscht. Pro-
gramme, die diesen Speicher nicht
benutzen, werden dadurch in ge-
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Das relationale Datenbanksystem

fi

dBMAN ist ein leistungs-
starkes und flexibles
Datenbanksystem

lhre Daten werden damit relational aufgebaut
und verarbeitet. Doch das ist noch nicht alles:
Mit der integrierten, bedienerfreundlichen
Programmiersprache von dBMAN entwickeln Sie
Ihre individuellen Anwendungsprogramme. Sie
erstellen Auftragsbearbeitungsprogramme und
andere komplizierte Anwendungen. dBMAN ist
zu dBASE Il kompatibel.

Als Umsteiger haben Sie dadurch die Méglich-
keit, sofort mit dBMAN zu arbeiten.

Leistungsmerkmale:

O dBMAN erzeugt vollstandige Datenbanken.
Sie kénnen auch im nachhinein ohne Daten-
verluste die Struktur verandern und erweitern.

O Sie verwalten lhre Daten mit dem mitgeliefer-
ten ASSIST(enten), ohne zeifraubend ein Hand-
buch walzen zu missen.

O Das Zufigen, léschen, Verandem, Darstellen
und Ausdrucken von Daten erfolgt aut einfache
Weise.

O Sie kénnen bis zu 10 Dateien gleichzeitig
&ffnen, 2 Billionen Daotensatze pro Datei ver-
walten und eine unbegrenzte Zahl von Variablen
verarbeiten.

T0T215
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freezter und gespeicherter Form
wesentlich klirzer.

Der vierte Menipunkt speichert ein
eingefrorenes Programm nicht auf
Diskette oder Kassette, sondern auf
einer RAM-Disk. Auf der Freezerplatine
sind zu diesem Zweck acht Sockel fiir
RAM-Chips freigelassen, mit denen der
Freezer in Schritten von 64 KByte auf
256 KByte aufgeriistet werden kann. Mit
64 KByte RAM auf der Platine hat man
also den Speicher eines 130 XE zur Ver-
fllgung. Nach der Anleitung ist man
damit jedoch nicht ganz 130-XE-
kompatibel. Im 130 XE werden die
zusatzlichen 64 KByte RAM in vier
16-KByte-Banken in den Speicher ein-
geblendet. Der XE |48t sich nun so pro-
grammieren, daB der Mikroprozessor
und der Bildschirmprozessor auf
unterschiedliche Seiten zugreifen
konnen. Falls ein Programm diese
Betriebsart ausnutzt, wird es nicht
ohne weiteres mit der RAM-Erweite-
rung des Turbo-Freezers XL zusam-
menarbeiten. Zum einen gibt es
jedoch bisher kein kommerzielles Pro-
gramm mit dieser Betriebsart. Zum
anderen ist in der Anleitung sehr
genau beschrieben, wie man ein
Kabelim Inneren des Computers soan
den Erweiterungsbus anlétet, daB das
Umschaltsignal zur Verfligung steht.
Doch zurick zum Freezer-Meni.
»Save Ramdisk« speichert wie »Save
extern« den Computerspeicher mit
allen Registerwerten. Das Gegen-
stlick dazu ist der Menlpunkt »Exec
Ramdisk«, der aus der RAM-Disk ein
Programm l&dt, auftaut und startet.

Register eingefroren

Der sechste und letzte Menlpunkt
148t ahnen, welches Potential in dem
Turbo-Freezer XL steckt. Wéhit man
den Mentpunkt »DOS/Debugger« an,
hat man einen kompletten Monitor
sowie ein komplettes DOS zur Verfu-
gung. Mit dem Monitor lassen sich
dann endlich die tiefsten Geheimnisse
von Profiprogrammierern liften. Far
Leute, die beim Anblick von Program-
men wie »Rescue on Fractalus« in
andédchtiges Staunen verfallen und
bei denen sich im Kopf riesengroBe,
auf den Kopf gestellte Fragezeichen
bilden, wenn sie gefragt werden, wie
man so etwas programmiert, ist diese
Funktion ideal. Ohne Probleme kann
man nun ein in voller Aktion angehal-
tenes Programm untersuchen. Zu-
satzlich schaltet der Freezer automa-
tisch das RAM unter dem Betriebs-
system ein, damit man sich die dort
stehenden Programme anschauen
kann. Weiterhin ist der Freezer so kon-
struiert, daB das eigentliche Freezer-

Der Freezer Prototyp. Die Serienmodelle werden mit Lotstopmaske geliefert

Programm, sozusagen das Betriebs-
system des Freezers, nicht sichtbar ist
und auch keinen Speicherplatz im
Computer belegt. Ein Programm be-
merkt also niemals den Freezer und
hat somit auch keine Mdéglichkeit,
GegenmaBnahmen einzuleiten. Dem
Freezer und dem Monitor ist jedes Pro-
gramm schutzlos ausgeliefert. Nach
Belieben |aBt sich ein Programm
disassemblieren, verdndern oder ent-
schitzen. Fir eigene Programme ist
der Monitor das ultimative Entwick-
lungswerkzeug, da sich jedes Pro-
gramm sofort beim Auftauchen eines
Fehlers im Fehlerzustand unter-
suchen |4Bt.

Das eingebaute DOS stellt einen
weiteren Knller des Freezers dar. Ein
Knopfdruck geniigt, und es IaBt sich
mal eben schnell eine Diskette forma-
tieren. Dabei gibt es jedoch einen klei-
nen negativen Kritikpunkt. Jedes nor-
male DOS schreibt nach dem Forma-
tieren einer Diskette aufdie ersten drei
Sektoren ein Programm, das auf dem
Bildschirm »Boot Error«ausgibt, wenn
von der Diskette gebootet wird und
sich kein DOS darauf befindet. Der
Freezer tut dies nicht, weshalb sich
der Computer aufhdngt, wenn man
versucht, von einer Freezer-
formatierten Diskette zu booten. Wei-
tere Folgen hat dies keine, es ist halt
nur nicht besonders schén.

Selbstverstandlich werden Disket-
ten in Single Density (90 KByte),
Medium Density (130 KByte) und Dou-
ble Density (180 KByte) unterstiitzt.
Letztere allerdings nur mit einem auf-
geristeten Laufwerk. Neben den
Befehlen zum Formatieren von Disket-
ten stehen Kommandos zum Anzei-
gen des Inhaltsverzeichnisses einer

Diskette, zum Schitzen, Entschitzen
und Umbennen von Files sowie zum
Laden und Speichern von Daten zur
Verfigung.

Auf der Freezer-Platine ist neben
dem EPROM mit der Betriebssoftware
des Freezers noch ein weiterer Sockel
frei. Gleichzeitig befindet sich auf der
Platine Uber dem roten Knopf ein
Schiebeschalter. Blattert man in der
Anleitung, so wird der Sinn des freien
Sockels schnell klar: Hier 186t sich ein
EPROM mit dem Betriebssystem der
alten 400er/800er Computer von Atari
einsetzen. Es gibt einige Programme,
die mit dem Betriebssystem der neuen
Computer nicht funktionieren. Da
kommt das alte Betriebssystem im
ROM sehr recht, denn damit hat man
quasi einen alten Atari Computer und
ab sofort keine Probleme mehr mit
inkompatibler Software.

Bei aller Euphorie hat der Freezer
jedoch einen Nachteil: Er 148t sich nur
am Atari 800XL betreiben, die Besitzer
eines 130XE miissen vorerst noch auf
eine Adapterplatine warten.

Das alte Betriebssystem sowie die
RAM-Disk in beliebiger Ausbaustufe
kann gleich mitgeordert werden. Dazu
schreibt man an:

Gerald Engl

Kennwort: Turbo-Freezer XL
BunsenstraBe 13

8000 Miinchen 83

Der Freezer kostet 149 Mark, das
alte Betriebssystem zusatzlich 10
Mark und jede 64-KByte-Stufe der
RAM-Disk 20 Mark. Wenn man sich
anschaut, was der Freezer alles lei-
stet, und dann seinen Preis mit dem
von Konkurrenzprodukten vergleicht,
kann man nur sagen, daB der Freezer
ein echter Hammer ist. (hf)
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Ein Laufwerk wird frohlich

Schneller, besser, komfortabler.
Damit 188t sich kurz beschrei-
ben, was das »Happy Drive
Enhancement« aus der 1050-
- Diskettenstation herausholt.

as wére ein Computer wie
der Atari XL ohne eine Dis-
kettenstation? Doch Disket-

ten-Operationen bezahit der Anwen-
der oft mit langen Wartezeiten und
umstandlichem Kopierschutz. Diese
Tatsache lieB die amerikanische Firma
Happy Computers schon im Jahre
1982 auf den Gedanken kommen, ein
Hardware-Utility auf den Markt zu
bringen, mit der diese Nachteile far
den Benutzer aufgehoben werden.
Die Entwickler nannten ihre Erweite-
rung »Happy Drive Enhancement«.
Diese Idee war von so durchschlagen-
dem Erfolg, daB sie in Deutschland
einige Nachahmer wie »Speedy 1050«
oder »Turbo-Modul« nach sich zog.
Doch an das Original reichten diese
Nachfolger nicht heran. Ein Grund fir
uns, den »Ur-Speeder«etwas genauer
anzusehen.

Kurze Ladezeiien

Das Happy Drive Enhancement,
das den Platz des ROM und den des
Prozessorsin der Diskettenstation ein-
nimmt, versetzt seinen Besitzer in die
Lage, den Controller direkt zu pro-
grammieren und damit die Disketten-
station vielseitiger zu handhaben, als
es normalerweise mdglich ist.

Auf der aufzusteckenden Platine
sind neben ein paar Logikbausteinen
ein 8-KByte-EPROM, ein 8-KByie-
RAM sowie eine 6502 CPU unterge-
bracht - ein vollstandiger kleiner Com-
puter also. In dem RAM werden nicht
nur die Ubergabeparameter des Com-
puters gespeichert, sondern es dient
auch dazu, immer einen Track voll-
standig einzulesen. Dadurch wird eine
geringere Belastung der Mechanik
und vor allem eine erhebliche
Geschwindigkeitssteigerung erreicht,
da nachfolgende Sektoren schon zur
Verfiigung stehen und nicht mehr
extra gelesen werden missen.

Ein vom Anwender benutztes nor-
males DOS merkt nichts von diesen
Vorgangen, da sie alle von dem Happy
Drive Enhancement gesteuert wer-
den. Weiterhin ist es mdglich, eigene
Programme im Happy Drive Enhance-
ment laufen zu lassen und so die Dis-
kettenstation fest im Griff zu haben.
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Eine kleine Platine im Laufwerk macht’s méglich

Der Benutzer kann seine Disketten
mit dem Enhancement flur die Atari
1050 auf Double-Density formatieren,
was ihm dann 176 KByte auf jeder Dis-
kettenseite zur Verfliigung stellt. Den
Besitzern eines alten Laufwerks, der
Atari 810, steht die doppelte Schreib-
dichte nicht zur Verfiigung, da der dort
eingebaute Controller dieses Format
nicht erzeugen und verwalten kann.
Wegen der unterschiedlichen
Controller-Typen (bei der Atari 810 ist
es der 1771, bei der Atari 1050 der
2793, beide von Western Digital) gibt
es zwei verschiedene Happy Drive
Enhancements, die Software ist
jedoch identisch.

Ein weiterer Vorteil des Speeders:
Der Benutzer ist nicht mehr auf die
Ubertragungsrate von 19200 Baud
(Ubertragene Bits pro Sekunde) zwi-
schen Computer und Diskettenstation
angewiesen, sondern kann mit be-
stimmten Software-Einstellungen bis
zu 70000 Baud erreichen. Damit wird
aus dem monotonen Piep-Piep beim
Laden und Speichern ein hohes
Pfeifen.

Verzichtet man hierauf, kann man
selbst in der normalen Betriebsart die
Geschwindigkeit steigern, indem man
ein DOS erzeugt, bei dem Verify-Write
ausgeschaltet ist (mit POKE 1913,80).
Das Happy Drive Enhancement fihrt
diese Kontrolle schon selbstandig
durch.

Zusétzlich zu der Platine werden
das »Happy Warp Speed Menii« und
das »Warp Speed Dos« mitgeliefert,

das mit dem Atari Dos 2.0 zusammen-
arbeitet.

Das Warp-Speed-Menii erscheint
mittlerweile in der Version 7.1, die dem
Benutzer neun Meniipunkte zur Verfi-
gung stelit:

Drive Options:

Hier kann der Anwender

- sein Laufwerk wieder zu einem
gewoéhnlichen Atari-Diskettenlaufwerk
ohne Beschleuniger machen, damit
manche heiklen Original-Programme
laufen. Samtliche Funktionen des
Happy Drive Enhancement sind dann
abgeschaltet. Nur nach einem Aus-
und wieder Anschalten wird das Atari-
Laufwerk wieder »frohlich«.

- das Happy Drive Enhancement
initialisieren, um vorher eingestelle
Optionen wieder aufzuheben.

- den »Drive-Select« auBer Kraft
setzen und Laufwerk 1 beispielsweise
zu Laufwerk 2 machen.

- die Zeit bestimmen, in der das Lauf-
werk nach dem letzten Zugriff noch
laufen soll, um bei einem eventuell
erneuten Zugriff die Anlaufzeit des
Motors zu sparen.

- auf schnelles Schreiben schalten.
- den US. Emulator installieren.
Kopierprogramme beispielsweise, die
diesen ansprechen, schreiben und
lesen dann um ein Vielfaches schnel-
ler als ohne den Emulator.

- Laufwerk auf Write-Enable stellen.
- Laufwerk auf Write-Protect stellen.
Diagnostic:

Hier wird das »Happy Enhancement
Diagnostic«-Programm nachgeladen.

s,



Es folgt eine Auswahl von Test-
Funktionen: RAM und ROM der Erwei-
terungen werden genauso Uberprift
wie Ubertragungsrate, Anzahl der
Umdrehungen pro Minute, Kopfposi-
tionierung, Schreib- und Lesesicher-
heit und die zusatzliche Hardware-
Option.

Sector Copier:

Ein Diskkopierer wird nachgeladen,
mit dem Atari-Disketten auf sehr kom-
fortable Art und Weise dupliziert wer-
den kénnen. So erlaubt es die Erweite-
rung hier, Start- und Endsektor des zu
kopierenden Diskettenbereichs einzu-
geben.

Happy Backup:

Der Diskettenkopierer ist das Herz-
stiick dieses Meniis. Dieses nachzu-
ladende Programm kann allein oder
mit Hilfe sogenannter »PDP-Files«fast
alle  kopiergeschitzten  Single-
Density-Disketten duplizieren. PDP-
kopierte Disketten laufen dann nur mit
eingebauter Happy-Erweiterung.
Happy Compacter:

Nach dem Nachladen sto8t der
Anwender wieder in ein Men(, in dem
es ihm moglich ist, mehrere Boot-
Disketten auf einer zu sammeln.
Tracks, die ein Programm nicht nutzt,
werden fUr ein anderes freigehalten.

Multi Drive:

Bei diesem Kopierprogramm wer-
den zwei Happy-Enhancement-
Laufwerke bendtigt. Dadurch entfalit
das nervende dreimalige Auswech-
seln von Quell- und Zieldisketten.
Enable Tracer:

Der Tracer wird hier aktiviert. Jeden
weiteren Track, der beim Diskettenzu-
griff angesprochen wird, merkt sich
das Happy Drive Enhancement, und
dieser kann nach erneutem Laden des
»Happy Warp Speed Menii« abgefragt
werden. Die Diskettenstation darf zwi-
schendurch nicht ausgeschaltet wer-
den, da sonst kein Tracen maglich
ware.

Display Trace:

Nur méglich, wenn vorher die Funk-
tion »Enable Tracer«angewahlt wurde.
Es werden die Tracks 0O bis 39 ange-
zeigt, die beim Booten benutzt wur-
den. Da beim Booten immer der Sek-
tor 1 (Track 0) gelesen wird, und das
Happy Warp Speed Meni nur Track 0
benutzt, ist das Aufzéhlen der gelese-
nen Tracks dem der vorherigen Boot-
Diskette gleich. Deshalb ist das Happy
Warp Speed Men( als Boot-Pro-
gramm realisiert, als File konnte es
auch noch andere Tracks belegen und
s0 das Ergebnis verfélschen.

Insgesamt hinterldBt diese erste
und vielseitigste Erweiterung einen

hervorragenden  Eindruck. Denn
obwohl es andere und kostenglinsti-
gere Zusdatze dhnlicher Art gibt, ist
Happy Drive Enhancement das aus-
gereifteste Produkt. AuBerdem unter-
stiitzen einige amerikanische und
deutsche Softwarehersteller diesen
Speeder mit ihren Programmen.

Mit diesen Programmen ist es mog-
lich, sich ein véllig eigenes Format mit
eigenem Kopierschutz zu erstellen.
Mit der Atari 1050 kann man dann zum
Beispiel ein Format in Medium-
Density erzeugen, das jede 1050 chne
Probleme liest. Aber noch nicht ein-
mal das Happy Drive kénnte diese Dis-
kette kopieren.

Das Happy-Drive-Enhancement ist
fur 149,95 Dollar plus 10 Dollar Ver-
sandkosten bei der Firma Happy-
Computers, PO. Box 1268, Morgan
Hill, CA 95037 erhaltlich.

Wer sich vor einer Bestellung in den
USA scheut, kann sich an einen Atari-
Handler wenden, muB danm aber
mehr Geld ausgeben. Wie Sie eine
Bestellung direkt in die USA richten,
haben wir ausflhrlich in der Happy-
Computer Ausgabe 7/87 beschrieben.

(Kjersten Waldheim/jg)

ST PAINT fir die ATARI ST

Das idedale Mal- und Zeichenprogramm
fur lhren ATARI ST.

ST PAINT ist ein pixelorientiertes Grafik-P

Leistungsmerkmale:

@ komforfable GEM-Benutzeroberflache mit Pull-down-Menis,

Dialogboxen, GEM-Fenster und Funkfionstastenleiste

@ loden und Speichem im Doodle-, Neochrom- und Degas-Fomat,

eigenes Format i »BIGe- und »FATe-Bilder
@ sinfache Einbindu

GEM-Fonts

@ editierbare Druckertreiber zur Ansteverung vieler Matrixdrucker

ramm fir den ambifio- b
nierten Computerzeichner. Die Vielfalt der Zeichenfunktionen und
die bequeme Bedienung mit Maus und Tastatur Gber die sinnvoll
oufgzebaute GEM-Benutzeroberfliche erlauben guch dem ungeiib-
fen Zeichner, professionelle Gebrauchs-Grafiken auf dem Atari ST
und einem leistungsfahigen Matrixdrucker zu produzieren.

von Texten in verschisdenen Grében und
Textatiributen, gleichzeitige Darstellung mehrerer ladbarer

Markt&] i
ATAR] ST-Software

31" Dbsiosits

ige Treiber fir Epson-FX 80 und Kompatible sowie NEC Pé auf

@ f
der Programmdiskette und vieles mehr.

Dieses Markt&Technik-Softwareprodukt erhalten Sie in
den Fochabteilungen der Warenhauser, im Versanghon-
del, in Computer-fachgeschaften oder im Buchhandel.
WWenn Sie direkt beim Verdag bestellen wollen: gegen
Vorauskasse durch Verrechnungsscheck oder mit der
obgednsckten Zohlkorte,

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlog, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Minchen, Telefon (089)-4613-0

Markt&Technik

Zeitschriften - Bucher
Software - Schulung

Hardware-Anforderung:

Atari ST mit mindestens 512 Kbyte RAM, Monochrom-Manitor
Atari SM 124, einseitiges oder zweiseitiges Diskettenloufwerk,
Matrixdrucker.

Bestell-Nr. 51633

Fir nur DM 99~

* inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung
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Bestellungen im Ausland bitte an: SCHWEIZ: Markt&Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, Telefon (042) 41 5656 - OSTERREICH: Rudolf lechner & Sohn,
Heizwerkstrabe 10, A-1232 Wien, Telefon (0222) 677526 - Ueberreuter Media Verlogsges. mbH (GroBhandel), Alser StraBe 24, A-1091 Wien, Telefon (0222} 481538-0.
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Spiele-Tips

Sonderheft 03/85: . Sonderheﬂ II Sonderheﬂ 17-
Spiele-Tests Spiele-Tests Spiele-Tesis

A chtung Spiele-Fans: Hier kommen insgesamt mehr als dreihundert
Seiten voll mit Spiele-Tests, Markiiibersichten, Grafik- und Musikpro-
grammen. Zusammen ergeben Sie ein Super-Ncchschlagewerk Geschicklich-
keits-Spiele, Adion-Spiele, Strategiespiele, Sport-Spiele ..

vom C64 bis zum PC,

Nutzen Sie die Bestellmég-
lichkeul*derllappy-ﬂompu-

ter-Sonderhefie mit der
eingehefieten Zahlkarie
nach der Seite 98 in dieser
Ausgabe.



Mit ein biBchen Computer-
kenntnis, ein paar Assembler-
Zeilen und einer guten Idee las-
sen sich aus den XL/XE-
Computern viele Farben gleich-
zeitig herauskitzeln.

ine der Stiarken des Atari XL-

Computers ist seine Farbenviel-

falt. Er kann 16 Farben in 8 ver-
schiedenen Helligkeiten darstellen,
was zusammen 128 verschiedene Far-
ben ergibt. Angesichts dieser Farben-
vielfalt ist man begeistert, doch nach
kurzer Zeit kommt die Ernichterung:
128 Farbschattierungen stehen zwar
zur Auswahl, in den einzelnen Grafik-
stufen sind aber nur maximal 4, in den
Textstufen maximal 5 Farben gleich-
zeitig darstellbar. Es gibt zwar die
Méoglichkeit, Gber einen Display-List-
Interrupt in jeder Bildschirmzeile die
Farben umzuschalten. In vertikaler
Richtung sind so beliebig viele Farben
darstellbar, trotzdem hat man in einer
horizontalen Zeile immer noch nur
4 beziehungsweise 5 Farben zur Ver-
fligung.

Beim Atari gibt es auBerdem 3 wei-
tere Grafikstufen, in denen ein Bild-
punkt eine Zeile hoch und vier Punkte
breit ist. In der Grafikstufe 9 sind 16
Graustufen einer Farbe darstellbar
und in Grafikstufe 11 sind es 16 Farben
einer Helligkeit. Bei Grafikstufe 10 sind
7 Farben frei definierbar.

Um 256 Farben gleichzeitig auf dem
Bildschirm darstellen zu kénnen, ist
folgende Uberlegung notwendig: Das
Fernseh- oder Monitorbild wird 50mal
in der Sekunde neu gezeichnet. Wenn
jetzt zwischen einem Bild mit Grau-
werten und einem Bild mit Farbwerten
im Takt des Bildschirmaufbaus hin-
und hergeschaltet wird, kann das
Auge des Betrachters die Bilder nicht
mehr auseinanderhalten und mischt
die Grau- und die Farbwerte zu einer
Farbe zusammen. Auf diese Weise
lassen sich aus 16 Grauwerten und 16
Farbwerten 256 Farben zurechtmi-
schen.

Das Verfahren hat jedoch einige
Nachteile, die hier nicht verschwiegen
werden sollen. Zum ersten tritt durch
das rasche Hin- und Herschalten zwi-
schen den beiden Bildern ein unange-
nehmer Nebeneffekt auf: Das Bild
flackert sehr stark. Dieser Effekt trat

Ene Box e T wo
o e g,

auch bei einigen alten Adventurespie-
len von Scott Adams auf. Nach den
ersten drei Spielen sah er jedoch ein,
daB diese Art der Bilderzeugung viel
zu anstrengend fir den Betrachter ist.
Ab dem vierten Spiel verwendete er
dann wieder die normale Art der Bil-
derzeugung. Ohne Bedeutung ist das
Flackern jedoch, wenn man Bilder
zeichnet und diese dann vom Bild-
schirm abfotografiert (siehe Bilder in
diesem Beitrag und in der Inhaltsan-
gabe dieser Ausgabe). Zum zweiten
lassen sich bei diesem Verfahren,
bedingt durch die Auflésung der bei-
den verwendeten Grafikstufen, hori-
zontal nur 80 Punkte darstellen. Und
zum dritten muB man einen nicht uner-
heblichen programmtechnischen Auf-
wand betreiben, um das Bild darzu-
stellen. Im Computer muB namlich ein
Programm fest installiert sein, das die

Der XL treibt’s
ganz schon bunt

Bilder umschaltet. Zusatzlich nehmen
diese Programmroutinen sowie die
beiden Bilder Speicherplatz weg.

Dem Flackern 138t sich mit einem
Kniff beikommen: Wie bei einem Fern-
sehbild verschiebt man jedes zweite
Ubertragene Bild gegenlber dem
ersten um eine Zeile. In jeder geraden
Zeile werden dann die Grauwerte dar-
gestellt und in jeder ungeraden Zeile
die Farbwerte.

Damit man ein 256-Farben-Bild aus-
geben kann, braucht man ein Pro-
gramm, daB die Bilder hin- und her-
schaltet, sowie zwischen Grau- und
Farbwerten wechselt. Zusatzlich
braucht man zwei Display Lists, die
das Farbbild gegenliber dem Hellig-
keitsbild um eine Zeile verschieben.
Das Listing »COL256.BIN« stellt die-
ses Programm dar. Das Programm
steht im Speicher ab Adresse 1536
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($600) und belegt 104 Byte. Es ist so
geschrieben, daf es unter Turbo-
Basic mit dem Befehl »BLOAD
”D:COL256.BIN ” « geladen wird. Das
Programm »FARB256« enthilt alle
Programmschritte, die nétig sind, um
einen  256-Farben-Bildschirm zu
erzeugen. Am besten speichern Sie
das Programm mit »LIST "D:FARB
256.TXT "« auf lhre Diskette, damit Sie
es mit dem Befehl »"ENTER« in eigene
Programme einbinden kénnen. Das
Programm springt man unter Turbo-
Basic einfach mit »EXEC FARB256__
INIT« an, worauf die Display-Lists
installiet und das COL256.BIN-
Programm geladen werden.

Dann schaltet man die Grafik mit fol-
gendem Befehl an:
D=USR($0600,GTIAMode)

Fir die Variable »D« 148t sich jede
andere im Programm nicht beniitzte
Variable einsetzen. Sie wird von der
Funktion zwar nicht verwendet, muB
aber trotzdem angegeben werden, da
der»USR«Befehl eine Variable erwar-
tet. Solange keine Player-Missile-
Grafik verwendet wird, setzt man fir
GTIAMode normalerweise eine 64 ein,
was Grafikmode 9 entspricht. Anson-
sten schauen Sie bitte im Beitrag lber
die Hardwareregister der Atari 8-Bit-

Mit »Paint256« erzeugtes, digitalisiertes Bild

»PRIOR« nach, welche Werte Sie ein-
setzen missen. Nachdem die Grafik
nun aktiviert ist, muB der Bildschirm-
speicher gegen unbeabsichtigtes
Uberschreiben durch ein Basic-
Programm geschitzt werden. Dazu
verwendet man folgende Befehls-
folge:

Will man jetzt Grafiken zeichnen, so
muB die gleiche Grafik in beiden Bil-
dern gezeichnet werden, einmal mit
dem Helligkeitshild und das zweite
Mal mit dem Farbbild. Dazu legt man
erst einmal die Farbe und die Hellig-
keit fest. So ergibt:

COL = 3

non

Computer unter dem Register

POKE 106,120

LM = 6

NEI-

Die NET-RAM-Disk ist eine Utility zur Optimierung der
Speichermedien auf dem ATARI ST. Durch die Benutzung
dieses Programms wird lhr System um eine Diskettensta-
tion erweitert. Sie besitzt alle Funkiionen einer normalen
Floppystation, befindet sich im Hauptspeicher des
Rechners und ist voll im GEM-Desktop eingebunden.
Nach einem Reset des Rechners bleiben die Daten auf
der RAM-Disk vollstandig erhalten.
Die wesentlich kirzeren Zugriffszeiten ermég-
lichen lhnen ein effizienteres Arbeiten mit dem
ATARI ST. Die RAM-Disk belegt einen freien Teil des
Arbeitsspeichers. Das Fehlen einer laufwerkmechanik
steigert die Verarbeitungsgeschwindigkeit erheblich, Die
Verwendung des Druckerspoolers erméglicht Ihnen,
widhrend des Ausdrucks mit lhrem Programm weiter-
arbeiten zu kénnen.
NETRAM Disk ist lauffahig mit allen Programmen, die
den Bildschirmspeicher nicht veréndern.

Markt&Technik-Produkte erhalten Sie in den Fachabteilungen
der Warenhauser, im Versandhandel, in Computer-Fachgeschéften
oder bei lhrem Buchhandler.

703213

V=X

Markt&Technik
ATARI ST-Software

NETREN

residente:
der Zugriffszelt unter GEM-DESKTOP
Tiir den ATARI ST

3w Digkntie

Marki&lechnik

=Disk fur ATARIST

Die residente RAM-=Disk zur O
der Zugriffszeit unter GEM-Deskiop fi

imierung
jr den A'I'ARI ST.

>, Hardware-Anforderungen:
. ® Computer der STchnI:e
| ® mindestens ein Floppylaufwerk

| Bestell-Nr. 51448 (34" Diskette)
| Fur nur DM 49,—* sFr 45,-/85 382,20°

*inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung
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ein dunkles Rot. Dann teilt man dem
Computer Uber die Speicherstelle 88
mit, wo sein Bildschirmspeicher steht.
Alle Grafikbefehle beziehen sich jetzt
auf diesen Bildschirmspeicher. Als
erstes zeichnet man das Helligkeits-
bild.

DPOKE 88, AH

POKE 87,9

AnschlieBend setzt man den Hellig-
keitswert und flhrt den Grafikbefehl
aus.

COLOR LUM
PLOT 0,0:DRAWTO 79,191

Dann setzt man den Punkt. Die glei-
che Prozedur wiederholt man mit dem
Farbwert.

DPOKE 88,AF
COLOR COL
PLOT 0,0:DRAWTO 79,191

Aufdiese Weise lassen sich in jedes
Programm Grafiken mit 256 Farben
einbauen. Da unter Basic mit instal-
lierter Grafik nur noch rund 16 KByte
Speicher zur Verfigung stehen, solite
man Programme unbedingt compilie-
ren. Dadurch gewinnt man zusétzliche
4 KByte Speicher. Bevor man in ir-
gendeiner Weise den seriellen Port
benutzt, solite man die Grafik wieder
abschalten. Dies geschieht mit dem
Befehl:

D=USR($0600,0)

Ansonsten hat der Computer nicht
mehr geniigend Rechenzeit zur Verfi-
gung und héngt sich auf. Als Beispiel
haben wir auf Seite 35 ein Programm
abgedruckt, das alle 256 Farben
gleichzeitig auf den Bildschirm bringt.
Davon 4Bt sich auch sehr schon der
Aufbau eines 256-Farben-Programms
zeigen.

Nach der Arbeit
kommt das

Vergnigen

Zusétzlich zu den Routinen, die die
256 Farben ermoglichen, haben wir
zwei  Anwenderprogramme  abge-
druckt, die diese Routinen benutzen.
Zum einen haben wir ein Malpro-
gramm beigefligt. Esistin Turbo-Basic
geschrieben und benétigt die beiden
Programme COL256.BIN sowie
»DLST.256«. Diese Programme miis-
sen sich zusammen mit »PAINT256«
auf der gleichen Diskette befinden.

PAINT256 stellt verschiedene Funk-
tionen zur Verfligung. Diese prasen-
tieren sich nach dem Starten des Pro-
gramms in der obersten Bildschirm-
zeile. Darunter folgen zwei schmale
Zeilen mit 16 Farb- und 16 Helligkeits-
werten, und unter diesen befindet sich
die Zeichenfidche, auf der horizontal

80 und vertikal 192 Punkte darstellbar
sind. Mit dem Pfeil, den man miteinem
Joystick in Port 1 -des Computers
bewegt, werden dann die einzelnen
Funktionen ausgewahlt. Um eine
Farbe festzulegen, fahrt man mit dem
Pfeil auf den entsprechenden Farb-
oder Helligkeitsbalken und driickt den
Feuerknopf. Zusétzlich 148t sich die
Farbe mit den Pfeiltasten auf der
Tastatur bestimmen. Die Aufwarts-/
Abwirts-Pfeile verdndern die Farbe
und die Links-/Rechts-Pfeile bestim-
men die Helligkeit einer Farbe. Die
Nummer der ausgewéhiten Farbe wird
in der zweiten Menlzeile Uber der Zei-
chenflache bei»Color No.:«angezeigt.

Kreis mit dem Radius vom Abstand
des Mittelpunkts zur Position des
Pfeils gezeichnet.

Txt(Text): Nach dem der Knopf beté-
tigt wurde, 14Bt sich ein Text mit maxi-
mal 10 Zeichen La&nge eingeben. Mit
< BACKSPACE> wird eine fehler-
hafte Eingabe korrigiert. <ESC>
l6scht den gesamten Text. Mit
< RETURN > wird der Text ibernom-
men und mit dem Joystick positioniert.
Durch Knopfdruck wird der Text in das
Bild eingeflugt.

Scl(Scale): Mit dieser Funktion wird
der Ausschnitt eines Bildes vergrdBert
oder verkleinert. Dabei durfen sich die
Bereiche auch Uberlappen. Da der

Kunterbuntes Mandelbrot mit »Apfel256«

Mit dem Pfeil wé&hlt man auch die
einzelnen Zeichenfunktionen aus.
Eine gewdhlte Funktion wird dann voll-
stidndig invers dargestellt. Folgende
Funktionen stehen zur Verfiigung,
wobei sich fast alle Funktionen mit
<ESC> abbrechen lassen, wenn sie
einmal versehentlich angewahlt wur-
den.

Plt (Plot): Wenn der Knopf gedriickt
ist, setzt das Programm an der ent-
sprechenden Stelle auf dem Bild-
schirm einen Punkt.

Lne (Line) zieht eine Linie von dem
Punkt, an dem das erstemal der Knopf
betétigt wurde, zu dem Punkt des
zweiten Knopfdrucks.

Box (Box): Der erste Knopfdruck
legt den Eckpunkt eines Kastens fest.
Wird dann der Pfeil bewegt, so wird
von dem Eckpunkt zu der neuen Pfeil-
position ein Kasten gezogen. Beim
zweiten Knopfdruck wird der Kasten
gezeichnet.

Zre (Circle): Beim ersten Knopf-
druck wird der Mittelpunkt eines Krei-
ses bestimmt. Beim zweiten wird ein

Computer sehr viel Rechenzeit ver-
braucht, wenn er einen Bildschir-
mausschnitt transformiert, wird zwi-
schendurch der Bildschirm ausge-
schaltet. Durch diesen Trick hat der
Computer mehr Zeit zur Verflgung.

Fil (Fill): Eine schwarze Fliache wird
mit der gewdhlten Farbe ausgefiilt.

Cut (Cut): Diese Funktion schneidet
einen rechteckigen Ausschnitt aus
und flgt ihn an anderer Stelle wieder
ein.

Ray (Rays): Ausgehend von einem
gemeinsamen Punkt werden Linien
gezogen. Indem man im Meni eine
andere Funktion auswahlt, beendet
man diese Funktion.

Cin (continue Lines): Es werden
fortlaufende Linien gezogen. Der End-
punkt einer Linie ist gleichzeitig der
Startpunkt der nachsten Linie. Auch
diese Funktion wird erst durch eine
andere Funktion beendet.

Ers (Erase): Der Pfeil verwandelt
sich in ein schraffiertes Zeichen, das
eine Art Radiergummi darstellt. Es
Iédscht Flachen aus einem Bild.
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Superbase - d¢ srelationale Datenbank-System

Superbase vereint als erstes Pro-
gramm einer neven Generation von
Datenbank-Systemen sowohl eine
neuvartige, duBerst benutzerfreund-
liche Bedienung mit Pull-down- -
Menis, Fenstern und Maussteuverung
als auch die enorme Leistungs-
fdhigkeit einer relationalen Datei-
verwaltung. ;

Einfacher Datenbank-Aufbau

Mit den leichtverstandlichen Pull-down-
Menis und Kontrollfeldern legen Sie in Minu-
ten eine komplette Datenbank an. Sie kénnen
eine bereits festgelegte Struktur jederzeit
andern, ohne |hre Daten zu zerstdren.

Verwaltung der Daten

Superbaose zeigt lhre Daten auf verschiedene
Arfen an, beispielsweise als Tabelle oder als
Formular. Sind Index und Felder selektiert,
kénnen Sie Ihre Daten wie bei einem Video-
recorder anzeigen lassen. Schneller Vorlauf,
Rucklauf, Pause und Stop - ein Recorder ist
nicht einfacher zu bedienen. Ein einzigartiges
Filtersystem wahlt beliebige Datenkategorien
aus, mit denen Sie dann arbeiten kénnen.

Die Stdrken von Superbase

Das Festlegen von Ubersichten und zusam-
menhangende Abfragen tber mehrere ver-
knipfte Dateien sind auch bei verschiedenen
Sortierkriterien kein Problem. Daten anderer
Datenbanken oder Anwenderprogramme im
ASCIl-Format lassen sich ebenfalls problem-
los verarbeiten. Binden Sie Daten in lhre Text-

Ubri T Superbase gibt
Ubﬂg:%sr's:\%o, Schnex%?er: pC
e?'\cci“igi\a’\-PCs und Kompatl

U

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-Strabe 2, 8013 Haar bei Minchen, Telefon (08%) 4613-0

firden Atari ST

verarbeitung ein, oder bilden Sie aus verschie-
denen Dateien eine neue Datenbank!

Datenbank mit Bildern

Superbase bietet neben den gangigen
Datenbank-Funktionen die Még]ig‘- eit, Bilder
und Grafiken darzustellen und zu verwalten.
Einzigartigen Grafik-Datenbanken oder Dia-
Shows steht also nichts im Wege.

Wer braucht Superbase?

Die Anwendungsmdglichkeiten sind nahezu
unbegrenzt.

Hier einige Beispiele:

Geschéfiliches Professionelle
Anwendungen
lagerbestand Design
Fakturierung Fotografie
Registratur Journalismus
Versandlisten Sammlungen
Verwaltung Forschung
Adressen Ausbildung

Markt&Technik

Zeitschriften - Bucher

Software - Schulung

Leistungsumfang

Die Software: @ bis zu 16 Millionen
Datenséitze pro Datei @ maximal 999 Indizes
pro Datei @ Speicherkapazitdt pro Datei,
Anzahl der gedfineten Dateien, Anzahl der
Dateien und Anzahl der Felder pro Datensatz:
abhéangig von der Disketten- bzw. Festplatten-
kapazitat.

Die Daten: @ Text, Daten, numerische
Felder und externe Dateien ® Uberprifun
bei der Eingabe @ Formelfelder @ Kalender
der Jahre 1-9999, verschiedene Datums-
formen ® verschiedene Zahlenformate bei
13stelliger Genauigkeit ® Datenschutz per
PabBwort

Die Ausgaben: @ das Programm
beherrscht einen flexiblen Etikettendruck und
produziert ibersichtliche Listen mit dem
Reportgenerator @ bis zu 255 Spalten

® mit Titel, Datum und Seitenzcﬁl ® Daten-
satz-Zahler, Durchschnitt, Zwischen- und End-
ergebnis ® Ausgabe von mehreren Dateien
auf Bildschirm, Drucker, Diskette oder never
Datei ® mehrspaltiger Etikettendruck mit
variablem Format ® Speicherung der Aus-
gabe- und Abfrage-Formate zur spéteren Ver-
wendung @ vielfdltige Sortierkriterien

Hardware-Anforderung

® Atari ST 512 Kbyte ® 312"Disketten-
laufwerk ® 80-Zeichen-Monitor
Lieferumfang: ® 312" Diskette ® Hand-
buch deutsch

Best.-Nr. 51641

DM 249,!-* {sFr 199,~185 2490,)

* inkl. Mw5t. Umwerbindliche Preisempfehlung

705218
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Mandelbrot-Ausschnitte
Realteil Imaginarteil  Seitenlange  Ausschnitt
-2 -1.25 2.5 Gesamtansicht
0.225 1.125 0.25 Zweig
-0.74591 0.11196 1.43E-3 Spirale
01765625  -1.0484375  0.03125 kleines Mandelbrot

Dsk (Disk): Es erscheint ein neues
Menl, Uber das verschiedene Disket-
tenfunktionen ausgefihrt werden:

- Save (Save): Das Bild wird auf der
Diskette gespeichert, wobei ein Bild
123 Sektoren belegt.

- Load (Load): Samtliche Files mit
dem Zusatz ».PIC« werden in der
obersten Zeile angezeigt. Ein Knopf-
druck ladt das Bild. Indem man den
Joystick bewegt, wird das néchste
File angezeigt.

- Frmt (Format): Formatiert die Dis-
kette in Laufwerk 1. Dazu muB die
Taste <Y> gedrickt werden. Alle

anderen Tasten brechen die Funk-,

tion sofort ab.

- Dir (Directory): Zeigt samtliche Files
mit dem Zusatz ».PIC« an. Durch
Joystickbewegung wird das néichste
File aufgefithrt, Knopfdruck beendet
die Funktion.

- EDir (extended Directory): Dies
funktioniert wie die Directory-
Funktion. Im Gegensatz dazu wer-
den jedoch alle Files ausgegeben.

- Bye (Bye): Das Programm kehrt wie-
der ins Hauptmeni zurick.

- Quit (Quit): Das Programm wird
beendet, und man befindet sich wie-
der im Turbo-Basic.

New (New): Nach Driicken der Taste
<Y > wird das Bild geldscht.

Der Regenbogen
Uber dem

Mandelbrot

Das zweite Programm berechnet
die gute alte Mandelbrotmenge, bei
dieser Version allerdings in 256 Far-
ben. Das Prinzip der Mandelbrotbe-
rechnung soll hier nicht weiter erldu-
tert werden. Gerade in der letzten Zeit
haben sich wissenschaftliche Maga-
zine und Computerzeitschriften mit
Beitrdgen Uber die Mandelbrotmenge
geradezu uberschlagen, so daB die
Berechnung der Bilder bekannt sein
solite. Wer trotzdem wissen mdchte,
wie Mandelbrot funktioniert, und sich
allgemein far Fractals interessiert,
sollte sich das Buch »The Beauty of
Fractals« von H.-O. Pleitgen und P. H.
Richter anschauen. Es ist zwar in eng-
lischer Sprache verfaBt, bietet aber

APPY*
o

soviel Stoff zu diesem Thema, daB es
fast als »Bibel« der Mandelbrotmenge
und deren Nebenarten bezeichnet
werden kann. Nebenbei enthalt es
viele phantastische Bilder. Das Buch
ist im Springer-Verlag Heidelberg
erschienen und kostet 78 Mark.

Zurtick zum Mandelbrotprogramm.
Gerade bei Bildern aus der Mandel-
brotmenge sind viele Farben wichtig,
da die Bilder sonst einen GroBteil ihres
Reizes verlieren. Auch dieses Pro-
gramm ist in Turbo-Basic geschrieben
und sollte mit dem Prifsummer einge-
geben werden. Nach dem Starten
meldet sich das Programm mit folgen-
dem Menii:

Laden Bild: Das Programm ver-
langt eine dreistellige Nummer des zu
ladenden Bildes. AnschlieBend wird
das Bild mit dem Dateinamen
»APFELXXX.PIC« geladen.

Speicher Bild: Wie bei »Laden
Bild«, nur daB bei dieser das Bild vom
Speicher auf Diskette 0Obertragen
wird.

Berechne Bild: Nach Eingabe der
Werte flr die untere linke Ecke, der
Seitenldnge und der Berechnungs-
tiefe beginnt das Programm einen
Ausschnitt aus der Mandelbrotmenge
zu berechnen. Dieser Ausschnitt ist

wie bei den Originalprogrammen auf

GroBcomputern quadratisch. Die
Berechnungstiefe solite gréBer oder
gleich 256 sein, da sonst nicht alle dar-
stellbaren Farben ausgenutzt werden.

Ausschnitt vom Bild: Diese Funk-
tion 148t sich nur aufrufen, wenn sich
ein Bild im Speicher des Computers
befindet. Das Programm schaltet auf
das Bild um, und es erscheinen zwei
Rahmen auf dem Bildschirm, die die
rechte obere sowie die linke untere
Ecke eines neu zu berechnenden Bild-
ausschnitts reprasentieren. Der Aus-
schnitt wird mit dem Joystick Uber das
Bild bewegt. Ein Druck auf den Joy-
stickknopf verdndert die Ausschnitts-
groBe. Bei Druck auf die < START>-
Taste fragt das Programm nach der
Rechentiefe. AnschlieBend wird der
neue Mandelbrotausschnitt berech-
net.

Wahrend die Berechnung des Bil-
des erfolgt, &8t sich der Bildschirm mit
der < START>>-Taste abschalten.

Dadurch arbeitet der Computer dop-

pelt bis dreimal so schnell. Mit der
<SELECT>-Taste wird der Bild-
schirm wieder angeschaltet.

Directory: Das Inhaltsverzeichnis
des Diskettenlaufwerks wird ange-
zeigt.

< SELECT >-Taste: Das berech-
nete Bild erscheint. Falls kein Bild im
Speicher ist, bleibt der Bildschirm
schwarz.

< START >-Taste: Es wird wieder
zum Menii zuriickgeschaltet.

Im unteren Bereich des Bildschirms
werden die Bildparameter des berech-
neten beziehungsweise geladenen
Bildes angezeigt. Ein Bild nimmt auf
der Diskette zwischen 123 und 124
Sektoren in Anspruch, je nachdem,
wie viele Stellen die Bildwerte aufwei-
sen. Damit Sie, ohne viel in der Man-
delbrotmenge herumzusuchen, Bil-
der mit dem Programm »APFEL256«
berechnen kénnen, haben wir fir Sie
Werte interessanter Ausschnitte zu-
sammengestellt.

Vielleicht wissen Sie weitere inter-
essante Anwendungen fur den 256-
Farben-Zusatz. Schreiben Sie uns
doch lhre Vorschlage flr weitere
Anwendungen. Wir freuen uns Uber
jede Anregung.

(Stephan Gerle/hf)

Steckbrief
Programm: Paint256
Sprache: Turbo-Basic
Eingabehilfe: Prafsummer
Datentrager: Diskette

Steckbrief
Programm: Apfel256
Sprache: Turbo-Basic
Eingabehilfe: Prifsummer
Datentrager: Diskette
Programmname :COLZS&.BIN
Liange :112 Bytes

22@2:FF FF @8 B85
2@ee8: 68 C7 0@
B01@:FF 8D &6
Pa18: A7 A7 20
2022: 82 82 A9
PB28:C8 8D BE
2030: 62 A9 B7
8@38:8D0 BE D4
2049:85 D@ A2
a48: 06 49 BA
2050: A2 20 AR
@58:31 @2 4C
2060: 49 80 B85S
PRs8: 1B D@ &8

{9a>
<Co?>
<B2>
<7D>
<4B>
<SF>
<BA>
<1i@>
<9D>
<FD>
LT b D
<&A>
<1B>
L2F>

S8RJE8EBRRARS

SSOREBRAEEEREY
S254RI8EREERAR
BPENUBU3TRYEBES
SESBRLAEBI8HIS

Listing. »COL256.BIN«
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Programmname :DLST.25& @188:72 93 CF 98 B3I CF C@ 93 <F2> @328:18 AA CF 38 SA CF &0 AA <@E>
Lange :1192 Bytes @190:CF EB B3I CF 1@ 94 CF 38 <58> @330:CF 88 8A CF B@ AA CF D8 <89>
@198:B4 CF 4@ 94 CF 88 B4 CF <CE> 2332:8A CF @@ AB CF 28 BB CF <SE>
Q220:72 90 20 42 1@ E B0 @2 <59> 91A0:B@ 94 CF DB B4 CF 80 95 <AS> @340:50 AB CF 78 8B CF AD AB <FE>
P208: 98 OF OF BF BF 90 OF @F <CA> D1AB:CF 28 BS CF S@ 95 CF 78 <92> 2348:CF C8 BB CF F@ AB CF 18 <E7>
9810:@F BF 1@ CF 1@ 82 CF 38 <9E> Q1BY:BS CF A@ 95 CF C8 BS CF <00> ©@350:8C CF 48 AC CF &8 8C CF <92>
P@18:A@ CF 6@ BB CF B8 AR CF <AC> 91BS:1F@ 95 CF 18 B&6 CF 4@ 96 <32> 2358:9@ AC CF B8 BC CF E@ AC <&9>
P@20:B0 8@ CF DE A CF 22 81 <7C> @1CR:CF &8 B& CF 98 96 CF BB <F4> @340:CF @8 8D CF 3@ 'AD CF 58 <88>
2@28:CF 28 A1 CF 5@ 81 CF 7B <38> @1C8:B4 CF E@ 946 CF @8 B? CF <91> 2358:8D CF 8@ AD CF A8 BD CF <42>
P@30:A1 CF AR 81 CF C8 Al CF <2@> 1D0:3@ 97 CF S8 B7 CF 80 97 <78> ©37@:D8 AD CF F8 8D CF 20 AE <78>
P@38:F@ 81 CF 18 AZ CF 4@ B2 <F8> D1DB:CF AB B7 CF D@ 97 CF FB <A&> @378:CF 48 BE CF 70 AE CF 98 <FE>
©@40:CF &8 A2 CF 9@ 82 CF BS <A2> @1E@:B7 CF 20 98 CF 48 B8 CF <55> 2380:8E CF C@ AE CF E8 8E CF <7&>
P248:42 CF EQ@ 82 CF 88 A3 CF <93> @1E8:7@ 98 CF 98 BS CF C@ 98 <FC> ©388:1@ AF CF 38 BF CF &8 AF <E1>
P@50:30 B3 CF 58 A3 CF 8@ 83 <44> @1F@:CF E8 B8 CF 1@ 99 CF 38 <F4> @39@:CF 88 8F CF B@ AF CF D8 <@1>
@@S8:CF AB AZ CF D@ 83 CF FB <2D> @1F8:BY CF &@ 99 CF 88 B9 CF <7D> @398:9F CF 0@ B2 CF 28 9@ CF <18>
QB40:AS CF 28 B4 CF 48 A4 CF <4F> 2200:82 99 CF D8 B9 CF @@ 9A <9D> ©3A@:58 B@ CF 78 9@ CF AQ B@ <@5>
PB&8:78 B4 CF 98 A4 CF CD 84 <D@> @208:CF 28 BA CF 5@ 9A CF 78 <24> @3A8:CF C8 9@ CF F@ B@ CF 18 <FA>
@070:CF E8 A4 CF 1@ 85 CF 38 <9B> 2212:BA CF A@ 9A CF C8 BA CF <AC> @3B@:91 CF 4@ B1 CF &8 91 CF <S>
P@78:AS CF 6@ B5 CF 88 AS CF <A3> 2218:F@ 9A CF 18 BB CF 4@ 9B <42> ©3B8:98 Bl CF B8 91 CF E@ Bl <B2>
©08Q: B0 85 CF DB AS CF 0@ B& <7F> @220:CF &8 BB CF 90 98 CF B8 <4E> @3ICO:CF @8 92 CF 38 B2 CF 58 <99>
P@S88:CF 28 A4 CF 5@ 86 CF 78 <CA> ©228:8B8 CF €@ 98 CF @8 BC CF <ea> @3CB:92 CF B@ B2 CF A8 92 CF <81>
BA92:A6 CF AR 86 CF CB A6 CF <93> ©230:38 9C CF S8 BC CF BR 9C <7A> 23D2:D@ B2 CF F8 92 CF 2@ B3 <3F>
P@98:F@ B4 CF 18 A7 CF 4@ 87 <03> @238:CF AB BC CF D@ 9C CF F8 <78> P3D8:CF 48 93 CF 70 B3I CF 98 <13>
@OAG:CF &8 A7 CF 9@ 87 CF B8 <F4> @240:BC CF 20 9D CF 48 BD CF <83> @3E@:93 CF C@ B3I CF EB 93 CF <31>
P2AB:A7 CF E@ 87 CF 28 AB CF <49> @248:7@ 9D CF 98 BD CF C@ 9D <1@> @3ES: 1@ B4 CF 38 94 CF &2 B4 <AS>
@0B2:30 88 CF S8 A8 CF 8@ 88 <53 @25@:CF £8 BD 41 7@ @2 @@ 42 <1&> @3F@:CF 88 94 CF B@ B4 CF DB <93>
P@BO:CF A8 AB CF D@ 88 CF F8 <3E> 2258:1@8 SE @8 @2 92 2F BF BF <Di> @3F8:94 CF @@ BS CF 28 95 CF <1F>
@OCA:AB CF 20 89 CF 48 A9 CF <8A> 9260:@F 90 BF @F OF OF 9@ CF <45> ©492:58 BS CF 78 95 CF A@ BS <94>
P@CS: 70 89 CF 98 AY CF CB 89 <DF> 2268:18 AR CF 38 B@ CF 4@ AB <S9> 2408:CF C8 95 CF F@ BS CF 18 <95>
@aDR:CF EB A9 CF 1@ BA CF 38 <B4> 227@:CF 88 8@ CF 8@ AR CF D8 <S@> ©410:96 CF 4@ B6 CF &8 96 CF <8E>
PODB: AR CF 4@ 8A CF 88 AA CF <C2> @278:8@ CF @@ A1 CF 28 81 CF <E1> 2418:9@ B6 CF B8 96 CF E@ B& <92>
@PEQ:B@ 8a CF D8 AA CF 0@ 8B <8E> ©28@:5@ Al CF 78 81 CF AB Al <45> @420:CF @8 97 CF 3@ B7 CF S8 <A3>
@PES:CF 28 AB CF S@ 8B CF 78 <SE> @288:CF C8 B1 CF F@ Al CF 18 <3B> 2428:97 CF 8@ B7 CF AB 97 CF <3E>
@OF@:AB CF A® 8B CF CE8 AB CF <92> @298:82 CF 4@ AZ CF &8 82 CF <AS> @43@:D@ B7 CF FB 97 CF 20 BB <@F>
@AFS:F@ BB CF 18 AC CF 4@ 8C <94> 2298:9@ A2 CF B8 82 CF E@ AZ <53> 2438:CF 48 98 CF 7@ B8 CF 98 <35>
©100:CF &8 AC CF 9@ 8C CF BB <46> @2A@:CF @8 83 CF 3@ AZ CF 58 <71> ©449:98 CF C@ BE CF EB 98 CF <&F>
@10@8:AC CF E@ BC CF @8 AD CF <9F> @2A8: 83 CF 8@ A3 CF AB 83 CF <55> 2448:10 B9 CF 38 99 CF &@8 B? <SF>
®11@:3@ 8D CF S8 AD CF 8@ 8D <D9> @2B@:D@ A3 CF F8 B3 CF 2@ A4 <F2> @45@:CF 88 99 CF B@ BY CF DB <A1>
@118:CF A8 AD CF D@ 8D CF FS <88> @2B8:CF 48 B4 CF 7@ A4 CF 98 <DB> ©458:99 CF @@ BA CF 28 9A CF <25>
D120:AD CF 20 BE CF 48 AE CF <SB> @2C@:84 CF C@ A4 CF ES B84 CF <AA> @450:52 BA CF 78 9A CF AB BA <1B>
©128:7@ BE CF 98 AE CF C@ BE <F7> @2C8:1@ AS CF 38 85 CF 6@ AS <&8> B448:CF C8 9A CF F@ BA CF 18 <26>
@13@:CF EB AE CF 1@ 8F CF 38 <Cé> @2D@:CF 88 8BS CF B@ AS CF D8 <25> ©470:9B CF 4@ BB CF &8 9B CF <75>
@138:AF CF &0 8F CF 88 AF CF <@F> ©2D8:85 CF B@ A& CF 28 86 CF <2C> 24798:9@ BB CF B8 98 CF E@ BB <A7>
@14@8:B8 BF CF DB AF CF 8@ 98 <9&6> ©2E@:5@ AL CF 78 B& CF AR A& <E4> 9480:CF @8 9C CF 3@ BC CF S8 <3C>
@148:CF 28 B@ CF 5@ 9@ CF 78 <81> @2E8:CF CS 84 CF FB A4 CF 18 <Di> ©488:9C CF 8@ BC CF A8 9C CF <&D>
P150:B2 CF AR 9@ CF C8 BD CF <AB> @2F@:87 CF 48 A7 CF &8 87 CF <&4> @49@:D@ BC CF FE 9C CF 2@ BD <2&>
P1S8:F@ 9@ CF 18 Bl CF 4@ 91 <AC> ©2FB:9@ A7 CF B8 87 CF E@ A7 <DE> @498:CF 48 9D CF 7@ BD CF 98 <4&>
@1560:CF 48 Bl CF 9@ 91 CF B8 <1B> @3I00:CF @8 88 CF 3@ A8 CF S8 <F3> 24A@2:9D CF C@ BD CF E8 9D 41 <8F>
@168:B1 CF E@ 91 CF @8 B2 CF <%&> @398:88 CF 8@ A8 CF AB BB CF <B8B> Q4AS: 00 20 20 22 D0 @2 @0 PO <87>
@170:3@ 92 CF S8 B2 CF B@ 92 <&9> @312:D@ A8 CF F8 B8 CF 2@ AT <2A>
@178:CF AB B2 CF D@ 92 CF FB <SD> @318:CF 48 89 CF 78 A9 CF 98 <ED> e
@18@:B2 CF 20 93 CF 48 B3 CF <%&> @320:89 CF C@ A9 CF E8 89 CF <1F> Listing. »DLST.256«
i@ —— : <YH> 2211 IF T=6%9 THEN CH=11 <FE>
20 REM Paint 256 (c) by Stephan Gerle % 2212 IF T=68 THEN CH=12Z2 {FT>
Francois Paguet=-Durand <AL> 221 IF T=78 THEN CH=13 <HF >
32 REM Tel.: B25@&/7493 (Stephan) ; @252 2220 ELSE <TF>
&6/2120 (Francois) <BF> 2230 IF Y<-23 <KG>
40 — <YZ> 2240 CH=X DIV 8+%1 <XH>
1928 EXEC DECLARE:EXEC MENUE_INIT:EXEC A 2258 ELSE <TO>
N PS> 2251 IF Y<—-14 AND X<22 <JE>
1248 POKE 7@9,12:POKE 710,98 <{RH> 2252 CH=1@+X DIV 8+%1 <HK>
127@ # START <NG> 2253 ELSE <UA>
1871 POP :TRAP #FEHLER <SB> 2246@ IF Y<-8 AND Y>—-12 <GB>
1872 FOKE B7,%@:DPOKE 88,ME:PLOT %3,%3:P 2270 COL=X DIV S5:G0# START <AN>
OSITION "32,%1:7 COL*156+LUM;"in"s <EV> 2288 ELSE : LTX>
2000 — <VF> 2298 IF Y<-2 AND Y>-7 <SE>
2018 DO <Ta> 2I0@ LuM=X DIV S:G0# START <DU>
2@2@ EXEC WAIT_KEY <JIN> 231@ ENDIF <8@>
2@3@ CHALT=CH <XG> 2320 ENDIF <8T>
204@ IF T>%@ LFL> 234@ ENDIF <82Z>
2050 T=T%127:D=%0 <IL> 2341 ENDIF <TD>
2068 IF T=42 THEN LUM=LUM+(LUM<1S):D=%1 <KU> 235@ ENDIF <TC>
2070 IF T=43 THEN LUM=LUM-(LUM>%@):D=%1 <&@> 2360 IF CHALT<>CH <TA>
2280 IF T=61 THEN COL=COL+(COL<15):D=%1 <TK> ~ 2378 POS=CHALT*4-%3+ME LU
2098 IF T=45 THEN COL=COL—-(COL>%@):D=%1 <DuU> 238@ POKE POS,PEEK(POS)&127 <HK>
2100 IF D=%X1 THEN GO# START <GR> 2390 POKE POS+%1 ,PEEK(POS+L1)&127 <Ig>
2110 T=T&95 <oB> 2408 POS=CH*4~-%3+ME <FV>
212@ IF T=8@ THEN CH=%1 <RP> 2410 POKE POS,PEEK(PDS) '128 <IC>
2138 IF T=756 THEN CH=X2 <UY> 2420 POKE POS+%1,PEEK(POS+%1)!128 <DI>
2140 IF T=6& THEN CH=%3 <VH> 2430 ENDIF <5Y>
21S@ IF T=9@ THEN CH=4 <NS> 2448 IF Y>=-%Z1 AND STRIG(XZ@)=%@ OR CH>11 <LR>
2168 IF T=84 THEN CH=5 LQC> 2450 EXEC SAFE: XA=X:YA=Y:EXEC HELL:D=%0 <HI>
2178 IF T=B3 THEN CH=é& <@QrP> 24460 ON CH EXEC PLOT,LNE,BOX,CRC,TXT,SCL
218@ IF T=7@ THEN CH=7 <PT> ,FIL,CUT,RAY,RAY,RUB,DSK,NEW <TN>
2198 IF T=467 THEN CH=8 <TN> 247@ ENDIF LTK>
220@ IF T=82 THEN CH=9% <RY>
2218 IF T=75 THEN CH=18 <CS> Listing. »Paint256«
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Die professionelle devische Texiverurbeitu

mit volluuiomuilsdler Silbentrennung und integrierier Ta

Ab sofort erhalten Sie PROTEXT in einer
leistungsstérkeren Version — zum alten
Preis. Als Besitzer der Version 1.x (1.0-1.3)
haben Sie die Méglichkeit, kosten-
ginstig ein Update zu erhalten.
PROTEXT ist ein leicht bedienbares, Maus-
unterstitztes Textprogramm mit hoher
leistungsfahigkeit. Eingebaute Hilfefunk-
tionen erméglichen auch dem Anfénger,
die gesamte leistungsfahigkeit dieser
professionellen Software zu nutzen. Das
Programm erlaubt die direkte Eingabe
und Anderung aller Atfribute wie Fett-
schrift, Unterstreichen, Kursivschrift,
Breitschrift, o und 1q0en- Der Text
ist ohne besondere Ausgabe auf dem
Bildschirm sofort formatiert sichtbar, so
wie er auch auf dem Drucker aus-
gegeben wird. Der Zeichensatz ist frei
definierbar. Alle Positionen im Text (vom
verfUgbaren Speicherplatz abhangig)
kénnen mit entsprechenden Funktionen
sehr schnell aufgesucht werden.

Die schon bekannten leistungsmerkmale:
vollautomatische Silbentrennung, der
Text wird auf dem Bildschirm genauso
ausgegeben, wie er spéter ausgedruckt

706217

wird (WYSIWYG-Prinzip), komfortable
Funktionsiibersichi, universelle Drucker-
anpassung, Verketten von Texten, Archiv-
Funktionen, komfortable, programmier-
bare Rechenfunktionen, selbstlernende
Textkorrektur mit Grundwortschatz,
Textlupe, Zeichensatzanzeige.

Markt &Technik

Zeitschriften - Bicher

Software - Schuiung

lenkalkulation.

Neve Features:

Block markieren jetzt direkt mit Maus
méglich, Maskenmodus, Zugriff auf im
Deskiop installierte Accessories, Text
direkt drucken, GanzseitenUbersicht,
erweiterbare, verbesserfe Silbentren-
nung, opfimierte Druckerinstallation,
geschwindigkeitsgesteigerte Formatier-
routine und vieles mehr.

Hardware-Anforderung:
@ Atari 260 ST, 520 ST, 520 ST+,
1040 ST,

® Monochrommonitor
@ beliebiger Drucker

Bestell-Nr. 51643

Fir nur DM 148,-=

PROTEXT Update 1.x auf 2.1:
Bestell-Nr. 51644

Fir nur DM 30~
(gegen Einsendung der Originaldiskette

oder Registrierungskarte)
* inkl. MwSt. Unverbindliche Preisemplehlung

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-Strabe 2, 8013 Haar bei Minchen, Telefon (089) 4613-0
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2480 FPOKE 7&4,255

2493 LDOP

29509 —

@808 PROC DECLARE

30108 DIM LEER$(254) ,MAUSS (11) ,NAMES(16) ,

UNDOS$ (7680)

3@31 PMB=120:POKE 54279 ,PMB: PMB=PMB#2546+
1839

3IV4Q CH=%1:CHALT=CH: XX=%1:C0L=%1:LUM=%3:

UN=ADR (UNDD#$)

3298 POKE 7@7,255:POKE S3277,%2:MAUSS="{

CTL ,3{CTL ,3@p{SHIFT =3x<.{CTL B}{CTL B
3{CTL ,3":MOVE ADR(LEERS),PMB,256

3120 AH=$B210: AF=35A010: ME=AH+$1ED0Q

314@ OPEN #%1,4,%0,"D:DLST.256":BGET #%41
,$7800,596: BEGET #%1,$7C00,596: CLOSE #%1

3178 BLOAD "D:COL2545.BIN"

3180 POKE AF,%2:MOVE AF,AF+%1,$1E00:MOVE
AF ,AH, $1E00

3210 POKE 186,120:GRAPHICS %@:POKE 82,%@
3298 ENDPROC

3300 PROC PARTSAFE

3310 IF YASY:YY=YA*4B:ELSE :YY=Y*4B@:ENDI

F :MOVE UN+YY ,AH+YY ,ABS (YA—Y)*4Q0+4Q

339@ ENDPROC

353@ PROC MENUE

3540 DPOKE 88,ME:PLOT %3,%3:POSITION %0,

“ZB2:MOVE ADR(LEERS$) ,ME,&08:POKE B87,%@

3578 ENDPROC

3580 PROC HELL _

359@ DPOKE 88,AH:POKE 87,7:COLOR LUM

3609 ENDPROC

361@ PROC FARBE

3620 DPOKE 88,AF:POKE 87,9:COLOR COL
343383 ENDPROC

3640 PROC AN

34650 D=USR($0603,65) :POKE 559,58

3466@ ENDPROC

367@ PROC AUS

3680 POKE S559,%@:D=USR ($060@,%0) : PAUSE %
3

3698 ENDPROC

3788 PROC WAIT_KEY

3718 REPEAT

3728 EXEC MAUS

3732 UNTIL PEEK(7464)<255 DR STRIG(%Q)=%0
374@ IF PEEK(764)<255:GET T:ELSE :T=X@:E
NDIF

375@ ENDPROC

3768 PROC SAFE

377@ MOVE AH,UN,$1E00

3788 ENDPROC

3779@ PROC UNSAFE

3802 MOVE UN,AH,$1EG@

381@ ENDPROC

382@ PROC MENUE_INIT

383@ EXEC MENUE:POKE 752,1

3848 7 "Plt.ilne.Boxa.ZrcaTxtaScl.Fil.Cuta
RayaKlnaiErsaDskaNews"

3851 POSITION 21,%1:7? "Color.No.:."

387@ CH=%1:POKE B87,9:DPOKE 88,ME+8@
3880 FOR I=%@ TO 1S

2898 COLOR I:TEXT I*5,%0,"."

371@ NEXT I

392@ ENDPROC

4120 PROC PLOT

4138 WHILE STRIG(Z@)=%® AND Y>-Z1

414@ EXEC HELL:PLOT X,Y:EXEC FARBE:PLOT
X,Y:EXEC MAUS )
4198 WEND

42@8@ ENDFPROC

421@ PROC FIL

4220 IF COL>%Z® AND LUM>X8

423@ EXEC HELL:PAINT X,Y:EXEC FARBE:PAIN
T X,Y

424@ ENDIF

4256@. ENDPROC

427@ PROC LNE

4288 WHILE STRIG(Z@) AND Y>-%1 AND PEEK(
764)<>28

429@ PLOT XA,YA:DRAWTO X,Y:EXEC PARTSAFE

<GY>
<ZE>
<HY >
<DF>

<EK>

<EC>

<KH>

<CF>
<XR>

LPU>
<OH>

<G6C>
<YV>
<PJI>
Lav>

<CAa>
<PL>
<oV

<YR>
<PF>
<HQX>
CEPY
<0aQ>
{PQ>
<HE >
<ez>
<HN>
<RE>
<PI>
{AP>

<RZ>
<PR>
<NH>
<ES>
<L@>
<oc>

<ON>
{PH>
<DP>
<RY>
<Pa>
<TZ>
<OF >
<ox>
<ve>
<HMI>

<GI>
<EH>
<Yc>
<HE>
<XS>
<FH>
<PC>

1EXEC MAUS

4318 WEND

4328 IF Y>-41 AND PEEK(7&64)<>28 THEN FLO
T XA,YA:DRAWTO X,Y:EXEC FARBE:PLOT XA,YA
:DRAWTO X,Y:PAUSE %3

4340 ENDPROC

435@ PROC BOX

4420 WHILE STRIG(%®) AND Y>-%Z1 AND PEEK(
764)<>28

4422 PLOT XA,YA:DRAWTO XA,Y:DRAWTO X,Y:D
RAWTO X,YA:DRAWTO XA,YA

4438 EXEC PARTSAFE:EXEC MAUS

44480 WEND

4458 IF Y>-%1 AND PEEK (764)<>28

4478 PLOT XA,YA:DRAWTO XA,Y:DRAWTO X,Y:D

RAWTD X,YA:DRAWTO XA,YA

4472 IF D=Z@

4488 EXEC FARBE:DRAWTD XA,Y:DRAWTD X,Y:D
RAWTO X,YA:DRAWTO XA,YA

4482 ENDIF

449@ ENDIF

45922 ENDPROC

451@ PROC CRC

4528 WHILE STRIG(Z@) AND Y>%Z@ AND PEEK(7
&4)<>28

453@ CIRCLE XA,YA,ABS (XA-X) ,ABS(YA-Y):EX
EC UNSAFE:EXEC MAUS

455@ WEND

456@ IF Y>—%1 AND PEEK(764)<>28

4580 CIRCLE XA,YA,ABS(XA-X) ,ABS(YA-Y):EX
EC FARBE:CIRCLE XA,YA,ABS{XA-X) ,ABS(YA-Y
)

4598 ENDIF

460@ ENDPROC

451@ PROC TXT

45628 L=18:6="%1:POS=XB:NAMES="":1IF Y<184
THEN EXEC INPUT

45638 WHILE STRIG(%@) AND Y>%Z@ AND Y<184
AND PEEK (764)<>28

456548 TEXT X,Y,NAMES:MOVE UN+Y#*4Q,8H+Y*40
1 320: EXEC MAUS

44658 WEND

447@ IF Y<Z@ OR PEEK(7&4)=28:EXEC UNSAFE
4480 ELSE :TEXT X,Y,NAME$:EXEC FARBE:TEX
T X,Y,NAMES: WHILE STRIG(¥X@)=%0:WEND :END
IF

4459@ ENDPROC

47@0@ PROC SCL

471@ D=%1:EXEC BOX:P1=XA:P2=YA:P3=X:P4=Y
4712 IF PEEK(7&64)<>28 AND X>XA AND Y>YA
472@ EXEC UNSAFE:REPEAT :EXEC MAUS:UNTIL
STRIG{(¥%@)=%B: XA=X:YA=Y:EXEC HELL

4738 PAUSE 1@:EXEC BOX:PS=XA:P&=YA:P7=X:
Pa=Y

4732 1IF PEEK(7564)<>28 AND X>XA AND Y>YA
474@ EXEC UNSAFE:EXEC SAFE:EXEC AaUS

4758 Z1=(P1-P3) /(PS—P7):22=(P2~P4) / (P&—P
8)

4762 FOR I=Y%@ TO X1

477@ FOR I11=P5 TO P7

478@ FOR I2=P& TO P8

481@ DPOKE B8,UN:LOCATE P1+(I1-P5)*Z1,P2
+(I2-P6)*Z2,Z:COLOR Z:DPOKE 83,AH+I+$200
a2

482@ DPOKE 88,AH+I#*$2000:PLOT I1,12

48580 NEXT 12

486@ NEXT I1

48780 MOVE AF,UN,74588

488@ NEXT I

4882 EXEC AN

4884 ELSE :EXEC UNSAFE:ENDIF

4886 ELSE :EXEC UNSAFE:ENDIF

489@ ENDPROC

4928 PROC DSK

43928 EXEC MENUE: 7?7 "Save.Load.Frmt.Dir..E
Di f‘AEYEAAEU.i S

493@ REPEAT

4948 EXEC WAIT_KEY:D=XB:T=T%95

4958 IF T=%@

Listing. »Paint256« (Fortsetzung)

<HMA>
<TQ>

<8a>
<ax>
<AI>

<UT>

<{YP>
<{RS>
<UB>
<LL>

LZE>
<AQ>

<SI>
LTX>
LTS>
<oP>
<RI>

<GG>

<HI>
<UG>
<La>

<FF>
LTU>
LaR>
<JH>

LLZ>

<G8>

<GX>
<UL>
<QA>

<LG>
<PS>
<VS>
<EA>
CAX>

<EJ>

{HH>
<BD>
<GK>

<IU>
<BR>
<{HC >
XY >

<RK>
{JS>
{CZ>
LCQx>
<KT>
<GG>
LEM>
<IZ>
{JH>
<PH>
THK>

<6JI>
<FD>
<AL>
LFY>
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4951 IF Y<~-23 THEN D=X DIV 1@+%1

4968 ELSE

4978 IF T=83 THEN D=i1

4988 IF T=7&6 THEN D=2

499@ IF T=78 THEN D=i3

508 IF T=68 THEN D=4

S@18 IF T=69 THEN D=5

S@28 IF T=6& THEN D=6

S@38 IF T=81 THEN D=7

S@4@ ENDIF .

S@4@ EXEC MENUE: IF D<& THEN ON D EXEC SA

VE,LAD,FORMAT,NDIR,EDIR:zD=64

S@78 EXEC MENUE_INIT

S@8@ UNTIL D>5

S5@98 IF D=7 THEN EXEC AUS:GRAPHICS Z@:PO

KE S53251,%@:END

S18@ ENDPROC

5110 PROC RUB

5120 MAUSS="{CTL ,>{ESC CTL >>U+U+U+{ESC
CTL >>{CTL ,>{CTL ,}":POKE 87,13

5132 WHILE Y>%@ AND PEEK(744)=233

5148 WHILE STRIG(Z@)=X@ AND Y>%1

S15@ EXEC MAUS:COLOR %@

51680 DPOKE 88,AH: TEXT X*XZ2,Y-%L1,"."

518@ DPOKE 88,AF: TEXT X®¥L2,Y-%1,"."

5208 WEND

5218 EXEC MAUS

S228 WEND

S232 MAUSE="{CTL ,>{CTL ,2@p{SHIFT =)x<.
{CTL BX{CTL B}{CTL ,2>"

S$248 ENDPROC

5250 PROC NEW

5278 EXEC MENUE:? ".iClear.screena(Yes/N

0).?":EXEC WAIT_KEY

S529@ IF T=89

S38@ POKE AF,%@:MOVE AF,AF+XL1,$1E00: MOVE
AF ,AH,$1E0@

3338 ENDIF

S534@ EXEC MENUE_INIT

5358 ENDPROC

S36@8 PROC FORMAT

5378 EXEC MENUE:? "O.k.toaformat.diskain

adriveasl?a(Yes/No)"

5388 EXEC WAIT_KEY

S539@ IF T=89

S4@2 EXEC AUS:XI0 254,#41,%0,%@8,"D1":EXE

C AN

5438

5440

ENDIF

ENDPROC

S45@ PROC NDIR

S46@ LEER$="D:*.PIC":L=18:EXEC DIR:LEERS
="{CTL ,3}<CTL ,¥{CTL ,3€CTL ,>{CTL ,3{CT
L ,3{CTL ,3"

S49@ ENDPROC

5500 PROC EDIR

5510 LEER$="D:%.%":L=13:EXEC DIR:LEER$="
LCTL ,3€CTL ,2{CTL ,24CTL ,3<CTL ,3"
554@ ENDPROC

5558 PROC DIR

95468 REPEAT

5570 EXEC AUS:CLOSE #%1:0PEN #%1,6,%0,LE
ER$

559@ REPEAT

5618 EXEC AUS: INPUT #%1,NAME$:SL=11

S612 IF NAMES (S)<>"FREE.SECTORS"

S620 POSITION 1@,%0

S64@ FOR I=%3 TO 10

S565@ IF NAMES(I,I)="." THEN SL=SL-%1
S66@ NEXT I

5678 IF NAMES (%2,%2)=".":7 NAMES (X3,L)
S68@ ELSE :7? NAMES (%1,15):ENDIF

S569@ EXEC AN

S722 WHILE STICK(%@)=15 AND PEEK(764)=25

3 AND STRIG (%) : WEND

S571@ IF PEEK(7&4)<255 THEN BET T

S712 ENDIF

5728 UNTIL T=155 OR STRIG(Z@)=%@ DR NAME
FA2,%2)<>"." OR T=27

S73@ UNTIL STRIG(X@)=%@ OR T=27 DR T=15S
S574@ CLOSE #%1

5758 ENDPROC

<HU>
<PP>
<GU>

<KJI>
<PC>
<ve>
<FF>

<au>
<Fa>
<LI>
<RL>
<LDF>
<KE>
<DR>
<FX>
<EQ>
<Ja>
<EE>

SHE>
<FP>
<TJI>

LGH>
<UD>
<HX >
<PJI>

o768
S778
5780
S799
S8ea
o818
5820

PROC MAUS

A=STICK (%@)

X=X4+XX* (AZB=%D) ~ (A%4=%0)
Y=Y+ (A&%2=7@) ~ (A%L1=%@)

IF Y>191 THEN Y=191

IF Y<-32 THEN Y==32

IF X>79 THEN X=79

5838 IF X<7%B THEN X=%@

5850 POKE S3251,X*%2+48:MOVE ADR (MAUSS) ,
PMB+Y, 11

S86@ ENDPROC

S87@8 # FEHLER

S89@ CLOSE #%1:EXEC MENUE:EXEC AN

SPGB ? "asaFehleraNr.:.";ERR;".a.anTaste/K

nopf."

5918 EXEC WAIT_KEY:EXEC MENUE_INIT

5932 GO# START

59490 PROC INPUT

5950 IF NOT (B) THEN EXEC MENUE:POSITION
2,0:7 "Saveaas?":NAMES (X1)=""

596@ REPEAT

5978 IF G:MOVE UN+Y#4@,QH+Y#40,320: TEXT
%,Y,NAMES

5988 ELSE :POSITION 11,@:7 NAMES; ".":END
IF

S99@ GET T:D=T%127

&@18 IF (D>-%Z1 AND D<27) OR (D>31 AND D<
125)

&£@2@ POS=POS+(POS<L) : NAMES$ (PUS,POS) =CHR$
(T

&D4@ ENDIF .

6@5@ IF T=126 AND POS=%@ THEN NAME$=""
6068 IF T=126 AND POS>%ZE@ THEN POS=POS-%1
: NAMES$ (POS+%1)=""

&07@ UNTIL T=1S55 OR T=27

6072 IF T=27 THEN POKE 7&4,28

6080 ENDPROC

6098 PROC LAD

4£1@@ EXEC NDIR

56118 IF T<>27 DR NAMES (12,%2)<{>"."

6128 NAME$(%1,%2)="D:":NAME$(SL)=".PIC"

6132 EXEC AUS:0PEN #%1,4,%@,NAMES

&14@ BGET #%1,AH,$1E@@:BGET #X1,4F,$1E0@
sCLOSE #Z%Z1:EXEC AN

6170 ENDIF

&£19@8 ENDPROC

6200 PROC SAVE

6218 G=%0:L=8:P0OS=%@: EXEC INPUT

62208 IF T<>27

&£238 —-MOVE ADR (NAMES (X1)) ,ADR (NAMES$ (4L3))
8

k]

6240 NAMES (%1 ,%2)="D: “: NAMES (POS+%3) =" _P
Icll

&25@ EXEC AUS:0PEN #%1,8,7%0,NAMES

6260 BPUT #%1,AH,$1EQ0: BPUT #%1,AF,$1E00

:CLOSE #%1:EXEC AN

629@ ENDIF

&38@ ENDPROC

798@ PROC CUT

7@1@ D=%1:EXEC BOX:EXEC UNSAFE:P2=Y:XA=X
A DIV %2:P1=ABS(X DIV %2-XA):1EXEC SAFE:X
X=%2

702@ IF Y>YA AND X>Xa

718@ REPEAT

7110 EXEC UNSAFE

7120 FOR I=YA TO P2

7122 IF (Y+I)*4@-P2#40B<%Z@ THEN POKE 764,
28:EXIT

7130 MOVE XA+UN+I*4@,X DIV %Z2+AH+ (Y+I) %4
2-P2#40-P1+%1,P1

714@ NEXT I

715@ EXEC MAUS

7160 UNTIL STRIG(Z®@)=%@ OR PEEK(764)=28

7178 IF PEEK(764)<>28

7180 MOVE AF,UN,7680

719@ FOR I=YA TO P2

7200 MOVE XA+UN+I%*3@,X DIV %2+AF+(Y+I)*4
2-P2%4B-P1+%1 ,P1

721@ NEXT I

Listing. »Paint256« (Fortsetzung)

<QE>
<KC>
<Qg>
<RD>
<IK>
<HD>
<ZJI>
<QU>

<7C>
<PO>
<HB>
<XP>

cuc>
<P@>
<B>
<PL>

<FC>
<FN>

<DL>

<ZH>
<VG>

<ZN>

LUY>
<EX>
<UI>

<TZ>
<R@>
<KE>
<PF>
<OK>
<GI>
<GJT>
<QH>
<Ca>

<ac>
<7I>
<PK>
<K@>
<ZHu>
<RT>

<au>

T8>
<G0>

<UK>
<TQ@>
<OK>
<AV>

<YJ>
<GE>
<EH>
<OT>
<La>

<EHM>

<uv>
<FI>
<LR>
<JB>
<FH>
<KL>
<MI>

<8C>
<FC>
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/N ATARI

WordStar 3.0
mit MailMerge
Dieses Standardprogramm mit welt-
weitem Erfolg bietet Ihnen bildschirm-
orientierte Formatierung, deutschen
Zeichensatz und integrierte Hilfstexte.
Lieferumfang: Zwei 3'/2-Zoll-Disketten mit
-Emulator und WordStar/Mail-
Merge-Dateien, Originalhandbuch von
MicroPro, Beschreibung der ATARI-
spezifischen Version.
Hardware-Anforderung: ATARI-ST-
Computer, 80-Zeichen-Monitor, min-
destens ein 3'4-Zoll-Diskettenlaufwerk,
Drucker mit Centronics-Schnitistelle.
Best-Nr. 50106
DM 199,-* (sFr 178,-/55 1990,-*)

dBASE 11 2.41
Das bedienerfreundliche Datenbank-
system dBASE Il beinhaltet eine eigene
Programmiersprache for die Erstellung
individueller Programme. dBASE Il wurde
unter dem Betriebssystem GEM-TOS

den ATARI-ST-Computern angepabt und
|&abt sich komfortabel Uber Pull-down-
Menis mit der Maus stevern.
Lieferumfang: 3'%-Zoll-Diskette,
Originalhandbuch von Ashton-Tate,
Beschreibung der ATARI-spezifischen
GEM-Version.

Hardware-Anforderung: ATARI-ST-
Computer mit Betriebssystem im ROM
(260 ST, 520 ST, 520 ST+, 1040 ST), ein
3'h-Zoll-Diskettenlaufwerk, Drucker mit
Centronics-Schnittstelle.

Best.-Nr. 50306

DM 348,-* (sFr 295,-/55 3490,-7)

o720

mit MailM fiir den
ATARN ST

3w -Format

Mé:ktl &Ted'!. ik
ATARI ST-Software

'dBASE”

A A TR

unter GEM-TOS

3% -Diskette flr
ATARI 260 87, 520 ST, 520 5T+ und 1040 ST

Mkt&Tecik

Zeitschriften - Bicher

Software - Schulung

Spitzen-Software

ur ATARI ST

Diese Markt&Technik-Software erhalten
Sie in den Fachabteilungen der Waren-
hauser, bei Threm Computerfachhéndler,
im Buchhandel oder direkt beim Verlag
gegen Vorauskasse. Fragen Sie auch
nach dem neuen Gesamtverzeichnis
Frihjah/Sommer’87. Oder fordern Sie es
direkt beim Verlag an.

Dazu die weiterfihrende Literatur:

ManziF

WordStar fiir ATARI ST

Das Buch fir den mihelosen Einstieg in
die Praxis der Textverarbeitung mit

WordStar.
Best-Nr. 20208, ISBN 3-89090-208-1

dBASE Il fiir die ATARI ST

Zu einem Weltbestseller unter den
Datenbanksystemen das klassische
EinfUhrungs- und Nachschlagewerk.
Best.-Nr. 20206, ISBN 3-89090-206-5

Jedes Buch kostet DM 49~
(sFr 45,10/5S 382,20)

Erhaltlich bei lhrem Buch- oder
Computerfachhandler.

* inkl. MGt
Urwerbindliche Preisempfehlung

. Markt&Technik Verlag AG, Buchverleg, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Hoar bei Minchen, Telefon (089) 4613-0

Bestellungen im Ausland bitte an: SCHWEIZ: Markt&Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, Telefon (042) 415656 - QOSTERREICH: Rudolf lechner & Sohn,
HeizwerkstraBe 10, A-1232 Wien, Telefon (0222) 677526 - Ueberreuter Medio Verlagsges. mbH (GroBhondel), Alser Strabe 24, A-1091 Wien, Telefon (0222) 481538-0.



Happy=-Compuier
_im Oktober

Cosinus macht Weltkarriere
Comic-Weltkonzem Bulls nimmt Computerfreak Cosinus
unter seine Fittiche

Listings Uber Listings fir C64 und C128
Gelungene ReversiVariante oder eine raffinierte RAM-
Disk fur den C 128 im é64er-Modus

Welchen 16-Bitier soll ich kaufen?
Umfangreicher, zweiteiliger Vergleichstest der 16-Bit-

Computer

Atari ST: I
3D-Zeichen- und Animationsprogramm »GFA-Objeki«
wird mit anderen vergleichbaren Programmen getestet

So geht’s: Basic unfer MS-DOS
Basic-Kurs Uber GW-Basic und das Basic-2 der
Schneider-PCs

Exilusiv: Die Vi i

Der Programmierer der Vizawrite-Programme

Gutschein

FUR EIN KOSTENIOSES PROBEEXEMPLAR VON HAPPY-COMPUTER

1A, ich nsﬁ:m LHup;\,é—Com Inenneg;lemen. A i
Senden Sie mir bitte die o Ausgabe kostenlos als Probeexemplar. n mir sHoppy-Computers
Sl ond ich es regeleaBig weiterbaziohen machie, bresche kh nichis 22 tur Ich erbelte e
uters dann regelmabig frei Hous per Post und bezahle pro Jahr nur DM 66,— statt D 72,— Einzel-
verkaufsprets {Ausland ouf Anfroge).

I Vomame, Naome

I Siabe PZ OF

Mir ist bekannt, doB ich diese Bestellung innerhalb von 8 Tagen bei der Bestelledresse widemufen kann
und bestatige dies durch meine zweite rift. Zur Whrung der Frist genbgt die rechtzeifige Absendung

I des Wi
Datum 2. Unterschrift

a
Gutschein ausfullen, ausschneiden, in ein Kuvert stecken und absenden an: 3
Markt&Technik Verdog Akfiengesellschoft, Vertrieb, Postfach 1304, 8013 Hoar ]

I Darom T Unterschrft I




;22“ £L.SE Sk 1548 IF CHR$(TT)="B" THEN EXEC EINGABE:E
230 EXEC UNSAFE <PBY XEC RECHNEN: T=%1 <ER>
7248 ENDIF <TC> .
155@ IF CHR$(TT)="A" THEN EXEC AUSSCHNIT
ESO eI TES S T:EXEC RECHNEN: T=%1 <XH>
7268 XX=%1 <QE> 156@ IF CHR$(TT)="D" THEN ? :DIR :GET TT
729@ ENDPROC <PHY > - S :
732@ PROC RAY <AR> LA SAs
1578 IF T=%1 THEN POP :G0D# MENUE_NEU <FH>
7312 REPEAT <EQY> 1S8@ ENDIF <70
7328 EXEC LNE:EXEC HELL:EXEC SAFE:IF CH= 1592 G0# START CIHS
1@ THEN XA=X:YA=Y <HBY 1608 —— vas
e gﬁ;;;quEK‘764"za OR:¥cxd e 161@ PROC EINGABE <rys
1620 7 <HN>
J) - = -
Listing. »Paint256« (Schius) :.635 ? "Realteil.der.linkensunterensEcke A
164@ INPUT “"X=",AECKE <JIF>
165@8 ? “Imaginaerteil.deraslinkensunteren
~Ecke” <Y6>
1288 REM Mandelbrotmenge/Apfelmaennchen <B8D> 1668 INPUT "Y=" BECKE <KP>
1212 REM in 256 Farben. <KC> 16780 ? "Seitenlaenge.des.fusschnitts” <BR>
1@20 -- <VK> 1688 INPUT "S=",SEITE <EG>
183@ REM Voraussetzung: <RI > 1698 ? "Maximale.lterationstiefe" <RP>
1B4@ REM Atari XL/XE <EA> 1780 INPUT "T=",TIEFE LTa>
1@5@ REM Floppy (Turbo Basic XL) <LF> 1718 ENDPROC <ar>
1868 REM Grafikerweiterung fuer 2546 Farb 17286 — <KY>
en <EY> 1738 PROC RECHNEN <HE>
1878 REM (COL2S46.BIN auf Diskette in Lau 1748 D=USR ($8408,564) <HT>
fwerk 1) <HX> 175@ POKE AH,%Z@:MOVE AH,AH+L1,$1DFF <SR>
i@s8 — <HC> 1768 MOVE AH,AF,$1E00 <CI>
1@9@ REM (c) by Stephan Gerle <GH> 1770 SPALT=SEITE/146@ <WF>
1180 —— <VG> 1780 POKE 87,9:DPOKE 88,AH:COLOR 8 <CD>
111@ EXEC FARB2S56_INIT SNH> 179@ TEXT %@,%@,STR$(AECKE) <DC>
1120 GRAPHICS %@ <Y6> 180@ TEXT %®,8,STR$ (BECKE) <IL>
1138 DIM LU$(12) ,RO$(12) ,FILES(28) ,LEERS 1810 TEXT %@,16,STR$(SEITE) <PAY
(256) <UG> 1820 DPOKE 88,AF:COLOR & <vae>
1140 LU$="{CTL ,>{CTL ,3{CTL ,Y}{CTL ,2{C 1838 TEXT %@,%B8,STR$(AECKE) <CH>
TL ,>4CTL ,>{CTL ,3{CTL ,3{ETL ,*{ESC CT 184@ TEXT %@,8,S5TR$ (BECKE) <IX>
L >3{CTL ,Y{CTL ,}":RO$="{CTL ,3{CTL ,3¢ 1858 TEXT %@,16,STR$(SEITE) <QB>
ESC CTL >XY{CTL AX{CTL AI{CTL AXCTL A3{C 1868 FOR M=%@ TO 159 <FY>
TL AY{CTL AI{CTL AI{CTL ,3{CTL ,3" <HI> 1878 BC=M*SPALT+BECKE <H@>
1158 # MENUE_NEU <FA» 1880 FOR N=%@8 TO 159 STEP %2 <2v>
1160 POKE 82,%2:CLS <RI> 189@ AC=N*SPALT+AECKE <HI>
1178 SETCOLOR %1,%@0,12:SETCOLOR %2,%@,%0 <PA> 1908 AZ=Y0:BZ=%0: ZAEHLER=%0 <TH>
1188 ? "..Mandelbrotmenge. (Apfelmaennche 191@ REPEAT <EU>
n" <VL> 1920 AR=AZ:AZ=AZ~%2:B2=BZ %2’ <HC>
1198 ? "nach.Spektrum.der.Wissenschaftal 193@ AZ=A2-B2+4C <PV
a/86" <AP> 1948 BZI=%2*AR*BZI+BC <BF>
1200 ? "asssssaal(C)bynStephan.Gerle” <B@> 1958 ZAEHLER=ZAEHLER+%1 <HD>
1218 POKE 82,5:7 <CK> 1968 UNTIL (A2+B2>4) OR (ZAEHLER>TIEFE) <LO>
122@ ? "Laden.Bilgd" <XD> 1978 IF ZAEHLER<=TIEFE <TB>
123@ 7 “"Speichern.Bild" <PA> 1980 COLDR ZAEHLER MOD 146 <Ja>
124@ ? “Berechnen.Bild" SFH> 1992 DPOKE 88,AH <BI>
125@ ? “Ausschnitt.vom.Bild" <8Z> 20088 PLOT N DIV %2,191-M <HT>
124@ ? "Directory" <HA> 201@ COLOR (ZAEHLER DIV 1&) MaD 16 <AS>
1278 2 <HU> 2020 DPOKE 88,AF <Y@>
128@ ? "Umschaltenazum.Bild: .SELECT" <HG> 203@ PLOT N DIV %2,191-M <XC>
1290 ? "VomuBildizumaMenuea: START" <FA> 2848 ENDIF <8T>
1300 7 <HB> 2050 IF PEEK($DB1F)<>7 <EGY>
131@ ? "Aktuelle.Parameter:" <@I> 2060 IF PEEK($SDB1F)=6 <ED>
1328 ? a <LH> 2078 POKE 559,%$22:D=USR ($B500,564) <YB>
1338 ? "Real-Teilasasaa(x)aza";AECKE CHO> 2088 ELSE <TT>
1348 ? "Imaginaer—-Teila(y)a.:.";BECKE <0A> 289@ IF PEEK(SDBIF)=5 <DR>
1358 ? "Seitenlaenge..«(s)ain";SEITE <8A> 21808 POKE S59,%4@:D=USR (384608 ,%10) LIXN>
1368 7 <HT> 211@ ENDIF <SH>
1370 ? "Ihre.Wahl?."; <PR> 2128 ENDIF <SP>
1388 MENUE=DPEEK (88) <FV> 213@ ENDIF <88>
1390 MENUEDLST=DPEEK (54@) <6S> 2148 NEXT N <HH>
1422 # START <HT> 2158 NEXT M <6Zy
141@ DPOKE S5@,MENUEDLST <HG> 2168 D=USR($B400,%B8) : GRAPHICS %@ <HX>
1420 DPOKE 88,MENUE:POKE 87,%Z& <FN> 2178 ENDPROC <PA>
1432 POSITION 22,19:7 “"3; <AM> 2189 — <HF>
1448 REPEAT <ET> 2198 PROC SPEICHERN LTH>
1458 UNTIL PEEK ($D@1F)=5 OR PEEK(764)<25 2200 7 <HA>
S <CJI> 2218 ? "Nummer.des.Bildes."; <QA>
146@ IF PEEK($D@IF)=5 <DP> 2220 INPUT NR <FV>
147@ D=USR({$2&B08,54) <HH> 2232 FILE$="D:APFEL" <HY >
1480 WHILE PEEK($DB1F)< >6:WEND <IU> 2240 FILES$(LEN(FILE$)+%1)=STR$ (NR) <CH>
1498 D=USR ($8609,%Z2) <TK> 2250 FILES(LEN(FILES)+%1)=".PIC" <FK>
150@ ELSE <TE> 2268 TRAP #FEHLER XL
1518 GET TT:TT=TT&95: T=%0 <B@> 2270 OPEN #%1,8,%Z8,FILES CK>
1520 IF CHR$(TT)="S" THEN EXEC SPEICHERN <DP>
153@ IF CHR$(TT)="L" THEN EXEC LADEN <BE> Listing. »Apfel256«
el P D
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2288 BPUT #%1,AH,$1E08 <TY> 291@ IF ABL¥%1 THEN AB=I41 <BH>
2298 BPUT #%1,AF,$1E00 <{SV> 2928 IF X+AB>8@ THEN AB=AB-%1 <DD>
2388 ? #%1,STRsS (AECKE) <UI> 2938 IF Y+AB>8@ THEN AB=AB—-%L1 <DF>
2318 ? #%1,STR$(BECKE) Ve 2948 ENDIF XTL>
2328 ? #%1,STR$(SEITE) <RQA> 2958 POKE S3248,X#L2+48 <RS>
2330 # FEHLER <HC> 2968 POKE 53249 ,X¥%U2+4B+AB*2 <QZ>
2348 CLOSE #%1 <HM> 2978 MOVE ADR(LUS$) ,PMB-Y*%2,12 {6D>
23528 POP :G0# MENUE_NEU <HH> 2988 MOVE ADR(RO$) ,PMB-Y#*/Z2-AZ2*¥AB+2564,12 <SP>
23468 ENDPROC <PB> 2999 AECKE=AA+X*SPALT <GR>
2378 — <HG > 3038 BECKE=BB+Y#SPALT <GT>
2388 PROC LADEN <{SN> 3018 SEITE=AB*SPALT <L8>
2398 7 <XD> 3828 UNTIL PEEK($DB1F)=6 <YJ>
2408 ? "Nummer.des.Bildes.'; <QB> 3830 POKE S53248,%0:POKE 53249,%8 <XB>
2418 INPUT NR {Fo> 3848 D=USR($05600,%B) : GRAPHICS %8 <HQ>
24208 FILE$="D:APFEL" <HH> 3350 ? "Maximale.nlterationstiefe" <ET>
2438 FILES(LEN(FILES)+%Z1)=5TR$(NR) <CI>» 38568 INPUT TIEFE <UL>
2449 FILES(LEN(FILES)+X1)="_PIC" <FL> 3878 ENDPROC <8z
2450 TRAP #NICHT_VORHANDEN <HK> 3es8 — <HE>
2468 POKE 73,%8 <HD> 3898 PROC FARB2SS&_INIT {SF>
2478 OPEN #%1,4,70,FILE® <AGY» 3100 REM GBrafik mit 2546 Farben <HB>
248@ BGET #%1,AH,$1E00 <HT > 311Q@ REM Aufruf mit D=USR ($600,5TIAMode) <TB>
249@ BBET #L1,AF ., $1E0@ LLa> 3120 REM Ausschalten mit D=USR($520,8) <YS>
2588 INPUT #%1,FILES <CU> 3130 REM Helligkeitsbild bei AH=%$8010 <FI>»
2512 AECKE=VAL(FILES$) <Ca> 3148 REM Farbbild bei AF=FRO1D <CR>
2528 INPUT #%Z1,FILE% <DA> 2150 AH=$8010: AF=$2010 <AS>
253@ BECKE=VAL (FILE$) <DA> 31468 POKE AH,%Z@8:MOVE AH,AH+%1,$1DFF <EK>
2548 INPUT #%1,FILES <DG> 317@ MOVE AH,AF,$1E0@ . SECH>
2558 SEITE=VAL (FILES$) ; <HD> 318@ POKE 18546,12@8:REM Speicher schuetzen <JX>
2568 # NICHT_VORHANDEN <XS> 3198 —--— <HT >
25738 CLOSE #X1 <HZ> 3208 REM Displaylist erstellen <MH>
2588 POP :60# MENUE_NEU CHU> 3210 — VN>
259@ ENDPROC <PG> 3220 A=$7808: ADA=AH: ADB=AF+48 CZL>
2608 -— <VR> 3230 POKE A,112:POKE A+%1,2408:POKE A+%2,

261@ PROC AUSSCHNITT <RB> 248 <KF>
2628 D=USR($8688,565) <IF> 3240 FOR I=A+%L3 TO A+U3I+(191%U3) STEP & <UZ>
25630 PMB=112:POKE S54279,PMB <VA> 3250 POKE I,$CF <KD>
2640 PMB=PMBE®#254+1024+214 <PF> 3268 DPOKE I+%1,ADA <ES>
2458 POKE 559,58 <CH> 327@ ADA=ADA+SB <DG>
2668 POKE S53256,%0:POKE 53257,%@ <HEB> 3280 POKE I+%3,$CF <XI>
2678 POKE 784,255:P0KE 785,255 <ER> 329@ DPOKE I+4,ADB <CG>
2688 POKE 53277,%2 <FH> 3308 ADB=ADB+50 <DH>
2698 X=%0:Y=%0 <PK>» 331@ NEXT I {FA>
27280 AB=8 <SE> 3328 POKE I, &S <HY>
2718 MOVE ADR(LEERS$) ,PMB-214,256 LTJI> 3330 DPOKE I+%4i,A <HH>
2728 MOVE ADR(LEERS$) ,PMB+256—-214,2556 <2C> 33438 A=$7C0A: ADA=AF : ADB=AH+42 <EN>
2738 POKE B87,9:DPOKE 88,AH:COLOR 8 <BP> 3350 POKE A,112:POKE A+%Z1,112:POKE A+%2,

2740 AA=AECKE: BB=BECKE:SPALT=SEITE/E@ <BA> 249 <In>
275@ REPEAT <FD> 3368 FOR I=A+4L3 TO A+A3I+(191+#%U3) STEP & <VH>
2768 POKE AH,%Z8 <VH> 3378 POKE I,$CF <KL>
2778 MOVE AH,AH+X1 ,968 <LV 338@ DPOKE I+%1i,ADA <FA>
2788 TEXT %8,%8,STR$ (RECKE) <DA> 33980 ADA=ADA+8D <Dg>
2779@ TEXT %@8,8,STR$(BECKE) <IL>» 3408 POKE I+%L3,$CF <HO>
2880 TEXT ¥%@,16,STRS(SEITE) <PH> 341@ DPOKE I+4,ADB <Bn>
2812 A=STICK(%Z@®) <JIT> 3420 ADB=ADB+E8@ <DP>
2828 IF STRIG(YZ@) <XG> 343@ NEXT I <FI>
2832 X=X+ (ALB=4@)-(A%4=%0) <HR> 3448 POKE I,&5 XG>
2848 Y=Y—(A%L2=%0) + (A%L1=%a) <PT> 3450 DPOKE I+41,A Lge>
2858 IF X<%@ THEN X=%8 <QX > 34468 BLOAD "D:COL256.BIN":REM Grafikerwe

2868 IF X+AB>E@ THEN X=X-%1 £IXS iterung laden ° <EF>
2878 IF Y<¥%@ THEN Y=i8 <SF> 3478 ENDPROC <PH>
288@ IF Y+AB>8@ THEN Y=Y-%1 <LG> 3480 — <H#U>
2898 ELSE <um>

2988 AB=AB+ (A%8=40)— (A%4=%40) <Ki> Listing. »Apfel256« (SchluB)

12822 PROC FARB2S&_INIT LVB> 10130 A=%7800: ADA=AH: ADB=AF+48 <MP>
18812 REM Grafik mit 256 Farben <EQ> 10148 POKE A,112:POKE A+%1,240:POKE A+X2
18828 REM Aufruf mit D=USR ($500,6TIAMode 248 <{Z8>
) <BF> 180150 FOR I=A+43 TO A+L3+(191%%3) STEP & <ZD>
109038 REM Ausschalten mit D=USR($4&28,0) <CX> 181468 POKE I,%$CF <SH>
18848 REM Helligkeitsbild bei AH=%8210 <HN> 18178 DPDKE I+¥%1,ADA CHA>
109258 REM Farbbild bei AF=$4010 <PL> 10180 ADA=ADA+B86 <LG>
18050 AH=$8010: AF=3A010 <VI> 10198 POKE I+%3,$CF <LF>
10078 POKE AH,%@:MOVE AH,AH+YL1,$1DFF L<TU> 1220@ DPOKE I+4,ADB <QzZ>
10880 MOVE AH,AF,$1E02 <XM> 19218 ADB=ADB+80 <LD>
12870 POKE 1046,120:REM Speicher schuetze 10228 NEXT I <FX>
n <26~ 18238 POKE 1,45 <DB>
igiee — <JF > 12248 DPOKE I+%1,A <ZZ>
1211@ REM Display—-List aufbauen Lve>

19128 — <JIN> Listing. »FARB 256«
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18258 A=$7C08: ADA=AF : ADB=AH+40 <SF> .
10268 POKE A,112:POKE A+%1,112:POKE A+%2 278 D=USR(32500,0) <CT>
.248 <YA> 280 GRAPHICS @:END <IH>
18278 FOR I=A+ZL3 TO A+%3+(191*%3) STEP & <Z0> 298 -— <IV>
19288 POKE I,$CF <TH> 322 PROC FARB2S&6_INIT <PB>
1@298 DPOKE I+%Z1,ADA <HL> 310 AH=$B010: AF=$A01D <HO>
10388 ADA=ADA+S50 <KG> 328 POKE AH,%0:MOVE AH,AH+%1,$1DFF <SH>
1@31@ POKE I+%3,$CF <KF> 330 MOVE AH,AF,$1EQQ <IE>
18328 DFOKE 1+4,ADB <RK> 340 POKE 186,120 <HK>
1@33@ ADB=ADB+80 <Lo> 35@ A=%$7800:ADA=AH: ADB=AF+48 <o6>
1834@ NEXT I <GI> 3460 POKE A,112:POKE A+%1,248:POKE A+%Z2,2
1@35@ POKE 1,65 <D#> 40 <HR>
10368 DPOKE I+%1,A:GRAPHICS @ <RG> 370 FOR I=A+%3 TO A+%L3+(191%%3) STEP & <SU>
13378 BLOAD "D:COL2S6.BIN":REM Grafikerw 388 POKE I,$CF <DJI>
eiterung laden <IL> 39@ DPOKE I+¥%1,ADA <PI>
18388 ENDPROC <VH> 400 ADA=ADA+SQ <HE>
' 41@ POKE I+%3,3CF <KR>
Listing. »FARB 256« (SchiuB) 42@ DFOKE I+4,ADB <HI>
43@ ADB=ADB+80 <XK>
240 NEXT I <GC>
450 POKE I,65 <su>
460 DPOKE I+%1,A <Ds>
1@@ EXEC FARB2S56_INIT <LO> 470 A=$7CO@:ADA=AF : ADB=AH+48 <su>
112 D=USR($0&02@,564) <RT> 48@ POKE A,112:POKE A+%1,112:POKE A+%2,2
120 POKE 1@6,120 <NE> 49 <Ux>
130 COL=3:LUM=6& <o#> 492 FOR I=A+%3 TO A+%3+(191%%3) STEP & <S5Z>
14@ DPOKE 88,AH <aN> S@@ POKE I,$CF <cv>
15@ POKE 87,9 <QE> 519 DPOKE I+%1,ADA <ov>
160 FOR I=0@ TO 79 <AB> S20 ADA=ADA+E@ <HR>
170 COLOR INT(I/S) <HR> 530 POKE I+%3,$CF <KH>
180 PLOT I,@:DRAWTO I,191 <HF> 54@ DPOKE I+4,ADB <HN>
19@ NEXT I <GI> SS@ ADB=ADB+80 <XP>
202 DPOKE 88,AF <PC> 560 NEXT I <GH>
21@ FOR I=@8 TO 191 <DY> 570 POKE I,85 <82
220 COLOR INT(I/12) LOX> 580 DPOKE I+%1,A:GRAPHICS @ <aN>
230 PLOT @,I:DRAWTO 79,1 <ZH> 59@ BLOAD "D:COL2546.BIN" <LD>
24@ NEXT I <GA> 40@ ENDPROC <KI>
250 OPEN #1,4,0,"K:" <PLY
260 GET #1,J:CLOSE #1 <RU> Demonstrationsprogramm fiir 256 Farben

Zeichenstilze selbstgestrickt

Benotigen Sie fiir Ihr Programm ein Copyright-
Zeichen? Kein Problem. Mit unserem Programm
lassen sich Zeichen einfach selbst entwerfen und
in eigene Basic-Programme einbinden.

tellen Sie sich folgende Szene vor: Sie sitzen an

Ihrem Computer und tippen gerade die letzten Zeilen

Ihres neuen Programms ein. Da durchféhrt es Sie wie
ein Blitz: S&mtliche Umlaute in den begleitendenden Bild-
schirmtexten haben Sie als »ae«, »0e« und »ue« eingege-
ben. Sie taten das ganz automatisch, denn standardmasig
hat der Atari Computer keine Umlaute auf der Tastatur, und
im Laufe der Zeit schreibt man halt die Umlaute nach
Kreuzwortratsel-Schema. Nur, schén sieht das natlrlich
nicht aus.

Der Atari hat zwar einen zweiten Zeichensatz eingebaut,
und dieser enthalt auch jede Menge verschiedener Son-
derzeichen. Das deutsche »B« ist jedoch nicht vorhanden.

Konstruieren lassen sich die Zeichen mit einem Zeichen-
satzprogramm. Und genau so etwas wollen wir Thnen hier
vorstellen: Ein Programm, mit dem Sie vollig problemlos
eigene Zeichen malen und Zeichensétze in eigene Pro-
gramme einbinden kénnen.

Das Programm besteht aus zwei Teilen. Der erste Teil,
das Hauptprogramm, ist in Turbo-Basic geschrieben. Die-
ses Programm bendtigt ein weiteres in Maschinensprache
geschriebenes Programm, das wir als AMPEL-Listing
gedruckt haben. Speichern Sie es bitte auf der gleichen
Diskette wie das Hauptprogramm.

Wenn Sie den »Char-Maker«starten, sehen Sie nach kur-
zer Zeit das Mend. In der linken oberen Ecke befindet sich
das Fenster zum Malen der einzelnen Zeichen. Gleich dar-
unter steht der Code des gerade bearbeiteten und im Fen-
ster sichtbaren Zeichens. Unter diesem erscheint eine
Anzeige, die Auskunft ber die gerade eingeschaltete
Farbe gibt, sowie eine Zeile, die Uber die verwendete Gra-
fikstufe informiert. :

Gleichzeitig leuchtet nach dem Starten des Programms
in der oberen linken Ecke des Bildschirms ein Quadrat auf.




prosemnes

Programmname :CHAR.OBJ
Lange 12312 Bytes

2172: 22 28 02
B8178:00 2@ @@
218@: 02 22 B2
2188:00 98 VO
P192: 00 2@ oG
2198:02 22 00
PlAB: 20 28 2@
21AB: @A AB BT
21B@:4C 80 18
@1B8:48 AE 78
21C2:@1 DD ©B1
@iCc8:@1 C8 8C
21D0:29 @4 DB
@21D8:08 @1 C8
B1E@:6@ AD 33
BlES:3I@ AR AD
Q1F@:69 18 AB
<68% B1F8:3D 80 20
<@E> @2ea: 0@ a5 A9
<BE> @228:3D 80 DO

@Q@VA:FF FF @@ 80 0@ 89 4C 49 <B%>
P@R8:83 4C 55 86 4C C7 B& 4C (9C>
201@:4A 87 4C 73 87 4C DC 87 <17>
@@18:4C 32 88 4C FA B3 4C BC <352>
PPz20:88 4C AS B8 4C D1 BB 4C <44>
@@28: D1 88 4C D1 88 4C D1 88 <EB>
R@3@:4C D1 B8 4C D1 B8 4C D1 {&66>
PP368:88 00 20 00 20 B0 @@ @’ <7C>
P240:00 02 PO QU OO QP2 20 @Y <4@>
2248:00 20 DO B0 20 B0 20 2@ <48>
2RS0:02 82 P1 B0 02 0@ @3 BB <ZE>
PASB: 03 FR 90 99 FO 90 AB F@ <B3>
PR6@: 47 82 BA 42 2@ D@ @2 @2 <DD>
PA&B: 02 B2 B2 B2 2 @2 B2 B2
Qe70:82 B2 202 @2 P2 02 02 AR
2@78:20 42 Al B0 B2 02 @2 B2
POBE:82 @2 B2 41 59 B2 02 0@ <SB> 221@:8@ EC 3C
e@88: 980 B 2T 28 21 32 @D 2D <80> @2218:38 &8 AD
22 8@ <B3>

oe

1]

ne

oo

BBRRBRELERSE3 L83 YERESS88S888

QP9@:21 2B 25 IZ 00 0@ B22@:8@ 8D 47

2898: 20 290 22 20 20 228 °A <AC> B8228:6D 4A 80

PPAD:354 20 BA 0@ B2 00 22 <FB> @238:18 &D 4A

02AE:00 00 20 B0 20 2@ D@ <AB> 2238:08 AR B2

PEBO: 20 00 D@ 0@ OB 2B 00 <B@> B249:57 8@ BS

QQEB:00 90 20 00 00 Q9 0@ @Y <BB> B248: A9 2@ 21

PACO: 02 02 DO PO OC 20 22 P’ <Ce> B825@:F9 AC 48

AOCE2:20 G0 D2 0@ G2 @03 B2 BA@ <CB8> @258:CB C8 CA 12
P2D0: 00 02 02 20 20 20 29 20 <De> B2560:8E 9@ DB &0
P0DE:00 20 P2 DO 20 PO @@ @@ <D8> @268:14 48 29 1@
D2ED: 02 00 00 20 20 Q@ 20 8. <E@> B27@:FF 48 &8 29
OPES: 02 2@ D@ 22 20 20 PP @0 <ES> @278:AD 35 80 DO
C2F2:02 02 0O Q0 00 D@ V@ OB <FB> 228@:CY @F F@ BA
22FS: D2 22 00 PO 20 20 20 20 <F8> @2288:@85 EE 95 80
Q190:0¢ 02 20 0D D0 D@ D@ OB <@2> B@29@:8D 95 8@ AD
P108:00 02 D0 20 20 Q20 20 80 <A @2298: 88 AD 95 B@
0110: 00 G2 P9 90 02 02 0@ 2@ <12> @2A8: A% 4@ BD 93
0118:02 02 00 20 D 20 @0 @@ <1AR> 02AB: 14 4A 90 B8
2120: 00 20 20 GO0 D@ B2 08 0@ <22> @2B@2: 1A AD 47 B0
2128:00 00 P2 OO0 OV OB D@ @@ <2A> @2BB:AD 34 B@ C9
©130:00 20 90 OC 00 OQ @2 8’ <32> @2Ce:33 88 C? B9
B138: 00 G0 20 00 0@ 2@ 2@ OB <3A> B2C8:8D 78 B2 AE
P149:00 20 0 DO D2 20 08 BB <42> 22D@:80 28 EE 81
0148:02 G2 20 00 00 Q@ Q2 VB <4A> 22D8:81 BE 3IC 8@
P150:00 20 B0 02 02 OO @2 88 <S5S2> BZE@: 2@ 8D 94 B0@
2158:02 090 20 00 00 P@ @@ @@ <SA> @2E8:11 AD 33 8@
P150: 00 20 20 02 22 20 22 2@ <62 @2F@: AD 34 B@ C9
2155:00 20 P00 0P D@ @2 0@ D@ <&A> B2FB8:94 8@ 18 AD

20 22 22 e’ <72> D320:80 AC 94 8@ F@ @S &D 3C <94>
22 20 B8 8a <7A> A3@8:8@ 29 FE C? 28 90 @8 A7 <1D>
20 20 28 2@ <B2> 2310:80 8D 3IC B2 AD 33 80 BD <AF>
22 D2 22 B2 <8A> @318: 33 88 8C 08 D@ AD 34 8@ <A7>
20 02 28 22 <92> @32@:18 &D 3D 8@ C? 12 9@ 88 {B2>
22 00 @0 BB <FA> B328: A7 @@ 8D 5D 88 AD 34 B@ <AB>
20 02 @@ B8A <2C> @33@:8D 34 B@ AD 3D B@ 8D 4A <F1>
8@ B3 CB BY <Cé&> ©338:80 .AD 3C BO 8D 49 80 2@ <EB>
57 B@ 83 CC <54> B34@:14 82 AT 79 8D D@ B2 AT <{AF>
AQ 28 B8R 29 <AB> 2348:84 8D @1 B2 4C &2 E4 &8 <CF>
BA 2% B2 D@ <DD> @35@:EE 35 B@ A9 4@ BD @E D4 <39>
B0 AD 28 BA <BF> @358:AD S7 B@ 8D @7 D4 A9 B3 <ed>
88 BA 27 BB <37> @36@:8D 1P D@ AD 2F B2 @9 BC <58>
AA AC 3IA B8O <B4> B368:8D 2F B2 AT @1 BD 49 8@ <&7>
BA @A 18 &9 <35D> @370:8D 4~ B@ A9 B1 BD &F B2 <C&>
80 @A @A 18 <562 B3I78: A9 FF 8D @C DB A9 @7 A2 <Bb>
BE 3C 8@ BC <QE> 038@:82 AB 61 20 SC E4 A% B1 <DC>
Bl EC 3C 8@ <9F> @388:8D 479 B@ BD 4A B@ AS SB <72>
BD 49 88 CC <1D> @39@:8D SE B@ AS 59 BD SF 88 <72>
A7 0@ 8D 4A <EF> @398:A9 S7 BD 30 @2 AT 8@ 8D <7E>
D@ @2 18 &@ <F5> @3A8:31 B2 A9 79 BD @B 22 A% <{7D>
B@ 18 &D 49 <AZ> B3AB:84 8D D1 @2 A9 C@ 8D BE <Cl>
AD 48 8@ 18 <1E> @3B@:D4 A2 @@ EE 35 B2 BA BE {2C>
37 8@ F@ 04 <DF> @3BB:94 8@ 2@ 256 B4 AE 794 B@ <89>
8D 48 88 A2 <FS5> @3CB:7D AL BO EB D@ F@ 2@ D5 <3F>
CB 78 18 6D <{1E> @3CB:84 A7 D@ 8D 35 80 &0 18 <44
AR TF A2 B3 <&C> @3D@:AS S8 &5 CD BD 4Z 8@ AS <B4>
88 C@ FF D@ <983 @3D8:57 &9 @@ 8D 43 88 AS CE <&B>
BD 53 80 91 <AE> Q3EQ:F@ 13 AD 42 BO 18 &% 28 <D2Z>
F7 RE 47 B@ <AB> B3IEB:8D 4Z BO 90 @3 EE 43 8@ <74>
4C 3C 83 AS <2A> @3F@:Cé CE 18 9@ E? AD 42 8@ <3B>
D@ @4 &8 49 <16> @3F8:85 CD AD 43 8@ B85 CE 4@ <88>
8F 8D 12 D@ <008 B400: 48 EE 35 80 &8 &8 85 CD <09>
E7 AD 78 B2 {1C> @4@8: 68 68 85 CE 68 &8 8D 34 <@1>
CD AQ B2 DB <81> 2410:80 20 C? 83 AR BA@ AD 3A <SA>
D@ @B A7 @@ <31> @2418:8@ F@ @D Bl CD 49 8@ 91 <2A>
78 @2 BD AR <{F@> @420:CD CB CE 3A B@ 18 9@ EE <&%>
CT 40 98 B7 <20> @428:CE 35 80 &0 AZ D@ BE 446 <F@>

D@ @5 AS <32> B430:80 C7? 8@ B8 27 7F C? 20 <24>
AD I8 8@ F@ <C?> @438: B2 B4 &9 4@ 7@ @7 C9 &@ <BC>
29 B4 FB 13 <&6A> 2440: B0 @3 I8 ET 20 28 10 @5 <39>
28 B@ @C AD <94> @448:@%9 80 EE 44 8@ 48 29 7F <@1>
BO @5 A7 BB <1E> B4AS@: A2 @@ BS CC @A 26 CC BA <41>
47 B2 AC 48 <35> @458:26 CC @A 26 CC 85 CB AS <B?>
B@ &9 20 B3I <7C> B456@:CC 6D 58 8@ BS CC 68 68 <40
8C 3D 8@ AT <B1> P448:8E @A D4 CA D@ FA &B &8 <&7>
AD 38 B0 F@ <CD> B470:D8 18 69 @1 8D 0@ @2 &8 <78>
C9 @8 B@ BA <DE> B478:49 @8 8D 01 @2 58 40 48 <4D>
28 BO® B3 EE <CB> @480:8A 48 AZ OF 20 &2 B4 A2 438>
33 B@ &D 3C <&3> 2488:24 BD 96 B8 9D 16 DD CA <43>

Das ist der Cursor des Programms. Mit ihm werden die ein-
zelnen Menlpunkte ausgewdahlt. Wenn Sie jetzt einen Joy-
stick an Port 1 anschlieBen, kénnen Sie den Cursor mitdem
Joystick Uber den gesamten Bildschirm bewegen. Fahren
Sie einmal Uber einzelne Menilpunkte hinweg. Sie sehen
dann, daB die Menlpunkte, Gber denen der Cursor gerade
steht, invers dargestellt werden. Indem Sie den Joystick-
knopf driicken, wéhlen Sie den jeweiligen Menlipunkt an.
Die einzelnen Menlpunkte bedeuten folgendes:

Eingabe: Damit 148t sich ein Zeichen aus dem Zeichen-
satz in den Zeichenbildschirm kopieren, um es zu verén-
dern. Nachdem Sie diesen Menlpunkt angewahit haben,
erscheint unter der Codezahl ein kleiner Pfeil. Indem sie
den Joystick dann hinauf- oder hinunterdriicken, 148t sich
die Codezahl abwandeln. Der Pfeil istauch nach rechts und
links verschiebbar, um die Zehner- und Hunderterstellen
der Codezahl zu verdndern. Durch Druck auf den Joy-
stickknopf beenden Sie die Eingabe, und das ausgewdhlte
Zeichen erscheint im Zeichenfenster.

Nachstes Zeichen: Mit diesem Men(punkt wihlen Sie
das Zeichen mit der darauffolgenden Codezahl aus und
holen es vom Zeichensatz ins Zeichenfenster.

Lésche Zeichen: Das Zeichen mit der ausgewahlien
Codezahl wird geldscht.

Kopiere Zeichen: Kopiert ein Uber die Codezahl aus-
wahlbares Zeichen an die gerade bearbeitete Stelle des
Zeichensatzes.

Losche alles: Loscht den gesamten Zeichensatz.

Intern. Zeichensatz: Hiermit kopiert man den Atari-
Zeichensatz mit den internationalen Sonderzeichen in den
Arbeitsspeicher des Programmes.
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Standardzeichen: Wie oben, nur mit dem normalem
Zeichensatz.

BSAVE: Speichert einen Zeichensatz auf Diskette.

BLOAD: Ladt einen Zeichensatz von Diskette.

Directory: Zeigt das Inhaltsverzeichnis der Diskette an.
Gleichzeitig 1aBt sich ein Zeichensatz wie bei BLOAD
laden, indem der jeweilige Directory-Eintrag mit dem Cur-
sor ausgewéhlt wird.

Spiegeln: Das Zeichen im Zeichenfenster wird gespie-
gelt, wobei zwei Spiegelachsen zur Verfigung stehen.
Diese werden durch Hoch-Nieder- oder Links-Rechts-
Bewegung mit dem Joystick ausgewahilt.

Invers invertiert das Zeichen im Zeichenfenster. Helle
Punkie werden in dunkle und dunklie Punkte in helle Punkte
umgewandelt.

Verschieben: Verschiebt ein Zeichen in der angegebe-
nen Richtung. Die Richtung wird durch den Joystick ausge-
wdhlt. Bildschirmpunkte, die aus dem Zeichenfenster hin-
ausgeschoben werden, kommen am gegeniberliegenden
Rand wieder zum Vorschein.

Graphics 0 stellt den gesamten Zeichensatz in dieser
Grafikstufe dar. Ein Zeichen besteht aus acht mal acht
Punkten.

Graphics 1 stellt den Zeichensatz in Grafikstufe 1 dar.
Ein Zeichen besteht ebenfalls aus acht mal acht Punkten.
Eine extra Anzeigemdoglichkeit flir Grafikstufe 2 ist nicht ein-
gebaut, da die Zeichen dort zwar doppelt so hoch darge-
stellt werden, ansonsten aber genauso aufgebaut sind wie
in Grafikstufe 1.

Graphics 12: In einem Zeichen lassen sich jetzt vier Far-
ben darstellen.
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EE/ S5 AN 60 LR Listing. »CHAR.OBJ« wird vom

26 28 Al 87 <S1> e = =

B@ 87 &0 A2 <FI> Chal’—Mak_er benotig!. B'tte mit

A9 @B 4E 3B <C7> AMPEL eingeben.

Lésche Teil: DamitlaBt sich ein beliebig langer Block von
Zeichen aus dem Zeichensatz Idschen. Mit der Codezahl
werden das erste und das letzte zu l[6schende Zeichen aus-
gewdhlt.

Lade Teil: Aus einem auf der Diskette vorhandenem Zei-
chensatz wird ein beliebig langer Teil in den gerade bear-
beiteten Zeichensatz geladen. Das erste und das letzte zu
ladende Zeichen wird Uber die Codezahl ausgewahit.

LIST: Mit diesem Befehl |48t sich ein beliebiger Teil aus
einem Zeichensatz in ein Basic-Programm einbauen. Das
Programm fragt dann, an welcher Speicherseite es stehen
soll (siehe auch Beitrag »Die Handschrift des Computers«
in diesem Heft). Dann wird nach dem ersten und letzten zu
Ubertragenden Zeichen gefragt. Wollen Sie den gesamten
Zeichensatz Ubertragen, so geben Sie 0 und 127 ein.
AnschlieBend folgt die Frage, ob ein zweiter Block mit Zei-
chen gespeichert werden soll. Diese beantwortet man mit
»ja«, indem man den Joystickknopf driickt, oder mit »neins,
indem man den Joystick hinauf oder hinunter bewegt.
Dann folgt die Frage nach der ersten Zeilennummer im Pro-
gramm sowie nach der Schrittweite der Nummern. Zuletzt
fragt das Programm nach dem Namen, den es dem File
geben soll. Auf der Diskette wird dann ein ASCII-File unter
dem angegebenen Namen gespeichert. Dieses wird mit
dem »ENTER«-Befehl in ein Basic-Programm eingebun-
den. Das auf der Diskette erzeugte File enthélt gleichzeitig
ein Ladeprogramm, das den Zeichensatz unter Basic
installiert.

Farben veréndert die gerade ausgewéhite Farbe.

Ein Zeichen editiert man, indem man mit dem Cursorins
Zeichenfenster fahrt und dort durch Druck auf den Joy-

N 1 DDA _—
\ﬁgﬁff’;) ——

stickknopf Punkte setzt oder léscht. Ein Zeichen 148t sich
zusatzlich auswahlen, indem Sie mit dem Cursor auf die
Codezahl fahren und den Knopfdriicken. Sie erhalten dann
die gleiche Funktion wie beim Menipunkt »Eingabe«.
Tritt beim Laden oder Speichern auf Diskette ein Fehler
auf, so wird die Fehlernummer unter den Menlpunkten
gezeigt. Um mit dem Programm fortzufahren, miissen Sie
dann den Joystickknopf driicken. (Thomas Richter/hf)

Steckbrief
Programm: Char-Maker
Sprache: Turbo-Basic
Eingabehilfe: Priafsummer und AMPEL
Datentrager: Diskette

2 DPOKE S5&&,DFEEK (528) Lar>
S TRAP 5:CLOSE #1:0PEN #1,4,0,"D:CHARS.O
BJ":;CLOSE #1 {DH>
1@ GRAPHICS @:POKE S559,@:DLO=DPEEK(560):
PAUSE @:COL=%$809B {HB>
15 POKE COL,@:POKE COL+1,1@:POKE COL+2,8
:POKE COL+4,8 <8J>
2@ BLOAD "D:CHAR3.0BJ":POKE 559,34 <YG>

3@ POKE $£8@58,$A0:POKE $ADRO,0:MOVE $AGE

Listing. »CHAR.BAS«, bitte mit Priifsummer eingeben
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B,$ABB1 ,$B3FF

4@ U=USR ($28800) : MCO=3: GRAF=B: AS=32: POKE

7B05,$32:POKE 711,0:POKE 706,$74:POKE 707

L £1A \

5@ POKE 75&,%CC:SETCOLOR @,8,&6:SETCOLOR

4,8,8:DIM F£(20) ,FI$(20) ,H$(40) ,AN(16) ,E

N(16) ,ANAD(1&) ,ENAD(1&)

&@ EXEC MENUE:YA=—1:EXEC GR@

&5 —

7@ X=PEEK($8@33) : Y=PEEK ($8034) : XH=11+18%
(X>28):POKE 77,0

BB IF X<8 AND Y¥<8 THEN GO# ZEEID

Bl IF Y=9 AND X>=5 AND X<=7 THEN X=11:Y¥=

2:G0T0D 128

@ IF (Y<2 OR Y>11) OR (X<£11 OR (X>2&6 AN

D X<29)) THEN IF YA>B:U=USR($BB15,XA,YA,

11+5# (XA<29))::¥YA=—1:ENDIF :G0TO0 118

100 IF y<>YA AND YA>—-1 THEN U=USR($8015,

XH, YA, 11+5% (XA<29) ) : U=USR ($8015,XH,Y, 11+

S%* (XH<29) ) : XA=XH: YA=Y

181 IF Y<>YA AND YA=-1 THEN U=USR(3$8@15,

XH,Y,1145% (XH<29) ) : YA=Y: XA=XH

11@ IF PEEK($D@1F)=5 AND STICK(@)=15 THE

N EXEC FARBUM

120 IF STRIG(@)=1 THEN 70

122 IF (X>=1 AND X<=4) AND (¥Y>=11 AND Y¥<

=14) THEN MCO=Y-11:EXEC GONG: IF GRAF<12:

MCO=3*MCO:ENDIF :EXEC PARAM:GOTD 7@

125 IF (Y<2Z DR Y>11) OR (X<11 DR (X>26 A

ND X<29)) THEN EXEC GONG:G0TD 70

138 MN=(Y-2)+10%(X>28)+1:PAUSE B:EXEC GO

NG

135 IF STICK(@)<15 THEN 78

14@ ON MN EXEC EIN,NAE,LOE,KOP,ALO,INE,S

Ta,BSA,BLO,DIR,SPI, INV,VER,GR@,6R1 ,GR2,D

RE,PRO,LIS,END

15@ POKE 77,@:PAUSE S5:60TO 70

151 —

152 # NEWPDO:U=USR ($8@815,XA,YA,114+3* (XA2

@) )z XHN=11+18% (XN>28) : UsUSR ($8@15, XHN, YN
5 11+5% (XHN<29)) :GOTO 7@

155 m—

168 # ZEEID: XA=—1:YA=-1

17@ PAUSE 1:X=PEEK ($8@33):Y=PEEK ($8834)

18@ IF X>7 OR Y>7 THEN YA=-1:GOTO 7@

185 IF STICK(@)=15 AND PEEK($D@1F)=5 THE

N EXEC FARBUM

198 IF STRIG(@)=1 THEN 178

195 BW=MCO: IF GRAF<>12 AND MCO=3 THEN BW

=1

196 IF GRAF=12 THEN U=USR ($880&,AS, (7-X)

-1,Y,BW) :60TO 2108

200 U=USR($BBA&,AS,7—X,Y,.BW)

210 U=USR($8003,AS):POKE $DD1F,D: XA=X:YA

=Y

220 GOTO 178

Bl

120@ PROC MENUE:POKE 752,1:POKE 82,8:P0K

E B83,39:POKE 87,0:? "“{ESC CTL <>";:POSIT

ION 8,8

1218 ? "l..von.THOR—Software.(c).1984/87
]

ip2@ 7 2"

183@ ? "JaaEingablasssssssssnSpiegeln”

1340 7 "4..N{CTL Klchstes.Zeichenaaslnver

5 "

1858 ? "S..lL{CTL O}sche..sZeichen.s.Versc

hieben";

1868 7 "basKopiereaasZeichenasGraphics.@"

10780 ? "7..L{CTL O}schesalleSea....Graph

icsal”

1288 ? "Baalntern..ZeichenaasaBGraphics.l2

18998 POSITION @,8:7 "87654321...5tandart

zeichenaa.L{CTL OXsche.Teil";

1100 7 " anaBSAVEawssssnnnnnal adesTeil”

1110 7 "ausBlOADawsssnasasnanl IST"

1120 ? "aauDirectorviassasaassFarben”

1121 POSITION @,16: 7"

<AN>

<YS>

{EY>
<EM>
<ZL>

LoV
<EA>

<GQ>

<EBD>

<DY>
<vL>
<HK>
<BYU>
<oK>
<DH>
<TK>
<AL>

LYH>
<a0>
LIP>

LXK>
<KEB>
<TKD
<IH>
<TU>

<HV>
<ZN>

<JuU>

<QJ>
<AZ>

‘CEK>

LOK>
<LD>
<AZ>
<HC>
<KX >
<HX>
<SEZ

<KB>
<Y

LIX >
<FE>
{HI>
<BZ>
<PS>
<HI>

<HT

1130 EXEC PARAM: ENDPROC
1148 PROC PARAM:FOR I=11 TO 14:POSITION

2,187 "aaaa";:NEXT I

1150 POSITION B,9:7 “Code:";:VL=AS:EXEC
PRIN

116@ POSITION 8,15:7 “Modus: ";BRAF; "an"3

1178 POSITION 18,14:7 "-Keine.Fehler-"
118@ IF GRAF=@ OR GRAF=1

119@ POSITION 4,11+(MCO=3):7 "{ESC ESC}{
ESC CTL +3“;

120@ ELSE :POSITION 2,11+MCO:? "{(ESC ESC
3{ESC CTL +3";:ENDIF

121@ ENDPROC

1220 PROC PRIN:Hs$="0@@"

1230 F$=STRE (VL) :HS (4—LEN(F%$) ) =F$:7 H$j:
ENDPROC

1240 PROC FARBUM: IF GRAF=B OR GRAF=1
1250 POSITION 4,11+(MCO=3):7 ".";

126@ ELSE :FOSITION 2,11+MCO:7? "."3:ENDI
F

1278 MCO=MCO+1+2% (GRAF<>12)

1288 IF MCO>3 THEN MCO=0

1298 EXEC PARAM: EXEC GONG:ENDFROC

1300 PROC GONG:FOR I=15 TO @ STEP -1:S0U
ND @,120,18,I:SOUND 1,121,10,I:PAUSE @:N
EXT I:ENDPROC

1318 PROC PLOF:POKE $8B@835,1:PO0KE 53248,0
: ENDPROC

1320 PROC PLON:POKE $8035,0:ENDPROC

1338 PROC SHURE

1340 SOUND @,60,10,18:REPEAT :UNTIL STRI
G(@)=1

135@ POSITION 11,17:7 "Ganzasicher?(Feue
rknopf!)";: YE=@:PAUSE 3

13680 FOR I=1@ TO @ STEF -B.2

137@ SOUND @,144,18,I:50UND 1,145,10,1
1380 IF STRIG(@)=@ THEN YE=1:EXIT

139@ IF STICK(@)<>1S5 THEN EXIT

14@@ PAUSE B:NEXT I:SOUND @,0,0,8:SOUND
1,0,0,0

14@5 REPEAT :UNTIL STRIG(@)=1

141@ POSITION B,17:7 "{ESC SHIFT >X{ESC

SHIFT DELZ{ESC SHIFT DELI}"3;:IF YE=@ THEN
POF :POP :G0TO 7@

1428 ENDFROC

1470 PROC DISKIN:DPOKE S6@,DL0:FOKE D40

E,$4@:SETCOLOR 4,3,4:SETCOLOR 2,0,1@:SET

COLOR 1,0,0

145@ POKE 82,0:POSITION @,19

1470 7 "asaa.Diskettenzugriff!.iBittew.a”
1488 7 "ssssseinensfugenblick.Geduldaa!”
1S@@ POKE 82,8:POSITION 8,2:EXEC FLOF
1510 ENDPROC

1520 PROC DISKOU:U=USR($28000):EXEC PLON:

SETCOLOR 4,8,0:SETCOLOR @,8,6 3
1521 POSITION @,18:7 "{ESC SHIFT >}{ESC

SHIFT DELX{ESC SHIFT DELZ>{ESC SHIFT DELYX
{ESC ‘SHIFT DELX{ESC SHIFT DELX>{ESC SHIFT
DELY{ESC SHIFT DEL}{ESC SHIFT DEL}";:U=
USR ($8003 ,AS) : ENDPROC

1538 PROC FILEIN:POKE 752,2

i54@ TRAP 154@:POSITION @,17:7 "{ESC SHI

FT >>{ESC SHIFT DEL}{ESC SHIFT DEL>";
155@ POSITION 11,17:? "FilenameaD1:z";
1568 INPUT “{ESC CTL *>{ESC CTL +>}",F3:F
IF="D:":FI$(3)=F$:POSITION @,17:7 "{ESC

SHIFT >3{ESC SHIFT DEL>{ESC SHIFT DEL}";
: TRAF 4B800@:POKE 732,1:? "{ESC CTL #*}<{ES

C CTL +X"3;:ENDPROC

157@ PROC BEGENI:ASS=AS

1588 POSITION 11,17:7 "Erstes..Zeichen”
159@ EXEC EIN:AN=AS

1620 POSITION 11,17:? "Letztes.Zeichen”
1610 EXEC EIN:EN=AS: AS=ASS:POSITION S,9:

VL=AS:EXEC PRIN

1628 ANAD=USR (¥8218,AN) : ANI=PEEK (209)
1638 ENAD=USR ($8018,EN) : ENI=FEEK (209)
164@ POSITION 11,17:? "{ESC SHIFT >J}{ESC
SHIFT DELI{ESC SHIFT DELX"3:ENDPROC

2008 PROC EIN:EXEC PLOF

2010 HF=STRF(AS) : X=7:FI$="00@":FI$(4-LEN

<7Ta>

<BN>

<DK>
<HH >
<IK>
<KF>

<oZ>

<KC>
<00 >
LEI>

<BT>
<HF >
<GB>

{JC>
LEP>
<UF>
<PY >

{XO>
<BJ>

CHC >
<QF >

<LH>*
LFR>
<CH>
<SP
Uy

<YT>
<AG>
<IJ>

<HE>
<@S>
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(H#%) )=H#: PAUSE 2

2020 PAUSE 2:ST=STICK(B) :W=ASC(FIF(X~4})
—48:S0UND ©,0,0,0

203@ IF ST=11 AND X>5 THEN X=X—-1:W=ASC(F
I£(X-4))-48

284@ IF ST=7 AND X<7 THEN X=X+1:W=ASC(FI
£(X-4))—-48

2050 IF ST=13 THEN W=W-1:IF W=—1 THEN W=
2

20580 IF ST=14 THEN W=W+1:IF W=10 THEN W=
a2

2070 FIF(X—4,X—4)=CHR$(W+48):POSITION 5,
9:7? Fls

208¢ POSITION X-—-1,1@:7? ".{ESC ESCX{ESC C
TL —Ya"3:IF ST<>15 THEN SOUND Q,460,10,1@
2098 IF STRIG(®)=1 THEN 2020

2091 AS=VAL (FI$):IF AS>127 THEN EXEC GON
G:GOTO 2820

2188 U=USR($88A3,AS) :VL=AS:POSITION 5,1@
£? "aaaa"3;:SOUND 8,0,8,0:EXEC PLON: ENDPR
oc

2118 PROC NAE:AS=AS+1:IF AS=128 THEN AS=
%]

2128 U=USR($8803,AS) :POSITION 5,9:VL=AS:
EXEC PRIN:ENDPROC

2138 PROC LOE:EXEC SHURE

214@ U=USR($8018,AS)

2158 FOR I=U TO U+7:POKE I,@:NEXT I:z:U=US
R ($8883 ,AS) : ENDPROC

2168 PROC KOP:PDSITION 11,17:7? "Welches.
Zeichen.?"

2170 ASS=AS:EXEC EIN

2180 U=USR($8@18,ASS) :V=USR($8@18,AS)
2198 MOVE V,U,B8:AS=A55:U=USR ($8803,A5) :P
OSITION @,17:7? "{ESC SHIFT >}{ESC SHIFT
DELY{ESC SHIFT DEL}>"::POSITION 5,7:VL=AS
:EXEC PRIN:ENDFPROC

2208 PROC ALO:EXEC SHURE:POKE $A000,0:M0
VE $AG20,$AB01 ,3$83FF

2218 U=USR ($8083,AS) : ENDPROC

2228 PROC IME:EXEC SHURE:U=USR (#801B,$CC
) : U=USR ($8@0@3 ,AS) : ENDPROC

2238 PROC STA:EXEC SHURE:U=USR ($801B,%$EQ
) :U=USR ($8883 ,AS) : ENDPROC

2249 PROC BSA:EXEC FILEIN:POKE 752,@
2258 TRAP 225@:POSITION @,17:7 "{ESC SHI
FT >}{ESC SHIFT DELZ{ESC SHIFT DEL>}";
2260 POSITION 11,17:? "InawelcheaPage?.9
&6{ESC CTL +>{ESC CTL +>";

22708 INPUT "{ESC CTL %2>{ESC CTL +>",PG:P
OKE 752,1

22808 POSITION @,17:7? "{ESC SHIFT >}{ESC
SHIFT DEL}{ESC SHIFT DEL}";

2298 EXEC DISKIN

2388 TRAP #ERRO:0PEN #2,8,0,FI%

2318 PUT #2,%FF ,$FF,8,PG,$FF,PG+3

2328 BPUT #2,$A080,+04008

2338 CLOSE #2:EXEC DISKOU: TRAP 48008:END
PROC
2348
2350
2368
237a
2380

PROC BLO:EXEC FILEIN

EXEC DISKIN: TRAF #ERRD

DPEN #2,4,0,FI$:GET #2,A,A

IF A+A<>51@ THEN 2400

GET #2,A/,R,A,A

239@ BGET #2,$A000,30400

24@0 CLOSE #2: TRAP 40080:EXEC DISKOU:U=U
SR ($8803,AS) : ENDPROC

2508 # ERRO: TRAP #ERRD:CLOSE #2:EXEC DIS
Kou

2518 SOUND @,12,12,15:SOUND 1,15,12,15
252@ PAUSE 4@:S0UND @,8,38,2:S0UND 1,@,@,
@:POSITION 18,14:7 “auErrora—u";ERR; "waa
2530 REFPEAT :UNTIL STRIG(®)=0

2540 POSITION 18,14:7 "assw.—Keine.Fehler
—"::POP :POP :GOTD 70

2558 PROC DIR:EXEC DISKIN

2560 TRAP #ERRD:0PEN #2,6,0,"Dz#*. %"

2578 TRAP 2628:C=0:POKE 82,8:7? "{ESC CTL
" *#3{ESC CTL +>“;:BI=DPEEK(88)

2588 FOR I=@ TO 11:AD=BI+I*4@+8:POKE AD,

LCU>
<NZ>
<IJ>
<AZ>
<RI>
<{FG>
<XR>

<FG»
<DG>

<Qu>

<DR>
<HK>

<HY>
L8V
<vu>

<HA>

<Ba>
<VL>
LDU>

LTH>

<HG>
<FR>

<WLi>

<AI>
LHGE>

ver
NG >
<EN>

<ES>
<85>
<FG>
<Yus
<KU>

<IJ>
<QH >
<Dg>
<YJ>
LQc>
<DX>
LRG>

<ANZ

LTL>
LaxX>

<ap>
VK>

LTP>
<BU>
<NG >

{HH >

@:MOVE AD,AD+1,31:NEXT I:FOR I=698 TO &9
3:POKE I,255:NEXT I

2585 POKE 93,8:E=1

2598 TRAP 24620: INPUT #2,F$:FIs="":IF F%$(
2,2)<>"." THEN E=0

2591 TRAP 2592: INPUT #2,FIS$

2592 IF F£(2,2)="." THEN F%$=F%(3)

2593 IF FI$<>"" THEN IF FI$(2,2)=".":FI%
=FI#$(3):ELSE :POSITION 8,7:? "“{ESC SHIFT
DELY":E=@:ENDIF

24680 POSITION B8,C:? F$;"."3;FI$;:C=C+1:1IF
C>=7 AND E THEN EXEC WTFK:C=@8:G0TO 2580
2610 GOTO 2598

2620 TRAFP 4@0008:EXEC WTFK:EXEC DISKOU:EX
EC MENUE:CLOSE #2:YA=—1:ENDPROC

2638 PROC WTFK:EXEC DISKOU:POSITION 2,17
:? "Bittesausw{CTL K hlen.oder.START.dr{
CTL J3cken!“:EXEC DISKCHOI

2440 REPEAT :UNTIL PEEK($DB1IF)=7:P0OSITIO
N 2,17:7 "{ESC SHIFT >>}{ESC SHIFT DEL}{E

SC SHIFT DELY{ESC SHIFT >X";:EXEC DISKIN
= ENDPROC

2650 PROC SPI:POSITION 11,17:EXEC PLOF
2668 ? "Spiegeln:.{ESC ESC}{ESC CTL -3}{E

SC ESCY{ESC CTL =>":SFP=0

2678 ST=STICK (@) 3

2688 IF ST=13 OR ST=14 THEN SP=@:P0OSITIO
N 21,17:? "{ESC ESCX}{ESC CTL -}{ESC ESC
{ESC CTL =}":EXEC GONG

269@ IF ST=7 OR ST=11 THEN SP=1:POSITION
21,17:7? "{ESC ESCY{ESC CTL +2>{ESC ESC2>{
ESC CTL *3}":EXEC GONG

2780 IF STRIG(@)=1 THEN 2478

2718 IF SP=1 THEN 2758

2720 U=USR($8@18,AS):MOVE U,$8480,8:F0R
I=@ TO 7:POKE U+I,PEEK ($8&B@+(7—1I)):NEXT
I

2730 U=USR($8@@3,AS) :6GOTO 2748

2758 U=USR ($808C,AS) : U=USR ($8883,AS)

2760 EXEC PLON:=POSITION B8,17:7? "{ESC SHI

FT >>{ESC SHIFT DELX{ESC SHIFT DEL}"3:EN

DPROC

2778 PROC INV:U=USR ($820F ,AS) : U=USR ($800

3,AS) : ENDPROC

2788 PROC VER:SP=B:EXEC PLOF

2798 POSITION 11,17:? "Verschieben: .{ESC
ESC>{ESC CTL -"

2800 ST=STICK (@)

281@ IF ST=14 THEN S5P=B:POSITION 24,17:7
“{ESC ESCI}{ESC CTL -}":EXEC GONG

2811 IF ST=13 THEN SP=1:POSITION 24,17:7
"{ESC ESCX}{ESC CTL =}":EXEC GONG

2828 IF ST=7 THEN SP=2:POSITION 24,17:7
“{ESC ESCI{ESC CTL *>":EXEC GONG

2821 IF ST=11 THEN SP=3:FOSITION 24,17:7
"{ESC ESCXY{ESC CTL +>":EXEC GONG

283@ IF STRIG{(@)=1 THEN 2800

2849 POSITION @,17:7? “{ESC SHIFT >}{ESC

SHIFT DELX{ESC SHIFT DEL}";

2858 POSITION 11,17:? "Wieioft.?.l1":0FT=

1

2860

2870

2880

2870

2900

2919

PAUSE 3:ST=STICK(®):SOUND @,%,0,@
IF ST=13 AND OFT>1 THEN OFT=0FT~1
IF ST=14 AND OFT<7 THEN OFT=0FT+1
IF ST<>15 THEN SOUND 0,68,1@,1@
POSITION 21,17:7? CHRSE(OFT+48);

IF STRIG(@)=1 THEN 2B&8

292@ ON SP+1 EXEC UP,DO,LR,LR

2930 U=USR ($8@@3,AS) :EXEC PLON:POSITION
@,17:7 “{ESC SHIFT »){ESC SHIFT DEL2}<{ESC
SHIFT DEL}";:ENDPROC

2948 PROC UP:U=USR($8818,AS):FOR I=1 TO
DFT: A=PEEK (U) : MOVE U+1,U,7:POKE U+7,A:NE
XT I:ENDPROC :
2958 PROC DO:U=USR($B@18,AS):FOR I=1 TO
OFT

2960 A=PEEK (U+7) :—MOVE U,U+1,7:POKE U,A:
NEXT I:ENDPROC

Listing. »CHAR.BAS« (Fortsetzung)

LUB>
<HA>

<YP>
<AH>
<JU>
<YZ>

<vo>
<UK>

<C8>

<ox>

{AP>
<EG>

<CJI>
<JI>

<FD>

<XK>
<HY >
<M >

<82>
<Ja>
<D8>
<RK>

<XC>
<VH>

<AE>
<IR>

V>

<YA>

<ZD>
<RG>

<HA>
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297@ PROC LR:SW=1 <AA> #3:EXEC INC 20>
2980 IF SP=3 THEN SW=2 <Sa> 3510 ? #23;ZIN; "POKELAD,AR:AD=AD+1:60TO."3Z .
2999 U=USR($8@12,AS5,5W,0FT) : ENDFPROC <HV > O+ZS:EXEC INC <AG>
3008 PROC GR@ KIZ» 3520 7 #23IN;"IF.A=—10@0.THENLRETURN":EX
3819 U=USR($8009,2):POKE $BB38,08:GRAF=0: EC INC {SD>
POKE COL+1,PEEK(7@7):POKE COL+2,PEEK (711 3530 7 #2;IN; "AD=BA+8*INT (ABS(A)):60T0O";
y:POKE COL+4,PEEK(711) <UH> ZO+ZS:EXEC INC <UA>
3@1S5 EXEC CLFAU: ENDPROC {8F> 3548 FOR J=2 TO K <OF>
3p2@ PROC GRi <JS> 3558 ? #2;7IN; "DATA.—"3AN(I-2)3".1":EXEC
Q3@ U=USR ($B802@7,6) :POKE $8038,@0:6RAF=1 WS> INC : LRG>
3848 FOR I=COL TO COL+3:FPOKE I,PEEK(707) 3560 AD=ANAD (J-2):FOR L=AN(J-2) TO EN(J-
:NEXT I:POKE COL+4,PEEK(711):EXEC CLFAU: 2) {AU>
ENDPROC LTU> 3578 7 #2;ZIN; "DATA";:EXEC INC <IW>
3058 PROC GR2 <KG> 3580 FOR I=0 TO 7 <AH>
3IB5@ U=USR($8009,4):POKE £$8@38,1:GRAF=12 {V¥V> 3IS59@ ? #2; PEEK(AD);: AD=AD+1 <PP>
3870 FOR I=@ TO 2:FOKE COL+I,PEEK(7@05S+I) 3688 IF I<7 THEN 7 #2;","; LRG>
:NEXT I:POKE COL+3,$C8:POKE COL+4,PEEK(7 3618 IF I=7 THEN 7 #2 <HL>
11):EXEC CLFAU <HEK> 3620 NEXT I:NEXT L:NEXT J <PH>
3071 POKE $8@4%,255: ENDPROC <HC> 3625 ? #2;IN; "DATA.—1008" <IV>
3288 PROC CLFAU:U=USR ($8000) <Ds> 3638 CLOSE #2:EXEC DISKOU: TRAP 48220:END
I@9@ FOR I=11 TO 14 LRR> PROC LI
3100 IF I<13 THEN POSITION 4,I:7 "."; LTH> 3448 PROC INC:ZN=ZN+ZS5:ENDPROC <Zs8>
311@ POSITION 2,1:7 "a": <{AX> 365@ PROC END:POSITION 11,17 <QG>
3128 NEXT I:IF (MCO=1 OR MCO=2) AND GRAF 3668 7? "Helligkeit: {ESC ESCI{ESC CTL =-2<{
<>12 THEN MCO=3 <HQ> ESC ESCI}{ESC CTL =}.Farbe:{ESC ESC}{ESC
313@ EXEC PARAM:PAUSE B:U=USR(3$8083,AS): CTL +2}{ESC ESCX}{ESC CTL *3" <HY>
PAUSE @:ENDPROC <CP> 347@ IF MCO=@ THEN REG=COL-2 <BH>
3140 PROC DRE {8T> 3488 IF MCO>@ AND GRAF=12 THEN REG=7B4+M
315@ EXEC SHURE:EXEC BEGENI <LAR> co <X#>
3160 POKE ANAD,B®:MOVE ANAD,ANAD+1, (ENAD-— 3698 IF MCO>2 AND GRAF<>12 THEN REG=787 <o8zZ>
ANAD) —-1+7: U=USR (#8883 ,AS) : ENDFROC <Az 378@ EXEC PLOF X <HT>
317@ PROC PRO:EXEC BEGENI:EXEC FILEIN <BB> 3718 W=PEEK (REG) <TH>
3180 EXEC DISKIN: TRAP #ERRO <DU> 3728 PRUSE 2:5T=STICK (@) <DG>
3190 OPEN #2,4,0,FI% LGy 3738 IF ST&1=0 AND (W MOD 16)>8 THEN W=W
3288 GET #2,A,B:IF A+B<>510 THEN 3380 LUE> =1 {SL>
321@ GET #2,A,B,C,D <HD> 3748 IF ST&2=0 AND (W MOD 15)<15 THEN W=
3220 BGET #2,$A800,:0400 <yI> W+1 <CR>
323@ MOVE ANAD+$0860,ANAD,EMAD-ANAD+7 <TF? 3758 IF ST4=0 THEN W=W-1i&6:IF W<@ THEN W
330@ CLOSE #2:EXEC DISKOU <FT> =W+25& <PS>
3310 TRAP 40@@0:U=USR($80@3,AS) :ENDPROC <YD> 3768 IF STkE=0 THEN W=W+1&6:IF W>255 THEN
3328 PROC LIS <YX> W=W-256 <5a>
3330 POKE 752,0:P0OSITION @,17:7? “{ESC SH 377@ POKE REG,W <PA>
IFT >Y{ESC SHIFT DELY{ESC SHIFT DEL}";: 3782 IF STRIG(@)=1 THEN 3720 <LR>
OSITION 11,17:? "Ab.welcher.Page?.94{ESC 3798 1IF REG=COL-2 THEN POKE 711,W <AA>
CTL +>{ESC CTL +>"3 <HI> 3808 IF GRAF=12 THEN EXEC GR2 <HLZ>
3348 TRAP 333@: INPUT "“{ESC CTL *>{ESC CT 3812 IF GRAF=0 THEN EXEC GRO <TP>
L +3",BEG <HI> 3820 IF GRAF=1 THEN EXEC GR1 <KI>
33580 BEAD=BEG#*25&:POKE 752,1:7 "{ESC CTL 3838 POSITION ©8,17:? "{ESC SHIFT >3{ESC
*#3{ESC CTL +3>";:K=2 <RH> SHIFT DELY{ESC SHIFT DELX}";:EXEC PLON:=EM
3358 POSITION @,17:7 "{ESC SHIFT >¥{ESC DFROC <8H>
SHIFT DEL}{ESC SHIFT DEL}";:TRAF 40000 <DH> 3840 PROC DISKCHOI:YA=—1:BI=DPEEK(88) <XB>
3365 IF PEEK($D@1F)=& THEN ANAD(K-2)=32: 385@ IF PEEK($DB1F)=5 THEN ENDPROC <DD>
ENAD(K=2)=127:60T0 3418 <vAax 3855 IF STRIG(@)=8 THEN IF H=8 AND STICK
337@ EXEC BEGENI:ANAD (K-2)=ANAD: ENAD (K-2 (@)=15 AND NOT (X<8 OR Y>& OR (X>18 AND
)=ENAD: AN (K—-2)=ANI:EN(K—-2)=ENI: IF ENAD<A X<24) OR X>34) THEN 3928 < Zo>
NAD THEN 3378 <KHC> 3860 X=PEEK($QB33)=Y=PEEK($BG34) <AE>
3388 POSITION B,17:7 "{ESC SHIFT >}{ESC 3865 H=B: XH=8+16% (X>23) : W= (PEEK (XH+4@%Y+
SHIFT DEL>{ESC SHIFT DEL}";:POSITION @,1 BI))&%127:IF W<33 OR W>S5% THEN H=1 <TT>
7:? Kj;"tenaBlockaeingeben? (Knopf=ja,{ESC 3878 IF %<8 OR Y>& OR (X>18 AND X<24) OR
ESCY{ESC CTL -}{ESC ESC}{ESC CTL =Z=nei H DR X>34 THEN IF YA>=@:U=USR($38015,XA,
n) "3 :EXEC PLOF {XM> YAa,11):YA=—1:ENDIF :607T0 3I85@ <¥YS>
33920 IF STRIG(@)=0 AND K<18 THEN K=K+1:G6 38808 IF XA=XH AND Y=YA THEN 3BS0 <TF=>
0OTO 3368 {PI> 3898 IF YA>=@ THEN U=USR($B015,XA,YA,11) {JH>
3400 IF STICK(B)=15 AND K<X18 THEN 339@ <QV > 3788 XA=XH:YA=Y:U=USR($8815,XA,YA,11) <SH>
3418 POSITION B,17:7 "“{ESC SHIFT >}{ESC 391@ IF STRIG(@)=1 THEN 3858 <PD>
SHIFT DELX{ESC SHIFT DEL}";:TRAP 341@:P0 3928 FI$="mnasnansnana <80
KE 752,0 <AR> 3938 BD=BI+XH+Y*40 <BK>
3420 POSITION 11,17:?7 "Startzeilennummer 3949 MOVE BD,ADR(FI$),11 <YE>
:"3 s INPUT "{ESC CTL #>{ESC CTL +>",IN <ON> 3958 BD=ADR(FI%):FOR I=ED TO BD+11 <2Y>
3430 TRAP 343@:POSITION 8,17:7 "{ESC SHI 3960 W=PEEK(I):W=(W&127)+32:POKE I,W <FL>
FT >X{ESC SHIFT DELX{ESC SHIFT DEL>}";: <VH> 3978 NEXT I <GE>
3442 POSITION 11,17:? "Schrittweite: 18£{E 39868 FOR I=1 TO 8 <BS>
SC CTL +>{ESC CTL +X}"3; <HU> 3998 IF FI$(I,I)="." THEN EXIT <YT >
345@ INPUT "{ESC CTL =3}{ESC CTL +3",ZIS:T 4088 NEXT I <ES>
RAP 42000 LTI 4018 F$(1,I-1)=FI$:F$(I,1)=".":F$(I+1)=F
34568 EXEC FILEIN <HMR> I$(9,11):CLOSE #2 <TH>
3478 EXEC DISKIN: TRAP #ERRO <DXF 4020 EXEC GONG:FI#="D:":FI#(3)=F%:POP :P
3488 OPEN #2,8,0,FI% <HN> OP :EXEC MENUE:YA=—1:60TD 2350 <FC>
349@ 7 #2;IN; "BA=";BEAD;":RESTORE";ZN:Z0
=ZN:EXEC INC <XT>
3500 ? #2;ZN; "READ.LA: IFLACDLTHENL" ; ZD+ZS Listing. »"CHAR.BAS« (SchluB)
DD
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Ein toller Mdalkasien

Viele Firmen bringen Malprogramme auf den
Markt, die sich nur in wenigen Details voneinan-
der unterscheiden. Unser Malprogramm »Grafik-
Drawe« vereint viele Funktionen und besticht mit
seinen vielfiltigen Grafikstufen.

alprogramme fiir die Atari 8-Bit-Computer sind

genigend im Angebot. Von Datasoft gibt es den

»Micropainter«, Atari und Koala-Soft haben das
»Atari-Artist«-Programm beziehungsweise den »Koala-
Painter« herausgebracht, und ein weiteres amerikanisches
Programm namens »Fun with Art« schaltet auf Wunsch in
jeder Zeile Uber einen Display-List-Interrupt die Farben um.
Ganz zu schweigen von den vielen anderen Malprogram-
men kleinerer Softwarefirmen. Warum sollte man also ein
weiteres derartiges Programm veréffentlichen?

Zum einen haben die professionellen Programme den
Nachteil, daB sie nur fur viel Geld zu bekommen sind. Zum
anderen unterstlitzen sie nicht die vielfaltigen Grafikstufen
der XL/XE-Computer. Grund genug, ein Programm zu ver-
offentlichen, das die meisten Grafikstufen berlicksichtigt,
eine umfangreiche Bibliothek an Malfunktionen besitzt,
sowie cbendrein noch eine Hardcopy-Routine aufweist, mit
der ein Bild bequem und schnell auf einem CP-80-Drucker
von Seikosha ausgedruckt wird. Wenn Sie nur eine Zeile im
Programm andern, arbeitet es auch mit anderen Druckern
zusammen.

Das Programm »Grafik-Draw« besteht insgesamt aus
drei Listings. Listing 1 ist das eigentliche Malprogramm.
Programmteile, die zeitkritische Aufgaben Ubernehmen
(Listing 2 und 3), sind in Maschinensprache programmiert
und werden vom Hauptprogramm nach dessen Start von
der Diskette dazugeladen. Diese Listings mlssen mit dem
AMPEL-Programm eingegeben und unter den Namen
»UPADSTK.BIN« und »UKIPDRK.BIN« auf der gleichen
Disketie wie das Hauptprogramm gespeichert werden.

Nach dem Start von Grafik-Draw erscheint auf dem Bild-
schirm das Hauptmendi. Der leuchtende Balken wahit die
einzelnen Menulpunkte aus. Er wird mit einem Joystick oder
einem Grafik-Tablett wie der Atari-Maltafel bewegt, die in
Port 1 anzuschlieBen sind. Um zwischen dem Joystick oder
der Maltafel als Eingabemedium zu entscheiden, geht man
auf den Menlpunkt »Zeichengerit« und schaltet dann auf
Knopfdruck zwischen den beiden Eingabegeraten hin und

L
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Demo: Hardcopy Grafik Draw

her. Das gerade giiltige Zeichengeréat wird rechts neben
dem Menupunkt angezeigt.

Das Programm stellt elf Zeichen sowie sechs weitere
Funktionen zur Verfigung. Wurde eine Zeichenfunktion
angewdhlt, so schaltet der Computer vom Menll zum
gezeichneten Bild. Dort wird mit der Taste <F> die Mal-
farbe festgelegt. Zurlick ins Menii kommt man mit der
< SPACE > -Taste. Folgende Zeichenfunktionen stehen zur
Auswahl:

Zeichnen: Freihdndiges Zeichnen wird mit dieser Funk-
tion unterstiitzt. Die Linie auf dem Bildschirm folgt direkt
dem Fadenkreuz.

Linie: Beim ersten Druck auf den Joystick/Touch-Tablet-
Knopf wird der Anfangspunkt, mit dem zweiten Knopfdruck
der Endpunkt einer zu ziehenden Linie festgelegt.

Linie folgend: Wie »Linie«, nur daB der Endpunkt einer
ersten Linie zugleich der Anfangspunkt einer zweiten Linie
ist.

Kreis: Der erste Knopfdruck legt den Mittelpunkt eines
zu zeichnenden Kreises fest. Durch Bewegen des Faden-
kreuzes bestimmt man den Durchmesser des Kreises.

Ellipse: Wie Kreis, nur daB hierbei eine Ellipse gezeich-
net wird, die in der Horizontalen und Vertikalen unter-
schiedliche Ausdehnungen hat.

Rechteck: Der erste Knopfdruck bestimmt den obersten
linken Eckpunkt eines Rechtecks, der zweite Knopfdruck
den untersten rechten Eckpunkt. Durch diese beiden
Punkte wird ein Rechteck gezeichnet.

Rechteck gef.: Wie »Rechteck«. AnschlieBend wird das
Rechteck ausgefllit.

Ausfiillen: Malt eine beliebige schwarze Fldche wird in
der gewahlten Farbe aus.

Kopieren: Diese Funktion kopiert einen beliebig groBen
rechteckigen Bildschirmausschnitt in einen anderen Teil
des Bildes. LaBt man den Joystick/Maltafelknopf wahrend
der Bewegung des Ausschnitts gedruckt, wird mit dem Aus-
schnitt gezeichnet.

Text: Maximal 20 Zeichen lassen sich eingeben. Mitdem
Joystick positioniert man dann den Text auf dem Bild-
schirm. L4Bt man den Joystickknopf gedriickt, wird mitdem
Text wie bei »Kopieren« auf Bildschirm gezeichnet.

Zoom: Mit dem Fadenkreuz wird ein rechteckiger Bild-
schirmausschnitt bestimmt, der (ber den ganzen Bild-
schirm vergroBert wird. In der VergrdBerung laBt sich nach
Belieben zeichnen.

Grafik Pbraw i
Klaus Krassowski

€Cl) 1987
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Die folgenden sechs Meniipunkte sprechen die rest-
lichen Funktionen des Programms an:

Farben: Auf dem Bildschirm erscheinen vier Farbbalken.
Neben dem obersten Balken befindet sich ein Pfeil, der die
gerade gewéhlte Farbe markiert. Mit < START > wéhltman
eine andere Farbe an. <SELECT > verandert die Helligkeit
der gewahlten Farbe und < OPTION > variiert den Farbton.
Durch < ESC> erfolgt die Ubernahme der Veranderungen
und die Rickkehr in den Zeichenmodus.

Grafik Stufe stellt die Aufldsung des Bildes ein. Die ein-
zelnen Stufen entsprechen denen in Atari-Basic. Zur Aus-
wahl stehen Stufe 5,7, 8, 9, 10, 11 und 15. Die gew&hite Stufe
wird rechts neben dem Meniipunkt angezeigt. Stufe 5 bie-
tet 80 mal 48 Punkie, wobei vier Farben frei zu definieren
sind. In Stufe 7 erhdht sich die Auflésung auf 160 mal 96
Bildschirmpunkte. Die hdchste Auflosung bietet Stufe 8 mit
320 mal 192 Punkten. Hierbei steht aber nur noch eine
Farbe in zwei Helligkeiten zur Verfligung. Stufe 9, 10 und 11
sind Unterformen von Stufe 8. Hier werden jeweils vier
nebeneinanderliegende Punkte zu einem zusammenge-
faBt. Die Aufldsung betragt in diesen Stufen 80 mal 192. In
Stufe 9 sind 16 Helligkeiten in einer Farbe verfiigbar, und in
Stufe 11 stehen alle 16 Farbschattierungen einer Hellig-
keitsstufe zur Auswahl. In Stufe 10 sind neun Farben wéhl-
bar, wobei jeder eine von insgesamt 256 Farben zugeord-
net wird. In dieser so gut wie Uberhaupt nicht genutzten
Grafikstufe des Ataris lassen sich sehr ansprechende Bil-
der zeichnen.

Loschen: Nach einer Sicherheitsabfrage wird das Bild
geloscht.

Disk: Das Programm verzweigt ins
Untermenil.

- <D> zeigt das Directory von Laufwerk 1 an.
- <L> Iadt ein Bild von der Diskette. Dabei wird je nach

Disketten-

Drucken erzeugt eine Hardcopy auf einem CP-80-
Drucker. Dabei stehen zwei VergréBerungsstufen zur Aus-
wahl.

- <1> produziert eine Hardcopy Uber die halbe Breite
einer DIN-A4-Seite.
- < 2> druckt ein Bild Gber eine volle DIN-A4-Seite aus.

Bei einer Hardcopy liber die halbe Breite des Blattes wer-
den Sie zusatzlich gefragt, ob Sie den Ausdruck in der Mitte
des Bildes oder nach links oder rechts versetzt haben wol-
len. Der Ausdruck paBt sich dann entsprechend dieser Ein-
gabe an. Auf diese Weise lassen sich zum Beispiel doppel-
seitige Einladungen drucken.

Mit diesem Menlpunkt [48t sich ein Bild normal oder
invers aufs Blatt nadeln. Farben werden automatisch in
Grauwerte umgewandelt. Der Menlipunkt »Drucken« funk-
tioniert nicht mit den Grafikstufen 5 und 7.

Falls Sie einen anderen Drucker als den CP-80 von Sei-
kosha besitzen, 188t sich die Hardcopy-Routine folgender-
maBen anpassen: In Zeile 10230 des Turbo-Basic-Pro-
gramms steht der Drucker-Steuercode zum Drucken von
Bitmustern. In diese Zeile missen Sie die Steuercodes
Ihres eigenen Druckers eintragen. Fir einen Epson kompa-
tiblen Drucker muB die Zeile wie folgt aussehen:

10230 GR$=CHR$(27) :GR$(%2)="K":GR$(%3)=CHR$(192):
GR$(4)=CHR$(0)

Das Programm belegt fast den ganzen Speicher des
Computers. Weitere umfangreiche Funktionen lassen sich
also nicht integrieren.

Wir hoffen, daB Sie mit Grafik-Draw jetzt nicht mehr stén-
dig viele verschiedene Malprogramme zur Hand haben
missen, um in verschiedenen Grafikstufen zeichnen zu
kénnen. Viel $paB mit dem Programm!

(Klaus Krassowski/hf)

Bild automatisch auf die richtige Grafikstufe umgeschaltet Steckbrief

und die richtigen Farben gewahit. Bilder vom Atari-Artist S

Programm lassen sich nur dann laden, wenn sie mit Programm: Grafik-Draw

<INSERT > gespeichert wurden. In diesem Fall legt der S Ea T Basi

Atari-Artist die Bilder nicht in komprimierter Form auf Dis- | SPrache: Wbo Basie

kette ab. Eingabehilfe: Prifsummer und AMPEL

- < 8> speichert ein Bild auf Diskette. = :

- <ESC> kehrt ins Menii zuriick. Datentrager: Diskette
18 -~ <YH> OT X+1,Y <PI>
11 REM <Ja@> 180@ COLOR COL:PAUSE 1 <KG>
12 REM Graphic Draw <AM> 182@ IF MODE=8 THEN POKE 87,15:ENDIF <IH>
13 REM (c) 1987 Klaus Krassowski <BE> 1899 ENDPROC <RD>
15 REM <IY> 1999 REM . FUNKTIONEN <HK>
479 — <ZR> 2080 IF A=33 THEN 7208 <QF >
SP@ SOSUB 10000:GOSUB S200 <DK> 2049 IF A=S& THEN GOSUB 12000 <HD>
&B8@ BLOAD "D:UPADSTK.BIN" <HG> 2060 FKTFG=%@:IF A=28 OR A=42 0OR A=45 OR
610 Z=USR ($980@,ADR (PM$) ,NR) <IK> A=63 THEN 2090 <HTS>
620 POKE $@&01,TEIL <YG> 2080 POKE N764,N255 <DN>
70@ BLOAD "D:UKIPDRK.BIN":DKAD=$9500 <BT> 205@ 07O 2702 83>
202 GOTO 7100 <HG> 2500 REM aaa HAUPT <IH>
o999 — <LD> 2608 FF=%0:CPF=%Z0:COL=ACOL:COLOR COL:POK
1S@@ PROC BUT:REPEAT :IF JTF:A=STICK(Z%I1) E N764,N255:G0SUB 12000 <ug>
-14:ELSE :A=STRIG(%@) :ENDIF :UNTIL A=%1: 2620 IF GRS=1@ THEN POKE 423,161 <AS>
PAUSE 4:ENDPROC <NB> 2630 POKE $@60F,%1 <cI>
1699 — g <YB> 2788 # HAUPT LJIX>
178@ PROC CRSGRS <PG> 2701 FKTFG=%1:A=PEEK(764):IF A<DPN2SS THE
1720 IF MODE=8 THEN POKE 87,8 <XD> N 2000 <IVY>
1735 TRAP 1808 <{QF> 27@2 IF STICK(X1)=7 THEN 7200 <EZ>
174® LOCATE X-1,Y,CR1:LOCATE X,Y-1,CRZ:L 2783 A=PEEK (53279):IF A=%3 THEN JTF=JTF=
OCATE X,Y+1,CR3:LOCATE X+1,Y,CR4 L0V> %B: POKE $@415,JTF:DPOKE SCB,X:POKE s$CD,Y
1768 COLOR 1-CR1:PLOT X-1,Y:COLOR 1-CR2: :GOSUB 9800: FKTFG=%@ <HZ>
PLOT X,¥Y—1:COLOR 1-CR3:PLOT X,Y+1:COLOR 2784 IF A=S5 THEN JTMP=JTMP=%X@:POKE $056@D
1-CR4:PLOT X+1,Y:PAUSE 3 YT ,JTMP: GOSUB 980@:FKTFG=%@ <LP>
178@ COLOR CR1:PLOT X-1,Y:COLOR CR2:PLOT 27@5 IF JTMP THEN POKE $@4@D,JTMP <T6>
X,Y—1:COLOR CR3:PLOT X,Y+1:COLOR CR4:PL 271@ IF JTF:P1=(DPEEK($@6@6) DIV TEIL-14
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) DIV (APIX/%2):Y=(213-(DPEEK ($8608) DIV
TEIL)) DIV ASLI

2715 STR=STICK(%1)=-14:X=P1:IF P15>212 THE

N X=XA:Y=YA

2720 X=X#(X>%0) : Y=Y%(YS%D)

2721 IF X>XMAX THEN X=XMAX

2722 IF Y>YMAX THEN Y=YMAX

2725 DPOKE $CB,X:POKE $CD,Y

2738 ELSE :X=DPEEK ($CB) : Y=PEEK ($CD) : STR=

STRIG(%@) :ENDIF

2750 IF MODE=9 THEN I=8/APIX:X=X DIV I#I

277@ IF GRS=8 AND STR=1 THEN EXEC CRSGRS

2808 IF FKTEG AND MODE<>%1 AND STR AND X

=XA AND Y=YA:GOD# HAUPT:ENDIF :XA=X:YA=Y

2958 ON MODE GO# DRAW,LINE,LINEX,KREIS,K

REIS,RECHT,RECHT,FILL,COPY, TEXTG,Z0OOM

2995 REM .. ZEICHNEN

3002 # DRAW: IF STR THEN FF=%0:G0#% HAUPT

3020 IF FF:DRAWTD X,Y

3@4@ ELSE :PLOT X,Y:FF=%1

3092 ENDIF :GO# HAUPT

3190 REM .. PUNKTE

320@ # PUNKT:IF STR=%@ THEN PLOT X,Y

3290 GO# HAUPT

3495 REM .. LINIEN

3522 # LINE:IF FF AND STR THEN MOVE SC2,

SC1,SCL:PLOT X1,Y1:DRAWTO X,Y:G0# HAUPT

3608 IF FF=%@ AND STR=%@ THEN MOVE SC1,5

C2,SCL:X1=X:Y1=Y:FF=71:EXEC BUT:GO# HAUP

i

365@ IF STR=%@ THEN FF=FF=%@:PLOT X1

DRAWTO X,Y:EXEC BUT

3690 GO# HAUPT

3699 REM .. LINIEN VERBUNDEN

3I70@ # LINEX: IF PEEK(N764)=42 THEN FF=%0
:POKE N764,N255:MOVE SC2,SC1,SCL

371@ IF FF AND STR THEN MOVE SC2,5C1,SCL
:PLOT X1,Y1:DRAWTO X,Y:G0# HAUPT

375@ IF FF=%@ AND STR=Y%@ THEN MOVE SC1,S

C2,SCL:zPLOT X,Y:X1=X:Y1=Y:FF=%1:EXEC BUT

:GO¥ HAUPT

320@ IF STR=%@® THEN PLOT X1,Y1:DRAWTD X,

Y:X1=X:Y1=Y:MOVE SC1,SC2,SCL:EXEC BUT

3992 GO# HAUPT

3995 REM .. KREIS

4P@@ # KREIS:IF MODE=S:RD1=ABS(X-X1):RD2

=ABS (Y-Y1)

402@ ELSE :RD1=SOR( (X—X1)42+((Y-Y1)/(API

X/ASLI))~2) :RD2=RD1* (APIX/ASLI): ENDIF

41P@ IF FF AND STR THEN MOVE SC2,SC1,SCL
:CIRCLE X1,Y1,RD1,RD2:G0% HAUPT

420@ IF FF=%@ AND STR=%Z® THEN MOVE SC1,S

C2,SCL:X1=X:Yi=Y:FF=%1:EXEC BUT:GO# HAUP

T

I &

430@ IF STR=%Z@ THEN FF=FF=%@:CIRCLE X1,Y
1,RD1,RD2:EXEC BUT

4490 GO# HAUPT

4495 REM .. RECHTECK

4499 # RECHT

4500 IF FF AND STR THEN MOVE S§C2,5C1,S5CL
sPLOT X1,Y1:DRAWTD X1,Y:DRAWTO X,Y:DRAWT
0 X,Y1:DRAWTO X1,Y1:G0# HAUPT

4600 IF FF=Y@ AND STR=XZ® THEN MOVE SCi1,S
C2,SCL:X1=X:Y1=Y:FF=Y1:EXEC BUT:GO# HAUP
T

470@ IF STR=¥%@:FF=FF=%@:PLOT X1,Y1:DRAWT
O X1,Y:DRAWTO X1,Y1:DRAWTD X,Y1:DRAWTO X
1,v1

472@ IF MODE=7 THEN N=1=(2#(Y¥13>Y)):FOR I
:v§ TO ¥ STEP N:PLOT X1,I:DRAWTO X,I:NEX
475@ EXEC BUT:ENDIF

4902 GO# HAUPT

4995 REM .. AUSFUELLEN

SPP@ # FILL:IF PEEK(N744)=28 THEN MOVE S
C2,SC1,SCL:POKE N744,N255

S@e@ IF STR=%@:IF GRS=8 THEN X=X DIV %2
S188 PAINT X,Y:ENDIF

5200 GO# HAUPT

SS@@ REM .. KOPIEREN

<AN>

<MC>
<QH>
SKH>
<NM>
<HB>

<NG>
<HC>
<28>

<JZ>

{HH>
<IK>
LTT>
<BI>
LCD>
LFQ>
<BT>
<HM>
<FC>
{PH>

<Du>

<IF>
{HZ>
LFK>
{@K>
<{AH>

<MH>

{RI>

{CX>
<Fa>
<{HE>

<VR>
<LG>

L8a>

<{HY >

<TH>
<FH>
<PG>
<GI>

<NI>

<IG>

<Ds>

<HA>
<BF >
<E@>
<XH>

<XN>
<AS>
<BT>
<ED>
LAX>

5528 # COPY

S55@8 IF CPF=%@

S60@ IF FF=%@ AND STR=%@ THEN MOVE SC1,S
C2,5CL: X2=X:Y2=Y:FF=%1:G0# HAUPT

5619 IF FF AND STR:MOVE SC2,SC1,SCL

5628 PLOT X2,Y2:DRAWTO X2,Y:DRAWTO X,Y:2D
RAWTD X,Y2:DRAWTO X2,Y2:G0# HAUPT:ENDIF

S70@ IF STR=Y%@:FF=%@:CPF=%1:X4=X:Y4=Y: X3
=X2:Y¥3=Y2: XD=ABS (X4-X3) : YD=ABS (Y4-Y3) : EX
EC BUT

571@ IF XD<¥%1 OR YD<%1 THEN CPF=%@:FF=%1
:ENDIF

573@ I=8/APIX:Z1=SC1:XDGER=INT (=XD/I)*~%
1:YDG=YD:MOVE SC2,SC1,SCL

575@ ELSE

S76@ IF X>XMAX-XD THEN X=XMAX—-XD

5778 IF Y>YMAX-YD THEN Y=YMAX=YD

SE0R IF PEEK(N764)=63

S83@ PLOT X3,Y3:DRAWTO X3,Y4:DRAWTO X4,Y
4:DRAWTO X4,Y3:DRAWTO X3,Y3

S88@ PLOT X,Y:DRAWTD X+XD,Y:DRAWTO X+XD,
¥+YD: DRAWTO X,Y+YD:DRAWTO X,Y

598@ ELSE

5918 Z=USR(DKAD+320,Z1-SC1+8C2,Z1,XDGER,
YDG,ABYT)

S922 I=8/APIX:XDGER=INT (=XD/I)#-%1

S93@ QI1=SC2+YS*ABYT+X3 DIV I:Z1=SC1+Y*AB
YT+X DIV I:YDGB=YD

S94@ Z=USR(DKAD+32@,Q1,Z1,XDGER,YDEG,ABYT
)

5988 IF STR=Y%@ THEN Z=USR(DKAD+32@,71,Z1

-SC1+8C2, XDBER, YDG,ABYT) z X3=Xz Y3=Y: X4=X+

XD:Y4=Y+YD:ENDIF

5982 IF PEEK(N754)=42 THEN CPF=%@:MOVE S
€2,SC1,SCL:POKE N764,N255:ENDIF

599@ GO# HAUPT

S999 REM .. TEXT

4020 # TEXTG:IF STR THEN FF=%1:MOVE SC2,
SC1,SCL:TEXT X,Y,TXT$:IF PEEK(N764)=45:G
OTO 64@@:ENDIF =GO# HAUPT

6320 IF STR=%® THEN MOVE SC1,SC2,SCL:TEX
T XY, TXT$

&390 GO# HAUPT

6408 POKE N764,N255: TXT$="":N=%1

&4@5 MOVE SC2,SC1,SCL

6410 DO :GET I:IF I=15S:EXIT :ELSE :TXT#$
(N,N)=CHR# (1) :N=N+%Z1:MOVE SC2,SC1,SCL:TE
XT X,Y,TXT$:L00P :ENDIF

6488 POKE N7&4,N255

4490 GO# HAUPT

5499 REM ... ZOOM

4500 # ZOOM: ZMFG=X%1

&£520 CPF=1:XD=48/ (APIX/ASLI)-%1:YD=23
&55@ IF FF=X@

&£56@ IF X>XMAX—-XD THEN X=XMAX-XD

6570 IF Y>YMAX-YD THEN Y=YMAX-YD

6588 IF STR

464600 MOVE SC2,SC1,SCL

6638 PLOT X,Y:DRAWTO X+XD,Y:DRAWTO X+XD,
Y+YD:DRAWTO X,Y+YD:DRAWTO X,Y

&68@ ELSE :FF=¥X1:MOVE SC2,5C1,SCL

669@ X1=X:Y1=Y:REM 0OGZ=6Z:6Z=1:G0SUE 8@@
@:6GZ=0G6Z

6708 Z=USR (DKAD+40@,%8,PUFAD, X
D+%1 ,APIX)

&77@ ENDIF :60# HAUPT

&78@ ENDIF

&680@ I=X DIV B:J=Y DIV B:X=I#8:Y=J#8
&820 COLOR PEEK(PUFAD+Y2% (XD+%L1)+X2): TEX
T X2=8,Y2%8,".":COLOR COL:TEXT X,Y,"{CTL
_S¥"aX2=1:Y2=J

&858 IF STR=Y@ THEN TEXT X,Y,".":POKE PU
FAD+J* (XD+%1)+I,COL

&90@ IF PEEK(N7464)=42:POKE N764,N255
4918 MOVE SC2,SC1,SCL

LXDHLL, Y, Y

Listing 1. »Grafik-Draw«

<CN>
LTK>

<IE>
LaH>

<EX>

<XA>
<CD>
<SF>
<UB>
<E@>
<JG>
<LR>
{YL>

<S86>
<Ta>

LTV
<JH>

LNF>

<LB>

{AK>

<BO>
{FS>
<JV>

<KS>

{HQ>
<GB>
LTX>
<FH>

<OF >

<GH>

<vu>
<VH>

APPY?
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&£9280 Z=USR(DKAD+48@,%1,PUFAD,X1,XD+%1,¥Y1
2, YD+%1,APIX)

&248 MOVE SC1,SC2,SCL:FF=%B:X=X1:Y=Y1:DP
OKE #CB,X:POKE $CD,Y:G0SUB S000:G60% ZOOM

&£9795 ENDIF :60# HAUPT

7888 REM ... MENU

7050 IF FF=Y0@ AND MODE<>11 AND MODE<>? T
HEN MOVE SC1,8C2,SCL

7100 POKE #$@40D,%0:POKE $060F,%“Z0:POKE $0

&18,%0

7208 GRAPHICS “Z@:POKE 559,%4@0:POKE 53249,

Z@:POKE S5325@8,%@0:POKE 718,1B:POKE 789,0:
POKE 712,80

7218 POKE N764,N255

7258 MPS=MODE:POKE $@&8C,121:POKE $CD,MD
DE*4: Y=MODE*B+546: GOSUB 7000

7308 POKE 752,%1:? "{ESC CTL <>{CTL @>{C
TL RI{CTL R>{CTL R>{CTL RIY{CTL R>{CTL RZ
{CTL R>{CTL R2>{CTL R>{CTL R>{CTL R3<{CTL
R>{CTL R>{CTL R>{CTL R>{CTL R>{CTL R} {CT
L RX{CTL RI{CTL R>{CTL RX>{CTL RY{CTL RX<(

CTL R} {CTL RI{CTL R>{CTL R>{CTL R} {CTL R
{CTL R>{CTL R}{CTL R {CTL R}{CTL R>{CTL
£

7358 ? "{SHIFT =}issssssssssabrafiksDraw
":POSITION 37,%41:? "{SHIFT ="

7380 ? "{SHIFT =Yausaal(C)alFB87..Klaus.Kra
ssowskiL":POSITION 37,%42:7? "{SHIFT =}"
745@ ? "{CTL AX{CTL R>{CTL RX>{CTL R>{CTL
R*{CTL RX>{CTL R>{CTL R>{CTL R}{CTL RX{C
TL RI{CTL RY{CTL RI{CTL RI{CTL RY{CTL RZ
{CTL R {CTL R>}{CTL W3{CTL RI{CTL RX}{CTL
R>{CTL R2>{CTL R>{CTL R}{CTL R2£{CTL R>{CT
L RYCTL R {CTL R}{CTL R}{CTL RX{CTL R><{
CTL R {CTL R>{CTL C>"

?63? ? "{SHIFT =la.Zeichnenessaasasa{SHIFT
7;;? ? "{SHIFT =}iliniCascsassvnisnaa{SHIFT
7:?? ? "{SHIFT =}.lLinie.folgenda...{SHIFT
7:?? ? "{SHIFT =laKreiSisscsnensass{SHIFT
73%? ? "{SHIFT =}.EllipsSessscscsranrsa{SHIFT
7:;? ? "ISHIFT =).Rechteckeaassssas{SHIFT
7;%? ? "{SHIFT =}4Rechteck¢geff-.‘{SHIFT
7;:? ? "{SHIFT =l.AusfuelleNaeassss {SHIFT
7;;9 ? "{SHIFT =r.Kopierenaaaasss {SHIFT
?;;% ? "{SHIFT =laTextesssrasssssaa{SHIFT
7;%2 ? "{SHIFT =2.Z00Massssssassant{SHIFT
7;;6 ? "{CTL AlaFarbenessscsasssa{CTL R}{C

TL S>*{CTL R>{CTL R2{CTL R>{CTL RX{CTL EZ>
{ESC CTL =34{ESC CTL +X{SHIFT =X}{ESC CTL
_}Il
7680 7 "{SHIFT
S; IDJII
7678 ? "{SHIFT =}.lLoescheNisssasss{CTL A
Y{CTL RX>{CTL R>{CTL R>{CTL RX>{CTL XX{CTL
R>{CTL R>{CTL R>{CTL R}{CTL R} {CTL R>{C
TL R}{CTL R>}{CTL R {CTL R}{CTL EX{ESC CT
L =}{ESC CTL +X>{SHIFT =>{ESC CTL -—->"
75680 7 "{SHIFT =).DiSkawsasssasscsaat ",ERN
%
7698 ? “{SHIFT =.DruckenisssasssaniCTL A
Y{CTL R>{CTL RX>{CTL R2{CTL R>{CTL RX>{CTL
R}{CTL R2{CTL R} {CTL R>{CTL R}{CTL R>{C
TL R>{CTL R>{CTL R>{CTL R¥>{CTL D>{ESC CT
L =3{ESC CTL +2>{SHIFT =>{ESC CTL =-2>"
7692 ? "{SHIFT =}.leichengeraeta...:";
7695 IF JTF:7? "TouchaTablet":ELSE ::? "Jo
ystick":ENDIF

7698 ? "{CTL Z>{CTL R3}{CTL R {CTL R>{CTL
R} {CTL R}{CTL R3}{CTL RX{CTL RI{CTL R{C

=labrafik.Stufeasas:[";6R

<HX>
UG
<HF>
<HC>
<Ya>
<NS>
<XG>
LDB>

<FY>

<BE>
<PU>

<BJ>

<YQ:>
{ZN>
<JC>
<KY >
<AN>
<EN>
<uv>
<yp>
LgzZ>
<FV>
{HH>

<HB>

{FO>

<EG>

LXP>

<CH>

{Sv>
{GI>

<KU>

TL- R}{CTL R}{CTL R>{CTL R}{CTL R}<CTL R?
{CTL RI{CTL R3{CTL X}{CTL R3}{CTL R} {CTL

RY{CTL R}{CTL RY{CTL R}{CTL R}{CTL R}{CT

L R}{CTL RILCTL RYI{CTL R} {CTL RY}{CTL R3{

CTL R}£CTL C}":? :POKE 752,%@

7702 DO :IF JTF=%@:Y=PEEK($CD):A=Y DIV &

77@S ELSE :Y=20@0-PADDLE (%3) : Y=Y% (Y>%D) : A&
=Y DIV 1@:PAUSE %1:ENDIF

771@ ST1=STRIG(%@):ST2=STICK(%1)-14

7714 IF A AND MPS<>A:MPS=A

7716 IF MPS>17:MPS=17:POKE $CD,MPS%&6:ELS

E

7718 SOUND %@,MPS*8+2@,18,LAUTS: PAUSE %1

7720 Y=MPS*8+5&:GOSUB 9220

7725 ENDIF :SOUND %@,%@,%@,%@8:ENDIF

ST1=%@ DR ST2=%@ THEN EXIT

7738 LOOP

777@ IF MPS<12 THEN MODE=MPS

7800 IF MPS=13 THEN GOSUB 14202
781@ IF GRS=S AND (MODE=9 OR MODE=11 OR

MPS=146) THEN GOSUE 98@0:MODE=1:G0TO 7100
782@ IF MPS=14 THEN ? “Bild.loeschena[J/

NI1."3:BET I:IF I<>ASC("J") THEN 7300

7830 IF MPS=12 THEN 7 “Texta—>a:"j: INPUT
TXTS

785@ IF MPS=15 THEN GODSUB 1708Q

7878 IF MPS=17 THEN JTF=JTF=%@:POKE %861
5,JTF:60TO 7308

7880 IF MODE=9 THEN POKE $8418,%1

7990 IF MPFS=14 THEN GOSUR 21200

7948 REM

795@ POKE S3249,%0:POKE S3250,%0

7968 POKE S59,%0:GRAPHICS GRS+1&:SC1=DPE
EK (82)

79462 GOSUB £000:GOSUB 15000

7965 POKE $060C,YMAX:MOVE SCZ,SC1,SCL

797@ IF GRS=8 THEN POKE 712,%2

7975 IF MPS=14 THEN CLS #&:MOVE SC1,SC2,

sSCL

798@ IF MPS=1& AND DRFG THEN GOSUB 2202@
:GOTO 7000

7985 IF MPS=12 THEN GOSUB 12500

7998 IF MPS=15 THEN ON LSF GOSUE 18900,1
850@: GOSUB 15@0@: MOVE SC1,SC2,SCL:E0TO 7

220
7995

2000

8058

8048

s888
8092

8118
-1

8120

8138

s814@
8150

H2 | o

G0TO 2608
REM aa. PM STEUERUNG

NR=%0:RESTORE S100+GZ*10

DO :READ A:IF A=—1 THEN EXIT
NR=NR+%1:PM% (NR,NR)=CHR%$ (A)

LOOP :POKE $@6QE,NR
DATA.D,®,48,48,72,72,72,72,48,48,0,

DATA.D,®,32,32,80,80,32,32,0,-1
DATA.O,@,48, 48,204 ,48,48,0,-1
DATA.2,8,24,24,102,24,24,0,~1
DATA.D,®,48,48,204,48,48,8,-1

8140 DATA.O,®,32,32,80,32,32,0,0,0,-1
8170 DATA.0,0,2,8,0,-1

8208 POKE S59,62:POKE 705,15

8210 I=PEEK (1@6)—-4@: PMAD=I%#256+1280
8220 POKE S4279,1:POKE 53277 ,%3

8268 POKE S$3257,%@:REM PLAYER 1 '!
8262 POKE S53258,%1

8380 POKE PMAD,%@:MOVE PMAD,PMAD+%1,N255
8310 POKE PMAD+NZ55S,%@:MOVE PMAD+N255,PM
AD+256,N255

8320 FOKE PMAD+NZS55+2@,N255:MOVE PMAD+N2
S5+2@,PMAD+N255+21, 1@

835@ POKE 53250,48

849@ RETURN

B8998 REM .. PM MENU

9@@@ POKE FMAD,%@:MOVE PMAD,PMAD+%Z1,512

905@ POKE S559,&62:FO0KE S3277,43:POKE 623,
%1
055 IF MPS<12:POKE 705, 186:POKE 786,186

:ELSE :POKE 7@5,42:POKE 706,42:ENDIF
078 POKE S3257,%3:POKE 53258 LIZ:POKE 53
249,62: POKE 53252 9@

913@ MOVE ADR(PH2$) sPMAD+Y , 8

{8T>
<HEG>

<eK>
<xa>
{FB>

<NH>

<HHY

<aF>

<EH>
{ER>
<AL>
<SA>
<YT>

<FI>
{HB>
Loa>
<RS>
LOH>
20>
<DI>
<ON>
LXA>
<QP>
<LB>
<EC>
<CR>

<a6>
LLT >
<NU>
LQJI>
<FH>
SIK >
<PH>
<NH>

<HR>
LHNHN
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912@ MOVE ADR(PM2%) ,PMAD+256+Y,8

?19@ RETURN

9499 REM . PM AUS

9508 POKE 718,146:POKE 709,12:POKE 705,16
:POKE 7@6,16:RETURN

9799 REM -~ TON

9800 SOUND %@®,90,10,LAUTS:FPAUSE 8:SOUND

%0,%0,%40,%2: RETURN

10020 REM wa. INIT

10020 DIM FPM$(3@) ,PM2$(13), GRSIIi(??Bn:

PUF$ (100@) , CPFS(SEB)

1023® DIM as<15) ERN$(15),TXT$(4BJ

1224@ DIM GCOL(7,8)

1@@85@ SC2=ADR(GRSII$) : PMSTR=ADR (FM$)
19288 DIM GRS (&) ,KLR$ (4@)

1@15@ PM2%="{ESC CTL >}":PM25(12)

CTL »>>":PM2%$(%2)=PM2%

12198 GRSIIS="{CTL ,2":GRSII$(130@)="{CT

L ,2":GRSII$(%2)=GRSII£:PUF$=GRSII%
10200 KLR$=".":KLRS$ (4@)=".":KLRS$ (%2)=KLR

$: GRN$=KLR%

18220 PUFAD=ADR (PUF$)

19230 GR$=CHRS$(27) :GR$(L2)="K"

1@33@ N2SS5=255:N764=7564

12350 COL=%1:ACOL=COL:DFMT=%1:DRFG=%:JT

F=%@: JTMP=%B: INVFG=%0: LAUTS=4: TEIL=%2
1@40@ MODE=Y1

10418 GZI=6:GOSUB 141@@:GOSUB 145008
12498 RETURN

12082 REM .. FARB WAHL

12022 GOSUB 982@:A=CM: IF GRS=9 OR
THEN A=16

12032 IF GRS=8 AND MODE=8 THEN POKE 87,1

S:A=4: X=X DIV %2
12088 ACOL=COL
12128 COL=COL+%1
12120 COLOR COL
1220@ IF GRS>B AND BRS<12 OR (GRS=8 AND

MODE=8) : POKE 53250, za MOVE SC1,ADR(CPF$)
L 320: TEXT 7%0,%10,"<a"

12220 PAUSE 39 MOVE ADR(CPF$),5C1,320:EL

SE :POKE 7@6,GCOL (CMEN*YL2+%1, coL)

1230@ ENDIF =PDKE N7&4 ,N255

1239@ RETURN

12498 REM .. FARB MENU

12580 A=CM:A$="assess..":IF GRS=9 OR GRS

=11 THEN A=16

12608@ FOR I=%@ TO A-%1

12642 COLOR I:TEXT %@,I%12,A$(%1,8/APIX)
12668 NEXT 1:COL=%@:TEXT &4/AFPIX,%@,"{ES

C CTL +3*

12708 DO :A=PEEK(S327%9) : J=CMEN*%2

12720 IF A=&6 THEN TEXT &4/APIX,COL*12,".
":COL=(COL+%1) % (COL<CM-%1): TEXT &4/APIX,

cCoL*12,"{ESC CTL +}":G0OSUB 930@

12748 I=GCOL(J+%1,COL):H=I MOD 16&6:F=I-H
12760 IF A=%3 THEN F=(F+16)*(F<24@):6GCOL
(J+%1 ,C0L)=F+H: POKE BCOL(J,COL) ,F+H:PAUS

E 1@

12808 IF A=S THEN H=(H+%2) % (H<14) :GCOL (J
+%1,COL)=F+H:POKE GCOL (J,COL) ,F+H: PAUSE
12

12888 IF PEEK(N7464)=28 THEN POKE N764,N2

S5S:EXIT

12908 LODOP

1299@ MOVE SC2,SC1,SCL:RETURN

14082 REM .. GRAPHIC WAHL

14028 ACOL=%@:GOSUB 95@@:7 "{ESC CTL <3{

ESC CTL ="

1405@ ? "WelcheiGrafik—-Stufe?":? 17?7 "l.=
ala31":? “2‘._4..E‘7J" i "3;—;[-9]“"’ "44..—4
C181":7 "Sa=.[ill":? "&.=iL151"

14068 ? "7a=a[aB81"

14@7@ REPEAT :GET I:I=I-48:UNTIL I>%@ AN

D I<8

14988 GZ=I

1410@ RESTORE 14392+GZ#1@:READ GRS,SCL,X

MAX,YMAX,ABYT,APIX,ASLI,CMEN,CM

14218 DPOKE $@568A,XMAX:POKE $048C,YMAX
1422@ POKE $B611,APIX:POKE $@612,ASLI

="{ESC

GRS=11

—(COL+%1) % (COL >=A-%1)

LTZ>
<QE>
L

<HP>
<JOF

LR
<GE>

{QF>
L70>
<VH>
YL>
LVH>

<ON>

{PE>

{MR>
<HR>
<VK>
{SV>

<XH>
<Qc>
<RV >
LUT>
<AC>

<ZD>

LHV>
<Id>
LCVv>
<5C>

{XE>

<XV >
{BG>
Luu>
<KE>

<YG>
<AQ>
LYD>
{FX>
<ar>

{LH>
{HB>

<JC>

<AC>

<LG>
{HT >
LBU>
LUI>

<RU>

14298 RETURN
14392 REM GRS,SCL,XMAX,YMAX,ABYT,APIX,AS
LI

14402 DATALS,960,79,47,20,4,4,1,4

14410 DATA.7,3848,159,95,40,2,2,1,4
14420 DATA.9,748€,79,191,40,4,1,3,1
14438 DATA.1@,7680,79,191,40,4,1,2,9
14440 DATA.11,768@,79,191,48,4,1,3,1
14458 DATAL1S,7480,159,191,58,2,1,1,4
14458 DATALS,7680,319,191,48,1,1,2,2
14498 REM .. COLORS

14500 RESTORE 14600

14510 FOR N=%@ TO %3I:READ J

14520 FOR I=%@ TO J-%1

14530 READ A,B:GCOL (N%%2,1)=700+A

14540 GCOL (N#%2+%1,I)=B

1455@ NEXT I:NEXT N

14598 RETLURN

14600 DATA.2,10,2,9,15

14510 DATA.4,12,0,8,186,9,158,18,4@
14428 DATAL9,4,8,5,14,6,184,7,15@,8,32,9

,176,10,90,11,80,12,50

14430 DATA.1,12,8

15882 REM .. FARBEN SETZEN

1501@ FOR I=%@ TO CM-X%1:J=CMEN»*L2

15058 POKE GCOL(J,I) ,GCOL (J+%1,I)

15180 NEXT I:RETURN

1700@ REM .. FILENAME

17005 TRAP 720@0:G0SUB 95@@:7 "{ESC CTL <
>{ESC CTL =XDiskaMenu"

17901@ DO :LSF=X@:7?

17828 ? "[Dl.Directory"

17032 ? "[Ll.Laden"

17848 72 "ESJ¢SpElchern"

1785@ 7 “[{ESC ESC}{ESC ESC>1.ENDE":7
170460 GET 1

1712@ IF I=7&6 THEN LSF=%1:EXIT

17110 IF I=83 THEN LSF=Y2:EXIT

17128 IF I=68 THEMN ? :? :DIR

17125 IF I=27 THEN EXIT

171382 LOOP :=:IF I=27 THEN 17328

17149 PUT I+128:7 :7 :IF LSF=%2 THEN 7 ,
"{ESC CTL *>";GRN%$;"{ESC CTL ->"

17158 INPUT "F1lenameA{ESC ESCX>{ESC CTL
*3"; 8%

17168 A=INSTR(A$,":"):IF A=%2 OR A=L3 TH
EN GRN%$=A%:RETURN

17180 GRN$ (%1)="D: ":GRNS (%3) =AS
17302 RETURN

18000 REM ... LADEN

181@@ TRAP 18490:0PEN #4,4,0,5RNS$
18150 ACOL=%®:CLS #6:BGET #4.,SC1,SCL
18208 GET #4,I:IF I=7S

1825@ GET #4,G2:G0SUB 14100

18300 GET #4,CM

18328 FOR I=%@ TO CM-%1:J=CMEN*%2
18340 GET #4,A:GET #4,B

18350 GCOL (J,1)=A+7@@: GEOL (J+%1, 1) =B
184@@ NEXT I

18490 ENDIF :CLOSE #4:RETURN

18509 REM ... SPEICHERN

18600 TRAP 1890Q@:0PEN #4,8,0,GRNS
18700 BPUT #4,SC1,SCL

18800 PUT #4,75:PUT #4,GZ:PUT #4,CM
18820 FOR I=%@ TO CM-%1:J=CMEN®Z2
1883@ A=GCOL (J,I)-7@8: B=6COL (J+%1,I)
1885@ PUT #4,A:PUT #4,B

18868 NEXT I

18908 CLOSE #4:RETURN

20008 REM ... DRUCK ROUTINE

20188 TRAP 206@0:0PEN #3,8,0,"P:*
201228 IF INVFG THEN Z=USR (DKAD+280,YMAX+
o5 0
. 2B15@ 7 #3; “{ESC ESCIA{CTL H>"

Listing 1. »Grafik-Draw« (Fortsetzung)
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20200 FOR N=SC1 TO SC1+SCL-320 STEP 320 <F8> :GR$(4,4)=CHR$(2) :GOTO 23000 <Uc>
2025@ IF PEEK(N764)=126 THEN POKE N744,N 2175@ REPEAT :? "{ESC CTL <2>{ESC CTL =}{
255:EXIT <KP> ESC CTL =}DRUCK.Pogition":? "<{ESC CTL =2
2030@ Z=USR (DKAD,DFMT,N,SC2) <LCO> C1lalinks":? "[2]l.Mitte":? "L[3Jl.Rechts":
20358 IF DFMT=%1 THEN ? #3;KLR$(%1,DPS); ? "C[4l.Individuel" <LV
BR$;GRSIIS$(%1,32@) LRY > 21808 7 :GET A:PUT A+128:A=A—4B:UNTIL A>
20480 IF DFMT=%2 THEN ? #3;GR$;GRSII$ (%1 %@ AND A<S <GN>
,64@) :? $3;6R$;BRSII$(641,12B0) <CH> 21858 IF A<>4:DPS=(A-7%1)*#19+%L1 <VE>
2045@ NEXT N <IY> 2215@ ELSE :7 :REPEAT :? “{ESC CTL ->{ES
20502 IF INVFG THEN Z=USR(DKAD+280,YMAX+ C SHIFT DEL}Position.[1~4@1.:";:INPUT DF
%1) <HC> S:UNTIL DPS>%Z@ AND DPS<41 <TP>
20552 MOVE SCi1,5C2,5CL LUX > 23880 ENDIF <RZ>
20608 CLOSE #3:RETURN <DY> 23020 ? 7 "{ESC CTL =}Inversa.Druckenaal
21000 REM ... DRUCK FORMAT <AH> J/NI1L";:GET I:IF I=ASC("J"):INVFG=%1:ELS
21850 GOSUB 9508 LLv> E : INVFG=%@:ENDIF <ZP>»
21180 REPEAT :7? "{ESC CTL <3>{ESC CTL =3{ 235e@ ? :7? “{ESC CTL =}Starte.Druckenaal
ESC CTL =}DRUCK.Format":? "{ESC CTL =>C1 J/NI.";:BET I <DL>
J.Halbe.DINLA4.Breite":? "[Z2l.GanzesDIN. 2351@ IF I=ASC("J"):DRFG=%1:ELSE :DRFG=%
A34.Breite":? <GH> @: INVFG=%@: ENDIF <HE>
2112@ GET A:PUT A+128:A=A-48 <SB> 24080 RETURN <TG>
21158 UNTIL A>%@ AND A<YL3 SUF>
21208 DFMT=A <IC>
21258 IF DFMT=%1 THEN GR$(3,3)=CHR$(64):
GR$ (4 ,4)=CHRS$ (1) <Ha>
21450 IF DFMT=%2 THEN GR$(3,3)=CHR$(128) Listing 1. »Grafik-Draw« (SchluB)
Programmname :UPADSTK.BIN @RE@:AE @C 06 E4 CD BA @2 846 <&C> 2230:E5 38 EY @1 @A AA BD 49 <9B>
Linge :40@ Bytes @@ES:CD AE @D 26 FB @5 AZ B2 <D7> ©238:97 BD 4D 97 BD 4A 97 8D <CF>
QeF@:8E @D @6 AE BF @6 DB B3 <C9> ©240:6E 97 AS 58 8D 8@ @6 AS <7&>
@OFS:4C 52 E4 18 AD 1@ D& 69 <4F> ©2248:59 8D 81 @4 4C 51 97 &F <CE>
Q2@0:FF FF 0@ 98 846 99 &8 &8 <BA> ©120: 1C A8 A2 B 8A 99 @@ 9D <BA> @250:97 8D 97 @@ @@ 78 97 AD <71>
P@VB: 85 CF &8 BS CE 48 48 BD <SD> @1@8:C8 ES EC BE @56 D@ F& AS <C7> 2258:80 D6 85 D4 AD 81 B4 B85 <67>
2D10:2E B4 AT @D 8D @F B& AT <B3> ©11@:CD BD 1& B& AE 12 B6 EB <E1> ©260:D5 18 AS D4 69 AD 85 D8 <4B>
2@18:14 8D @1 @6 A2 98 AR 20 <9@> @118:02 D@ B7 18 ZE 16 @6 4C <83> 2268:A5 DS 69 0@ 85 DY AB B0 <D1>
@020: A9 @7 2@ SC E4 6@ AD 15 <83> 2120:27 99 £@ @4 D@ @7 18 2E <18> @27@:B1 E@ 4C &F 97 FO 02 A <S&6>
2228:06 F@ S5 AD 72 B2 18 &D <DD> @128:16 B& ZE 16 B& 18 AD 16 <DF> 2278:FF BS D& 4C AD 97 85 E2 <E3>
@032:22 @6 8D @2 @6 990 @3 EE <CA> 2130:06 8D 18 06 69 1C AA AD <&B> @280:85 D6 @6 EZ @6 E2 @6 E2 <85>
2038:083 06 AD 73 @2 18 &D B4 <57> @138:82 BL CE D 20 9D ES C8 <@4> ©288:06 E2 AS E2 @5 D& 85 D& <3B>
2042: @5 5D @4 @6 9@ @I EE @5 <F2> ©14@0:CC @E @6 D@ F4 AS CB 8D <C2> @29@:4C AR 97 85 E2 85 D& AB <SE>
@248:26 EE @@ D5 AD @@ @46 CD <65> @148:13 @6 AS CC 8D 14 @& AE <15> 2298:03 B4 £2 B4 E2 AS E2 0S5 <A&>
2@sS@:@1 B6 D@ 2C AD @2 @6 8D <15> 2150:11 26 E0 @2 F@ 15 E@ @1 <11> ©2A2:D&6 85 D& 88 DB F3 A6 ES <AB>
@@58:86 @6 AD @3 @6 8D @7 @& <19> 21S8:D@ @A 18 6E 14 @6 &6E 13 <55> 22A8:A0 2@ 91 D4 91 DB AB 28 <99>
P050:AD @4 @6 8D 28 @6 AD @S <F7> 216@:06 4C &5 99 18 2E 13 @6 <4@> @2B@:91 D4 91 D8 AB 5@ 91 D4 <3B>
Pes8: 26 BD B9 26 A B2 BD DY <&66> P168:4C &5 99 AD 18 @& FD 10 <28> ©258:91 DB AR 78 91 D4 91 DB <75>
2070:26 SD @2 B& 8D B3 @6 8D <4@> P170:EE 13 @6 1B 4E 13 06 4E <79> @2Ce:E6 D4 D@ @2 E6 DS E6 DB <ED>
P278:04 B& BD @S5 B6 4C BB 98 <AC> ©178:13 D5 QE 13 @& PE 13 @& <BA> @2C8:D2 @2 £6 DY CA D@ D? E6 <B4>
@280: AE @D 06 E@ @2 B@ &C AE <2F> 2180:18 AD 13 @6 &9 2E 8D @1 <D4> ©2D0:E@ D@ @2 E6 E1 Cé& D7 D@ <33>
2088:78 @2 8A 29 @4 DB 1S5 AS <S7> ©188:D0 4C 62 E4 02 00 00 D@ <23> @2D8:95 AD B2 @6 85 D7 18 AD <47>
@@92:CC D@ @4 AS CB FO @D 38 <21> P1E@: 52 AD 84 @6 9D 42 B3 AT <67> @P2EQ0:B2 @6 69 4@ 8D 88 @6 AD <72>
2098:A5 CB E9 @1 85 CB AS CC <B9> @1ES:2@ D 48 @3 9D 49 @3 AS <Q2> @2E8:81 @6 &9 @1 8D 81 @6 CE <30>
veA@:EY @2 85 CC 8A 25 @S D2 <3B> @IF2:EZ F2 @4 AD @0 Bl E@ 28 <EC> D2F@:83 06 F@ @3 4C 51 97 &0 <12>
@20A8: @5 E6 CB D@ 02 E& CC SA <&64> Q1F8:156 E4 A4 E2 D@ 02 91 E@ <C@> @2F8:00 02 0 90 02 22 @@ @@ <FC>
2@BE:29 @1 D@ @& AS CD F@ @2 <3A> BZOB:ES E@ DR @2 E6 E1 C6& D7 <AR> 2320:90 00 02 00 20 0@ @0 0D <0&6>
@@B8:C6 CD 8A 29 @2 D@ @2 E& <CB> @208:D@ D1 AD B2 @6 85 D7 E& <4C>
@ace:CD A5 CC CD @B @4 9@ 18 <3E> 8212:D6 CE B3 @6 D@ BD AS EZ <4@>
PEC8:F@ @3 4C DB 98 AS CB CD <C5> @218:F@ @1 &2 AD 8& D6 85 E@ <S0> et . :
PED2:2A @& 98 OC F@ @A AD @A <1S5> 9220:AD 87 @& 85 E1 AD 82 @6 <&4C> Listing 2. Bitte mit AMPEL
@@D8:06 85 CB AD OB @6 85 CC <AL> @228:85 D7 AS E3 8D B3 B& AS <AS> eingeben
Programmname :UKIPDRK.BIN 2098:AS D& 91 E2 E6 E2 DR B2 <8D> D15@: 468 B85 E2 68 68 85 D4 &8 <93>
Linge 1776 Bytes PRAR:ES E3 18 92 BF 18 90 A& <E&> @158:68 85 DS 48 68 85 D& As <27>
@2n8: AR @@ AS D& 91 E4 E& E4 <B&> @162:D5 A4 D4 88 Bi E@ 91 E2 <@B>
P2B@:D@ @2 E6 ES AD 83 @6 CF <&C> 2168:88 1@ FP 18 AS E@ 65 D& <1E>
PAP0:FF FF @@ 95 FF 97 &8 68 <96> 0@BS:0Z D@ 15 CA DB D1 A9 8@ <9@> @170:85 E@ 9@ @2 E6 E1 18 AS <66>
2208:48 BD 83 @6 &8 85 E1 BS <9C> 2ACO:8S DS A2 @0 86 D& EE 81 <8D> @178:E2 &5 D& 85 E2 9@ @2 E6 <DE>
2012:D8 &8 B85 E@ 85 D7 &8 85 <BA> PeCS:@5 AC Bl B4 CA @2 DA DS <E2> @18@:E3 CA D@ DD &@ @@ @@ @@ <BI>
P918:E3 68 85 E2 A9 @8 8D 82 <7A> 2@D@: 18 66 D4 AS D7 85 E@ AS <7A> ©188:00 00 @0 P 90 2o 20 <BA>
2222: 26 AD 83 @5 CT @2 DB @4 <11> @2D8:D8 85 E1 A9 82 85 DS AZ <3A> 0150:20 22 @2 2@ 2@ @@ 48 48 <CB>
2028:18 &E B2 @& 18 AS E2 &9 <B4> @2E2: @@ 86 D& BE 81 @6 E6 D9 <BB> B198:68 BS E2 68 85 E1 8D B7 <34>
@230:80 85 E4 A6 E3 90 @1 EB <AF> . BPEB:A4 DY CB @8 D@ B7 85 D4 <A%> 21AR: 06 &8 85 E@ 8D 86 D6 &8 <4C>
@@38:E8 E8 846 ES A2 8@ B4 D& <31> @2F@:B6 DY 18 E6 D7 E6 ED D@ <29> P1A8:85 DS 48 85 D4 &8 48 BD <92>
204@2:86 DS AZ @0 86 DT BE B@ <D9> Q0FB: B4 E6& D8 E6 E1 EE 82 @6 <93> @1B@:82 @6 B85 D7 48 &8 83 D& <35>
2248:06 86 D& BE Bl 246 AD BB <ES> D1PP:AC B0 D& CD 28 DR 9E &0 <50> 21B8:68 68 8D B3 @6 85 E3 68 <12>
205@:B1 E@ 25 D4 F@ 1A 18 AS <3F> 2108:20 @2 DD 20 20 PO 09 00 <2A> @1C@:68 85 E5 AS E2 DO @7 A9 <14>
@@58:D5 &5 D6 85 D& AD B3 @5 <D> 0110:90 @0 02 02 B2 @0 20 @@ <12> @1C8:@7 8D 84 D5 12 @S A9 OB <73>
2@50:C7 02 D@ 16 18 &6& DS AS <S59> ?118:00 0@ D? OV 20 PV &8 &B <52> @1D@:8D 84 @& AS D4 BS 535 AS <43>
PB&8:DS &5 D& 85 D6 18 98 DA <79> 2120:568 85 D6 AS 58 B85 EQ AS <@6> @1D8:D5 85 S&6 AS D& 85 54 A2 <D7>
2070:AD B3 @846 C? @2 D@ B3 18 <62> 2128:59 85 E1 AB B8 AZ 28 Bl <E&>
P078:66 D5 66 DS 18 AS E@ 69 <Fé> 2130:EQ 49 FF 91 E@ E& E@ D@ <95>
@2280:28 &5 E@ 98 02 E& E1 ES <4C> 9138:02 E6 E1 CA D@ F1 C6 D& <21> = - .
2@88:EC 82 @6 D@ C1 A2 B2 AC <49> 2142:D2 EB 60 @0 B0 @@ &8 &8 <29> Listing 3. Bitte mit AMPEL
P292:81 @& CO @1 F@ 12 A @@ <E3> ©148:85 E1 &8 85 EQ 48 85 E3 <B8> eingeben
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3D-Grafik in Turbo Basic

Dreidimensionale Computergrafiken sind immer
haufiger Bestandteil von Film und Fernsehen. Mit
dem Atari lassen sich bereits ansehnliche Grafi-
ken berechnen und darstellen.

icht nur in der Industrie, in der Entwicklung oder im

CAD-Bereich, sondern auch in Film und Fernse-

hen, besonders in der Werbung, bedient man sich
immer mehr der »Bilder aus dem Computer«. Das ist kein
Wunder, denn die Kosten flr computeranimierte Filme sind
drastisch gesunken. Computer, die solche Leistungen brin-
gen, sind meistens teure Grafik-Workstations oder Super-
computer wie die »Cray« und besitzen neben schnellen
Programmen spezielle Hardware. Dadurch wird die Grafik
wesentlich schneller und viele Grafik-Routinen Uberflus-
sig. Eins steht auf jeden Fall fest: Die Berechnung von drei-
dimensionalen Grafiken mit verdeckten Kanten, Schattie-
rung und Lichtreflexen braucht sehr viel Speicher und eine
Menge Zeit.

Mit diesem Beitrag wollen wir nicht die mathematischen
Grundlagen der dreidimensionalen Grafik erkidren. Dafiir
behandeln wir das sogenannte »Clipping« oder »Window-
ing«, verdeckte Kanten und die Berechnung von Schiag-
schatten einfacher Objekte. Da bestimmte Unterpro-
gramme immer wieder Verwendung finden, werden die ein-
zelnen Prozeduren gesondert in einem Satz erldutert.

Steigen wir mit dem »Clipping«ein. Dahinter verbirgt sich
nichts weiter als das Kappen von Linien, die Uber den Bild-
schirmrand hinausgehen. Ganz so einfachistdie Sache lei-
der nicht. Ein wichtiger Faktor ist namlich der Winkel, unter
dem die Linie den Bildrand schneidet. Die Clipping-
Routine berechnet nun im Prinzip die Ld4nge und den Win-

kel des nicht sichtbaren Teils einer Linie gegenlber dem

Bildrand und liefert als Ergebnis die erste wieder sichtbare
Koordinate dieser Linie.

Der hier verwendete Clipping-Algorithmus wurde in
Amerika von »Evans und Sutherland«, Pionieren der Com-
putergrafik, entwickelt. Dieses Unternehmen liefert Com-
putersimulationen hauptséchlich fir militarische Zwecke.

Doch nun zum Programm: Innerhalb der Routine wird
mit Hilfe der Prozedur »CODE« zunachst ein 4-Bit-Code
berechnet, wobei die Bits folgende Bedeutung haben:
Bit 1: Punkt ist links vom Bildrand
Bit 2: Punkt ist rechts vom Bildrand
Bit 3: Punkt ist unterhalb vom Bildrand
Bit 4: Punkt ist oberhalb vom Bildrand

Die Variablen, die diese Bitkombinationen enthalten,
sind C, C1 und C2. CZ dient hier nur als Tauschvariable. Die
Bits sind entsprechend den Bitpositionen innerhalb eines
Byte in den Variablen enthalten. Die Prozedur »CLIP«
berechnet dann Lange und Winkel der verdeckten Linie(n).
Dieser ProzeB wird solange durchlaufen, bis die Prozedur
erkennt, daB die ganze Linie unsichtbar ist (Bedingung:
VIS=0). Wenn Teile der Linie oder die ganze Linie sichtbar
sind, so lautet die Bedingung VIS=1. Haben alle vier Bits
den Wert 0, befindet sich der zu setzende Punkt oder die
Linie innerhalb des Bildes und kann gesetzt werden. Die
Variablen, die die Bildschirmgrenzen festsetzen, heiBen:

CLIPYB fiir den unteren Rand
CLIPYT fir den oberen Rand
CLIPXL fir den linken Rand

CLIPXR fir den rechten Rand

Durch Verdndern dieser Variablen (im Listing Zeile 40
und 50) wird jeder beliebige Bildschirmbereich bestimmt.

Das Objekt oder sichtbare Teile davon werden nur inner-
halb dieses Fensters dargestelit. Obwohi wir hier mit dreidi-
mensionalen Objekten arbeiten, istdie Clipping-Routine im
Prinzip fiir zweidimensionale Objekte gedacht. Da auf dem
Bildschirm aber zweidimensional abgebildet wird, kann die
Routine verwendet werden. Es existiert zwar auch ein
Cohen-Sutherland-Algorithmus, der dreidimensional ar-

- beitet. Er ist aber nur von Interesse, wenn man sich in das

Objekt »hinein«begeben will. Damit dieses dennoch mitder
hier verwendeten Routine bedingt moglich ist, wird in der
Prozedur »CALCPOINT« die Z-Koordinate eines Punkies
automatisch auf 1 gesetzt, wenn diese vorher kleiner war.
Damit wird verhindert, daB eventuell »vor« dem Bildschirm
liegende Objekte durch falsche Berechnung ein Linien-
chaos auf dem Schirm erzeugen.

Bild 1. Ein bekanntes Zeichen in 3D

Ein nichstes Problem bereitet die Berechnung der ver-
deckten Kanten und Flachen (Bild 1). Uber das »Hidden
Line« oder »Hidden Surface«Problem gibt es jede Menge
Literatur, sogar Dissertationen und andere wissenschatftli-
che Arbeiten. Entsprechend groB ist auch die Anzahl der
Methoden und Algorithmen zur Bewdltigung dieses Pro-
blems. Die meisten Verfahren sind Scan-Algorithmen, bei
denen das Bild Zeile flr Zeile abgetastet, untersucht und
dann entsprechend bearbeitet wird. Unsere Losung ist ein
Prioritats-Algorithmus, der einen vertretbaren KompromiB
zwischen Aufwand und Genauigkeit darstellt. Esist ein ver-
einfachter »Newell-Sancha«Algorithmus. Zur weiteren
Erklarung betrachten wir zuerst die Koordinaten-
Verhéltnisse.

Da wir hier dreidimensionale Objekte darstellen, braucht
unser Koordinatensystem die Achsen X, Y und Z, wobei die
Z-Koordinate senkrecht auf dem Bildschirm steht. Bei gro-
Berwerdenden Z-Koordinaten bewegt man sich in den Bild-
schirm hinein.

Um verdeckte Kanten darzustellen, ist es von groBer
Bedeutung, wie das Objekt im Speicher des Computers
abgelegt wird. Da wir von jetzt an nicht mehr nur Eck-
punkte, sondern ganze Kanten des Objektes betrachten,
mussen diese dem Programm als solche erkennbar sein.
Zusatzlich zu diesen Informationen braucht der Computer
noch Angaben iiber die Anzahl der Kanten jedes einzelnen
Polygons und Uber die Verbindungslinien.

Ein Wirfel besteht jetzt nicht mehr aus 8 Eckpunkten,
sondern aus 6 Polygonen. Diese exakie Beschreibung des
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Objektes ist eine grundlegende Bedingung, um eine

Ansicht mit verdeckten Kanten zu berechnen.

Der Algorithmus funktioniert folgendermaBen: Nachdem
die Rotationen und alle anderen Transformationen beendet
sind, sortiert die Prozedur »SORTPOLY« alle Polygone
nach der Z-Koordinate. Dadurch bekommen die Polygone
eine Prioritat zugewiesen. Das Polygon, das am weitesten
vom Betrachter entfernt ist, erhalt die niedrigste Prioritét.
Die Polygone werden dann in der Reihenfolge ihrer Prioritét
auf den Bildschirm gebracht. Zuerst wird das Polygon der
niedrigsten, zuletzt das Polygon der héchsten Prioritét
gezeichnet. Dabei ist zu beachten, daB nicht nur die duBere
Umrandung des Polygons (Linien, die das Polygon bilden)
gezeichnet wird, sondern das ganze Polygon in Form einer
Flache. Im Programm erledigt das die Prozedur »DDA«.
Und schon ist die 3D-Darstellung mit verdeckten Kanten
fertig.

Die Sache hat aber leider einen Schonheitsfehler. Der
Algorithmus funktioniert namlich nicht immer. Es wird
besonders dann kritisch, wenn sich Polygene in der Z-
Ebene (iberlappen. Betrachten wir dazu einmal Bild 2.
Wenn man nach Z-Koordinaten sortiert, erhélt Polygon 2
eine hohere Prioritat als Polygon 1, weil dessen Z-Wert gro-
Ber ist als der von Polygon 2. Im Ergebnis wiirde zuerst
Polygon 1, dann Polygon 2 gezeichnet werden. Von der Dar-
stellung her ist das falsch. Dieser Fehler lieBe sich durch
Erweitern der Sortierkriterien zwar umgehen, was aber
wieder auf Kosten der Rechenzeit gehen wiirde. Mochte
man dennoch die Berechnungen korrekt durchfithren, so
ergeben sich mit Bezug auf Bild 2 folgende Sachverhalte:

Polygon 1 verdeckt Polygon 2 (im folgenden P1 und P2
genannt) nicht in dem Fall,

— daB ein einleitender Test der Z-Werte ergibt, daB sich P1
und P2 in der Z-Ebene nicht Gberlappen.

- daB ein Test der gréBten und kleinsten X- und Y-Werte der
einzelnen Polygone ergibt, daB sich diese in XY-Richtung
nicht Uberlappen.

- daB alle Kanten von P1 weiter vom Betrachter entfernt sind
als die Ebene von P2. Hierzu werden die X- und Y-Werte
von P1 in die Ebenengleichung (AX+BY+CZ4+D=0) von P2
eingesetzt und die »Tiefe« von P2 berechnet.

- daB alle Kanten von P2 ndher am Betrachter sind als die
Ebene, die P1 aufspannt.

- daB ein kompletter Uberlappungstest zeigt, daB sich die
Polygone in X/Y-Richtung nicht Gberlappen.

Werden alle diese Tests durchlaufen, muB man eine
Menge Geduld haben. Versuche mit vielen Objekten haben
ergeben, daB man trotz ausschlieBlichen Sortieren nach
Z-Werten fast immer die korrekte Darstellung erhalt.

Die Berechnung von Schlagschatten ist gegeniber den
verdeckten Kanten und Flachen eigentlich recht simpel.
Grundkenntnisse der Vektorrechnung und analytischen
Geometrie erleichtern das Verstandnis. An der Mathematik
kommt man (leider) nicht vorbei. Dazu betrachten wir nun
Bild 3.

Es sei | der Vektor vom Koordinatenursprung zur punkt-
formigen Lichtquelle mit den Koordinaten (LX,LY,LZ) und p

der Vektor zu einem beliebigen Punkt P mit den Koordina-

ten (PX,PY,PZ) einer beliebigen Kante eines Polygons.

Dann gilt:

1) r=p-l (Vektorsubtraktion)

Wir erhalten einen neuen Vektor r mit den Koordinaten
(RX,RY,RZ). Der Schilagschatten des Punktes P soll nun
auf die Y-Ebene mit Y=0 fallen. Der sich ergebende Punkt
soll PS heiBen. Wir erhalten somit:

2) PS=1+S#r
Der Vektor vom Koordinatenursprung zum Punkt PS

ergibt sich also aus dem Vektor | plus den verldngerten Vek-

torr. Hierzu wird der Vektor r mit einem Skalar S multipliziert
und dann zum Vektor | geometrisch addiert. Da wir wissen,
daB die Y-Koordinate des Punktes PS immer gleich 0 sein

muB, ergibt sich fir S eine lineare Gleichung in Y:

3) 0=LY+S*RY oder LY+S+*RY=0 = > S=-LY/RY
Bildlich gesehen ist der Schlagschatten eines Polygons

eine Projektion dieses Polygons auf eine Ebene, in diesem

Fall die Ebene Y=0.

Wem das alles zu theoretisch ist, der betrachte Bild 3.
Dann solite einiges klarer erscheinen.

Als letztes kann man sich Uberlegen, daB der Schlag-
schatten eines Objektes gleich der Summe der Schlag-
schatten seiner Polygone ist. Zeichnen wir also zunéchst
jedes Polygon und dann den Schlagschatten des Polygons,
so erhalten wir als Ergebnis das Objekt und den Schilag-
schatten des Objekts. :

Das abgedruckte Programm (Listing 1) ist als solches
zwar in sich abgeschlossen und laufféhig, es soll aber auch
eine Basis fir weitere Experimente darstellen. Deshalb
wurde bewuBt auf aufwendige Men(s und »Kosmetik« ver-
zichtet, weil das alles schlieBlich wertvollen Speicherplatz
kostet. Des weiteren ist das ganze Programm in Basic
geschrieben, so daB eine Adaption auf andere Computer
keine groBen Schwierigkeiten bereiten sollte.

Zunachst zum Hauptprogramm. Die wichtigsten Varia-
blen und Felder werden gleich zu Beginn des Programms
in den Zeilen 80 bis 120 festgelegt.

- Die Felder POLY__Z(100) und PRIO(100) enthalten Pri-
oritdt und den gréBten Z-Wert der einzelnen Polygone, in
diesem Fall fir maximal 100 Einzelpolygone.

- Die Felder SX, SY, SZ, X, Y enthalten die Koordinaten der
Eckpunkte der Schatten und die transformierten Koordi-
naten der Objekte oder Schattenpolygone. In diesem Fall
darf jedes Polygon maximal 10 Eckpunkte besitzen.

- In den Zeilen 100 und 110 befinden sich die Variablen flr
die Bildschirmbegrenzungen. Es sind:

CLIPXL kleinste X-Koordinate (linker Bildrand)

CLIPXR groBte X-Koordinate (rechter Bildrand)

CLIPYB kleinste Y-Koordinate (unterer Bildrand)

CLIPYT groBte Y-Koordinate (oberer Bildrand)
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Bild 2. Flache P1 verdeckt P2

48




Im Listing ist die Einstellung eines Atari Grafikstufe 8
Screen mit 320x192 Punkten vorgegeben.

In Zeile 120 befinden sich die Koerdinaten der Lichtquelle
(LX,LY,LZ) und die Y-Koordinate der Schattenebene (SP).

Zur Anpassung an andere Computer ist folgendes zu
beachten:

- Die Anpassung an die verschiedenen BildschirmgréBen
erfolgt mit den Variablen CLIPXL, CLIPXR, CLIPYB, CLI-
PYT. Diese sollien in Zeile 100 und 110 entsprechend veran-
dert werden (zum Beispiel fir Schneider oder Atari ST mit
640400 Punkten = > CLIPXR=639, CLIPYT=399).

- Sollen mehr als 100 Polygone verwendet werden, mis-
sen die Feldvariablen POLY__Z und PRIO entsprechend
dimensioniert werden.

- Sollen mehr als 10 Eckpunkte pro Polygon verwendet
werden, miissen die Feldvariablen SX, SY, 8Z, X, Y ent-
sprechend dimensioniert werden.

In letzteren beiden Féallen muB man den vorhandenen
Speicherplatz bertcksichtigen.

Die Transformation von Objekt- in Bildschirmkoordinaten
erfolgt in der Prozedur »CALCSCREEN« in den Zeilen 800
bis 840. Die Formeln hierzu lauten:

- Zeile 810 : xc=(xv/2)*(T(0)/T(2))+(xh/2)

- Zeile 820: yc=(xv/2)*(T(1)/T(2))+(xv/2), wobei xv=maxi-
male Y-Koordinate und xh=maximale X-Koordinate ist.
Die Transformation ist so ausgelegt, daB der Punkt 0,0 in

der linken unteren Ecke liegt. Bei Computern mit dem

Ursprung links oben muB der Wert yc noch einmal vom

maximalen Y-Wert subtrahiert werden, um die korrekte

Ansicht zu erhalten (siehe Zeile 830). Die transformierten

Koordinaten befinden sich in den Variablen XC und YC.
Die diversen GRAPHICS-Befehle im Listing dienen zur

Umschaltung zwischen dem Grafikmodus mit und chne

Textfenster. Auch diese Anpassung solite keine Schwierig-
keiten bereiten. Die Struktur der Prozeduren 148t sich ein-
fach durch GOSUB und RETURN ersetzen. Gleiches gilt
fur die IF-, ELSE- und ENDIF-Blécke. Probleme kann es
allerdings beim UND-Operator in Zeile 3200 geben
(..CA&CB...). Denn nicht jeder Computer verfligt iiber diese
Funktion.

Zum besseren Verstdndnis und damit eine eventuelle
Umsetzung auch gelingt, hier eine Kurzbeschreibung der
einzelnen Prozeduren.

- PROC CLRMAT (480 bis 560) Léschen der Matrix MA,MB
oder MC.

- PROC INITMAT (580 bis 620) Initialisieren der Matrix MA.
Die Elemente der Hauptdiagonalen werden mit 1
beschrieben.

- PROC MULTMAT (640 bis 780) Multiplizieren der Matri-
zen MA und MB zu MC.

- PROC CALCSCREEN (800 bis 840) Transformation der
dreidimensionalen in zweidimensicnale Koordinaten.

- PROC CALCPOINT (860 bis 930) Multiplizieren einer
Koordinate T mit der Transformationsmatrix MC.

- PROC MOVE (950 bis 1030)

Berechnen der Verschiebematrix MB zur Bewegung des
Objektes. Ubergabeparameter sind TX,TY und TZ.

- PROC ROTATE (1050 bis 1300)

Die Rotationsmatrix. Ubergabeparameter sind ACHSES$
fur die Achse und G in GradmaB flir den Winkel.

- PROC SCALE (1320 bis 1390) Skalierungsmatrix mit den
Parametern SX, SY und SZ. Durch Verandern kann das
Objekt in allen drei Dimensionen gestaucht oder
gestreckt werden.

- PROC PERSPECTIVE (1410 bis 1460) Hier erfolgt eine
perspektivische Anpassung an den Bildschirm. Durch
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Verédndern der Variablen wird der Fluchtpunkt verscho-

ben. Am besten mal ausprobieren.

- PROC CLRT (1480 bis 1520)

Léschen des T-Feldes.

- PROC VIEW (1540 bis 1680)

Erstellung einer Ansicht ohne verdeckte Kanten.

Wie schon erwéhnt, soll das ganze als Experimentierba-
sis dienen. AuBerdem findet sich noch die gesondert abge-
druckte Prozedur »ANIMATE« (Listing 2). Diese |48t sich mit
»ENTER”D1:ANIMATE.LST “«in das Programm einbinden
(Achtung: Dabei die Zeilennummern nicht veréndern!). Mit
Hilfe dieser Prozedur kann man Animationssequenzen
zusammenstelien (Einzelbildaufnahmen).

Die Ablage der Koordinaten und Polygon-Informationen
erfolgt in DATA-Zeilen. Diese werden unabhangig vom
eigentlichen Programm geschrieben und dann als geson-
dertes File mit »LIST”D1:(NAME).IMG”« auf Diskette
gespeichert. Spater, nachdem das Hauptprogramm mit
LOAD geladen wurde, kann das gewiinschte Objekt-File
mit Hilfe des ENTER-Befehls nachgeladen werden. Fol-
gendes ist zu beachten:

— Die erste Zeilennummer ist immer 10000, und in dieser
Zeile befindet sich immer die Anzahl aller Polygone des
Objektes.

- Fir jedes Einzelpolygon ist ein »Zehnerblock« vorgese-
hen, der immer bei ganzen Vielfachen von 10 beginnt
(Also 10010, 10020, 10030...).

- In diesen Zeilen befindet sich dann die Anzahl der Eck-
punkte des Einzelpolygons.

- Alle weiteren Zeilen enthalten die Koordinaten des Poly-
gons. Hierbei erfolgt die Numerierung in Einserschritten.

- Zuletzt sollte noch eine AbschluBzeile eingeflgt werden,
die den Wert 0 enthélt.

Ein einfaches quadratisches Polygon miBte so defi-

10020 DATA 4: Ein Quadrat hat bekanntlich 4 Eckpunkte
10021 DATA X1,Y1,Z1: Koordinate des 1. Eckpunktes
10022 DATA X2)Y2,72: Koordinate des 2. Eckpunktes
10023 DATA X3)Y3,Z3: Koordinate des 3. Eckpunktes
10024 DATA X4,Y4,Z4: Koordinate des 4. Eckpunktes
10030 DATA.....(nachstes Polygon)

Auf diese Art und Weise ensteht eine bestimmte Ord-
nungin der Zeilennumerierung. So wiirde zum Beispiel
die Zeilennummer 10232 entsprechend der letzten drei
Ziffern besagen: 23. Polygon, 2. Eckpunkt. Hierzu finden
sich auch drei Beispiele abgedruckt (Listing 3 bis 5).

Die Bedienung des Programms ist recht simpel. Fol-
gende Kommandos stehen zur Verfligung:

MOVE, ROTATE, SCALE, VIEW und HIDE.

Die Parameter X, Y und Z beziehen sich bei den Befeh-
len MOVE und SCALE auf Koordinaten, beim ROTATE-
Kommando sind die Winkel fir jede Achse einzugeben.

Eines ist unbedingt zu beachten: Nachdem alle
Bewegungs- und Rotationskommandos ausgeflihrt sind,
muB fur die korrekte Darstellung immer die Anpassung-
sprozedur »PERSPECTIVE« aufgerufen werden. Diese
gewahrleistet die korrekte Positionierung des Flucht-
punktes. Eine Kommandoeingabe kann so aussehen:
command: ROTATE (RETURN) :Der Rotationsbefehi
XYY: 10,20,0 (RETURN) :Rotiere 10 Grad Uber X und 20
Grad dber Y
command: MOVE (RETURN) :Der Move Befehl
X)Y,Z: 0,0,10 (RETURN) :Bewegung um 10 Einheiten in Z-
Richtung
command: PERSPECTIVE (RETURN) :Perspektivische
Anpassung
command: VIEW :Darstellung als Drahtmodell
command: HIDE :Darstellung mit Schiagschatten und
verdeckten Kanten.

niert werden: (Theo Janssen/rz/hf)
1@ REM {CTL @>{CTL RY}{CTL R2{CTL R2>{CTL 24@ ENDIF <uz>
R>{CTL R3{CTL R3I{CTL R} {CTL RI{CTL RI{CT 258 IF KOM$(1,3)="ROT" <6P>
L RYCCTL RY{CTL R}{CTL RI}{CTL RI{CTL R} € 240 INPUT "X,Y,Z:>"3;8A,AB,AC <IX>
CTL RY{CTL R>{CTL R>{CTL R}{CTL RI{CTL R 27@ ACHSES="X":G=AA:EXEC ROTATE <B6>
}{CTL RX>{CTL RI{CTL R} {CTL RI{CTL R>{CTL 282 ACHSE$="Y":G=AB:EXEC ROTATE <co>
_RICCTL RI}{CTL EX <LD> 29@ ACHSES$="Z":GB=AC:EXEC ROTATE <DH>
2@ REM {SHIFT =2 3D GRAFIK PAKET 320 ENDIF <us>
{SHIFT =3 . <EB> 310 IF KOMS$(1,3)="SCA" <IN>
3@ REM {(SHIFT =3 BY THEQO JANSSEN 198&/8 328 INPUT "X,Y,2:>";0A,AB,AC <IR>
7  4{SHIFT =3 <FR> 33Q SX=AA:SY=AB:SZ=AC <ap>
49 REM {CTL ZX{CTL RI}{CTL R}{CTL R}{CTL 34@ EXEC SCALE <FS>
RY{CTL RY}<CTL R>{CTL R}{CTL RI{CTL R>{CT 35S@ ENDIF <we>
L RY{CTL R}I{CTL R>{CTL RI{CTL RI{CTL R2{ 360 IF KOM$(1,3)="HID" <HH>
CTL R>{CTL R>{CTL RI{CTL R>{CTL R}{CTL R 370 GRAPHICS 24 <xr>
F{CTL RI{CTL RILCTL RILETL RI{CTL RILCTL 3I8@ EXEC SET_COL <HK>
_RI{CTL_R>{CTL C> ' KLE> 39@ EXEC HIDDENVIEW Ly
5@ REM <JI8> 498 GET KEY ; <MI>
&3 REM <IT> 410 GRAPHICS 4B <HHD>
7@ DIM MA(3,3) ,MB(3,3) ,MC(3,3) <LA> 420 EXEC SET_COL <Lz>
82 DIM P(3),T(3),POLY_Z(100),PRID(10@),S 439 ENDIF <uz>
X112 ,SY U1@) ,SZ U <PH> 449 IF KOM$(1,3)="LIG" THEN INPUT "NEW.L
9@ DIM ACHSES(1),KOMS$(2@),X(18),Y U@ <XH> IGHTLPOSITIONA(X,Y,Z) " LX,LY,LZ <HC>
189 CLIPXL=Q:CLIPXR=319 <DK> 450 IF KOM$(1,3)="SHA" THEN INPUT “SHADO
119 CLIPYB=B:CLIPYT=191 <AF> W(S) sONLY-HEIGHT: " SP <HP>
120 LX=@:LY=70:LZ=0:SP=—18 <FD> 450 GOTO 168 <aJ>
139 GRAPHICS 8:EXEC SET_COL <HI> 47@ —-— <JT>
142 COLOR 1 <XR> 48@ PROC CLRMAT <IU>
15@ EXEC INITMAT <Ds> 499 FOR I=0 TO 3 <MR>
16@ INPUT "command>";KOMS$ <KG> S@@ FOR J=0 TO 3 <HI>
17@ IF KOM$(1,3)="VIE" THEN CLS #&:EXEC 51@ IF MAT=1 THEN MA(J,I)=0@ <AE>
VIEW <HO> S2@ IF MAT=2 THEN MB(J,I)=0 <BH>
189 IF KOM$(1,3)="INI" THEN EXEC INITMAT <MH> 538 IF MAT=3 THEN MC(J,I)=8 <LCu>
192 IF KOM$(1,3)="PER" THEN EXEC PERSPEC S4@ NEXT J <GN>
TIVE <ZH> 55@ NEXT I <GF>
200 IF KOMS(1,3)="MOV" <EE> S56@ ENDPROC <KT>
219 INPUT "X,Y,Z:>";AA,AB,AC <IN> 570 —— <>
228 TX=AA:TY=AB:TZ=AC <RT> 58@ PROC INITMAT <HE>
230 EXEC MOVE <DK> 598 MAT=1:EXEC CLRMAT LKA>
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82a

848
850
868
878
880
898
20
<10
20
32
4@
959
6B
978
80
I8

MA@, =1:MA(L,1)=1
MA(2,2)=1:MA(3,3)=1
ENDPROC

PROC MULTMAT
MAT=3:EXEC CLRMAT
FOR K=@ TO 3

FOR J=0 TO 3

FOR I=8 TO 3

ME (J,K)=MC (J ,K)+MA (I ,K) *MB(J, I)
NEXT I

NEXT J

NEXT K

FOR I=0 TO 3

FOR J=0 TO 3
MACI,J)=MC(I,d)
NEXT J

NEXT 1

ENDPROC

PROC CALCSCREEN
XC=95.5%(T(@) /T(2))+159.5
YC=95. 0% (T(1) /T(2))+95.5
YC=191-YC

ENDPROC

PROC CALCPOINT

FOR J=8 TO 3

FOR I=@ TO 3

T =T(I+LLI)#MC (T, I)
NEXT I

NEXT J

IF T(2)<1 THEN T(2)=1
ENDPROC

PROC MOVE

MAT=2:EXEC CLRMAT
MB(@,@)=1:MB(1,1)=1
MB(2,2)=1:MB(3,3) =1
MB(@,3)=TX

1288 MB(1,3)=TY
121@ MB(2,3)=TZ
182@ EXEC MULTMAT
1239 ENDPROC

1249

1858 PROC ROTATE

1248 DEG

1878 MAT=2:EXEC CLRMAT

1980 IF ACHSE$="X"

1898 MB(@,M)=1:MB(3,3)=1
1102 MB(1,1)=COS(B)

1118 MB(2,1)=-SIN(G)
1120 MB(1,2)=SIN(E)

1138 MB(2,2)=COS(5)

114@ ENDIF

1158 IF ACHSES$="Y"

1160 MB(1,1)=1:MB(3,3)=1
1178 MB(@,0)=COS(G)

1188 MB(2,@)=SIN(E)

1192 MB(®,2)=-SIN(G)
1200 MB(2,2)=COS(6)

1212
1220 IF ACHSES$="I"
1230
1242 MB(@,2)=COS(G)
1250
1268 MB(B,1)=5SIN(G)
1278 MB(1,1)=C0OS(B)
1280 ENDIF

1290 EXEC MULTMAT

132880 ENDFROC

17318 =-

1328 PROC SCALE

1330 MAT=2:EXEC CLRMAT
1348 MB(3,3)=1

1350
13608 MB(1,1)=SY
1370
1380 EXEC MULTMAT
1390
1408 --—

ENDIF
MB(2,2)=1:MB(3,3)=1

MB(1,8)=-SIN(G)

MB (@,8)=SX
MB(2,2)=52

ENDFROC

<CY>
<HI>
<KM>
<JIN>
<ND>
<KL>
<NF>
<HY>
<HR>
<LQ>
<FX>
<GJI>
<GV
<HI>
<HT>
<FL>
<6T>
<GL>
<KZ>
<KA»
<PD>
<Qr>
<OK>
<EV>
<KS>
<JIT>
<AQ>
<HA>
<HT>
<LD>
<FZ>
<GLY
<TF>
<KR>
<JS>
<HG>
<KH>
<EL>
<IV>
<IF>
<HZ>
<PA>
<Za>
<QL>
Ve
<AR>
<00>
<LZ>
<PG>
<DC>
<ra>
<06>
<BJ>
<ZT>
<SU>
<Pa>
<DP>
<YR>
<BG>
LOX>
<ZH>
<SN>
<QA>
<EC>
<YK>
<0A>
<BD>
<ZN>
<TI>
<AP>
<aI>
VN>
<ST>
LTS
<XE>
<HE>
<NN>
<oz>
<AQ>
<PI>
<vm>

PROC PERSPECTIVE
MAT=2:EXEC CLRMAT
MB(@,8)=4:MB(1,1)=4
MB(2,2)=1:MB(3,3)=1
EXEC MULTMAT
ENDPROC

PROC CLRT

FOR I=@ TO 3

T(hH=a

NEXT I

ENDPROC

PROC VIEW

RESTORE (10000)
READ P_NUMBER

FOR K=1 TO P_NUMBER
READ E_NUMBER,XP,YP,ZP
XA=XP: YA=YP: ZA=ZP
FOR L=2 TO E_NUMBER
READ XL,YL,ZL

EXEC SHOWLINE
XP=XL:YP=YL:ZP=ZL
NEXT L

XL=XA: YL=YA: ZL=ZA
EXEC SHOWLINE

NEXT K

ENDPROC

PROC SORTPOLY

RESTORE (1200@)

READ P_NUMBER

FOR R=1 TO P_NUMBER
POLY_Z (R)=@

NEXT R

TEXT @,188,"sorting.Polygonsa: ™
FOR R=1 TO P_NUMBER

TEXT 152,188,R

ZIGES=8

READ E_NUMBER

FOR S=1 TO E_NUMBER
READ X,Y,Z
P(@)=X:P(1)=Y:P(2)=Z:P(3)=1
EXEC CLRT

EXEC CALCPDINT
ZGES=ZGES+T (2)

IF TC(2)>POLY_Z(R)
POLY_Z(R)=T(2)

ENDIF

NEXT S
IMIT=ZGES/E_NUMBER
POLY_Z (R)Y=POLY_Z (R}+ZIMIT
NEXT R

FOR R=1 TO P_NUMBER
PRIO(R)=1

NEXT R

FOR S=1 TO P_NUMBER

W=1

FDR R=1 TO P_NUMBER

IF (POLY_Z(R)>=POLY_Z(W)) THEN W=R
NEXT R

PRIO(S)=W
POLY_Z (W) =—9E-20

NEXT S

ENDPROC

PROC HIDDENVIEW

EXEC SORTPOLY

CLS #6

RESTORE (10000)

READ P_NUMBER

FOR @=1 TO P_NUMBER
RESTORE (100@2+ (PRIO(Q)*12))
READ E_NUMBER

FOR S=1 TO E_NUMBER

READ X,Y,Z
P(@)=X:P(1)=Y:P(2)=Z:P(3)=1
EXEC CLRT

EXEC CALCPOINT

EXEC CALCSHADOW

Listing 1. »3D-Grafik«

{s@>
<LE>
<EA>
<EJ>
<AH>
<PC>
<HH>
<PX>
<xa>
LF@>
<FC>
<98>
VX
<RH>
2G>

<SP>
<TS8>
<IH>
<LN>
<BF>
VY>>
<HZ>
<GU>
<HX>
<HK>
<GS>
<PH>
<HR>
LVL>
LYY>
<AE>
<éz>
<Cu>
<JIN>
<YU>
<VE>
<Ur>
<DH>
<VI>
<8A>
<KNW>
<HH>
<L7T>
<SN>
<ga>
<UA>
<LX>
<TX>
<IN>
<DH>
<HA>
<JIL>
<VG>
<IE>
<JTJU>
<VvZ>
<2H>
<VV>
<AR>
<Ig>
<CB>
<PR>
<JI>
<as>
LVX>
<Ag>
<Ri>
<EP>
<YK>
{Za>»
<{UB>
<TO>
<WI>
<HZ>
<K#>
<HV >
LLS>
<sM>
<o8>

o1




2218 EXEC CALCSCREEN
2228 X(S)=XC:Y(S)=YC

2238 NEXT S

2248 FOR S=1 TO E_NUMBER
225@ T=S+1

226@ IF T>E_NUMBER THEN T=1
2278 XH=X(S) : YH=Y (S)

2280 XJI=X(T):YJI=Y(T)

229@ CL=B:EXEC DDA

230@ NEXT S

2310 FOR S=1 TO E_NUMBER
2320 T=S+1

233@ IF T>E_NUMBER THEN T=1
2348 XF=X(S):YF=Y(S)

235@ X6=X(T): YE=Y(T)

234@ COLOR 1

2370 EXEC CLIP

23808 IF VIS

239@ PLOT XF,YF:DRAWTO XG,YG
2420 ENDIF

2410 NEXT S

2420 EXEC PLOTSHADOW

2430 NEXT @

2448 ENDPROC

2459 —

2460 PROC DDA

2478 LENGTH=ABS (XJ~XH)
2488 IF ABS(YJ-YH) SLENGTH THEN LENGTH=AB
S(YJI-YH)

2498 XINC=(XJ-XH) /LENGTH
2508 YINC=(YJ-YH) /LENGTH
2518 XD=XH+@.5: YD=YH+B.5
2522 FOR POINT=1 TO LENGTH
253@ FOR N={ TO E_NUM

254@ COLOR CL

2550 XF=XD: YF=YD: XG=X (N) : YG=Y (N)
256@ EXEC CLIP

25708 IF VIS

2588 PLOT XF,YF

2598 DRAWTO XG,YG

2688 PLOT INT(XF),INT(YF)
261@ DRAWTO XG,YG

2628 ENDIF

2638 NEXT N

2648 XD=XD+XINC

265@ YD=YD+YINC

266@ NEXT POINT

267@ ENDPROC

2680 -——

269@ PROC SHOWLINE

2700 EXEC CLRT

2710 P(@)=XP:P(1)=YP:P(2)=ZP:P(3)=1
272@ EXEC CALCPOINT

2732 EXEC CALCSCREEN

27408 XF=XC: YF=YC

275@ EXEC CLRT

2768 P(@)=XL:P(1)=YL:P(2)=ZL:P(3)=1
277@ EXEC CALCPOINT

2788 EXEC CALCSCREEN

279@ XB=XC:YG=YC

2800 EXEC CLIP

2810 IF VIS

282@ PLOT XF,YF

2838 DRAWTO XG,YG

2840 ENDIF

285@ ENDPROC

2860 —

287@ PROC SET_COL

2880 SETCOLOR 2,@,12

2898 SETCOLOR 4,8,12

290@ SETCOLOR 1,8,0

291@ ENDFROC

292@ --

2930 PROC CODE

2948 C=0

295@ IF X<CLIPXL

2950 C=8

2970 ELSE

2988 IF X>CLIPXR

2990 C=4

3820 ENDIF

3210
3628
3036
3040
3058
3868
3070
Jdnicin]

3890

3i@o
3118
3120
3138
3140
3158
3142
172
3180
3190
32ee
e

3218
3220
3230
3240
3250
3260
3278
280
3298
3322
3318
3328
3338
3348
3350
33460
3370
3360
3398
3402
3418
3428
3432
3440
3458
3460
3470
3480
3498
3502
33512
3520
3538
3540
3558
3562
3578
3588
3598
3400
35618
34620
3638
3640
3550
3668
3470
34580
3690
3788
3710
3720
I738
3742
3758
3748
3778
3780

ENDIF

IF Y<CLIPYB
C=C+2

ELSE

IF Y>CLIPYT
C=C+1

ENDIF
ENDIF
ENDPROC
PROC CLIP
Vis=1
X=XF:Y=YF
EXEC CODE
CA=C

X=XG: Y=YB
EXEC CODE
CB=C

WHILE (CA<>@) OR (CB<>®)

IF (CA%CB)<>® THEN LET VIS=8:ENDPROD

C=CA:CZ=CA
IF C=8 THEN LET C=CB:CZ=CB
IF (C/8)>=1
Y=YF+(YB-YF) # (CLIPXL—XF) / (XG-XF)
X=CLIPXL
C=C-8
ENDIF
IF (C/8)>=8.5
=¥YF+ (YG—YF) % (CLIPXR-XF) / (XG=XF)
X=CLIPXR
C=C-4
ENDIF
IF (C/8)>=@.25
X=XF+ (XG-XF)* (CLIPYB-YF) / (YG-YF)
Y=CLIPYB
C=C-2
ENDIF
IF (C/8)>=0.125
X=XF+ (XG-XF)* (CLIPYT-YF)/ (YG-YF)
Y=CLIPYT
C=C-1
ENDIF
IF CZ=Ch
XF=X:YF=Y:EXEC CODE
Ca=C
ELSE
XG=X:YG=Y:EXEC CODE
CB=C
ENDIF
WEND
ENDPROC

PROC CALCSHADOW
SX(S)=LX-T (@)
SY(S)=LY-T (1)
SZ(S)=LI-T(2)
SKALAR=-( (LY+ (—5P) ) /SY (5))
SX (S)=LX+SX (S) *SKALAR

SY (8)=SP

SZ (S)=LZ+SZ (S) *SKALAR
ENDPROC

PROC PLOTSHADOW

FOR S=1 TO E_NUMBER
T(@)=SX(S5):T(1)=8Y (S
T(2)=8Z(8):T(3)=1
EXEC CALCSCREEN
X(S)=XC:Y(S)=YC

NEXT S

FOR S=1 TO E_NUMBER
T=5+1

IF T>E_NUMBER THEN T=1
XH=X(8) : YH=Y (5)

XI=X(T):YJI=Y(T)
ClL=1:EXEC DDA
NEXT S

ENDPROC

Listing 1. »3D-Grafik« (SchluB)

<SL>
<Va>
<HS>
<TI>
<HO>
<HR>
<TD>
<TG>
<PF>
<VWIx>
<IH>
<AB*>
<XN>
<XP>
<HI>
<YT>
<XY>
<HY >
LXa@>

{HT>
<KH>
{XX>
<PI>
<BY >
<PR>
<LF>
KTH>
<EC>
<IH>
<SE>
<JE>
{8U>
<0G>
<VI>
<LLY
<IZ>
<TJI>
{AS>
<HG>
LTY>
<IC>
{SH>
<FZ>
<EF>
<HO>
LTH>
<FH>
<XE>
<TR>
LTQR>
<OR>
<VH>
<SR>
<XF2»
<Yr>
<AH>
<IL>
<UrI>
<HF >
{HG>
<LOT >
Y>>
<NZ>
LaH>
<IB>
<FY>
<JS>
<FG>
<KK>
<NX>
<Qu>
<CL>
LYB>
<BA>
TZ>
<KD>
<PN>
<HS>

52




455 IF KOM$(1,3)="ANI" THEN EXEC ANIMATE <AJ> 5178 PMZ=(Z_PE-Z_PS) /STEP <sI>
5808 PROC ANIMATE <KY > 5180 FOR BILD=@ TO STEP <HZ>
5218 GRAPHICS B:EXEC SET_COL <VP> S519@ EXEC INITMAT <UG>
S228 PRINT “STARTPOSITION" <RS> S200 G=X_WS:ACHSES="X":EXEC ROTATE <NE>
S@32 INPUT "Winkela(x,y,z)";X_WS,Y _WS,Z_ 5210 G=Y_WS:ACHSE$="Y“:EXEC ROTATE <oK>
Wws <GY> 5220 G=Z_WS:ACHSE$="Z":EXEC ROTATE <PQ>
5248 INPUT “"Positiona(x,y,z)";X_PS,Y_PS, 523@ TX=X_PS:TY=Y_PS:TZI=Z_PS <Vo>
Z_PS <EF> S524@ EXEC MOVE <KZ>
S@5@ PRINT :PRINT :PRINT “ENDPOSITION" <OK> S25@ EXEC PERSPECTIVE <PC>
5242 INPUT "Winkela(x,y,z)";X_WE,Y_WE,Z_ 5268 EXEC HIDDENVIEW <HS>
We <ZN> 5278 GET KEY LoU>
S@72@ INPUT “Position.(x,y,z)";X_PE,Y_PE, 5280 X_WS=X_WS+WMX <Pa>
Z_PE <TO> 5298 Y_WS=Y_WS+WMY <RC>
S@8@ PRINT :PRINT zPRINT £Qr> S3I00 Z_WS=ZI_WS+WMZ <RM>
S@9@ INPUT "inawelchem.Zeitraum.(sec.)"; 5312 X_PS=X_PS+PMX <EY>
TI <CR> S320 Y_PS=Y_PS+PMY <GK>
S1i@@ GRAPHICS 24:EXEC SET_COL <HMS> 5338 Z_PS=Z_PS+PMZ <HH>
5110 STEP=TI%*25 <AX> 5348 CLS #& <EJT>
5120 WMX=(X_WE-X_WS) /STEP <ZA> S35@ NEXT BILD <GX>
5130 WMY=(Y_WE-Y_WS) /STEP <AM> 5348 ENDPROC <PE>
5148 WMZ=(Z_WE-Z_WS) /STEP <BY> 5370 — <HI>
S1S@ PMX=(X_PE-X_PS) /STEF <PK>

S168 PMY=(Y_PE-Y_PS)/STEP LQH> Listing 2. »ANIMATE.LST«

10008 DATALS <JzZ> 12041 DATAL1,1,-1 <LLZ>
1221@ DATA.4 <JIF>» 19042 DATALLl,1,1 <I1e>
19211 DATA.-1,1,-1 <RB> 12043 DATALLl,—-1,1 <HH>
12@12 DATAL1,1,-1 <LS> 1@@44 DATA.1l,~-1,-1 <RZ>
10013 DATALL,-1,-1 <RI> 19950 DATA.LL <aV >
12814 DATA.—1,-1,-1 <{yy> 18851 DATA.—-1,1,1 <MI>
10020 DATA.LA <JII> 12@52 DATA.1,1,1 <IT>
10021 DATAL1,1,1 <IC> 18853 DATALL,1,-1 <HND>
12022 DATA.—1,1,1 <HC> 18054 DATA.—1,1,-1 <86>
12223 DATA.-1,-1,1 <RS> 100580 DATALS <JZ>
19024 DATA.LL,—1,1 <HI> 120461 DATALl,—1,1 <HK>
iPP38 DATA.4 <IN> 120562 DATA.—-1,-1,1 <8D>
19031 DATA.-1,1,1 <MB> 12043 DATA.-1,-1,-1 <2J>
12232 DATA.-1,1,-1 <RO> 120564 DATAA1,—1,—1 <SH>
12@33 DATA.—1,-1,-1 <rx> 20002 DATA.LD <HG>
18234 DATA.-1,-1,1 <S8>

10040 DATA.4 <JIR> Listing 3. "WUERFEL.IMG«

12082 DATA.19 <KE> 12073 DATA.4,0,4 <LY>
i@01@ DATA.S <JIF> 19074 DATA.2,2,4 <LF>
19911 DATA.-1,1,-1 <RB> 12288 DATA.L3 <IV>
12912 DATAAl,1,-1 <Ls> 12281 DATA.Z,B8,2 <Jo>
1@813 DATA.Ll,—1,-1 <RI> 10082 DATAL3,2,3 <LX>
12214 DATA.—-1,-1,—-1 YU 10283 DATA.4,3,2 <KH>
12020 DATA.L4 <IT> 10098 DATA.3 <JZ>
12021 DATALl,1i,1 <IC» 12291 DATA.2,0,4 <KY>
10822 DATA.—-1,1,1 <HC> 18092 DATALS,Z2,3 <HMB>
12023 DATA.—1,-1,1 <RS> 10093 DATA.4,0,4 MG
12224 DATA.l,-1,1 <HI> 1212@ DATA.L3 <IS>
10030 DATA.Z <IN 18181 DATA.Z2,0,2 <IL>
129831 DATA.—-1,1,1 <HB> 10182 DATA.3,2,3 <KU>
18832 DATA.—1,1,-1 <RO> 12183 DATA.Z,2,4 <KB>
1@@33 DATA.—-1,-1,-1 <YX>» 12110 DATA.3 <IH>
19034 DATA.—-1,-1,1 <SB> 12111 DATA.4,8,2 <IN>
12040 DATAL4 <JIR> 12112 DATA.L3,2,3 <KY >
12241 DATAL1,1,-1 <LZ> 12113 DATA.4,B,4 <LD>
10042 DATAAL,1,1 <IR> 10120 DATALS <JA>
10043 DATALl,~1,1 <> 12121 DATA.-2,8,-2 <RY>
12844 DATA.l,—~1,-1 <RZ> 18122 DATAL-3,2,-3 <UH>
1@@5S@ DATAL4 IV 12123 DATA.-4,8,-2 £7TI>
12051 DATAA—1,1,1 <HI> 1213@ DATA.3 <IE>
18052 DATALl,1,1 <IT> i@131 DATA.-2,0,-4 <TH>
19853 DATA.l,1,—-1 <HN> 12132 DATA.-3,2,-3 <HQ>
12054 DATA.-1,1,-1 {86> 10133 DATA.-4,8,-4 <UMH>
10068 DATALA <J3Z> 12140 DATALS <JI>
12261 DATALl,-1,1 <HE> 10141 DATA.-2,@,-2 <86G>
100462 DATA.—1,-1,1 <8D> 18142 DATA.L-3,2,-3 <uu>
12063 DATA.—1,—1,-1 <23> 18143 DATA.-2,8,-4 <UHA>
i@@&4 DATALL,~1,-1 {SH> 1015@ DATALS <TH>
1PO72 DATALA <KD> i@151 DATA.-4,0,-2 <TK>
10@71 DATA.Z2,8,2 LIK>

1@@72 DATA.4,3,2 <KN> Listing 4. »"KOERPER.IMG«




18152 DATA.-3,2,-3 YY> 12181 DATA.-2,8,-2 <SH>
12153 DATA.—4,0,-4 <VE> 18182 DATA.-Z,—2,-3 <CR>
19160 DATALS <Ja> 18183 DATA.-2,8,-4 <yas
12141 DATA.-2,0,—-2 <s8> 10198 DATALT <KC>
18162 DATA.-3,-2,—-3 <CI> 12191 DATA.—4,8,-2 <UA>
10163 DATA.—4,8,-2 LTY> 12192 DATAL-3,-2,-3 <CV>
1817@ DATA.LS <Ju> 18193 DATA.—4,0,-4 <vys
12171 DATA.-2,@8,-4 <uc> 20000 DATA.D <HG>
12172 DATA.—3,-2,-3 <CN>

182173 DATA.—4,08,—-4 <VH>

1918@ DATA.LS <JY> Listing 4. »nKOERPER.IMG« (SchiluB)

12000 DATA.26 <JID> 12141 DATA..8,1.4,-.2 <CP>
1081@ DATA.L <IF> 18142 DATR..B2,1.4,.2 <SF>
18211 DATA.—.2,-1.4,-.2 <AK> 12143 DATA..4,1.4,.2 <QK>
10012 DATA.-.2,1.4,-.2 <HD> 18144 DATAL.%4,1.4,-.2 <BE>
19813 DATA..2,1.4,-.2 <ZK> 10150 DATA.4 <JY>
10814 DATAL.2,—1.4,—-.2 <MI> 10151 DATA..4,1.4,-.2 <AT>
1202@ DATA.4 <IT> 12152 DATA..4,1.4,.2 <QI>
10821 DATA.—.2,-1.4,.2 <HN> 18153 DATAL.4,—.2,.2 <HY>
18022 DATA.—.2,1.4,.2 <2Z> 12154 DATA..4,-.2,-.2 <XS>
12823 DATA..2,1.4,.2 <ez> 18140 DATA.4 <KC>
12024 DATA..2,-1.4,.2 <AE> 12161 DATA..B8,1.4,-.2 <Cx>
10283@ DATA.4 <IN> 101462 DATA..B8,1.4,.2 <SN>
12831 DATA.—.2,-1.4,-.2 <AS> 18163 DATA.L.B8,-.2,.2 <PC>
10032 DATA..2,-1.4,-.2 <HG> 10164 DATAL.8,—-.2,-.2 <ZH>
10833 DATA..2,-1.4,.2 <AD> 12170 DATA.4 <KG>
12034 DATA.—.2,-1.4,.2 <NG» 19171 DATA.—.8,-.2,-.2 <HI>
10040 DATA.4 <JIR> 10172 DATAM—r8,—2 24— 2 <KK>
19241 DATA.—.2,1.4,-.2 <HK> 1@173 DATA.—-1.2,-1.4,-.2 <UF>
18042 DATAL.Z,1.4,-.2 <ZR> 12174 DATA.-1.8B,-1.4,-.2 <XKH>
10843 DATAA.2,1.4,.2 <PH> 10182 DATA.4 <KK>
12@44 DATA.-.2,1.4,.2 <AR> 19181 DATA.—.8,-.2,.2 AF >
1205@ DATA.S <IV> 12182 DATA.—.4,—.2,.2 <YG>
10051 DATA.—.2,-1.4,.2 <HZ> 19183 DATA.-1.2,~1.4,.2 KEP>
19052 DATA.-.2,1.4,.2 <AL> 10184 DATA.—1.8,-1.4,.2 <IG>
10853 DATA.—.2,1.4,-.2 <HY> 12190 DATAL4 <KO>
19054 DATA.—.2,-1.4,-.2 <BP> 12191 DATR.—-.8,-.2,.2 <AT>
12042 DATA.4 <JIZ> 19192 DATA.-1.8,-1.4,.2 <IA>
122461 DATAL.2,—-1.4,.2 <AF> 18193 DATA.—-1.8,-1.4,-.2 <XZ>
100462 DATA..2,1.4,.2 <PK> 12194 DATA.-.8,~.2,-.2 <NG>
10863 DATARL.2,1.4,-.2 <AE> 10200 DATALE <IH>
10@54 DATAL.2,-1.4,-.2 <NC> 10201 DATA.—.4,—.2,.2 SHY >
12070 DATA.4 <KD> 12202 DATA.—1.2,-1.4,.2 <DH>
12071 DATA.-.8,1.4,-.2 <ac> 10203 DATA.-1.2,-1.4,-.2 <T6>
1P@72 DATRa—.4,1.4,—-.2 <oD> 10284 DATA.—.4,—.2,-.2 <IV>
12073 DATA.—.4,-.2,-.2 <KH> 12210 DATA.4 <IL>
108074 DATAR.—.B,-.2,-.2 <HV> 18211 DATA.—1.8,-1.4,—-.2 SHH >
120@88 DATA.4 <KH> 19212 DﬂTA-—i.z, 1.4,-.2 <TF>
12281 DATA.—.8,1.4,.2 <DY> 10213 DATA.-1.2, 1 4,.2 <Da>
10082 DATA.—.4,1.4,.2 <BZ> 12214 DATAR.-1.8, . <HH>
18883 DATA.—.4,—.2,.2 <YI> 10220 DATA.4 : <JIP>
12084 DATAL—.8,-.2,.2 <AR> 18221 DATA..8,~.2,-.2 <Yu>
1909@ DATA.S <KL> 10222 DATAL.4,-.2,-.2 <HZ>
12091 DATA.-.8,1.4,-.2 <aK> 19223 DATA.1.2,-1.4,—-.2 <DA>
10892 DATA.—.8,1.4,.2 <EH> 18224 DATA.1.8,-1.4,-.2 <GL>
18893 DATA.—.4,1.4,.2 <CI> 1023@ DATA.4 <IT>
10094 DATA.—.4,1.4,~.2 <ov> 18231 DATA..8,—.2,.2 <OJ>
1010@ DATA.4 <IE> 18232 DATAL.4,—.2,.2 <HO>
121821 DATA.-.4,1.4,-.2 : <HZ> 18233 DATAL1.2,-1.4,.2 . <PD>
10192 DATA.—.4,1.4,.2 <AH> 12234 DATA.1.8,-1.4,.2 <80>
12103 DATA.—.4,-.2,.2 <XF> 12242 DATA.4 <IX>
10104 DATA.—.%,-.2,-.2 <JS» 18241 DATAL.B,—.2,.2 <ON>
18118 DATALS £JI> 10242 DATA.1.8,-1.4,.2 <Si>
12111 DATA.—.8,1.4,-.2 <PH> 18243 DATA.1.8,-1.4,—.2 <6a>
19112 DATA.-.8,1.4,.2 <DE> 10244 DATA..B8,—.2,-.2 <ZR>
18113 DATAL—.8,-.2,.2 <ZH> 12250 DATA.4G <KB>
18114 DATA.—.8,-.2,-.2 <HA> 18251 DATA..4,-.2,.2 <HR>
12120 DATA.4 <IH> 19252 DATA.1.2.-1.4..2 <PG>
18121 DATAA.8,1.4,-.2 <CH> 18253 DATA.1.2,-1.4,-.2 <pm>
12122 DATAL.4,1.4,~.2 <AM> 10254 DATR..4,—.2,—.2 IXV>
12123 DATA..4,-.2,-.2 <XB> 1026@ DATA.G <KF>
19124 DATA..8,—-.2,—.2 <ZG> 10261 DATAL1.8,-1.4,—.2 <GH>
1813@ DATA.4 <Je> 10262 DATAL1.2,-1.4,—.2 <DL>
18131 DATA..8,1.4,.2 <RH> 18263 DATAL1.2,-1.4,.2 <PP>
18132 DATA+-4,1.4,.2 <QB> 18264 DATAL1.8,-1.4,.2 <TA>
10133 DATA..4,-.2,.2 <Ha> 2009@ DATA.D <HG>
10134 DATA..8,-.2,.2 <ov> '

12140 DATA.4 <JU> Listing 5. »LOGO.IMG«
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Benvutzerfreundliche

Um ein Programm benutzerfreundlich zu gestal-
ten, bedarf es viel Zeit. Zeit, die eigentlich besser
genutzt werden kénnte. Mit unserem Programm
sparen Sie diese Zeit, denn Meniisteuerungen
sind damit spielend leicht programmierbar.

aben Sie schon einmal versucht, ein Programm
H maglichst benutzerfreundlich zu gestalten? Nor-

malerweise geschieht dies Gber Menis, die vom
Anwender abgerufen werden und ihm die jeweilige aufge-
rufene Funktion erkidren. Schén und gut. Nur, bis man sein
Programm miteinem Menii versehen hat, vergeht meistens
nochmal die gleiche Zeit wie bei der Entwicklung des
gesamten Programms.

Kurzbeschrexbunﬂ.

H:.‘l: HNilfe dieses Programms koennen

51 Mit einem Full-Screen—-Editon

Baszc-code fuer Bildschirmmasken

gener’:eren.

tMemory: BC4D
Mark: @

Vers.z2.8

File Mame: W
Minimum Code: M

Das »Screen-Definition-Utility« 148t sich in Programme ein-
binden und erzeugt Bildschirmmasken mit allen Abfragen

Um Ihnen die Arbeit bei der Gestaltung von Menis zu
erleichtern, haben wir das »Screen-Definition-Utility« verdf-
fentlicht, mit dem sich einfach und komfortabel eine kom-
plette Bildschirmmaske aufbauen 1a6t. In diese lassen sich
an beliebiger Stelle Abfragen nach Zahlen oder Zeichen-
ketten einbauen. AnschlieBend schreibt unser Programm
verschiedene Files auf Diskette, die in eigene Programme
einbindbar sind und die die Bildschirmmaske mit allen
Abfragen erzeugen.

»SDU« fir meisterhafie Menus

Das Programm ist in Turbo-Basic geschrieben (Listing 1).
Es bendtigt noch ein weiteres File. Dieses ist als AMPEL-
Listing abgedruckt (Listing 2) und muB auf der gleichen Dis-
kette wie das Screen-Definition-Utility unter dem Namen
»SDU« vorhanden sein.

Nach dem Starten des Programms werden Sie nach dem
Filenamen gefragt, unter dem die einzelnen von Screen-
Definition-Utility erzeugten Files abgelegt werden. Geben
Sie bitte keine Extension an, da das Programm mehrere
Files mit dem angegebenen Namen erzeugt, zur Unter-
scheidung aber jeweils eine andere Extension einsetzt.

AnschlieBend fragt das Programm, ob das erzeugte
Basic-Programm in kurzer oder langer Form gespeichert
werden soll. Bei der langen Form wird aus jeder Zeichen-
folge, die zwischen zwei Leerzeichen steht, ein eigener
Print-Befehl erzeugt, die kurze Fassung verwandelt jede
40-Zeichen-Zeile vom Bildschirm in einen Print-Befehl.

Memory fragt nach der hexadezimalen Adresse, ab
der Screen-Definition-Utility ein Maschinensprache-Pro-
gramm erzeugt, das dann in eigenen Programme einge-
bunden wird. Dieses Maschinenprogramm |2dt eine vorge-
fertigte Eingabemaske von der Diskette. Die Adresse muB
zwischen $9000 und $CC40 liegen. Driicken Sie hier ein-
fach nur < RETURN >, wird die Adresse $BC40 angenom-
men.

SchilieBlich folgt die Frage nach dem Mark-Zeichen. Mit
diesem Zeichen markieren Sie in der Eingabemaske Stel-
len, an der Ihr spateres Programm eine Eingabe fordern
soll. Dieses Zeichen ist normalerweise das < @ >-Zeichen
(Klammeraffe, Affenschaukel, wie auch immer), Sie kdn-
nen jedoch jedes beliebige andere Zeichen dafir definie-
ren.

Beliebige Abfragepositionen

Nach dieser Eingabe gelangen Sie in den Editor, mit dem
sich Eingabemasken konstruieren lassen. Falls auf der Dis-
kette schon eine Maske unter dem im Eingangsment ein-
gegebenen Namen vorhanden ist, wird diese automatisch
geladen. Mit dem Cursor lassen sich an verschiedenen
Stellen Zeichen setzen. Versehentlich gesetzte Zeichen
Idschen Sie wieder mit der < SPACE > -Taste. Eine ganze
Zeile wird mit der Tastenkombination <SHIFT> und
<DELETE > geldscht, und folgende Zeilen werden nach-
gertlickt. Die Bildschirmposition in der rechten untersten
Ecke kann nicht belegt werden, da der Bildschirminhalt
sonst eine Zeile nach oben riicken wiirde und damit der
Bildschirmaufbau zerstort wirde. Mit <ESC > verlaBt man
den Editor. Steht der Cursor beim Driicken von <ESC> in
der abersten linken Ecke, werden die folgenden beiden
Programmmteile nicht ausgefiihrt, und man befindet sich
sofort im »Order«Programm.

Steht der Cursor jedoch beim Verlassen des Editors an
einer anderen Position, wird die Maske auf der Diskette
gespeichert und anschlieBend die »Searching«Routine
aufgerufen. Diese durchsucht die Maske nach im Editor
eingebenen Mark-Zeichen. Findet die Search-Routine ein
Mark, so fragt sie nach dem Variablennamen, den
sie der an dieser Stelle eingebenen Zeichenfolge oder Zahl
geben soll.

Sind alle Marks gefunden und der ganze Bildschirm
durchsucht, wird die Order-Routine aufgerufen. Mit dieser
legt man die Reihenfolge fest, in der die einzelnen Abfra-
gen auf dem Bildschirm erscheinen solien. Driicken Sie
gleich zu Anfang <ESC> und wurde vorher die
Searching-Routine nicht aufgerufen, so wird die Einstel-
lung von einer vorher vorhandenen Maske Ubernommen
und gleich der nédchste Programmiteil angesprungen.
Ansonsten steht der Cursor auf der ersten Eingabe. Wollen
Sie, daB diese Marke nicht als erstes in lhrem Programm
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abgefragt wird, springen Sie mit <+ > oder <»> die
ndchste Marke an. Mit < RETURN > wird dann die Marke
als nachstes in der Abfragereihenfolge festgelegt. Mit
<ESC> léschen Sie eine komplette Abfragereihenfolge.

Ist die komplette Abfragereihenfolge der Marken gespei-
chert, so springt das Programm schlieBlich in das
Generate-Menu. Hier werden Sie nach der ersten Zeilen-
nummer gefragt, unter der die Eingabemaske in lhrem Pro-
gramm stehen soll, sowie nach dem Abstand der Zeilen-
nummern. AnschlieBend wird das Eingabemasken-Pro-
gramm auf Diskette gespeichert.

Auf Ihrer Diskette stehen danninsgesamt sechs Files, die
das Eingabemaskenprogramm benétigt. Um die Maske in
Ihr Programm einzubinden, geben Sie die Befehle »nENTER

”D:Filename.BAS”« sowie ENTER ”D:Filename.INP” «
ein. In lhrem Programm muB dann am Anfang noch der
Befehl »BLOAD ”D:Filename.ASM”« vorkommen. Jetzt
wird die definierte Eingabemaske ohne Probleme geladen
und ausgefiihrt. (Daniel Sebastianelli/hf)

Steckbrief
Programm: Screen-Definition-Utility
Sprache: Turbo-Basic
Eingabehilfe: Prifsumme und AMPEL
Datentrager: Diskette

10 POKE 106,191 <Ka>
20 DIM PIC_NAMES$(15),BAS_NAMES (15) ,MEM_N

AMES (15) ,EXT_NAMES$ (15) , INP_NAMES (15) ,ASM
_NAMES$ (15) ,NAMES (11) <HG>
3@ DIM Z(88,43),AS(40) ,KEY$(41) ,KEY1S$ (12

) <ZA>
49 KEY$="35(,)@123454789ABCDEFGHIJKLMNDPQ
RSTUVWXYZ_" <LR>
S@ KEY1$="{ESC DEL}{ESC CTL <3>{ESC CTL >

3 {ESC SHIFT >>{ESC CTL DEL}{ESC SHIFT DE
L3<ESC CTL +}{ESC CTL *3>{ESC CTL -3{ESC

CTL =){ESC ESC>." <Je>
&8 POKE 82,8 <6C>
78 FOR I=0 7O 8 <GK>
8@ READ AS <KY>
9@ FOR J=@ TO 19 <LV
100 POKE $060@+J+I%2@,ASC (AS(J+1)) <BH>
118 NEXT J <GD>
120 NEXT I <FV>
130 GRAPHICS @ <SH>
14@ DL=DPEEK (54@) <AK>
15@ POKE DL-2,112 <IL>
168 POKE DL-1,72 <FE>
17@ POKE DL+2,112 <IR>
18@ DPOKE S6@,DL-2 <Iv>
192 BILD=DPEEK (88) <I18>
20@ % MENUE <FB>
21@ CLS <AU>
220 POKE 752,80 <IH>
230 POKE 729,40 <OT>
248 POKE 73@,5 <IY>
25@ DPOKE DL,$B&08+160 <SR>
260 CLOSE #1 <LK>
27@ POSITION 16,18 <DB>
288 PUT 158 <PF>
298 I=LEN (NAMES$)+1 <LRY
30@ TRAP #ERROR <DT>
31@ OPEN #1,4,8,"D:SDU" <HY >
320 BGET #1,BILD,9S9 <HE>
33@ CLOSE #1 LLF>
348 PUT 1S8 <oY>
350 NAMES="D:" <IH>
3608 1=2 <GE>
37@ REPEAT <DH>
380 I=I+1 <@s>
39@ REPEAT <Dae>
400 & INPUT_NAME <KP>
41@ POKE 702,44 <NZ>
428 POKE 694,8 <LE>
43@ TRAP #INPUT_NAME:GET KEY <av>
440 IF I=3 <on>
45@ OK=INSTR(KEY$,CHRS (KEY) ,14) <zs>
446@ ELSE <Ye>
478 OK=INSTR(KEY$,CHR$ (KEY) ,4) <Te>
48@ ENDIF <VI>
49Q IF KEY=126 AND I>3 <HR>
S0@ I1=I-1 <Qu>
S18 PUT KEY <RX>
520 ENDIF <Yy
S3I@ UNTIL OK>@ OR KEY=155 AND I>3 <BE>
548 PUT KEY <sD>

SS@ IF KEY<>155 THEN NAMES(I)=CHR$(KEY) <PG>
S6@ UNTIL I=1@ OR KEY=155 <HO>
578 NAME$=NAMES$ (1,I-1) <HK>
58@ POSITION 146,20 <YJI>
59@ PUT 78 LUy >
608 REPEAT <DB>
618 # INPUT_MIN_CODE <YK>
628 POKE 702,64 <aD>
&30 POKE &94,0 <LI>
&4 TRAP #INPUT_MIN_CODE:GET MIN_CODE <GZ>
45@ UNTIL MIN_CODE=74 DR MIN_CODE=78 OR

MIN_CODE=155 <XI»
&4@ IF MIN_CODE=155 THEN MIN_CODE=78 <KP>
&67@ POSITION 14,20 <YI>
688 PUT MIN_CODE <JR>
&£90 MEMORY=48192 <LE>
70@ As="BC4B" <RT>
71@ POSITION 33,18 <CD>
720 ? A SHNS
73@ POSITION 33,18 <CH>
74@ PUT 158 <PC>»
752 I=0 <FS>
748 REPEAT <Do>
778 I=I+i1 <Quy
780 REPEAT <D8>
792 # INPUT_MEMORY <EL>
80@ POKE 702,84 <0B>
810 POKE 694,@ <LG>
820 TRAP #INPUT_MEMORY:GET KEY <VI>
83@ HEX=INSTR(KEY#%(5,2@) ,CHR$ (KEY)) <CH>
84@ IF KEY=126 AND I>1 <UT >
850 I1=I-1 <RH>
860 PUT KEY <SK>
87@ ELSE <YI>
880 IF I=1 <QE>
B9@ 7 "aana" <ED>
90@ POSITION 33,18 <CD>»
210 PUT 158 <gY>
928 ENDIF <vey
93@ ENDIF <VE>
4@ UNTIL HEX>® OR KEY=155 AND I=1 <FR>
95@ FUT KEY <8J>
6@ AS(I)=CHR$ (KEY) <UK>
978 UNTIL KEY=1S5 AND I=1 OR I=4 <aB>
988 IF I=4 <PI>
999 MEMORY=DEC(A$(1,4)) <ID>
10080 MEMORY=(MEMORY+34864+ABS (MEMORY-368

&64)) /2 <SL>
121@ MEMORY= (MEMORY+S52288—-ABS (MEMORY-522

88))/2 <QM>
1020 ENDIF <SH>
i@3@ POSITION 33,18 <TH>
184@ 7 HEXS$ (MEMORY) <HT >
1058 MARK=&4 - <AA>
1268 POSITION 33,22 <PB>
1870 PUT MARK <CE>
1@8@ REPEAT <EX>
109@ REPEAT <FA>
1180 # INPUT_MARK <GJ >
1119 POKE 702,84 <VD>
1120 POKE 494,08 LQN>
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1400
14108
1420
1430
i44@
145@
1460
1472
1488
149@
1500
1518

TRAP #INPUT_MARK:GET KEY

OK=INSTR(KEY%$(5,4@) ,CHR$ (KEY})

OK1=INSTR(KEY1%$,CHR$(KEY))

UNTIL OK=2 AND OKi=B DR KEY=155

IF KEY<>155 THEN MARK=KEY
POSITION 33,20

PUT MARK

UNTIL KEY=1S5
MARK=PEEK (BILD+833)
FOKE 729,10

POKE 73@,1

PUT 158

cLS

I=LEN (NAMES$) +1
MEM_NAME$=NAMES
MEM_NAME$ (I)=",MEM"
PIC_NAME$=NAMES
PIC_NAMES(I)=".PIC"
BAS_NAMES=NAMES
BAS_NAMES (I)="_.BAS"
EXT_NAME$=NAMES
EXT_NAMES$ (I)=".EXT"
INP_NAMES=NAMES
INP_NAMES$ (I)=". INP"
ASM_NAME$=NAMES
ASM_NAMES (1) ="_ASM"
TRAP #EMPTY

OFEN #1,4,0,PIC_NAMES
BBET #1,BILD,959
FPOKE 93,PEEK (BILD)
# EMPTY

CLOSE #1

PUT 158

DPOKE DL, $@4600
REPEAT

REPEAT

# INPUT_CHAR

TRAP #INPUT_CHAR:GET KEY

UNTIL (PEEK(84)<>23 OR KEY<>155) AN

D KEY<>125

1528

PUT
1530
1540
1550
1560
1578
158@
1598
1688
1618
1620

IF PEEK(84)=23 AND FEEK(835)=39 THEN

31

POKE 99,119
PUT KEY
UNTIL KEY=27

IF PEEK(B4)=0 AND PEEK(85)=0

TRAP #MENUE

OPEN #1,4,@,MEM_NAMES
BET #1;X

FOR I=@ TO X

FOR J=@ 7O 2

GET #1327

IF J=1

GET #1;ZH
I=ZH*256+Z

ENDIF

Z(I,J)=Z

NEXT J

J=J-1

REPEAT

J=J+1

GET #1;Z

Z(I,3 =2

UNTIL Z=8

NEXT I

MFLAG=1

CLOSE #1

TRAP #ERROR

OPEN #1,4,8,PIC_NAMES
BGET #1,BILD,959
CLOSE #1

ELSE

POKE 752,1:FPUT 27
TRAP #ERROR

DFEN #1,8,0,PIC_NAMES
BPUT #1,BILD,?59
CLOSE #1

DFOKE DL ,$2508+40
IM_BILD=BILD-1
X=-1

<XH>

<HC>
<AG>
{UX >
<PC>
{G&>
<HR>
<CA>
<VK>
LYY >
<HP>
<VR>
<KV >
<IR>
<TJ>
<TK>
<GD>
<GK >
<HH >
<EN>
<LIx-
<VWT>
LFT>
<{YB>
{FS>
<CP>
<HS>
<{RL>
<ZP>
LPM>
<NC>
LT7TR>
<XC>
<REB>
<BJI>
LXM>
<KU>
<HM>
LFY?>
<ax>

1910 v=1

1928 REPEAT

193@ IM_BILD=IM_BILD+1

194@ CHR=PEEK (IM_BILD)

195@ INV_CHR=(CHR+128) MOD 256

19648 POKE IM_BILD,INV_CHR

197@ IF CHR<>91 AND (CHR>@ DR MIN_CODE=7

1988 IF CHR=MARK

199@ DPOKE DL,%$@0420+20

2000 CHR=2

2818 I=35

2028 Y=1

2030 X=X+1

2@4@ Z(X,Y)=IM_BILD-BILD
2058 Y=Y+1

2068 Z(X,Y)=0

207@ Y=Y+1

2888 REPEAT

20980 REPEAT

21900 # INPUT_VAR

211@ POKE 702,564

2120 POKE &94,08

2130 TRAFP #INPUT_VAR:BET KEY
2148 IF I=5

215@ OK=INSTR(KEY%,CHR$(KEY) ,14)
2160 ELSE

2178 OK=INSTR(KEY$,CHR$(KEY))
218@ ENDIF

2198 IF KEY=12&6 AND I>5
2288 I=I-1

2210 POKE $@25600+20+1,0

2228 ENDIF

2230 UNTIL OK>@ OR KEY=155
2240 IF KEY<>12&86 AND KEY<>155
2250 POKE $04&00+2@+]1 ,KEY-32
2268 I=I+1

227@ ENDIF

2280 UNTIL KEY=155 OR I=19
2298 DPOKE DL ,$0508+40

2308 FOR J=5 TO I-1

2310 Z(X,Y)=PEEK ($D5600+20+J)+32
2328 Y=Y+1

2332 POKE $04680+20+J,0

2340 NEXT J

2358 Y=1

2368 ELSE

2378 IF vY=1

2388 X=X+1

2398 Z(X,Y)=IM_BILD-BILD
2400 Y=Y+1

2418 Z{X,Y)=1

2428 Y=Y+1

2430 ENDIF

2440 IF CHR=&£4 THEN CHR=D
2458 IF CHR<&4

24468 ASC_CHR=CHR+32

247@ ELSE

2480 IF CHR>53 AND CHR<F&
249@ ASC_CHR=CHR-&4

2508 ELSE

251@ IF CHR>127 AND CHR<192
2528 ASC_CHR=CHR+32

2530 ELSE

2548 IF CHR>191 AND CHR<224
2558 ASC_CHR=CHR-&4

2560 ELSE

2578 ASC_CHR=CHR

2588 ENDIF

259@ ENDIF

260@ ENDIF

2410 ENDIF

2620 Z(X,Y)=ASC_CHR

2638 Y=Y+1

2640 IF (IM_BILD-BILD+1) MOD 4@=0 THEN Y

Listing 1. »Screen-Definition-Utility«.
Bitte mit Priifsummer eingeben.
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2458
2668
25678
2482
25698
2700
2718
2720
2738
2740
275@
2768
2778
27802
2798
2800
28180
2820
2838

2850
28462
2878
2880
2890
2920
291@
2928
2938
2940
2958
29468
2978
2980
2990
3000
3218
Ioze
3832
3842
3058
3062
3870
Jese
389
31002
311@
3120
3139
3140
3158
3142
3178
Iis@
3190
3202
3218

3238
3240
3258
3240
3270
3280
32909
3382
3310
3328
3339
3348
3350
33462
3378
3380
3390
3400
3412
3420
3438
34409

ENDIF

ELSE

y=1

ENDIF

POKE IM_BILD,CHR

IF X>87

GRAPHICS @

PUT 25

? "ERROR—.MEHR.ALS.S8.FELDER"
? "VERSUCHE.MINIMUM-CODE=""J"""
END

ENDIF

UNTIL CHR=%1

IF X=-1 THEN GO# MENUE
POKE IM_RILD,®

TRAP #ERROR

OPEN #1,8,0,EXT_NAMES
BPUT #1,BILD,959
CLOSE #1

TRAP #ERROR

OPEN #1,8,0,ASM_NAMES
PUT #1,255

PUT #1,255

PUT #i,MEMORY MOD 256
PUT #1,MEMDRY DIV 25&
PUT #1, (MEMORY+958) MOD 25&
PUT #1, (MEMORY+%58) DIV 256
BPUT #1,BILD,959
CLOSE #1

ENDIF

DPOKE DL ,$B&OB+60
REPEAT
POS=Z(Z,1)+BILD

IF Z(Z,2)y=1

CHR=PEEK (FOS)

ELSE

CHR=31

ENDIF
INV_CHR=(CHR+128) MOD 25&
POKE POS,INV_CHR
TRAP #ERROR

BET KEY

IF KEY=27

IF MFLAG=1

EXIT

ELSE

FOR I=0 TO X

Z(1,2)=0

NEXT I

L=02

ENDIF

ELSE

IF MFLAG=1

FOR I=0 TO X

Z(1,@8)=0

NEXT I

L=2

MFLAG=@

ENDIF

IF KEY=42

# RIGHT

REFPEAT

I=Z+1

IF Z>X THEN Z=0B
UNTIL Z(Z,8)=0 OR L-1=X
ELSE

IF KEY=43

REPEAT

Z=Z-1

IF Z<@ THEN Z=X

UNTIL Z2(Z,B8)=0

ELSE

IF KEY=15%5

L=L+1

Z(Z,8)=L

GO# RIGHT

ENDIF

ENDIF

ENDIF

ENDIF

<TI>
LTZ>
<AA>
LTR>
<LB>
{SE>
<BL>
<PK>
<Ju>
<BR>
£ar>
LTH>
LJIY >
<HD>
<F@>
<Qa>
<RI>
LXC>
<HJI>
<RC>
<GA>
<IX>
<JA>
<UI>
<XX>
{HE>
LLZ>
<XE>
<HL>
<TL>
<XH>
<FK>
<LS>
<DF>
{TX>
<EH>
<QK>
<80
AU >
L8K>
<Qa>
<aL>
<KA>
<X6>
26>
L8Y>
<UT>
<AG>
<FC»
<HA>
<8Z>
LT@>
<XN>
<va>
<{BE>
LEV>
VT >
<AX>
<SV>
LID>
<HF >
<EX>
<UI>
<RR>
<AD>
LTC>
<IK>
<EN>
Luax
<EJT>
<NC>
<TU>
<HNG>
<HZ>
LUL>
<AZ>
{8T>
<{SH>
£82Z>
LTC>

3458
3450
3470
3488
3499
3I5ee
3518
3528
3538
3548

POKE POS,CHR

UNTIL L=-1=X

PUT 158

CLs

POKE 732,8:PUT 158
DPOKE DL,$25602+100
POSITION 13,8

? "“LineaNumber:";
POSITION 16,18

? "Increase:";

3558 REPEAT

356@
3572
3580
3598
3508
35610
3628
35630
3640
3458
3660
3478
34680
3670
I700
3710
3720
3738
3740
3758
376@
3770
3780
3790
3800
3810
3820
3832
g4

POSITION 26,8

? "1g" 5

POSITION 26,10

? Illmu’

REPEAT

# INPUT_LINE

POSITION 26,8

TRAP #INPUT_LINE: INPUT "“;LINE
LINE=ABS (TRUNC (LINE) )

UNTIL LINE>=@ AND LINE<3276&6&
POSITION 26,8

2 LINE,

REPEAT

# INPUT_INC

POSITION 26,1@

TRAP #INPUT_INC: INPUT "";INC
INC=ABS (TRUNC ¢ INC))

UNTIL INC>®

UNTIL LINE+{(X+1)#2+1)*INCC327467
POSITION 26,10

2 INC,

=0

TRAP #ERROR

OPEN #1,8,0,BAS_NAMES

OPEN #2,8,0, INP_NAMES

7 #13;LINE; “.GRAPHICS.O"

? #2;LINE; " .GRAPHICS.D"
LINE=LINE+INC

7 #23LINE; “LOPEN.#1,4,0,""";EXT_NAM

Es; (TR

3850
38608
3878
3880

3892
3920
3910
3920
3938
3942
3956
3960
3778
3980
3999

LINE=LINE+INC
7 #23;LINE; ".BBET.%1,DPEEK (88) ,959"
L INE=LINE+INC
? #2;LINE; " ~POKELSS,PEEK (DPEEK (88))

LINE=LINE+INC
I=—1

X=X+1

REPEAT

Z=Z+1

REPEAT

I=I+1

UNTIL Z(I,@)=2Z
DX=Z(I,1) MOD 48
DY=Z(I,1) DIV 40
? #13;LINE; ".POSITIONL":DX3","sDY;":

POKEL9S,119"

4008

IF Z(1,2)=0 THEN ? #2:LINE;".POSITI

ONa"$DX; ", “;DY; “: FOKE.99, 119"

4210
4020
4930
440
4052
426@
4070
4080
4890
4100
4110
4122
4130
4140

LINE=LINE+INC

J=3

IF Z(1,2)=1

? #1;LINE;"a2.""";

LINE=LINE+INC

REPEAT

7 #1;CHRS$(Z(I,d));

IF Z(1,3)=34 THEN 2 #1;CHRS$(34);
J=J+1

UNTIL Z(I,J)=0

? #l;ll'lﬂ;!l

ELSE

A$="DUMMY: *

2 #13LINE; "oTRAP.“sLINE-INC; "2 INPUT

N, 0
- 3 3

4150

? #23LINE; "o.TRAPL";LINE-INC: “: INPUT

(LR T TR ]
i - g

4168
4172
41B&

3 2
LINE=LINE+INC
REPEAT

FLAG=D

<68>
<Vo>
<PG>
<UN
<8A>
<IL>
<IH>
<HS>
<PE>
<LC>
LFA>
<LH>
<ZR>
<@I>
<IX>
<EN>
<E@>
LLH>
<BZ>
Vs>
LQy >
<LY>
<VI>
SFL>
<GY>
<PG>
<KH>
LIT>
<HFE >
<BK>
{QD>
<HZ>
<AB>
<RN>
<YP>
<KD>
<QG>
<Q&>
<BJ>

LoCc>
<BP>
<HA>
{BV>

<HS>
<CB>
LN
<TC>
{EZ>
SUK>
<FF>
{LH>
{JIF>
<BL>
<EV>

<SI>
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4199 IF Z(I,J)=40 <OV> 4580 NEXT J <GL>
4200 IF Z(I1,J-1)=36 THEN A$(&6,7)="%$:" <II> 4598 J=J-1 <HMX >
4218 7 #13;A%; <RG> 4408 REPEAT {EG>
4220 7 #23A%; <QRS> 45180 J=J+1 <LI>
4238 J=3 <HH> 4620 PUT #13Z(I,3) <NR>
4240 REFPEAT <ES> 45638 UNTIL Z(I,J)=0 <TZ>
4258 7 #13CHR$(Z(I,J));: <NH> 4648 NEXT I <Fa>
426@ ? #23CHRS$(Z(I,J)); <NT> 45650 CLOSE #1 <HN>
4278 J=Jd+1 LT 4660 DPOKE DL ,$0402+120 LLY >
4280 UNTIL Z(I,J)=0 <UG> 456578 ? <XF>
4290 7 #13"=";AF(1,LENCAT)-1) SHE > 44688 2 <XI>
4300 7 #2;"=";A%(1,LEN(A%$)-1) <Go> 45980 7 "NEW" <JY >
431@ FLAG=1 <UN> 4700 7 <Hu>
4328 ENDIF LSV 4718 7 <HP>
4330 J=J+1 LIy 472@ ? “"ENTER."""3;BAS_NAMES NI
434@ UNTIL Z(I,J)=0 KTH> 4738 7 "ENTER.""": INP_NAMES <AE>
4350 IF FLAG=Q <HF> 474@ 7 "BLOAD."""3ASM_NAMES <IC>
4360 J=3 CHX > 4750 END <QV>
437@ REPEAT <FD> 4760 % ERROR <ND>
4380 ? #13CHRE(Z(I,JI)): <NS> 4778 CLOSE <ZE>
4398 7 #2:CHRS(Z(I,J)): LOE > 478@ DL_OLD=DPEEK (DL) <KM>
4420 J=J+1 ' LLC> 4798 DPOKE DL ,$B600+140 <OB>
4418 UNTIL Z(1,J)=0 <Te> 480@ POKE 764,255 <GK>
4420 7 #1;CHR$(155); <EU> 4810 GET KEY <ON>
4430 7 #2;CHR$(155); <FG> 4820 DPOKE DL,DL_DOLD <KY >
444@ ENDIF LTD> 4830 TRAP #ERROR <RB>
4458 ENDIF <TG> 4840 GOTO ERL <AB>
2440 I=-1 <LKy 4850 DATA.QERREEReditoreeeeeea <HN>
4470 UNTIL Z=X LTV > 4860 DATA.nameZERRRERREEACAARE <ZH>
4488 TRAP #ERROR <RI> 4878 DATA.BEREEREsearchingleEea <ZE>
449@ CLOSE #$#1 <NV 4880 DATA.EREEERERRorderRCEREEE L6V
45@@ OPEN #1,8,0,MEM_NAMES <DI> 4892 DATA.namel@REEERLARCEREEEE <zZas
4518 X=X-1 <KTN> 4900 DATA.E@RRREEgenecrateoRERREER <HMF>
4320 PUT #1;X <BC> 4910 DATA.CREEEERERRreadyCEREEEE <BF >
4530 FOR I=B TO X <WIx 4920 DATA.@disc@ok_@press@key@ <QS>
4549 FOR J=08 TO 2 <HZ> 4930 DATA.CEERECEEmenuCREREREE <Y6>
455Q 7= (1,J) <XV
4560 PUT #1312 : <co> »
4578 IF J=1 THEN PUT #1;Z DIV 256 <AZ> Listing 1 (SchiuB)
Programmname :SDU 2138:90 2P P9 @0 2@ @@ @@ 7C <B&> 2293:00 02 00 PO 20 @20 @@ BB <>
Linge 1968 Bytes 2142:7C 03 00 20 20 O @@ 20 <22> 2298:00 02 20 O 00 D3 @8 B2 <9C>
@158:@8 SA 52 52 52 S2 52 52 <@E> @2AC: 00 00 00 ©F @3 07 28 7C <20>
P1SP:S2 52 52 52 52 52 52 52 <@9> V2A8:7C 00 @0 00, 00 00 B0 B3 <EA>
PPOB:S51 52 52 52 52 52 52 52 <SB> B158:52 52 S2 52 52 52 43 0@ <41> @7B0:00 02 @2 OF 20 0@ @@ B2 <B4>
REE8:52 52 52 52 52 52 52 52 <B3> P160:20 29 02 D2 0P 0@ @@ 7C <DE> P2B8:20 P9 P2 P2 PP 0P P2 B@ <BC>
@018:52 52 52 52 52 S2 52 52 <CB> 2168:7C 02 00 B0 20 0@ B2 @@ <28> 22C0:00 22 20 00 00 D2 @0 B <Ca>
@918:52 52 52 S2 52 52 52 52 <F3> 2170:00 D2 02 02 0@ 0O @@ B2 <72> P2CS:00 PO 00 P2 @0 @8 P2 7C <48>
PO20:52 52 52 52 52 S2 52 45 <EE> 2178:02 22 20 OO0 @2 ©F 20 20 <7A> @200:7C @0 @0 B0 B@ 26 &9 &C <69>
@eZ8:7C @2 ©@ B3 S0 A3 B@ B2 <D3> 0160:00 00 P2 20 0P Q0 2@ @2 <82> B2D8:65 D@ ZE 61 &D &5 1A 28 <1E>
PE3B:88 AS 88 AS 80 AE BD 8@ <OF> P188:20 PO B0 G0 @0 0@ V8 7C <B&> P2E0: 00 O0 00 DO @@ ©D 22 2B <E4>
2038:80 80 A4 8@ AS 8O A6 BO <B7> 2199:7C 0@ 2B 75 72 74 62 &5 <2C> @2EB:0@ 2D 65 &D &F 72 79 1A <E9>
@24B:AY B@ AE 82 A9 8@ B4 BB <95> D198:73 63 &8 72 65 &9 62 75 <SB> Q2F:00 22 23 14 10 @@ @@ 7C <FF>
2p48:A9 80 AF B8 AE B BB 7C <84> @1AB:6E 67 1A OC B0 00 20 BB <F&> 22F8:7C 22 00 00 20 B2 @@ 22 <BA>
29Se:7C 22 22 22 P2 2@ P@ 20 <@E> B1AB:00 Q0 00 P2 D@ 02 B2 DA <AA> C300:00 2@ 02 @0 20 00 D@ 00 <0&6>
20S8:20 20 @0 8 P@ @@ BS 82 <43> 0150:00 29 20 @@ D@ 22 °0 7C <ZE> 2328:00 22 20 00 O O2 0B B2 <BE>
@P40: B4 82 AT BB AC BE A9 BO <S9> 2188:7C D2 0@ 0P 0O 0@ B2 GO <FS> ©310:00 02 G0 00 20 P8 9@ BB <1&>
PP58:B4 B9 BY DO 0O P9 22 B3 <99> 01CO:00 02 00 02 0@ 0 D@ @8 <C2> 9315:00 B0 2V P@ D2 @@ 8@ 7C <9A>
2070:20 22 20 0@ P2 0@ D@ 7C <EC> 21C8:09 02 @0 00 20 20 P2 B9 <CA> @328:7C @@ 2D 69 &E &9 &D 75 <F7>
@278:41 S2 S2 52 52 52 52 52 <6B> 21DP:00 D@ 02 20 @2 00 B@ @0 <DZ> P328:6D B@ 23 &F &4 65 1A BB <19>
@080:52 57 52 52 52 52 52 52 <99> 01D8:29 22 90 90 @0 2@ P2 7C <S&6> @330:2E 00 20 0@ 00 B2 @@ 08 <4D>
P@88: 52 S2 S2 52 52 52 52 52 <3F> Q1E@:7C 22 20 2D &9 74 B@ 28 <B4> P338:00 9@ @@ 2D &1 72 &B 1A <Ca>
@P9P:52 52 52 52 52 52 57 52 <S1> D1EB:69 &C 66 &5 BO 64 &9 65 <@6> 0340:20 20 90 DT PP B3 @2 7C <CA>
PB98:52 52 52 52 52 52 52 44 <&0> BIFD:73 65 73 @@ 3@ 72 &F 67 <44> @348:7C D@ 00 G0 20 90 0@ @0 <OC>
20AR: 7C 20 @0 02 00 0@ D@ @@ <DE> @1FB8:72 &1 4D &D 73 @@ 4B &F <1F> 9350:00 00 90 22 @Y PA P2 2B <S>
@eAB: 0@ 7C 00 0@ B2 @@ 3B 72 <S59> D280: 65 4E 6E 65 &E @@ B2 7C <@D> @358:00 02 22 @0 @0 P2 0@ PP <SE>
POBD:&F 57 72 61 6D LD &9 &5 <BS> B208: 7C @2 0@ 33 &9 65 @@ &D <C3> 0360:00 92 02 B0 2B 03 22 BB <&6>
PPBS:72 74 0@ B2 @O @@ 7C @@ <C7> @210:69 74 @@ &5 &9 LE &5 &D <73> 2358:00 22 20 00 @0 B2 VB 7C <EA>
20C2:00 20 20 0D B2 B2 @@ YC <IC> P218:80 26 75 &C 6C @D 33 63 <7C> @37@:5A 52 52 52 52 52 S2 52 <Di>
PACS:7C @ 00 B9 BO P9 22 2@ <86> @220:72 65 65 &E @D 25 63 &9 <58> ®@378:52 52 52 52 S2 52 S2 52 <DhD>
20D@: 20 7C B0 0@ 0@ 0@ B@ B2 <EF> B228:74 &F 72 @@ @@ 0@ DB 7C <CC> @38@:52 52 S2 S2 52 52 52 52 <35>
@2DS:02 D2 B2 76 SF 6E B @0 <61> @230:7C 22 @2 22 21 33 29 23 <DF> B3I8B:52 52 52 52 52 S2 36 &5 <28>
QOED: 20 B2 20 00 00 @@ 7C @@ <DI> P238:0D 23 &F &8 65 00 bb 75 <24> @398:72 73 @E 12 OE 1@ S52 43 <23>
OPES: 00 DO DD O@ PO B2 BB IC <64> 024D:65 72 @B 22 &9 6C 64 73 <AL> @398:00 0@ @@ 02 D0 O3 B BB <FE>
Q0FP:7C 20 PO 20 0O DY 2@ B <AE> B248: 63 68 &9 72 &D &D &1 73 <SE> P3A0:00 00 00 RO 0P 0V 22 2B <AL>
BBFS: B0 7C 24 61 &E 69 &5 4C <BO> R2S0:68 &5 SE Q0 0@ 0@ D@ 7C <2C> BIAS: 0@ B2 02 @0 20 PO D@ PR <AE>
2100:20 33 65 &2 61 73 74 &9 <BC> B258:7C 0@ @@ &7 65 &E &5 72 <IC> 0350:00 9@ 07 B2 B0 B@ PO @B <B&>
@128:41 6E &5 &C &C &9 7C B0 <6B> B260: 6% &5 72 &5 6E OE @@ D@ <1A> ©358:00 22 00 20 90 D@ 0@ P& <BE>
2110:29 22 20 02 0@ Be @@ 7C <BE> 2268:00 D2 0@ DO B2 OO 00 @@ <&C>
e e Ce e e
H 2 - - - =
P128:00 P8 1@ 1Z OF 1S 17 @@ <S54> 2280:7C 02 00 D@ 00 00 B2 @0 <C2> Listing 2. »SDU«. Bitte mit
©130:20 20 2@ B0 B@ @@ 7C DO <2B> 9288:00 20 20 90 0@ PP 2@ ?@ <BC> AMPEL eingeben.
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Prifsummer paf3t auf

Unser Prilfsummer fiir alle Atari-Computer ist
besonders komfortabel. Mit Hilfe dieses Pro-
gramms lassen sich Listings auf Anhieb korrekt
und problemlos eingeben.

ag der Atari-Prifsummer auf den ersten Blick

etwas umfangreich erscheinen, der Aufwand

lohnt sich. So legt der Priifsummer zum Beispiel
eine zusétzliche Statuszeile am oberen Bildschirmrand an.
Diese Zeile ist von Basic aus nicht zu erreichen, also auch
nicht zu Iéschen. Weiterhin kénnen Sie den Prifsummer
auch fardie Eingabe von Turbo-Basic-XL-Programmen ver-
wenden. Beachten Sie hierzu die besonderen Hinweise!

In dem abgedruckten Listing finden Sie gewisse Zeichen
vor, die der Atari nicht kennt. Es handelt sich dabei einer-
seits um Dreiecke und andererseits um geschweifte Klam-
mern. Die Dreiecke stellen grundsatzlich Leerstellen dar;
Texte, die zwischen geschweiften Klammern stehen, repra-
sentieren Atari-spezifische Grafik- und Sonderzeichen. Ein
Beispiel: »ESC CTL=« entspricht dem ASCII-Zeichen 29,
Um dieses Zeichen einzugeben, betdtigen Sie zundchst
die <ESC>-Taste und dann gleichzeitig die
< CONTROL >- und die < = >-Taste. Daraufhin erscheint
das gewlnschte Zeichen auf dem Bildschirm. Eine kom-
plette Aufstellung aller Grafik- und Sonderzeichen finden
Siein der Tabelle. Weiterhin gibt es unterstrichene Zeichen,
die eine inverse Darstellung bedeuten. Bevor Sie ein sol-
ches Zeichen eingeben, missen Sie unbedmgt die Atari-
Taste betdtigen.
Bild 1 zeigt eine Programmzeile in der Ublichen Darstel-

lungsweise und zum Vergleich dazu eine in konvertierter
Form.

ITION 21,2 o
4a,5:7 FILEHQME SIZE":POSETY

485@ FOSITION 11,2:7 "{CTL Z>{CTL R>{CTL

RY{CTL R>{CTL R>{CTL R>{CTL RY{CTL R>{C
TL RLCTL R>{CTL RML{CTL R>{CTL R>{CTL R>
{CTL R} {SHIFT =3":POSITION 4,5:7 "FILENA
ME.ss-SIZE":POSITION 2,7

Bild 1. Oben eine Programmzeile, wie sie auf dem Bildschirm

erscheint. Darunter dieselbe Zeile in der konvertierten Form.

Geben Sie also zunachst das Priiffsummenprogramm
von Basic - oder Turbo-Basic XL - aus ein. Zwar werden
samtliche DATA-Werte nach dem Start mit RUN (berpriift,
aber »nobody is perfect«.

Kontrollieren Sie also das Prifsummenprogramm vor
dem Start noch einmal. Speichern Sie es dann auf einem
Datentrager. Jetzt kbnnen Sie das Programm beruhigt mit
RUN starten. Aus den DATA-Werten wird nun ein
Maschinen-Programm erzeugt. Sollte sich beim Eintippen
des Programms ein falscher DATA-Wert eingeschlichen
haben, so wird die entsprechende Zeilennummer auf dem
Bildschirm angezeigt.

Nach der Korrektur starten Sie das Programm erneut mit
RUN. Wurde das Programm fehlerlos eingegeben, stehen
folgende Funktionen zur Auswahl:

1. Das Priifsummen-Programm als Maschinensprache-
File auf Diskette schreiben. Nach Betatigung der Taste 1

fragt das Programm nach dem Namen fiir das Prifsum-
menprogramm. Tippen Sie also beispielsweise »PRUE-
FERQOBJ« ein, so wird nach Druck auf die
<RETURN>-Taste das Prifsumfnenprogramm auf Dis-
kette gespeichert. Der Computer schlieBt den Vorgang mit
der »READY«Meldung ab.

Um das Priufcode-Programm verwenden zu kdnnen,
I6schen Sie den Programmspeicher zundchst mit NEW.
Vom DOS-Meni aus (einfach DOS eintippen und die
< RETURN > -Taste betatigen) wahlen Sie die Option L und

Pruefcade ; > <

1948 PROC RECHNEN
LBLE m»«:cs xsu.?,m 764, TS5

£CY B85 by H. Kress/wh

m-:-mf : fz:?l#ﬂ.’.:‘fi:’l‘l’:r:_

MEND
IF TI=THeX
COLOR %0

COLOR {TX MO0 I3 #X1
DT

CXZCHEDHPLOT SPALIE, ZEILE
IF PEEKC7643=23 TFHEW

NEXT SPALTE

Bild 2. So sollte der Bildschirm nach dem Aktivieren des
Priifsummers aussehen

geben den Namen des vorher erzeugten Maschinenpro-
gramms ein. Jetzt wird das Prifsummenprogramm in den
RAM-Speicher geladen. Mit <B> gelangen Sie wieder
zurick ins Basic.

Aktiviert wird jetzt das Prifsummenprogramm mit
»?USR(1536)«<. Am oberen Bildschirmrand erhalten Sie
daraufhin eine zusétzliche Zeile mit dem Schriftzug »Prif-
code: > < (c¢) by W. Kress/wb«. Wie die Aufteilung des Bild-
schirms unter Verwendung des Prifsummenprogramms
aussieht, zeigt Bild 2.

2. Das Maschinenprogramm wird als Boot-File auf Kas-
sette geschrieben. Das spéatere Laden oder Booten geht fol-
gendermaBen vor sich:

- bei ausgeschaltetem Computer die < START >-Taste
driicken und Computer einschalten,

-nach Ertdnen des Summtons die < START > -Taste loslas-
sen,

- nacheinander die <PLAY >-Taste des Kassettenrecor-
ders und die < RETURN >-Taste betétigen,

- das Prifsummenprogramm wird geladen und automa-
tisch gestartet

3. Programm beenden. Das Maschinenprogramm wird
nicht gespeichert.

Das Prifsummenprogramm wird in der Page 6 abgelegt,
einem vor NEW geschutzten Speicherbereich. Abschalten
kann man es durch Driicken von < SYSTEM RESET >, ein
Neustart erfolgt mit dem Aufruf: »?USR(1536)«.

Sobald das Prifsummenprogramm aktiviert ist, kénnen
beim Zugriff auf ein Speichermedium Bildstérungen auftre-
ten. Um dies zu vermeiden, brauchen Sie nach dem Laden
oder nach dem Aufruf mit »?USR(1536)« nur »POKE
3999830« einzugeben.

Wurde das Programm von Kassette gebootet, wird es
jedesmal nach Betatigung der < SYSTEM RESET >-Taste
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erneut gestartet. Gibt man jedoch vor der Betatigung der
< SYSTEM RESET > -Taste »POKE 9,0« ein, kann man die-
sen Effekt umgehen.

Bevor Sie nun ein eingetipptes Basic- oder Turbo-Basic
XL-Programm mit RUN starten, sollten Sie es sicherheits-
halber- noch einmal speichern. Weiterhin sollte das
Prifsummen-Programm mit < SYSTEM RESET > desakti-
viert werden, da auch manche Basic-Programme die Page
6 flr Maschinen-Unterprogramme verwenden. Es konnte
sonst zu Uberschneidungen und zum Systemabsturz kom-
men.

Der Prifcode besteht jeweils aus zwei Zeichen. Er setzt
sich aus den Buchstaben von A bis Z zusammen. Geben
Sie nun probeweise eine Programmzeile ein und schlieBen
Sie mit der < RETURN >-Taste ab. Der zugehdrige Prif-
code erscheint dann in der obersten Zeile. Solite der Code
nicht mit dem im abgedruckten Listing Ubereinstimmen,
kann die Programmzeile sofort verbessert werden. Die
jeweilige Programmzeile braucht dazu nicht erneut einge-
geben zu werden, da samtliche Editierfunktionen des Atari-
Computers zur Verfiigung stehen.

Ein wichtiger Hinweis:

Fiir die erste Programmzeile kann eventuell ein falscher
Priifcode errechnet werden. Solite die Priiffsumme also
nicht mit der im Listing abgedruckten Gtbereinstimmen,
fahren Sie mit dem Cursor nochmals auf die erste Zeile.
Sobald Sie die <RETURN>-Taste betdtigt haben,

erscheint der richtige Code auf dem Bildschirm. Stimmt
der ausgegebene Wert dann immer noch nicht, Uiberpriifen
Sie nochmals jedes einzelne Zeichen der von lhnen einge-
gebenen Programmzeile.

Bei der Eingabe von Programmen sind die Ublichen
Abkilrzungen fiir Basic-Befehle zulassig. Sie kénnen also
zum Beispiel G. fiir GOTO, SE. fir SETCOLOR und so wei-
ter verwenden. Eine Ausnahme gilt jedoch bei der Abkiir-
zung fir den PRINT-Befehl, den man in der Regel mit
einem Fragezeichen abkilrzen kann. Verwenden Sie das
Fragezeichen bitte nur dann, wenn es auch im Listing
verwendet wird.

Méochten Sie nachtraglich ein Programm (berprifen, so
laden Sie zuerst das Priifsummenprogramm und starten es
mit »?USR(1536)«. AnschlieBend laden Sie Ihr Programm
und listen einen Teil auf dem Bildschirm. Dann bewegen
Sie den Cursor an irgendeine Stelle einer Programmazeile.
Mit Betéatigung der < RETURN > -Taste wird der Priifcode
in der Statuszeile dargestellt. Stimmt der Priifcode mit dem
im beigefigten Listing Gberein, betdtigen Sie wieder die
<RETURN >-Taste und der Priifcode der ndchsten Zeile
wird errechnet und angezeigt. Auf diese Art und Weise kén-
nen Sie ein komplettes Programm oder auch nur einzelne
Zeilen »durchchecken«.

Solite der Code nicht mit dem des Listings tUbereinstim-
men, Uberpriifen Sie lhre Programmzeile. Denn bei allen
abgetippten Listings gilt: Die Programme missen so abge-

4 S g e
§ 5 g
. iy .?'.‘ . - = X R =i . - o
= S8 ®BE ] =8 | 58 o GEl 2 k= ss | B0
Eo o g‘% Eao 2.2 '5‘% Ew 22 E‘f’,’ Eo B2 g“@‘
S -l S8|=8 | S8 58188 5z SR |22 |43
U =& | 2£ ao|=8 | BE oD | =8 | §& oo =8| 2E
5 |'B & A| B c A |B (] A|B c
0 E] CTL, 19 CTLS 128 n (Invers) CTL . 147 (Invers) CTL S
1 E] CTL A 20 E] CTLT 129 “ (Invers) CTL A 148 u (Invers) CTL T
2 [j] CTLB 21 E CTLU 130 .] (Invers) CTL B 149 E {Invers) CTL U
3 ‘I] CTLC 22 ID CTLV 131 n (Invers) CTL C 150 I] (Invers) CTL V
4 E] CTLD 23 E CTL W 132 (Invers) CTL D 151 H {Invers) CTL W
5 E CTLE 24 E, CTLX 133 ﬂ (Invers) CTL E 152 u {(Invers) CTL X
6 CTLF 25 [] CTLY 134 (Invers) CTL F 153 ﬂ (Invers) CTL Y
T CTL G 26 E’ CTLZ 135 {Invers) CTL G 154 n (Invers) CTL Z
8 iZ’ CTLH 27 E] ESC ESC 136 ﬂ (Invers) CTL H 156 ESC SHIFT DEL
9 G CTL1 28 Iil ESC CTL — 137 H (Invers) CTL 1 157 ESC SHIFT >
10 D CTL] 29 E ESCCTL =| 138 [! (Invers) CTL | 158 ESC CTL TAB
so | I | o
1 CTLK 30 ESC CTL + 39 (Invers) CTL K 159 ESC SHIFT TAB
12 E] CTLL 31 ESCCTL* | 140 u (Invers) CTL L 224 n (Invers) CTL .
13 E CTL M 96 E] CTL . 141 i (Inwvers) CTL M 251 n {Invers) CTL :
14 |;] CTL N 123 @ CTL; 142 ! (Invers) CTL N 252 ll (Invers) SHIFT =
15 D CTL O 124 III SHIFT = 143 ﬂ (Invers) CTL C 253 E ESC CTL 2
16 @ CTL P 125 @ ESC CTL - 144 n (Invers) CTL P 254 n ESC CTL DEL
17 ‘E CTLQ 126 EJ ESC DEL 145 H (Invers) CTL Q 255 u ESC CTL >
18 ‘E] CTL R 127 EI ESC TAB 146 = (Invers) CTL R Tabelle der Atari-Grafikzeichen

61




tippt werden, wie sie gedruckt sind. Stimmt die Anzahl der
Leerzeichen? Haben Sie eventuell Zeichen vertauscht?
Oder haben Sie ein »?« anstelle eines PRINT-Befehls ein-
gegeben? Haben Sie den Fehler gefunden? Dann weiter-
hin viel Erfolg mit Thren Atari-Programmen!

Besondere Hinweise zum
Priifsummenprogramm

Wenn Sie ein Turbo-Basic XL-Programm eingeben
mdchten, missen Sie das Prifsummenprogramm mit
einem Hilfsprogramm starten. Weiterhin empfiehlt es sich,
eine separate Diskette sozusagen als Eingabediskette zu
verwenden. Formatieren Sie also eine Diskette. Verwenden
Sie aber bitte nur DOS 2.0 oder 2.5! Speichern Sie
anschlieBend die DOS-Files und Turbo-Basic XL mit dem
Namen »AUTORUN.SYS« auf dieser Diskette. Dann schal-
ten Sie den Computer aus und booten die soeben ange-
legte Diskette. Geben Sie anschlieBend folgende Pro-
grammzeile ein:

1 BLOAD “D:PRUEFER.0BJ” :POKE $BC3E,$1E:*¥L-:NEW
Speichern Sie diese Programmzeile dann mit »SAVE
”"D:AUTORUN.BAS "« auf Ihrer Eingabediskette. Dieses
kurze Programm sorgt beim Booten des Computers dafr,
daB das Prifsummenprogramm automatisch geladen und
ausgefiihrt wird. Achtung: Das Priiffsummenprogramm
l1aBt sich nicht vom DOS-Menii aus starten! Die oben
aufgefiihrte Programmzeile muB unbedingt beim Boot-
vorgang ausgefihrt werden. Auf lhrer Prifsummer-
Diskette sollten sich also folgende Files befinden:

1. DOS.SYS (entweder DOS 2.0 oder 2.5)

2. DUPSYS (passend zum DOS.SYS-File)

3. AUTORUN.SYS (Turbo-Basic XL)

4. AUTORUN.BAS (das Initialisierungsprogramm)

5. PRUEFER.OB\J (das eigentliche Priifsummenprogramm
als Maschinencode-File)

Wenn Sie Turbo-Basic unter unserem Happy-DOS ver-
wenden, missen die einzelnen Files anders auf die Dis-
kette geschrieben werden. Die folgende Liste zeigt wie:

1. Diskette formatieren mit »FO # «

2. DOS.SYS auf die Diskette schreiben mit »IN # «

3. Turbo-Basic mit »COPY AUTORUN.SYS«auf die initia-
lisierte Diskette schreiben

4. Turbo-Basic mit »REN AUTORUN.SYS TURBO.COM«
auf der Diskette umbenennen

5. Mit »JOB TURBO« das Happy-DOS veranlassen, das
Turbo-Basic automatisch zu laden

6. »AUTORUN.BAS« wie in der ersten Liste beschrieben
auf die Diskette schreiben

7. PRUEFER.OBJ« auf die Diskette schreiben

Das Turbo-Basic wird dann automatisch geladen, gestar-
tet und der Prifsummer installiert.

Eine ahnlich Prozedur muB angewendet werden, wenn
andere DOS-Versionen, wie zum Beispiel OSS CP/A 1.2,
2.1 oder DOS XL, benutzt werden. Anstelle von Punkt 5
missen Sie allerdings von Basic aus die Befehisfolge
»*OPEN #1,80,”D:STARTUP:EXC”:? #1; "TURBO”:
END« eingeben. Dann wird auch in diesen DOS-Versionen
lhre Prafsummer-Diskette automatisch gestartet.

Basn:-P ramme schnell und

zuverlussug eingegeben

Um also unter Turbo-Basic XL den Prifsummer verwen-
den zu kénnen, brauchen Sie nur thre Prifsummer-Dis-
kette ins Laufwerk einzuschieben und lhren Computer ein-
zuschalten. Alles weitere erledigt der Computer von selbst.
Vergessen Sie bitte nicht, sich von der neuen Prifsummer-
Version auch eine Sicherheitskopie anzulegen. Sind noch
Fragen offen, wenden Sie sich bitte an die Redaktion.

(Werner Breuer/hf)
Steckbrief
Programm: Prifsummer
Sprache: Basic
Eingabehilfe: Prufsummer
Datentrager: Kassette, Diskette

100 REM 3463036305 3 39056 3696 36 363030 36 300 3030 300636 30 696 336 <LU>
118 REM * * <HA>
128 REM = PRUEFCODE fuer ATARI * <Cu>
138 REM = * <HE?>
1408 REM #® wvon W.Kress * <IZ>
1568 REM = Lindenweg 17 * <HA>
168 REM = 75990 Achern * <10>
178 REM # (c) by Happy—-Computer * <DC>
180 REM = * <HO>
19@ REM 3636363036 3636 36 3636 36696 36 36 969636 36 363636 36 96 3 3% 3 3 <MM >
200 REM <Ad >
Z21@ DIM F£(15) ,S5ED%(2) ,D¥(5@4) ,C+(11) <RC>
228 CF="{CTL ,2{CTL DXu7{CTL AX{CTL F)<

L{CTL M>{CTL B2S" <IZ>
-23@ GRAPHICS @:POKE 82,0:POKE 752,1 <kNV>
Z24@ POSITION 12,1@3:POKE 201,8 <BO>
2598 7 "Bittewwarten.!":POKE 752,00 <DX>
260 I=1080 <BZx
270 FOR I=1 TO 497 STEF 8 <0L>
Z28@ FPSuUmMM=0 <MG>
298 FOR J=@ TO 7 <PK>
308 READ SED% <IV>
31@ H=ASC(SED#(1))—-48 <EQ>
328 IF H>? THEN H=H-7 <LT>
IE@ L=ASC(SED$(2))—-48 <GE>
340 IF L>9 THEN L=L-7 <SR>
F5@ DEZ=H#16+L :D$(I+J)=CHR%(DEZ) LIV

368 PSUMM=PSUMM+DEZ <MV>
Z7@ NEXT J <GR>
F8@ READ ZsumM <AW>
9@ IF PSUMM=ZISUMM THEN 410Q <IN>
4@ 7 "{ESC CTL Z23DATENFEHLER.L'":LIST Z:

END <YX>
410 GSUMM=GSUMM+PSUMM: Z=Z+18 <NJ >
428 NEXT I <FY>
470 READ ESUMM <SL>
44Q 1F ESUMM=GSUMM THEN 446@ <Z0>
45@ ? "{ESC CTL Z3>FEHLENDE.ODER.DOFPELTE

~DATA-ZEILE":END <IZ>
46@ ? "{ESC CTL 23" <EX>
47@ ? "{ESC CTL <3>" <RP>
48@ POSITION 2,6:z7 :POKE 752,1 <ue>
498 7?7 ,"{CTL YX}1{CTL Y3}.Auf.DISKETTE.sch

reiben{ESC CTL =}{ESC CTL =2>" <AY>
S8 ? L"{CTL Y22{CTL YJ.Auf.CASSETTEasch

reiben{ESC CTL =3{ESC CTL =>" <ar>
518 ? ,"{CTL Y>3{CTL YI.ENDE" <VR>
SZ2@ OPEN #1,4,0,"K":GET #1,K:CLOSE #1 <NR>
530 K=K-48:IF K<1 OR K>3 THEN ? "{ESC CT

L 23";:60T0 52@ <WuU>
540 POSITION 3,4+3%K:? "———>"; <FU>
S5@ POSITION 2,2@:7 "{ESC SHIFT DEL>"; <EW>
568 ON K BOTO 5?0 59@a,5680 <DI>

570 POKE 752,8:7 “{ESC TABXDATEINAME Az aa

Listing zum Atari-Priifsummer
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Di: {ESC CTL +3{ESC CTL +>{ESC CTL +3{ESC

CTL +3"; ° <KM>
S88 POKE 764,44: INPUT F$:D=1:G0TQ 41@ <ZI>
598 F$="C:":D=0 <MT>
608 ? ,"CASSETTELFERTIG.MACHEN,.RETURN"; <AH>
&61@ TRAP &40 <0J>
&2@ OPEN #1,8,128,F$ <YW>
630 IF D THEN ? #1;D$(1,580); <UB>
643 IF NOT D THEN 2 #1;C$;D$(7,494) XKD
658 CLOSE #1:G07T0 478 <EW>
&6@ ? “{ESC CTL 2¥{ESC CTL —}{ESC SHIFT
DEL3{ESC TAB}I/0a—~FEHLER.";PEEK(195); <CR>
&78 TRAP 400@0:CLOSE #1:60T0 488 <H@>
&80 POKE 752,@:END LYW
&98 REM <ZP>
1808 DATA.FF,FF,2@8,38,E7,39,A2,FF,1271  <EA>
1818 DATA.BD,EB,38,9D,08,0846,CA,EQ,1869  <NF>
1828 DATA.FF,D@,FS,A2,48,BD,BA,38,1349  <VW>
183@ DATA.YD,0@,081,CA,10,F7,A2,0F ,800 <0oL>
1240 DATA.BD,@8,E4,9D,61,81,CA,10,890 <LI>
1858 DATA.F7,18,AD,65,01,49,01,8D,793 <MP>
1868 DATALGER,B6,AD,56,081,69,08,8D,4635 <CE>
1@7@ DATALSC,B6,AF,2A,8D,55,081,A9,737 LXMW
1680 DATA.BS&,8D,66,01,AD,67,81,8D,668 <VB>
1898 DATA.3@8,B86,AD,68,81,8D,34,086,531 <HH>
1188 DATA.38,AD,3@,02,E9,B82,8D,02,657 <IR>
111@ PATA.D&,8D,11,086,AD,31,082,E9,627 <EV>
1128 DATA.P@,8D,B7,86,8D,12,086,A9,488 <DM>
113@ DATA.4S,28,74,38,98,11,86,26,620 <CP>
1148 DATA.BS,A%,80,208,7A,38,98,087,536 <va>
1150 DATA.BE,17,04,20,01,85,18,548,3308 <@z>
116@ DATA.AZ,@8,DD,1A,083,F3,08,E8,892 <CH>
1178 DATA.ES,ES,E®,21,D8,F4,18,60,1293  <CK>
1188 DATA.7@,42,39,01,9E,86,9E,06,564 <UI>
1198 DATALTE,B&,75,86,9E,06,9E,086,615 <EX>
1208 DATA.0@,00,00,00,4C,2E,22,5%,240 <CY>
121@ DATA.3A,Z22,2C,58,45,45,48,28,469 <TN>
1228 DATA.31,31,33,29,2R,32,35,36,390 <LL>
1230 DATA.ZA,S50,45,45,48,28,31,31,473 <SG>
1748 DATA.34,29,9B,01,61,45,01,04,420 <SW>

1250 DATALS4,38,72,75,65,66,635,6F,776 <YW>

1268 DATA.64,65,00,1A,00,00,1E,08,257 <ER>
1270 DATA.@O,1C,08,00,08,563,09,00,144 <LV
1288 DATA.18,15,88,82,79,00,37,0E,333 <NU
1298 DATA.08,7B,72,65,73,73,0F 77,622 <KV
1300 DATA.LZ,68,A9,FF,8D,38,82,A9,986 <OK>
1310 DATALFF,8D,31,082,A8,83,89,08,795 <ZL>
1320 DATA.LD1,99,FF,FF,88,18,F7,AB,1223  <DR>
1330 DATA.FF,A2,085,BD,33,01,99,14,842 <ao>
1340 DATA.B3,C8,E®,03,D0,82,A0,FF,1055 <o)
1350 DATA.CA,18,F8,508,AS,77,F@,84,10888  <0OT>
1360 DATA.AY,FF,B5,26,A%,FF,85,27,1191  <LE>
1378 DATAACH,77,A85,73,F@,2D,AS,A1,1208  <VB>
1380 DATA.18,84,C6,73,F8,25,A6,78,896 <NG>
1398 DATA.ED,14,01,E6,78,C9,9B,D@,1124  <ZM>
1400 DATA.4F,AZ,08,86,78,86,73,A6,718 <WM>
1418 DATA.AB,B86,71,A6,A1,86,72,A2,1144  <OR>
1478 DATA.9E,B&,26,A2,06,86,27,E6,981 <AY>
1438 DATA.77,DB,35,2@,3E,Fs,08,C9,929 <CM>
1448 DATA.9B,D@,02,E6,73,28,468,A2,1088 <I0>
145@ DATA.B@,CY,9B,F0,26,86,CC,AR6,1138  <LN>
1440 DATA.B®,86,D1,85,CD,AB,08,456,919 <0zZ>
1470 DATA.D1,98,@C,18,A2,83,B5,CD,748 <DL>
148@ DATA.75,CA,95,CD,CA,DB,F7,86,133&6 <ZI>
149@ DATA.CD,26,CC,88,D0,E9,E6,08,1254  <EW>
150@ DATA.AG,A1,6@,A7,04,A08,02,20,784 <HA>
151@ DATA.CC,B6,AZ,03,B5,CA,95,CD,1112  <MP>
1528 DATA.CA,DB,F9,A?,1A,208,CC,06,1896 <IN>
153@ DATA.AS,CD,18,49,21,8D,48,01,736 <BX>
1548 DATA.AS,D@,&9,21,8D,47,01,84,856 <ue>
1558 DATA.D@,CE,84,00,68,85,72,84,10815 <LY>
1568 DATA.71,8&,CB,86,CC,86,CD,AB,1287 <JS>
1578 DATA.18,18,A2,05,36,CB,CA, 10,490 <RI >
158@ DATA.FB,38,A2,83,B5,CA,F5,6F,1211  <RY>
1598 DATA.9S,73,CA,DB,F7,98,0B,B5,1257 <GI>
1642@ DATA.74,95,CB,ES,E8,83,D8,F7,1382 <II>
161@ DATR.E&,DB,E88,D@,DC,&0,E2,02,1326  <JV>
162@ DATA.E3,02,00,38,00,00,00,00,285 <BR>
1638 DATALSIA23 <N@>

Listing zum Atari-Priifsummer (SchluB)

Sie mdéchten unser ne(:estes Listing abtippen?
Mit AMPEL wird das Eingeben von reinen Atari-
Maschinenprogrammen zum Kinderspiel.

peziell bei Maschinenprogrammen kommt es darauf

an, daB jedes Byte korrekt eingegeben wird. Schon

ein einziger falscher Wert fihrt meist dazu, daB das
eingegebene Programm nicht 1&uft. Dies hat dann oft eine
stundenlange Fehlersuche zur Folge. Deshalb haben wir
fir Sie »AMPEL« (Atari-Maschinen-Programm-Eingabe-
Listing) entwickeln lassen. Und damit das Eintippen flr Sie
moglichst einfach und reibungslos verlauft, wahlen wir eine
spezielle Darstellungsform fir Maschinenprogramme.
Beachten Sie bitte, daB Sie zukUnftig unbedingt AMPEL-
Version 1.1 verwenden missen, um Atari-Maschinenpro-
gramme einzugeben. Von Basic aus lassen sich solche
Listings nicht eingeben. Verwahren Sie also das Programm
zu AMPEL sorgféltig und legen Sie eine zusétzliche Kopie
an einen sicheren Platz.

Geben Sie zunichst das nachfolgende Listing ein. Ver-
wenden Sie dazu den Atari-Prifsummer. Bevor Sie AMPEL
mit RUN starten, soliten Sie das eingegebene Basic-
Programm auf Diskette oder Kassette speichern. Hat sich
namlich ein Fehler im Maschinensprache-Teil eingeschli-
chen, kann lhr Computer abstirzen. In dem Fall miBte
AMPEL erneut eingegeben werden.

Ampel-Version 1.1

Nachdem Sie das Programm mit RUN gestartet haben,
werden zuerst die DATA-Werke eingePOKEt. Dieser Vor-
gang nimmt einige Sekunden in Anspruch. Danach mus-
sen Sie die Lidnge des einzugebenden Maschinenpro-
gramms eingeben. Diesen Wert entnehmen Sie bitte am
Ende des abgedruckien Maschinenprogramms. Anschlie-
Bend geben Sie den Programmnamen an, unter dem lhr
Programm gespeichert wird. Auf dem Bildschirm erscheint
jetzt »0000:«, die Aufforderung, mit der Eingabe der ersten
Zeile des AMPEL-Listings zu beginnen.

Betrachten wir eine AMPEL-Listing-Zeile aus der N&he:
0000:00 02 00 07 06 07 20 BD <F3>

Die ersten vier Zahlen (hier 0000) stellen sozusagen die
Zeilennummer dar. Diese Zahlen sowie den darauffolgen-
den Doppelpunkt brauchen Sie nicht einzugeben. Danach
folgen'acht zweistellige Hexadezimalzahlen, die Sie dem
Listing entnehmen. Die Eingabe erfolgt ohne Betatigung
der <RETURN >-Taste. Der Cursor springt selbstandig
von einer Position zur ndchsten. Leerzeichen sowie die bei-
den Zeichen » < « und » > « fligt AMPEL automatisch ein. Ist
die Prifsumme korrekt - sie muB auch von Ihnen eingege-
ben werden - springt der Cursor in die néchste Zeile. Falls
nicht, ertdnt ein akustisches Signal und alle acht Werte,
inklusive der Priifsumme, missen nochmals eingegeben
werden. Dadurch wir gewahrleistet, daB wirklich alle einge-
gebenen Hexadezimalzahlen im Listing stimmen und sich
keine unbemerkten Fehler einschleichen kénnen.
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AuBer den Hex-Tasten (<0> bis <9> und <A> bis
<F>), wird nur noch <DELETE BACKSPACE > zum Kor-
rigieren des letzten Zeichens und < CONTROL S> abge-
fragt.

Zwischenspeichern

Da Sie ein umfangreiches Maschinenprogramm sicher
nicht an einem Tag eintippen mdchten, kénnen Sie zu
jedem Zeitpunkt mit < CONTROL S> zwischenspeichern.
Dazu betétigen Sie einfach < CONTROL S>> und der Code
wird unter dem zuvor eingegebenen Programmnamen
gespeichert. Weiterhin wird automatisch die jeweils zuletzt
gespeicherte Version in > BACKUPOBJ« umbenannt. Zuvor
wird natlrlich eine altere »BACKUPOBJ«Datei geltscht.
Danach kénnen Sie den Computer ausschalten oder
AMPEL mit < RESET > verlassen.

Wenn Sie das néchstemal AMPEL starten, muB wieder
die Programmldnge und der entsprechende Name, mit
dem Sie lhre letzte Version gespeichert haben, eingegeben
werden. Existiert bereits eine Datei mit dem entsprechen-
den Namen, wird die Datei automatisch geladen. Weiterhin
wird noch die Zeilennummer auf dem Bildschirm ange-
zeigt, ab der Sie mit der Eingabe der Hex-Werte fortfahren
miissen.

Speichern Sie lieber ofter mit <CONTROL+S>, um
auch gegen eventuelle Stromausfélle gewappnet zu sein.
Weiterhin empfiehlt es sich aus Sicherheitsgrinden, zwei
Disketten fiir Daten vorzusehen. Wenn Sie das komplette
Programm eingegeben haben, speichert der Computer
nach Eingabe des letzten Bytes das Programm auf Diskette
und meldet sich danach mit der READY-Meldung.

Wenn Sie lhr Maschinenprogramm anschlieBend laden
mochten, erfolgt dies vom DOS-Menii aus. Wahlen Sie hier
die L-Funktion und geben Sie anschlieBend den entspre-
chenden Programmnamen ein.

Besondere Hinweise fur
Kassettenrecorder-Besiizer

Damit AMPEL auch einwandfrei mit einem Kassettenre-
corder funktioniert, mussen folgende Programmzeilen
gedndert werden:

290/ F$=2C=" - :AD=0'

300 ? " Altes File laden J/N ” ;

310 INPUT FR$

320 IF FR$< >"J” THEN 510

420 TRAP 510:0PEN #1,4,123,F$

590 TRAP 660:CLOSE# 1:0PEN #1,3,128,F$

Die Zeilen 330 bis 360 entfallen, ebenso die Zeilen 450,
600 und 610.

Speichern Sie anschlieBend die gednderte AMPEL-
Version mit CSAVE. Somit haben Sie das bendtigte Einga-
beprogramm bereits vorliegen.

Sicherheit Uber alles

Mit < CONTROL S>> kann zu jedem Zeitpunkt gespei-
chert werden. Daraufhin erklingt ein doppelter Signalton.
Betétigen Sie dann noch die <RECORD>- und
< PLAY >-Tasten des Recorders und anschlieBend die
< RETURN >-Taste. Der Speichervorgang beginnt. Wenn
Sie dann mit einem anderen Programm arbeiten mdchten,
gelangen Sie mit <RESET > zurick ins Basic.

64

Wenn Sie zu einem spéateren Zeitpunkt mit der Arbeit fort-
fahren mochten, laden Sie wieder zuerst AMPEL, starten
es mit RUN, geben die Programmlénge ein und beantwor-
ten die Frage »Altes File laden J/N«mit J. Daraufhin meldet
sich der Computer wieder mit einem Brummton. Spulen
Sie das Band an den Anfang zurlick, betdtigen Sie dann
noch die < PLAY >-Taste und <RETURN > . Jetzt wird der
zuletzt eingegebene Programmteil geladen. AnschlieBend
meldet sich der Atari-Computer wieder mit der Zeilennum-
mer, ab der Sie mit der Eingabe fortfahren miissen.

So sieht der Bildschirm bei der Eingabe von Maschinenpro-
grammen aus. Zwischenspeichern kann man jederzeit mit
der Tastenkombination < CONTROL+S>.

Um spéter das eingegebene Programm zu starten, muB
stets zuerst das »Kassetten-Hilfsprogramm« geladen wer-
den. Nach dem Ladevorgang meldet sich der Computer mit
dem Brummton. AnschlieBend legen Sie bitte lhre Kassette
mit lhrem Maschinenprogramm in den Recorder ein,
drucken die < PLAY >-Taste des Recorders und wahrend
Sie die < START >- und < OPTION > -Tasten des Compu-
ters driicken, schalten Sie die Stromversorgung ein. Nach
dem Brummiton nur noch <RETURN> dricken und lhr
Programm wird geladen und anschlieBend automatisch
gestartet.

Programme schnell geladen

Speziell bei Kassettenrecordern kann es Probleme beim
Laden von Maschinenprogrammen geben. Deshalb soliten
Sie stets mehrere Sicherheitskopien von lhren Program-
men machen. Hinzu kommt, daB das Laden von Kassette
sehr viel Zeit beanspruchen kann, da die Ubertragungsge-
schwindigkeit sehr langsam ist. Besitzer einer Disketten-
station haben es hier viel besser. Sollten Sie mit AMPEL auf
Schwierigkeiten stoBen, wenden Sie sich an die Redaktion.

: (Frank Ostrowski/Werner Breuer/hf)

Steckbrief
Programm: AMPEL
Sprache: Basic
Eingabehilfe: Prifsummer
Datentrager: Kassette, Diskette




188

3

54@

S70
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1022
1838

1852
1868
i@7@
1880
1098
1102
1110
1128
1130
1140
1150
1168

1178
1192
120a
121@
1228
1232
1248
125@

o " BRI I I R

2
118 ? ya¥asssssAtari -AMPEL suna®"
115 7 ,"a*a(c)aHappy-Computer.*"
117 ? Ja¥easasaVersional.lasa®"
128 7 " aEERER RN E RN RN
13@ 7
14@ ? ,"CTRLaSa.=.Sichern"
i5@ 7

168 ? "Einen.Moment.Geduld.bitte.”;
190 POKE 1&,564:POKE S53774,64

238 DIM F$(15) ,FB$(15) ,FR¥(27)

240 DIM ML$(261) ,CIDF(83)

252 GOSUB 1002

25@ ? CHR#(156)

278 ? “Programmlaengea*j:INPUT L
288 DIM AF(L+8)

298 7 "Programmname.s";:INPUT F$
328 IF F$="" THEN 290

318 F=@:FOR I=1 TO LEN(F$):F=F+(F$(1,I)=
II=l!’=

328 IF F=@ THEN FR$="D:":FR$(3)=F%$:F$=FR

NEXT I

33@ ? "Filename.";F$

34@ FB$="D:BACKUP.OBJ"

350 FR$=F#:FR$(LEN(FR$)+1)=","

3580 FR$(LEN(FR$)+1)=FB%$(3)

420 AD=@: TRAP 51@:0PEN #1,4,8,.F%
43@ E=USR(ADR(CIO®$),1,7,ADR(AS) ,L)
44@ IF E=1 THEN ? "Schonafertig":END
45@ IF E<>13& THEN ? "Disk-Read—Error.";
EzEND

468 AD=PEEK (85&) +256%PEEK (857)

478 AD=8B%*INT (AD/B) : TRAF &5535

51@ CD=USR(ADR(MLS$) ,ADR (A$) ,AD)
528 ON CD GOSUB 59@,459@,716

533 AD=AD48% (CD=@)

IF ADL=L THEN 518

S55@ AD=L:G60SUB 59@

568 POKE 16,192:POKE S53774,192:END
TRAP 5@@:CLOSE #1:XI0 33,4#1,0,0,FBs
608 TRAP &18:CLOSE #1:XI0 32,#1,0,0,FR¥
618 TRAP &&@:CLOSE #1:0PEN #1,8,0,FF
4620 E=USR(ADR(CIOS) ,1,11,ADR(AS) ,AD)
630 CLOSE #1

IF E<>1 THEN ? "Disk-Error.";E
&5@8 TRAP A5535: RETURN

&60 CLOSE #1

678 ? "Disk-Error.";PEEK(193) :RETURN
&98 ? CHR#$#(253):7 "Pruefsummenfehler"

788 RETURN

718 ? "Fehler!!!!";:LIST S18:END
i2a2 =0

121@ FOR I=153& TO 1592

READ A:R=Q+A:POKE I,A
NEXT I

1848 IF @<>419&6 THEN ? "DatasError":LIST
1302, 139@: END

=8

FOR I=1 TO 261

READ A

IF A>255 THEN GOSUB 1198
ML$ (I)=CHR% (A) : @=Q+A
NEXT I

READ A:IF Q<>A THEN 1200
=8

FOR I=1 TD 83

READ A:Q=RQ+A:CI0N$(I)=CHRS (A)
NEXT 1

IF @<>18894 THEN ? "Data.Error.";:L
IST 1950,2@88@:END

RETURN

IF @=A THEN READ &:0=0:RETURN
? "Data.Error"

IF A=7931 THEN LIST 1430,1532
IF A=6585 THEN LIST 1548,1640
IF A=B135 THEN LIST 14650,175@
IF A=7184 THEN LIST 1768,184@
IF A=2222 THEN LIST 187@8,191@

<{HI>
<X0>
<JIT>
<8E>
<{HH>
<Ju>
LZY >
<JIY>
LCL>
<0a>
<HK>
SHH>
<@T>
<DG>
<EH>
<G>
<IR>
<HAZ>

<IR>

KUE>
<TA>
N>
LXT>
<Ig>
<QK>
<ZH>
<IN

<aL>
£aT>
<vax
<Xm>
<PH>
{sV>
<HK>
<NI>
<XR>
<HD>
<IF>
<MuU>
<LC>
<LI>
<ZN>
<FB>
<LG>
XX >
<PO>
<HR>
<CH>
{HO>
<HU>
<KX>
<EY>

LIv>
<XD>
<RZ>
LQr>
<EL>
<HY>
<ER>
<FZ>
<HH>
LJIT>
<@QL>
<FG>

<HP>
<PQA>
<VA>
<Ga>
<IYy>
<Px>
<RD>
<XK>
<ou>

1302
1310
1328
1338
1348
1250
1360
1370
1380
1390
1438
1440
1452
1448
1470
1480
1490
i15ee
1512
1520
1532
1540
1558
1560
1578
1580
1590
102
161@
1620
1638
1640
1650
1660
1670
1688
1698

1718
1720
1738
1748
1758
1748
1770
178@
1798
1808
1818
1828
1838
1849
1850
186@
1878
i88@
1893
1702
1910
1950
1968
1978
198@
199@
2002
2912
2026
2038
2048
2858
2060
2070
2280

DATAL173,37,228,72,173,36
DATAL228,72,96,72,74,74
DATAL74,74,32,28,5,104
DATA.41,15,9,48,201,58
DATA.144,2,185,56,168,173
DATA.71,3,72,173,70,3
DATA.72,152,96,58,31,30
DATALZE,24,29,27,51,53
DATA.48,63,21,18,58,42
DATA.S56,19@,52
DATA.1469,0,133,213,104,201
DATA.2,24@,16,17@,240,5
DATA.104,104,282,208,251,169
DATALI,44,169,1,133,212
DATA.95,1084,133,215,104,133
DATA.Z214,104,133,217,104,133
DATALZ16,24,101,214,133,214
DATAL165,217,101,215,133,215
DATA.169,155,32,28,6,145
DATAL217,32,9,6,165,216
DATAL7931
DATAL32,9,6,16%,58,32
DATA.28,6,169,8,133,218
DATA.173,252,2,41,191,142
DATAL17,221,39,6,248,5
DATA.202,16,248,48,239,134
DATA.219,141,252,2,32,8
DATALG,41,127,32,28,6
DATAL165,219,201,16,240,148
DATA.144,408,165,218,240,205
DATAL74,176,5,169,126,32
DATALLSSS
DATA.28,6,140,4,70,220
DATA.102,221,102,222,1082,223
DATA.102,224,182,225,102,226
DATA.1D2,227,102,228,136,208
DATA.235,198,218,184,88,178
DATA.10,18,10,10,148,4
DATA.1@,38,228,38,227,38
DATA.226,38,225,38,224,38
DATA.223,38,222,38,221,38
DATA.220,136,208,234,230,218
DATALB13S
DATA.165,218,201,18,240,19
DATA.281,16,208,4, 149,68
DATAL208,5,74,176,206,169
DATA.32,32,28,6,184,80
DATA~198,165,217,10,101,216
DATA.10,181,220,10,101,221
DATA.10,101,222,18,101,223
DATA.18,181,224,10,101,225
DATA.10,101,226,10,101,227
DATA.197,228,208,18,169,62
DATAL7184
DATA.32,28,6,180,7,185
DATA.220,8,145,214,136,14
DATA.248,169,@,44,169,2
DATAL133,212,96

DATAL2222
DATA.104,201,4,208,56, 104
DATA.184,17@,184,104,133,212
DATA.104,133,214,104,133,213
DATA.104,133,216, 104,133,215
DATA.160,134,138,201,8,176
DATAL33,19,12,10,10,170
DATAL165,212,157,66,3,165
DATR.213,157,68,3,1465,214
DATAL157,69,3,165,215,157
DATAL72,3,165,216,157,73
DATAL3,32,86,228,132,212
DATA.16%,8,133,213,95,16@
DATA.1@,170,240,244,104,104
DATA.2@2,208,251 ,248,237

LYX>
<HI>
<ZA>
<Ja>
<OH>
{DH>
<CG>
<IL>
<KV >
<PY >
{HX>
LYR>
<RI >
<BU>
<YK>
L6G>
<UF >
<Id>
<SR>
<LG>
<HS>
<OxX>
<Ja>
<HS>
LDP>
<Ga>
<UH>
<GB>
{I18>
<CF>
<RE>
<PH>
<Yv>
<VE>
LY >
<@R>
<BA>
<Lo>
<y
LYP>
<RU>
06>
<LZ>
<HO>
<HK>
<EG>
<JZ>
LZP>
<uar
LYP>
<ca>
<GR>
<HNT>
<NS>
<LL>
<KJT>
<HU>
<CA>
{HM>
{KE>
<AX>
<DH>
<HG>
<AX>
<LE>
<VR>
LTG>
<AD>
<{SE>
<HH>
<QU>
{8B>
LJ@>

Eingabehilfe »AMPEL« fiir Programme in Maschinenspra-
che. Bitte mit dem Prifsummer von Seite 60 eingeben.

e
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Av

lle (Atari-)Welt spricht vom Turbo-Basic und erfreut
Asich der immensen Vorteile und erweiterten Fahig-
keiten gegenliber dem »Atari-Basic« - voraus-
gesetzt, man verfligt (iber ein Diskettenlaufwerk. Wer indes
nur einen Kassettenrecorder sein eigen nennt, stand bis-
lang im Regen. Die Ladeprozedur des Turbo-Basic war
namlich ausschlieBlich auf Diskettenbetrieb ausgelegt.
Diesem MiBstand macht das Programm »Turbo-Load« jetzt
ein Ende. Sollten Sie der Vorziige des Turbo-Basic noch
nicht gewahr sein, hier ein paar Appetitanreger:
Der Turbo-Basic-Interpreter
- ist voll kompatibel zum Atari-Basic
- macht auch Atari-Basic-Programme wesentlich schneller
- erweitert den Befehissatz um so wichtige Elemente wie
neue Schleifenformen (DO-UNTIL, WHILE-WEND etc.)
und Grafik-Kommandos (beispielsweise zum Zeichnen
von Kreisen und Rechtecken sowie zum Fiillen beliebiger

die Kassette,
fertig, los!

Benutzer eines Kassettenrecorders diirfen end-
lich aufatmen. Auch sie kénnen nun die Vorteile
des »lurbo-Basic« voll nutzen.

hinter Turbo-Load, speichern Sie dann das ebenfalls einge-
gebene Turbo-Basic. Zum Schutz vor unwiederbringlichen
Datenverlusten fertigen Sie mindestens eine Arbeitskopie
von dieser Turbo-Basic-Kassette. Zum Einsatz des Turbo-
Basic spulen Sie nun die Kassette auf den Anfang von
Turbo-Load und schalten den Computer ein, wahrend Sie
gleichzeitig die Tasten <OPTION> und <START>
gedrickt halten. Héren Sie den Summton, lassen Sie die
Tasten wieder los und starten den Recorder. Nach einer
kurzen Ladezeit fordert Turbo-Load Sie auf, die Kassette an
den Beginn der Turbo-Basic-Datei zu spulen, die Taste
< PLAY > des Recorders und abschlieBend < RETURN >
auf der Computer-Tastatur zu driicken. Eine knappe Vier-
telstunde spéter meldet sich Turbo-Basic zur Stelle.

Der Interpreter ist fest im Computer installiert, auch die
< RESET >-Taste bringt ihn nicht aus der Ruhe. Geben Sie
den Befehl »? FRE(0)« ein. Wenn der Computer die Zahl
»34018« ausgibt, ist alles in Ordnung. (ja)

Flachen). 2 Steckbrief
Eine vollstindige Aufstellung des Befehlsvorrats und der Programm: Turbo-Load
Handhabung des Interpreters entnehmen Sie bitte dem Srracha: Maschinensprache
Beitrag »Basic, schnell wie der Wind« ab Seite 68 dieser P 3 P
Ausgabe. Eingabehilfe: AMPEL
Geben Sie zundchst das Turbo-Load-Listing mit AMPEL T — 7 S——
ein und speichern Sie es. Auf der gleichen Kassette, genau ger:
Frogrammname :D: TURBOLOA.BIN P128:1F @7 9D 48 B3 AD 20 @07 <95> B2468:01 OF 0T O3 F& E4 00 20 <0@>
Laenge 1984 Bvtes 213@:9D 49 @3 20 546 E4 30 @3 <DA> B270:80 FO CD C@ &2 20 DA B1 <AB>
Q138:4C 94 O7 4C 3E 08B 20 5D <9A> BD278:@3 @6 D6 @6 B3 21 @8 E1 <7D>
2000:00 28 @@ BO7 21 A7 A9 3C <24> @140:88 AZ 0@ A? &5 8D 44 B3 <b&6> @280@:33 @6 B& @6 33 E1 0@ C7 <84>
Q2@8:8D B2 DI A 21 85 @C AT <14 P148:A%9 BA BD 45 B3 A9 20 SD <AD> B288:63 33 36 36 &4 CE @@ BE <69
2@10:87 B85 @D A% 22 85 DA AT <OQ1> @150:48 03 A9 B@ 8D 42 B3 20 <{FB> R2ZF@:=9C FC F& 66 65 &7 BR 7E <35>
2018:@7 83 @B 1B 40 OC 0@ @@ <DA> B158:56 E4 4C 22 @7 A2 12 AT <51> P298:3F 3T 3E IO 30 78 BA &7 <53
2020:20 &0 AZ D@ BD 0@ E@ 7D {AF> Q16@:BC 9D 42 D3 20 S& E4 &8 <SA> Q2AB:656 66 65 bbb 66 IC @@ FF <B3>
2028:20 BC BD @@ E1 9D 0@ @D <49 @1468B:AE 24 E4 AC 25 E4 EB D@ <DA> @2A8:31 31 31 31 31 7B OB FB <3ID>
2039:BD 20 ET 9D 00 OF ES DB <98 2172:@1 C8 BE F8 24 8C F? 24 (98> 22B0:81 81 Fi1 Bi B1 FB 8@ FB8 <{BB>
QO3IB:EB A2 @@ BD 36 B9 %D @0 <F@> @178:A% @0 8D BVE D4 78 AY FE <15> B2B8:8C 8C F8 B@ 98 CC 7D 9B <33>
@24@:0E E8 E@ BB D@ F5 A% @C <87 2182:8D @1 D3 AT AB 8D FA FF <FaA> 22C0:22 20 20 20 22 20 20 20 <AR>
2048:8D CS @2 A 1@ 8D C& B2 <FA> @188:A% 24 8D FB FF A9 DB 8D <2?1> @2CB8:20 20 20 20 20 20 P2 D1 <59
2a5@:8D F@ D=z AT BC 8D F4 @2 <EB> V19@:FE FF AT 24 8D FF FF A% <BB> 92D@: 02 @3 B4 BS @5 @7 TB 20 <08>
2@5B:A2 0@ A? BB 8D 42 @3 A9 {27 @198:CC 2@ AD 98 AT E@ 20 AD <74> 02D8:20 20 20 2@ 20 20 2@ 20 <D8>
2@5@:BE 8D 44 D3I AT @9 BD 45 <E4> D1AD:28 AT? 4@ BD @ D4 S8 20 <3I@> PZER:20 20 20 20 08 @9 @R BB <&6>
P@5B: @3 AT A7 8D 48 B3 AT 2B <51 @1A8:D3 @8 4C 47 &B 85 DS AB <62 @2ES:8C @D DE DF 10 9B 9B 2@ <2D>
2278:8D 49 @3 20 S6& E4 A2 1@ <CB> Q1iBD:20 B4 D4 AZ B4 A9 FF 8D <79 O2FR:20 20 20 20 20 20 20 20 <78
@@78:A7 @3 9D 42 B3 A% B85 9D <A8> @1B8:@1 D3I Bl D4 99 @0 21 C8 <12> @2FB:2@ 2@ 54 55 52 42 4F 20 <BC>
2080:44 @3 AT BA FD 45 B3 AT <EA> P1CO: D@ F8 CE @1 DI B? @@ 21 <10> Q300:4C 4F 41 44 Z0@ 31 Z2E IV <9E>
P288: ¥4 ID 4A BT AT B °D 4B <38> @1CB:91 D4 C8 DB F8 E& DS CA <D9> @3I028:98 2@ 228 20 20 20 20 20 <{CB>
20908:83 20 5& E4 A2 1B AR? O7 <AR> Q1D2:DP ET 4@ A% FE 8D @1 DI <@1> B310:28 &3 29 20 31 39 I8 37 <FB>
P@98:9D 42 @3 A% 1D 9D 44 @37 <C%> @1iDB:A? @@ 85 D6 A9 7@ 85 D7 (22> @318:20 20 48 &5 &E T2 &9 &B <FB>
20AB: A7 @7 9D 45 @3 A? B2 D <TA> @lE@:A? F7 85 D8 A% 7B 85 D9 <1lA> B320:20 46 &9 73 63 6B 9B FB {762
@PAB:48 @3 A% 0@ D 49 B3 20 <D&> D1EB: 20 12 @9 AT @@ 85 D& A9 <Bl: @328:98B 20 20 20 20 20 20 20 <AB>
PDBEY: S5 E4 12 BA CB BE F@ B3 <7A> @1FR:88 85 D7 A? F? 85 D8 A7 <83> O330:20 20 54 55 52 42 4F 20 <TE>
P@BB:4C JE BB 4C &8 DB AT FF <D7> Q1F8:8F 85 DY 20 12 B9 AT 0@ <D&> @3I38:42 41 53 49 47 28 58 4C <3D>
@8CR:CD 1D B7 D@ @S CD 1E @7 <EE> B20@:85 D6 AT P4 BS D7 AT Fl1 <Aé> 349:20 31 2E IS5 9B 20 20 2@ <7i>
BeC8:F@ CA AD 1E @7 C? CB 7@ <57> 22@8:85 DB AT AF BS D 20 12 <BE> @34B:20 20 20 2B 63 29 20 31 <15>
2eDp@:09 38 AD 1E @7 E? S 8D <24> B21@:0% &0 AS D7 18 &9 SO 85 <TAr P3ISV:3I9 3B 35 20 46 72 &1 SE <F@>
P@p8: 1IE 7 A2 1@ AY 1F 9D 44 <{3IF> @218:DB AR @@ 24 DA Bl D& F1 <CC> BI58: 6B 2@ 4F 73 74 72 &F 77 L57>
BRE@:@3 A? B7 D 45 @3 20 5& <FB> @220:DA C4 DB D@ @& AS D7 CS <4F> Q360:73 6B &9 9B 9B 9B 46 &5 <&A>
PREB:E4 1@ @3 4C 3E B8 AD 20 <81> @228:D% F@ @A C8 DB EF E& D7 <2F> @368B:468 &C 65 72 20 &2 65 67 <9D>
ROFB:07 C7 CY 98 @9 38 AD 20 <S&> B2T@:ES6 DB 4C 1D 99 &0 @B 18 <FA> B370:6D 2D 4C 61 &4 65 &E 20 <F5>
PeF8:@7 E? SB 8D 20 B7 AD 1F <18> P238:18 FF 3C 3IC &6 42 @@ Q@ <7F> Q37B:76 &F LE 20 4B &1 73 73 <BA>
@2198:87 .38 ED 1D @7 8D 1IF @7 <B2> B240:00 D56 &6 TE 76 66 BB BO <C7> A38@:465 74 74 65 21 47 B0 R@ <{SF>
2108:AD 20 @7 ED 1E @7 8D 2@ <DE> @248:18 3C && 7E &6 &5 @@ 3E <22
2110:07 EE 1F @7 D@ @3 EE 20 <EB> @25@:73 33 3E 3@ 3@ 78 @0 7C <E@>
B118:87 A2 1@ AD 1D A7 9D 44 <55 B258:37 33 IE IO 30 78 B2 0@ <AA>
@120:03 AD 1E @7 9D 45 @3 AD <B4> @260: 68 &3 36 IC I9 63 20 @1 <C7> Listing. »Turbo-Load«
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Wenn die KasseHe
mif der Diskefte

Mit dem hier vorgesteliten Programm lassen sich
alle fir Diskette gedachten Maschinenpro-
gramme von Kassette laden und starten.
F Programmen auf Diskette. Fast ausnahmslos alle
Programme, die wir im Heft abdrucken, bekommen
wir auf Diskette zugesandt. Das allein wére nicht weiter
schliimm. Nur, meistens sind die Programme so ausgelegt,
daB sie nur mit der Diskettenstation zusammenarbeiten.
Ganz schlimm wird es, wenn wir Maschinenprogramme
erhalten. Es ist fast unmdéglich, die Programme so umzu-
schreiben, daB sie sowohl mit Kassette als auch mit Dis-
kette funktionieren. AuBerdem miBten wir dann immer zwei
Versionen abdrucken, einmal fiir Kassetten- und einmal fr
Diskettenbetrieb. Da wir den Platz im Heft lieber mit ande-
ren Programmen oder Beitragen fiillen wollen, haben wir
uns eine elegante Losung einfallen lassen, die Nachteile
weder flir den Kassetten- noch fiir den Diskettenbetrieb mit
sich bringt.
Tippen Sie das Programm mit AMPEL ab und speichern

Sie es auf lhrer Kassette. Unser »COS«, »Cassetten Opera-
tions System«, wird geladen, indem Sie den Computer aus-

ur uns ist das schon ein Problem, die Sache mit den

Drei Funktionen hat COS. Die wichtigste ist die Funktion
< L >, mitder ein File von der Kassette geladen und gestar-
tet wird. Driicken Sie diese Taste, fordert der Computer Sie
mit einem Hupton auf, die Kassette auf den Anfang des zu
ladenden Files zu spulen, ihn wieder auf »PLAY« zu schal-
ten und eine Taste zu betatigen. »Turbo-Basic« 148t sich mit
COSleider nichtladen, da Turbo-Basic eine spezielle Lade-
routine flr den Diskettenbetrieb eingebaut hat, die mit Kas-
sette nicht funktioniert.

Mit der zweiten Funktion < C> wie »Cartridge« wird zu
einem eingesteckten Modul gesprungen beziehungsweise
das Basic gestartet. Verwenden Sie diese Funktion nicht,
wenn Sie Basic nicht eingeschaltet haben. Der Computer
hangt sich sonst auf, und Sie missen ihn mit <RESET >
wieder ins Diesseits der Bits und Bytes zurickrufen. Diese
Funktion wird auch zusammen mit dem Prifsummer ver-
wendet. Nachdem Sie den Prifsummer von Kassette gela-
den haben, miissen Sie irgendwie ins Basic kommen, um
den Prifsummer benutzen zu kénnen. Dies geschieht mit
der Funktion <C>.

Als letztes steht die Funktion <S> zur Verfliigung, mit
der ein geladenes Programm nochmals gestartet wird.
Nitzlich ist dies bei verschiedenen kleinen Demonstra-
tionsprogrammen, die nach getaner Arbeit wiederins COS

; s : zuruckkehren. h

schalten, die <START >-Taste drlicken, je nachdem, ob i)

Sie Basic bendtigen oder nicht, die <OPTION>-Taste Steckbrief

betatigen und den Computer dann einschalten. Er meldet -

sich mit einem Hupton. Spulen Sie jetzt die Kassette auf Programm: COS

den Anfang von COS, schalten den Recorder auf »PLAY« r :

. g : : Sprache: Maschinensprache

und driicken eine Taste am Computer. COS wird nun gela-

den. Das Programm beansprucht acht Blécke auf der Kas- Eingabehilfe: AMPEL

sette und ist somit schnell im Speicher. COS meldet sich Patentiaaer: Kieseie

mit einem Mend. ger:
Frogarammname :COS.EBIN P100:A? FF CD 32 @7 D@ BB CD <AD> B220:20 56 E4 AT A7 7D 42-83 <Cé6>
Lange 1808 Bvtes B1@8:33 D7 D@ @& 8D 3C @7 4C <BF > B228:A% 3A 7D 44 @3 AT @7 9D <4C>

@110:D5 @7 AD IC @7 D@ @3 4C <&2> 223I0:45 @3 A7 Bl 9D 48 @3 A9 <71>
P118:E8 @8 AD 3B @7 D@ OC AD <95> P238:80 9D 49 @3 2@ 55 E4 AR <87 >

o0E0:20 @7 B@ @7 /3D @7 A% 3C <C7> @Q120:EZ @2 8D 34 @7 AD E3I @2 <3F- 2240:0C FD 42 B3 20 56 E4 4@ <AB>
P208:8D0 02 DI A? 3D 85 @AC AT <F1x @128:8D 37 @7 A2 1@ A% @7 BD <77> @248:7D 48 &1 70 7@ 79 2D 43 <AA>
PQ10:07 B85 OD AT 48 835 @A AT <32> @13@:3B @7 9D 42 @3 A9 34 9D <@%9> B25@:6F 6D 7@ 73 74 65 72 20 <84
P218:07 85 @K A% D@ 8D 44 @2 {AF> B138:44 @3 A B7 9D 45 B3 AY <4F > @258:43 4F 53 20 20 20 41 54 <S54>
PAZA: A7 47 BD 3B @7 BD 36 07 <99 @14@8:@2 9D 48 B A9 0B 7D 49 {AB> B26@:41 52 49 20 56 65 72 73 <CO>
P0zZ8:A% B7 8D 39 B7 8D 37 @7 <C7> @148:03 20 56 E4 3@ 7T EE 34 <38> P268:69 &F &E 200 31 2E 3D 43 <11>
205@: 18 &40 20 DD B0 PO D@ @@ <14 @152:@7 D@ @3 EE 33 @7 AZ 1@ <22» B27@:6F 7@ 79 72 69 67 L8 74 B3>
2078:00 00 P2 0B P@ AY 21 BD <AE> B158: A% B7 PD 42 B3 AD 32 @7 <&62> B278:20 28 63 29 20 31 39 38 <65
QB40:E7 02 A9 DA 8D E8 B2 &0 {S9> B01560:9D 44 @3 AD 33 O7 9D 435 <F2> B280:37 20 &2 79 20 48 &5 LE <&6b6>
B048:A9 1 BS 09 AZ QD AT BB {&7> @168:03 AD 34 @7 38 ED 32 @7 <EE> B288B:72 69 6B 28 46 &9 73 463 <AT>
20S@:8D 42 @3 8D F@ B2 AY 48 <79 ©170:90 48 B3 AD 35 B7 ED 33 <E@> B290:68 9B 9B 5B 4C 3D 20 46 <12>
P@58:80 44 O3 AT B9 BD 45 @3 <B2» B178:@7 Q0 49 B3 20 54 E4 30 <CC> @298:69 &C &S 20 76 &F &E 20 <85>
o04@: A7 97 BD 48 @3 A9 @D BD <2C> B0180:4@2 2@ B7 @B 4C CC @7 &C <27> @2AB:43 61 73 73 &3 74 74 465 <3A>
PR&E: 49 B3 20 S& E4 2@ DA B <73 0188:E0 @2 AD EZ @2 BD 3B 97 <FB> B2AB:20 &C 61 &4 &5 &E 9B 5B <S5F>
Pa70:AD I~ B7 C? AT FB 1IF C9 <EC> P190:AD EZ B2 8D 39 @7 20 BS <17 @2BA: 535 SD 2@ 47 &5 6C &1 64 <29
@B78:53 D@ B3 4C 96 08 CT 43 <&4> 2198:28 20 BO @88 A7 47 CD EZ {1B> B2Z2BB: 65 HE 65 &E 28 46 69 &C <B3>
PeE0:D@ EB AZ OB SE FR B2 8A <B2> P1AD:02 D@ 8A AT @7 CD EI @2 <9&> Q2CO:65 20 73 74 &1 T2 74 &5 <1D>
@ee8: 8D 48 @3 8D 49 @X A% 7D <BF> QiAB:D@ B3 20 B3 B8 4C 48 B7 <89> B2CB8:6E 9B SB 43 SD 20 47 &5 <67
2@%0: 28 S5&6 E4 &C FE BF A9 47 <FE> @1B@:6C 38 O7 &6C I6 B7 AZ 10 <BF> Q2DB: 68 65 28 TA 7S T2 20 43 <VE>
@R98:8D0 38 @7 8D 34 @7 AT @7 <35> Q21BB: A9 BC 9D 42 @3 2@ 56 E4 <F3> B208:461 72 74 72 &9 &8 &7 65 63>
22AB: 8D 39 B7 8D 37 07 A? 0@ <BE> @1CO: 60 20 BS B8 A2 08 AT @B <AZ> B2E@:=:9B FB 9B 446 &5 &8 6C &5 <8B3
@@AB:8D 3IB @7 BD 3C @7 AZ 10 <31> @1C8:8D 42 @3 A% E1 8D 44 @3 <5F> B2EB:72 2@ 62 &5 69 6D 28 4C <C9>
0@B@: AT B3 9D 42 @3 AT 1F 9D <33> @i1DR:AY B9 BD 45 B3 AY 21 3D <F9»r B2FD:61 &4 65 &E 28 7& &F KE <CS5>
@PEB: 44 @3 AT 04 9D 45 @3 AP <B2> @1iD8:48 @3 A9 0@ 8D 49 @3 2@ <84> B2F8:20 4B &1 73 73 &5 74 74 <1E>
2AC@: @4 9D 4A B3I AT 8@ FD 4B <&F> D1ED:S6 E4 20 DA @9 4C 4B @7 (38> B3@0:65 9B 9B 9B 446 &5 68 6C <&D>
@0Ce:@3 28 546 E4 A? 47 BD EQ@ <B&> B1lES:20 Bé& 08B AZ 00 AT @2 BD <B7> @308:65 72 20 2D 2@ 6B &5 69 <F&>
22D0:-82 A9 B7 8D E1 B2 AZ 10 <{4B> P1FA:44 B3 A? DA 8D 45 B3 A? <37> B310:&6E 20 44 4F 53 20 32 2E <&E>
@BDE8:A? @7 FD 42 B3 A9 32 D <&2> @1F8:1D 8D 48 @3 A9 @@ 8D 49 <4D> @318:30 20 456 &9 &C &5 9B 43 <E8>
BPEB: 44 @3 AT O7 9D 45 BT A9 <99> 2200: 03 2@ 546 E4 20 0A 29 4C <1D> B320:48 02 00 0D 20 0@ D@ D@ <>
@OES: @2 9D 48 B3 AT D@ FD 49 <19 2208:48 @7 AZ 20 AT O3 9D 42 <{FC> A .
QOFD:03 208 S6 E4 10 @A CO 88 <11i> P210:03 A9 20 9D 44 B3 A9 BA <47> Listing. »COS«, mit AMPEL
@OFB:D@ @3 4C BA @8 4C C1 B8 <BE> @218:9D 45 @3 AY B4 9D 44 B3 <4F» e:ngeben
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Basic, schnell wie
der Wind = mit dem Turbo-
Basic=XL=-Interpreter

Ist Ihnen Atari-Basic zu langsam? Oder win-
schen Sie sich zusitzliche Befehle? Dann ist
unser Turbo-Basic-Interpreter genau das richtige
Programm fiir Sie.

reich. Immerhin miissen insgesamt 18108 Byte erst

einmal eingetippt sein. Eine Aufgabe, die sicher
einige Stunden in Anspruch nimmt. Haben Sie aber dann
den Interpreter auf Diskette vorliegen, sparen Sie sich
zukunftig viel Zeit fur die Entwicklung neuer Programme.
Erstens stehen lhnen s@mtliche Befehle des normalen
Atari-Basic zur Verfligung, und zweitens gewinnen Sie durch
die neuen Befehle viel Zeit und vor allem Speicherplatz.

Aber Turbo-Basic XL spart nicht nur Zeit bei der Program-
mierung, sondern auch bei der Ausfiihrung von Program-
men. Es macht seinem Namen als schnellstes derzeit
erhdltliches Basic flr Atari-Computer ndmlich alle Ehre.
Wir haben unseren Interpreter dem normalen Basic und
verschiedenen Basic-Compilern gegenibergestellt. Turbo-
Basic XL siegte in jeder Hinsicht.

Damit Sie mit Turbo-Basic XL und dem dazugehdérigen
Compiler arbeiten kénnen, bendtigen Sie unbedingt einen
Atari 800XL oder 130XE. Besitzer der dlteren Computer,
also Atari 400 und 800, kénnen den Interpreter leider nicht
benutzen. In der abgedruckten Version setzt Turbo-Basic
XL mindestens 64 KByte RAM voraus.

Beachten Sie bitte: Turbo-Basic XL muB unbedingt mit
AMPEL (Atari-Maschinen-Programm-Eingabe-Listing) ein-
gegeben werden. Von Basic aus 148t sich Turbo-Basic XL
namlich nicht eingeben. Wenn Sie alle dazugehdrigen
Erkldrungen befolgen, kann nichts schiefgehen.

ZLxgegeben, unser Interpreter ist ein wenig umfang-

Besondere Hinweise
zu Turbo-Basic XL

Turbo-Basic XL ist als »AUTORUN.SYS«File ausgelegt.
Das heiBt, wenn Sie den Interpreter komplett eingegeben
haben, kénnen Sie Ihrem File einfach den Namen »AUTO-
RUN.SYS« geben. Nach dem Einschalten des Computers
wird dann automatisch Turbo-Basic XL geladen. Anschlie-
Bend kénnen Sie auch schon mit dem Interpreter arbeiten.
Einzige Voraussetzung: Die Files »DOS.SYS« und
»DUPSYS« (entweder DOS 2.0 oder 2.5) missen sich auf
der gleichen Diskette befinden. Mit DOS 3.0 arbeitet Turbo-
Basic XL {ibrigens nicht!

Hier noch einige Hinweise, wie Sie einen Dateinamen auf
Diskette andern kénnen.

Nehmen wir an, Sie haben lhrem Interpreter bei der Ein-
gabe mit AMPEL den Namen »TURBO« gegeben. Dieses
File soll nun den Namen »AUTORUN.SYS« erhalten. Ent-
fernen Sie also zunéchst Ihre Turbo-Basic-XL-Diskette und
schalten Sie bitte den Computer aus. Nachdem Sie eine
formatierte Diskette, auf der sich die Files »DOS.8YS« und
»DUPSYS« befinden, ins Laufwerk gelegt haben, schalten

Sie den Computer wieder ein. AnschlieBend geben Sie
»DOS« ein und gelangen iber die <RETURN>-Taste ins
DOS-Menl. Nun rufen Sie auf der Turbo-Basic-XL-Diskette
mit »E« die Funktion »Rename File« auf und driicken
<RETURN>. Die Meldung »Give - Old Name, New
Name« erscheint. Geben  Sie  beispielsweise
sTURBO,AUTORUN.SYS«ein. Sollie Ihre Datei einen ande-
ren Namen haben, missen Sie diesen anstelle von
»TURBO« einsetzen. Nach Betatigung der
< RETURN >-Taste wird Ihr File umbenannt und hat dann
den Namen »AUTORUN.SYS«. Uberzeugen Sie sich, daB
der soeben beschriebene Vorgang auch wirklich funktio-
niert hat. Mit »A« fiir Directory und <RETURN > wird das
neue Directory auf dem Bildschirm angezeigt. Folgende
Programme sollten sich jetzt auf threr Diskette befinden:
DOS.SYS, DUPSYS und AUTORUN.SYS.

Noch eins, bevor Sie mit Turbo-Basic XL arbeiten: Sie
sollten sich mindestens eine Sicherheitskopie |hrer Dis-
kette anlegen. Nehmen Sie sich also eine neue oder eine
Diskette, die Sie Idschen kdnnen, und formatieren Sie
diese. Falls Sie (iber DOS 2.5 verfiigen, kdnnen Sie sich
das Formatieren sparen. Mit der Funktion »J« im DOS-
Meni wird nun die Diskette kopiert. Wenn Sie ein Disketten-
laufwerk besitzen, geben Sie jetzt »D1,D1« ein und betéti-
gen daraufhin die < RETURN >-Taste. Der Kopiervorgang
beginnt. Dabei werden Sie mehrmals aufgefordert, die
Original-Diskette mit der Duplikat-Diskette auszutauschen.

Sie haben jetzt also zwei Disketten vorliegen, die exakt
die gleichen Programme enthalten. Arbeiten Sie aber bitte
nur mit einer der Disketten und legen Sie die andere an eine
sichere Stelle.

Nach dieser SicherheitsmaBnahme kénnen Sie endlich
Turbo-Basic XL ausprobieren. Dazu muB sich nur lhre Inter-
preter-Diskette im Laufwerk befinden. Schalten Sie jetzt die
Stromversorgung lhres Computers aus und wieder ein.
Wenn Sie dabei keine Taste, auch nicht die

29
1888 PROC RECHNEMN
18 GRAPHICS 15+16:POKE 764,255
DX= CHMAX—HMINDI /159
DY=CYHAX—-YMINI /191
CH=MMIN:CY=YMAOX
FOR ZEILE=S® Y0 191
FOR SPALTE=@ TC 159

TI=Z8: R YO H2=8:Y2=0

MHILE TIKTMAX AMD (X2+vY2) {3
TH-ZHEAHYHN-CY 1 XMEX2-Y2-CX
BZ2-RWAZ: YZ=YHRAZ:TISTIHY

HEND
IF TI=Trmax
COLOR 78
ELSE
COLOR «TXI MOD I3 +x1
ENDIF
CR=CX+DX:PLOT SPALTE,ZEILE
I¥ PEEKC(7643=28 THEN POP :GOT

MEXT SPALTE
CH-HMIN:CY
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< OPTION > -Taste, mit der normalerweise das eingebaute
Basic abgestellt wird, betatigt haben, erscheint das Titel-
bild und kurz danach die READY-Meldung. Sie befinden
sich jetzt in Turbo-Basic XL. Viel SpaB beim Programmie-
ren!

Strukivrierie Programmierung

In der folgenden Beschreibung bedeuten:
aexp=arithmetic expression (arithmetischer Ausdruck)
sexp=string expression (Text Ausdruck (A%, "TEXT”,
CHRS$(), STR$(), HEXS$())
lineno=Zeilennummer
»...«=Ein oder mehrere Befehle. In einer IF-THEN-Abfrage
handelt es sich hierbei um den nach THEN folgenden Text.
Sonst gibt es keine Beschrénkung. »...« kann also auch
mehrere Programmzeilen und/oder den Teil einer Pro-
grammzeile umfassen.

Es gibt im Standard-Atari-Basic nur zeilennummerorien-
tierte Sprungbefehle und die »FOR...NEXT«Schleife zur
Konstruktion von Schleifen. In Turbo-Basic gibt es zusatz-
liche, an Pascal angelehnte Strukturelemente.

IF aexp THEN lineno
IF aexp THEN ...
Das normale IF.. THEN Statement.

IF aexp ... ENDIF
IF aexp ... ELSE ... ENDIF

Wenn die Bedingung aexp erfiillt (< > 0} ist, wird der Pro-
grammteil zwischen IF und ELSE, sonst der zwischen
ELSE und ENDIF ausgefiihrt. ELSE kann auch entfallen.
Als Trennzeichen nach aexp dient nicht THEN, sondern ein
Doppelpunkt (:) oder Zeilenende (RETURN). Auch vor und
nach ELSE und ENDIF muB ein solches Trennzeichen ste-
hen. Nach ELSE darf keine Zeilennummer folgen. In Atari-
Basic benotigt man dafiir oft mehrere GOTO-Befehle.
REPEAT ... UNTIL aexp

Wiederholt die Anweisungen »...«, bis die Bedingung
erflilit ist. Hier wird die Bedingung erst am Ende der
Schleife gepriift. Der Programmteil zwischen REPEAT und
UNTIL wird also mindestens einmal ausgefihrt.
WHILE aexp ... WEND

Wiederholt »...«, solange die Bedingung erfullt ist, das
heiBt, wenn die Bedingung das erste Mal nicht erfllt ist,
wird die Schleife kein einziges Mal ausgefihrt.
DO ... LOOP

Endlosschleife. Wiederholt die Anweisungen »...«immer
wieder von neuem.
EXIT

VerlédBt eine Schleife, Sprung ans Schieifenende. Dieser
Befehl ist verwendbar bei »DO ... LOOP« und »REPEAT ...

UNTIL«, »WHILE ... WEND« und auch bei »FOR ... NEXT«--

Schieifen. Dieser Befehl stellt eine Art Notausgang aus
Schleifen dar, bei »DO ... LOOP« sogar den einzigen, der
in strukturierten Programmen erlaubt ist. Es wird stets an
das Ende der Schleife gesprungen. Eine Schleife 148t sich
auch mit »POP:GOTO lineno« abbrechen. Dies sollte
jedoch nur im Notfall geschehen, da dieser Befehl nicht zur
Ubersichtlichen Programmierung beitragt.
*F
*xF +

Nach diesem Befehl sind »FOR ... NEXT«Schleifen
abweisend. Es wird also vor dem ersten Durchlauf der
Schleife gepriift, ob der Zahler schon den Endwert erreicht
hat. Dazu ein Beispiel: »FOR =2 TO 1:? :NEXT I«
1. Der Anfangswert der Schleife ist 2
2. Schleifenzahler um 1 erhdhen
3. Vergleich mit dem Endwert (1)
4. Verlassen der Schleife, da die Bedingung erflllt ist.

HEISSE==SOFTWARE
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Atari 800 XL/XE
Kassefte Diskette

Arkanoid 2395 3495
Atari Aces 2695 3895
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Gauntlet 2695 3895
House of Usher 9,95 14,95
Knockout 9,95 14,95
Leaderboard Golf 2695 3895
Living Daylights 2695 3895
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Nach % F + wird zuerst die Variable | mit dem Anfangs-
wert 2 geladen und dann mit der Variablen | (Endwert=1)
verglichen. AnschlieBend wird die Schieife bis zum »NEXT
I«-Befehl ibersprungen. Es erfolgt keine Ausgabe auf dem
Bildschirm. Der »F+«Befehl erspart oft eine spezielle
Abfrageroutine.

*F -

Stellt den Normalzustand wieder her. »FOR ... NEXT«-
Schleifen werden mindestens einmal durchlaufen. Auch
bei RUN wird automatisch ein »%F -« ausgefihrt (ent-
spricht dem Atari-Basic).

PROC name

Beginn eines Unterprogramms (Prozedur) mit dem
Namen name.

ENDPROC

Prozedurende. Entspricht dem RETURN nach einem
»GOSUB lineno«.

EXEC name

Ruft die Prozedur name auf, entspricht »\GOSUB lineno«.
Die normalen Befehle GOSUB und RETURN erlauben, nur
Unterprogramme mit einer Zeilennummer aufzurufen. Hier
ist der Aufruf mit einem leichter zu behaltenden Namen
mdglich. AuBerdem belegt EXEC-PROC-ENDPROC meist
sogar weniger Speicherplatz als GOSUB-RETURN und ist
etwas schneller. Die Prozedurnamen werden genauso
gespeichert wie die Variablennamen. Jeder Name belegt 8
Byte plus ein Byte flr jedes Zeichen. Jede weitere Verwen-
dung benétigt dann nur ein (zwei) Byte. Die Zeilennummer
einer GOSUB-Anweisung belegt dagegen 7 Byte. Obwohl
Turbo-Basic XL kompatibel zu Atari-Basic ist, kdnnen statt
128 jetzt 256 verschiedene Variablen- oder Prozedur-
namen verwendet werden. Ab der 129sten Variablen kostet
jede Verwendung zwei statt bisher nur 1 Byte Speicher-
platz.

ON aexp EXEC pname,pnam...

Entspricht der Atari-Basic-Anweisung »ON GOSUB-«.

pnam=PROCedurname.

# name

GO# name

ON aexp GO # nam,nam,nam
TRAP #name

RESTORE # name

Labeldefinition, das # entspricht dem PROC. In Turbo-
Basic XL 146t sich der unstrukturierte Sprungbefehl GOTO
wenigstens dadurch lesbarer machen, daB »GOTO zeilen-
nummer«durch »GO # name« ersetzt wird. Auch bei TRAP
und RESTORE kénnen Marken verwendet werden. Dabei
wird die Kennung » # « verwendet, um dem Interpreter mit-
zuteilen, daB keine Zeilennummer, sondern ein Name foigt.
Ubrigens ist »GO # name« schneller als »GOTO zeile«. Die
Marken fiir GO #, TRAP # und RESTORE # werden mit #
gekennzeichnet, die flir EXEC mit PROC. Diese strikte
Trennung dient zur Erhdhung der Gliederung und Transpa-
renz von Programmen.

POP

POP gilt fur Unterprogramme mit GOSUB und EXEC
ebenso wie fiir die Schleifen »FOR ... NEXT«, »REPEAT ...
UNTIL«, »WHILE ... ENDWHILE« und »LOOP ... END-
LOOP«. Auf dem Runtimestack belegen GOSUB, EXEC,
REPEAT, WHILE und LOOP jeweils 4 Byte (wie GOSUB in
Atari-Basic). »FOR ... NEXT« belegt jedoch 13 statt 12 Byte,
da jetzt 256 verschiedene Variablen zur Verfligung stehen.
Auf dem Stack werden jetzt aber nicht mehr die Zeilennum-
mern gespeichert, ein Grund fir das langsame Atari-Basic,
sondern die Speicheradressen dieser Zeilen. Dadurch wer-
den Schleifen schneller. AuBerdem sinkt die Geschwindig-
keit der Schleifenwiederholung nicht mit steigender Entfer-
nung vom Programmanfang! Trotzdem konnte einer der
Vorziige von Atari-Basic beibehalten werden: Ein Pro-
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gramm, das beispielsweise durch einen Programmfehler
angehalten wurde, kann man editieren und dann mit CONT
oder GOTO fortsetzen. Dabei werden weder die Variablen
noch der Stack geloscht. So lassen sich auch Programme
schreiben, die ihre DATA-Zeilen selbst generieren oder
nicht mehr bendtigte Programmteile Iéschen (mit POKE
84213, danach verhalt sich der Computer so, als wiirde
standig RETURN gedrickt, bis POKE 842,12 den Normal-
zustand wieder herstellt). Zum Léschen von Programmitei-
len gibt es in Turbo-Basic XL den DEL-Befehl.

Dies ist eine spezielle REM-Anweisung. Bei der Eingabe
einer Programmzeile wird alles nach »- -« nicht beachtet.
Bei LIST werden aber nicht 2, sondern 30 Minuszeichen
gedruckt. Diese Anweisung belegt sogar ein Byte weniger
Speicherplatz als ein REM ohne Text. Eine entsprechende
REM-Zeile im normalen Basic bendtigt wesentlich mehr
Speicherplatz.

LIST

Beim LISTen von Programmen werden Schleifen optisch
durch Einriicken um jeweils zwei Leerzeichen hervorgeho-
ben. Programme sind so iibersichtlicher und strukturierter.
AuBerdem lassen sich auf diese Art und Weise manche
Fehler vermeiden. Bei unsauberer Programmierung (meh-
rere NEXT zu einem FOR, mehrere ENDPROCs zu einem
PROC...) gerdt das Listing, ebenso wie der Interpreter,
allerdings in Unordnung. Solche Konstruktionen, die in
Atari-Basic und vielen anderen Basic-Versionen nur
schwer zu umschreiben sind, kdnnen in Turbo-Basic XL
leicht durch IF-ELSE-ENDIF oder EXIT ersetzt werden.
Daraus resultieren wieder leichter lesbare Programme.
*L -
schaltet die Tabulierung ab. Dies kann notwendig sein, um
lange Programmzeilen zu editieren oder um Platz beim
Speichern auf Diskette (LIST ”D:X”) zu sparen. Die Trenn-
zeile »- -« wird nach » % L -« nur als doppeltes statt dreiBigfa-
ches Minus-Zeichen gelistet.

*L

*L +

schaltet die Tabulierung wieder ein (Normalzustand nach
dem Laden des Interpreters). Ubrigens gibt es jetzt auch
ein LIST von einer Programmzeile bis zum Programmende.
»LIST 3000,« listet ab Zeile 3000 bis zum Programmende,
»LIST 7 P: ” ,3000,« entsprechend auf den Drucker (das ein-
zelne Komma »,« nach der Zeilennummer veranlaBt den
Computer, automatisch 32767 fir die hochstmdgliche Zei-
lennummer zu erganzen).

Neuve Fehlermeldungen

Es gibt folgende neue Fehlermeldungen:
ERROR - 22 ?NEST

Schachtelungsfehler, tritt auf, wenn das zu einem WHILE
gehérende ENDWHILE nicht gefunden wird, oder das
ENDIF zu einem IF, oder auch, nach » * F +«, das NEXT zu
einem FOR. Beim Verlassen von Unterprogrammen (durch
RETURN oder ENDPROC) werden Schleifen abgebro-
chen, dies gilt sowohl - wie gewohnt - fir die »FOR ...
NEXT«Schleife, wie auch flr die anderen unter Turbo-
Basic XL zur Verfligung stehenden Schleifen.
ERROR - 16 2GOSUB

Zu einem GOSUB fehit RETURN.
ERROR - 13 ?FOR

Zu einem NEXT fehlt FOR.
ERROR - 23 ?WHILE

Zu einem WEND fehit WHILE.
ERROR - 24 ?REPEAT

Zu einem UNTIL fehlt REPEAT.




ERROR - 25 ?2DO

Zu einem LOOP fehit DO.
ERROR - 28 ?EXEC

Zu einem ENDPROC fehit EXEC.
ERROR - 29 ?PROC

Eine unbekannte Prozedur wurde aufgerufen.
ERROR - 30 ?#

Eine unbekannte Marke wurde verwendet.
ERROR - 27 XPROC

(Executing PROC). Diese Fehlermeldung tritt auf, wenn
eine PROC-Anweisung ausgefiihrt wird. Prozeduren diir-
fen nur von EXEC aufgerufen werden.
ERROR - 26 ?EXIT

EXIT ohne Schleife.
ERROR - 15 ?DEL

Das GOSUB zu einem RETURN, NEXT zu einem FOR,
REPEAT zu einem UNTIL ... wurde geldscht. In Atari- und
in Turbo-Basic XL lassen sich Programme editieren, ohne
Variablenwerte oder den Stapel zu zerstéren. Wenn dann

bei Riickkehr aus einem Unterprogramm (Schleife) die ent-

sprechende Zeile geléscht oder verandert wurde, kann die-
ser Fehler passieren. Dies tritt auch auf, wenn ein in ein
Programm eingebautes DEL sich selbst I6scht. Alle Fehler-
nummern, die Atari-Basic ohne irgendwelche Texte aus-
gibt, werden in Turbo-Basic XL grundsétzlich miteinem kur-
zen Text ergdnzt (beispielsweise »138 TIMEOUT«, »29
?PROC« etc.). Ausfluhrlichere Erlduterungen kénnen dem
Atari-Basic Referenz Manual oder der DOS-Anleitung ent-
nommen werden. Langere Texte wiirden, bei den insge-
samt 60 zur Verfligung stehenden Fehlern, den Platzbedarf
des Interpreters noch wesentlich erhéhen.
DEL von,bis

Léscht die Programmzeilen von - bis (jeweils ein-
schlieBlich).’
RENUM alt,neu,incr

Numeriert alle Programmzeilen ab Zeile alt um. Die
neuen Zeilennummern beginnen bei neu und werden
jeweils um incr erhoht. Alle Zeilennummern vor alt bleiben
unverandert. Dieser Befehl andert auch die Zeilennum-
mern nach GOTO, GOSUB, TRAP, RESTORE, LIST, DEL,
ON-GOTO und ON-GOSUB. Bei Verwendung undefinierter
Zeilennummern wird die entsprechende negative Zahl ein-
gesetzt (beispielsweise GOTO-100). Bei berechneten
Springen (GOTO VAR, GOSUB 100+104 A, RESTORE
A*x10+1000) versagt RENUM. Wenn hinter dem Befehl
eine Zahl folgt »GOTO 1000+A % 10«, wird die Zahl wie bei
einem normalen Befehl »GOTO 1000«behandelt. Der nach-
folgende Programmteil der Zeile bleibt jedoch unveréndert.
Wenn keine Zahl, sondern ein Variablenname oder eine
~ Klammer folgt, wird der Befehl (iberhaupt nicht verandert.

DUMP
DUMP filespec

Dieser Befehl erzeugt eine Liste der verwendeten Varia-
blen. Wie bei LIST kann die Ausgabe auch auf einem
Drucker erfolgen (DUMP “P:").

Ein Beispiel:

A = 100 numerische Variable

B( 10,1 Array, DIM B(9) oder DIM B(9,0)

C(0,0 undimensioniertes Array. Bei Arrays werden
die beiden moglichen Dimensionen stets
um 1 erhdht angezeigt.

D( 10,10 DIM D(9,9)

E$ 10,20 String, LEN=10, DIM E$(20)

F$ 0,0 nicht dimensionierter String

G$ 0,10 DIM G$(10), LEN(G$)=0

H PROC 100 PROC H in Zeile 100

| # 120 Marke 1 in Zeile 120

J? Undefinierte Marke oder PROC

Die Ausgabe der Variablen/Marken erfolgt in der Reihen-
folge, wie sie in der Variablentabelle gespeichert sind.
TRACE
TRACE +

Schaltet den TRACE-Modus ein. Das heiBt, die Nummer
jeder ausgefiihrten Zeile wird in eckigen Klammern auf
dem Bildschirm ausgedruckt.

TRACE -

Hebt TRACE wieder auf. Der TRACE-Modus wird auBer-
dem aufgehoben, sobald eine Fehlermeldung auftritt. Die
Zeilennummern eines PROC oder # werden bei Aufruf mit
EXEC oder GO# nicht ausgegeben.

*B
*B +

Nach diesem Befehl wird das Driicken der < BREAK >-
Taste wie jeder andere Fehler behandelt. Eine Program-
munterbrechung I&Bt sich mit TRAP abfangen und so vor
einer versehentlichen Unterbrechung schiitzen.

*B -

Hebt den oben erw&hnten Modus wieder auf. Bei RUN

wird » % B -« automatisch ausgefiihrt.

Befehle

Erlauterung:
< = > steht fur: entspricht im normalen Basic
DPOKE adrword

Doppel-Byte-POKE < = > POKE adrword-256 x INT(wort/
256):POKE adr+1,INT(wort/256)
MOVE source,dest,count

Blocktransfer <= > FOR 1=0 TO COUNT-1:POKE dest+
I,PEEK(source+1):NEXT |

Mit »MOVE 57344, NEUCHARSET, 1024« 148t sich bei-
spielsweise der Zeichensatz kopieren.
-MOVE source,dest,count

Blocktransfer, zuerst wird das letzte Byte verschoben.
Dies ermdglicht, einen Speicherbereich zu einer héheren
Adresse zu verschieben, ohne daB es bei Uberlappungen
(wenn source+count>dest) zu Zerstdrungen kommt.
<=> FORI=COUNT-1TOQ STEP -1:POKE dest+|,PEEK
(source+I):NEXT I. MOVE kann auch benutzt werden, um
einen Speicherbereich zu fiillen. Beispiel: »POKE
DPEEK(88),128:MOVE - DPEEK(88),DPEEK(88)+1,959«.
Dies schreibt den Textbildschirm mit dem Bildschirmcode
flir das inverse Leerzeichen voll. Obwohl hier viele, eigent-
lich unnoétige Ladevorgénge stattfinden, ist dies viel schnel-
ler als eine Basic-Schieife.
BPUT #n,adrlen

Blockschreiben <= > FOR I=0TO len-1:PUT #n,PEEK
(adr+1):NEXT |
BGET #n,adr,len

Blocklesen <= > FOR I=0 TO len-1:GET #n,A:POKE
adr+1LA:NEXT |

Mit diesen Befehlen kann man Speicherbereiche mit
maximaler Geschwindigkeit speichern und laden. Beispiel:
OPEN #1,80,”D:BILD.PIC”:BPUT #1,DPEEK(88),7680:
CLOSE #1
OPEN #1,4,0,”D:BILD.PIC”:BGET #1,DPEEK(88),7680:
CLOSE #1

Speichern oder Laden eines Grafik-8-(oder 9,10,11,15)-
Bildes auf Diskette. Achtung: Die Zahl 7680 muB je nach
Grafikmodus geandert werden (sonst werden nicht mehr
zum Bildspeicher gehérende Speicherbereiche mit-
gelesen oder -geschrieben)
%PUT

Mit diesem Befehl lassen sich Zahlen schneller und kom-
pakter auf Diskette oder in einer RAM-Disk speichern.
Dabei werden immer sechs Byte gepeichert.
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%GET

Zum Lesen von Zahlen, die mit %PUT auf ein Speicher-
medium gespeichert wurden. Ein Beispiel fir die Anwen-
dung von %PUT und %GET finden Sie auf Seite 70.
FILLTO xy

Kurzschreibweise, schneller und Ubersichtlicher als:
»POSITION x,y:X1O 18, #6,0,0, ”S: "FCOLOR n«

Wahlen der Farbe fir FILLTOQ. In Standard-Basic heift
dieser Befehl »POKE 765,n«.

CLS
CLS #6

Bildschirmléschen. CLS <=> A=PEEK(766):POKE
766,0:POSITION 0,0:? (#6;)CHR$(125);:POKE 766,A
PUT n

< = > ?CHR$(n); beispielsweise »PUT 253«fiir»? CHR$
(253);«. Bei PUT, GET, INPUT... ist auch die Angabe » # O«
maglich. Die Benutzung von »lQCB 0« (mit »CLOSE« oder
»OPEN # 0«) verhindert allerdings das ordnungsgemaéBe
Arbeiten des  Bildschirm-Editors, gegebenenfalls
< SYSTEM-RESET> driicken. Fehlt bei PUT die
#-Angabe, so wird automatisch »IOCB # 0« benutzt.
GET KEY

<=> OPEN #740,"K:":GET #7KEY:CLOSE #7.
Wartet auf Tastendruck und weist der Variablen KEY den
ATASCII-Wert der gedriickien Taste zu (der Variablenname
ist frei wahlbar).

DIM

Beim DIM-Befehl werden Arrays und Strings automa-
tisch geldscht, also auf 0 gesetzt. DIM A(100) <= > DIM
A(100):FOR =0 TO 100:A(l)=0:NEXT |
INPUT “text” ,varvar...

INPUT “text”;varvar..

INPUT ahnelt jetzt sehr stark dem entsprechenden
INPUT-Befehl unter Microsoft-Basic. Ein Text nach INPUT
erspart die sonst nétigen PRINT-Befehle. Folgt nach dem
Text ein Semikolon statt eines Kommas, so wird zusétzlich
ein ? ausgegeben. Mit»INPUT ” ”;A«erreicht man ein Input
ohne das manchmal stdrende »?«.

TEXT x.y,sexp
TEXT xy,exp

Schreibt einen Text in ein Grafik-Bild. »x,y« stellt die Posi-
tion der oberen linken Ecke des ersten Zeichens des String-
Ausdrucks (wird in Bildpunkten gezadhlt) dar. Beispiel:
»GRAPHICS 8TEXT 5090, “Turbo-Basic” TEXT
70,95,1000«. Im Gegensatz zum normalen PRINT-Befehl
darf nach TEXT nur ein Ausdruck erfolgen (keine Liste mit
Komma oder Semikolon). AuBerdem werden Texte am Zei-
lenende abgebrochen, es gibt auch kein Scrolling.
CIRCLE x0y0,r
CIRCLE x0y0,xryr

Zeichnet einen Kreis um den Punkt x0,y0 mit dem Radius
r. Bei Angabe zweier (unterschiedlicher) Radien fir die
x- und y-Richtung entstehen Ellipsen.

PAINT xy

Fillt eine geschlossene Figur, beispielsweise einen
Kreis, mit der mit COLOR gewahiten Farbe. Dieser Befehl
kann fast jede beliebige Figur mit einer bestimmten Farbe
fullen. Da hierbei eine fiir den 6502 angepaBte, rekursive
Funktion benutzt wird, ist der Komplexitit der auszufiillen-
den Figur durch den freien Speicherplatz eine Grenze
gesetzt. Im Extremfall wiirde ein Arbeitsbereich von etwa
90 KByte RAM bendtigt. Auch einfache und kleinere Figu-
ren belegen voribergehend einige hundert Byte. Sollte der
Speicher Uberlaufen (FRE(O) zu klein), so gibt es die Fehler-
meldung »ERROR - 2 MEM«. Die PAINT- und die TEXT-
Routine benutzen eigene, schnelle Plot-Routinen, da hier-
bei viele nebeneinander liegende Punkte relativ einfach
berechnet werden kénnen. Hiervon machen die Routinen
im Atari-Betriebssystem leider keinen Gebrauch.
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TIMES$= siehe unten
PAUSE n

Unterbricht die Programmausfitlhrung far n/50-Sekun-
den. PAUSE ersetzt das ungenaue und speicherplatzfres-
sende Timing mit leeren FOR-NEXT-Schleifen. In Atari-
Basic wird oft die Potenzierung (A=1"1) fiir eine kleine Ver-
zogerung benutzt. Da Turbo-Basic XL bei der Potenzierung
besonders schnell ist, sollte dafiir beispielsweise »PAUSE
9« benutzt werden.
DSOUND voice,freq.dis,vol

Ahnlich dem normalen SOUND-Befehl. Der Atari-
Computer kann zwei normale Stimmen zu einer zusam-
menfassen. Die Frequenzauflésung betragt dann 16 Bit
(0..65535) statt 8 Bit (0..255). Die resultierende Frequenz
berechnet sich (in Hertz) zu: 1789790/(2 x freq+14) statt
sonst 63921/(2 % freq+2). Diese Werte stammen aus einer
amerikanischen Veréffentlichung und unterscheiden sich
eventuell etwas von den Werten bei den deutschen Atari-
Versionen, da sie von der Videofrequenz abgeleitet sind,
die in den USA einen anderen Wert besitzt (sieche auch
Seite 124).
DSOUND

Kurzform fur: FOR I=0 TO 3:SOUND 1,0,0,0:NEXT |
CLOSE

Kurzform fur: FOR I=1 TO 7:CLOSE #I:NEXT |

Funktionen
DPEEK(adr)
Doppel-Byte-PEEK <=> PEEK(adr)+256 % PEEK
(adr+1)
INKEY$

Spezialvariable. Wenn eine Taste gedriickt wird, enthalt
INKEY$ das entsprechende Zeichen. Wenn nicht, enthélt
sie einen Leerstring (7 7). So I148t sich ein Tastendruck ver-
arbeiten, ohne den Programmablauf zu unterbrechen.
INSTR(AS,B$)

INSTR(AS,B$,i)

Sucht einen String B$ in einem (langeren) String A$.
Wenn gefunden, wird die Position von B$ in A$ zurlickgelie-
fert, sonst eine Null. »i« stellt den Index (Position) dar, ab
dem die Suche beginnen soll.

UINSTR(AS,BS)
UINSTR(AS$,BS,i)

Ahnlich INSTR. Die Bits 7 und 5 der einzelnen Zeichen
werden nicht beachtet. Bei der Suche nach »MODEM« 148t
sich so auch »Modeme«, »MoDeM« oder der entsprechende
inverse Text finden (UINSTR steht fiir UppercaselNSTR).
Als Nebeneffekt werden bei der Suche nach Zahlen oder
Satzzeichen auch die Spezial-Zeichen gefunden
(”!”=CTRL-A,”0” =CTRL-P etc.).

ERR

Kurzform fir »PEEK(195)« zur Ermittlung des Feh-
lercodes.
ERL

Kurzform fir »PEEK(186)+256PEEK(187)« oder
»DPEEK (186)« zur Ermittlung der Zeile, in der ein Fehler
aufgetreten ist. ERR und ERL sollten in TRAP-Routinen
verwendet werden.

TIME

Spezialvariable, enthilt die Zeit (vom internen Timer
RTCLOCK des Atari-Computers, ausschlaggebend sind
die Speicherzellen 18 bis 20) in 1/50-Sekunden.

TIME$

Spezialvariable, enthélt die Zeit als sechsstelligen String
im Format hhmmss (hh=Stunde 00 bis 23, mm=Minute 00
bis 59, ss=Sekunde 00 bis 59).




TIMES$=

Zum Stellen der Uhr. »sTIMES$= "151520 " « stellt die Uhr
auf 15 Uhr, 15 Minuten und 20 Sekunden. Die Variable
TIME I4Bt sich nicht direkt verdndern. Statt dessen wird ent-
weder sTIME$ =« verwendet oder entsprechend in die Spei-
cherstellen 18 bis 20 gePOKEL. Die Uhr geht nicht ganz
genau, da die Frequenz, mit der im Atari die Fernsehbilder
erzeugt werden, nicht genau 50 Hz betragt. TIMES$ wird von
dieser Frequenz abgeleitet.

FRAC(exp)

Diese Funktion ermittelt den Nachkommaanteil einer
Zahl. »FRAC(exp)« ist nicht immer gleich »exp-INT(exp)«,
da INT die nédchstkleinere Zahl ermittelt. So ergibt »?
INT(-0.3)« -1, »? FRAC(-0.3)« ergibt -0.3.

TRUNC(exp) !

Diese Funktion ermittelt den ganzzahligen Anteil einer
Zahl. Dies ist die zu FRAC komplementédre Funktion. »?
TRUNC(-0.3)« ergibt 0.

RND

RND (irgendwas) kann in Turbo-Basic XL abgekiirzt wer-
den, indem man die Klammern weglagt. Es wird alsoc RND
statt RND(0) verwendet (speicherplatzsparend).

RAND(n)

Dies ist die Kurzschreibweise fir sTRUNC(RND(0) % n)«
und erzeugt eine ganze Zufallszahl zwischen einschlieB-
lich 0 und (ausschlieBlich) n.

HEX$(exp)

Ahnlich STR$. HEX$ wandelt die Integerzahl exp
(0 < =exp < =65535) in einen sedezimalen (hexadezima-
len) String um. Wenn exp kleiner als 256 ist, ergibt dies
einen zweistelligen String, sonst einen vierstelligen.
DEC(sexp) :
Ahnlich VAL, Umkehrung zu HEX$. Der String sexp wird
in eine dezimale Integerzahl gewandelt. Wenn sexp mehr
als vier giiltige sedezimale Ziffern enthélt, so gelten nur die
letzten vier.
$aaaa

Sedezimalzahl im Programm. Beispiel:

FOR 1=80600 TO $067F:READ A:POKE |,A:NEXT |
statt:

FOR I=1536 TO 1663:READ A:POKE |,A:NEXT |

& Binares AND

! Bindres OR

EXOR Binares exclusiv OR

Diese drei Operatoren arbeiten mit 16-Bit-Integern. Also
mit Zahlen zwischen 0 und 65535 und nicht mit Boolschen
GroBen (1 oder 0) wie die Operatoren AND, OR und NOT.
DIV

Division ohne Rest: a DIV b <= > TRUNC(a/b)

MOD

Bestimmung des Divisionsrestes (Modulo): a MOD b
< => a-b*TRUNC(a/b)
%0 %1 %2 %3

Die Zahlen 0 bis 3 sind als Konstanten definiert. Die Ver-
wendung einer Zahl (auch $aaaa) im Programm kostet
jedesmal 7 Byte, die Verwendung einer Variablen, unab-
hangig von der Lange des Namens, jedoch nur 1 oder 2
Byte. Auch die Verwendung von %0 bis %3 belegt eben-
falls jeweils 1 Byte, aber keinen Eintrag in der auf 256 Varia-
blen begrenzten Variablentabelle.

In Strings oder in zwischen Anflthrungszeichen stehen-
dem Text ist es jetzt moglich, »” « (entspricht CHR$(34))
durch doppelte Anflihrungszeichen (” ) einzufiigen. Bei-
spiel: »? "TEST” “TEXT "« erzeugt den Ausdruck: »TEST-
"TEXT«. In Atari-Basic muB8 man daflir schreiben: »?
"TEST ;CHR$(34);

"TEXT “«. Bei Zuweisungen (A$= "TEST” " TEXT ”) ist das
(in Atari-Basic) noch etwas umstandlicher.
Turbo-Basic XL wandelt bei der Eingabe von Programm-

zeilen automatisch kleine in groBe und inverse in normale
Buchstaben um. Dies gilt natrlich nicht zwischen Anfiih-
rungszeichen (”) sowie nach REM oder DATA-Befehlen.
Somit lassen sich Programme auch mit Kleinbuchstaben
eingeben, ohne stindig zwischen GroB- und Kleinbuchsta-
ben (mit der < CAPS >-Taste) hin- und herzuschalten oder
standig <SHIFT > dricken zu missen.

In Variablen- und Prozedurnamen ist auBer den Buchsta-
ben und Ziffern auch das Unterstreichungszeichen »_«
{<SHIFT ->) zugelassen. So sind endlich Namen wie
MAX__LEN oder PROC SORT__KUNDEN erlaubt.

Diskeftenbefehle

DIR
DIR "Dl: k. %" .

Ausgabe des Inhaltsverzeichnisses einer Diskette auf
dem Bildschirm. »DIR“D1: % . % " « listet alle Files von Dis-
kette 1, »D2:A % . % « alle Files von Diskette 2, deren Name
mit A beginnt. »D1: % . % «kann entfallen, dann wird automa-
tisch »D:i% . % « eingesetzt (&hnlich wie im DOS-MenG mit
»A RETURN RETURN&«). Bei diesem Befehl sind String-
variablen wie auch bei den folgenden Befehlen zuldssig.
RENAME ”D:OLD,NEW”

Benennt das File OLD in NEW um. Entspricht: »X1O
32,#7,0,0,” D2:OLD,NEW ” « oder der DOS-Menii Auswahl
=
DELETE "D:FILE”

Léscht ein File (entspricht »XI0O 33« oder der DOS-Menl
Auswahl D).

LOCK "D:FILE” o

Schiutzt ein File gegen Uberschreiben (entspricht »XIO
35« oder der DOS-Meni Auswahl F).

UNLOCK “D:FILE”

Hebt den Schreibschutz wieder auf (entspricht »XIO 36«
oder der DOS-Menl Auswahl G).

BLOAD "D:FILE.OBJ”

L&dt ein binares File (entspricht der DOS-Menl Auswahl
L mit »/N« nach dem Filenamen).

BRUN ”D:FILE.OBJ”

L&adt ein bindres File und startet es, wenn eine RUN-
Adresse im File enthalten ist (entspricht der DOS-Ment
Auswahl L, ohne angehéangtes »/N«).

Damit sind die zusatzlichen Befehle und Funktionen von
Turbo-Basic XL erklart. Selbstverstéandlich stehen dariber
hinaus noch alle anderen Befehle, die man vom normalen
Basic her kennt, zur Verfigung. Mit Turbo-Basic XL wird die
Programmierung auf dem Atari 800XLA30XE zur wahren
Freude. Befehle, die man sich schon lange gewiinscht hat,
stehen jetzt endlich zur Verfliigung.

Autostart

Mit Turbo-Basic XL ist es méglich, nach dem Einschalten
des Computers ein Basic-Programm automatisch zu laden
und zu starten. Dazu benennen Sie |hr Basic-Programm
einfach in AUTORUN.BAS um. Vergessen Sie nicht: Das
eigentliche Turbo-Basic muB dann mit dem Namen AUTO-
RUN.SYS auf Diskette vorliegen.

(Frank Ostrowski/Werner Breuer/hf)

Steckbrief
Programm: Turbo-Basic XL
Sprache: Assembler
Eingabehilfe: AMPEL
Datentrager: Diskette, Kassette
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