


P R O G R A M M - S E R V I C E  
Wie au6h zu unserer Stammzeitschnft Happy-Computer bieten wuwieder alle 
ind i~  ern Sonderheft veröffentlichten Programme auf Dkkeüe an, Da wir aber 
nic Ile Programme auf einer Diskette unterbringen konnten. haben wir sie 
u, ni Disketten im normalen DOS2.CLFormat verteilt. Somir k m  man also 
,uc as alte 810-Diskettenlaufwerk verwenden. Iibrigens ist Diskette 1 e i d -  
sei' Djslo3tte 2 einseitig bespielt. Da si- auf allen drei DisICettenseiten 
1. * em DOS.SYSF1le befindet, lronnen Sie die M e t t e n  booten. Dani mbs- 
s nur die entsprechende Diskette ins Laufvierk schieben und die Strom- - Jung des Computers ehschaken. 

3eirgendwelche Programme ausprobieren, sollten Sie sichsldierheits- 
n anfemgea Am einfachsten und schnellsten gesdiieht dies mit der  

dien BI* mrn DOSMenü a u s  
. a n  Sie die ~kkette 1 (mit dem Auikleber nach oben1 booten. adanaen Sie 

iutorndsch ins~urbo-B&C XL. Mit DLReriolgt dann die ~ u s g a b e  des inhaltc- 
veize>chnisses auf dem Bildschirm. Sollten Sie noch den atteren Awn 800 ver- 
wenden, booten Be bme die mreite Seite mn Disirene 1 
Im Atan-Sandilrheft finden Sie Prcgramme in no~,Tmalem Atan-Basic, m TuTb* 
Basc XL. in Maschrnensprache und in Assembler, Damit Sie die Rogramnie 
auf Diskerk besser zuordnen konnen, haben wir filr dre o h  genannten Krite- 
rien jeweils Grien bestimmten Extender gewählt. Sie lauten im einzelnen, 

XXXXXXXKBHS Atari-Basic. Um solche Programme laden zu kdnnen. müs- 
sen Sie sich entweder in Atari-Basic oder in Turbo-Basic XL befinden. Achtung! 
Manche BasioProgramme körnen unter Turbo-Basic X L  zu schnell ablaufen. 

llXXKXxXKTUR Turbo-Basic G. Solche Programme mucsen unkedingt 
unter TurboBasicXLlaufen, Da dieses Basc iiber einen erweiterien Befehls 
satz verffigt. ist es nicht kompatibel zum Atari-Basic SolltenSie dertnoch emsol- 

ches Pnigrammmii dem Standard-Atari-Bam laufen lassen. erhalten SE enz- 
sprechende Fehlermeldungen. 

-65 MAWGSQuellt~e. Solche Datejen müssen unkdingt 
mit dem MAC/65Assembler assembkrt werden Mit Basc lassen sie sich 
nicht verarbeiten. 

-0M Obiekr-Code. Hierbei handelt e s  sich um Proararnme. 
die man sonst mit AMPEL (~tan-~ahinen-~rogmmm-~ingabe-~istTng) e@: 
geben muß. Um solche Programme zu narten. wählen Sie im DOS-Menü die 
k k t i o n  ,LI und geben dann den entsprechenden Programrnnarnen ein. 
Anschließend wird das Programm geladen und automatisch gestanet. Wenn 
Sie sich LU Turbo-Basic XL befinden. lassen sich solche hogramme auch mit 
&RUN"D:XXXXXXXXI=OMw aufrufen und anschließend starten. 

-SPS Sysiem-Dateien (DOS 2.5). Auf der  Rückseite VQU Diskette 
1 befindet sich auserdem noch ein DDXSYS-File mit 145Sekloren Länge. Hiec 
bei handelt e s  szch um d ~ e  abgespeckte Turbo-Basic XGVers~on fur den Atan 
4OCl o d e ~  8q0 mit mindeste~c 48 KByteRAM. Wenn Sie diese Diskette booten. 
geiangen Sie automabzh ins TurhBasic. 
Damit waren a h  die einzelnen Programmtypen e r k k t .  Sollten Sie Probleme 
mitdenh-ogrammen auf den Leserse~vice-Daketten haben, ernpfiehlies sich, 
die entsprechenden ErlLuterungen irn Sondvheff genau und aufmerksam 
durchzulesen. So kann manch ein Problem gelöst %=den. 

Bestell.-NI. L886S24 DM 34,902 (2 D&k@Ueu) 
Ynkl. M- Uwexlmwiiiche Prcisempfehiung 

Ihrbo-Basic 
L* schnelle Basic-Interpreter filr den 
Atan. Auf der Diskette befmdet sichle 
eine Version fur den Atari 800XL und 
eine fur den Btad 800 mit mindestens 48 
KByte-RAM. Aus Ausgabe 12/85. 

AMPEL 
Amn-Masdiinen-Programm-Eingabe- 
Lishg. Aus Ausgabe 12/85. 

Atiui-Pt&hmm& 
Eingabehilfe für alle in Happy- 
Computer veröffentlichten Basic-Prc- 
gramme 

J-11 
Listwg des  Monats aus Ausgabe 8/84. 
um die Geschwindigkeit von Turbo- 
Basic zu demonstrieren. 

-Pliriber 
L i m g  des Monars aus Ausgabe 3/85. 
Ein Zeidienprogramm, das an Turbc- 
Basic angepaßt wurde. 

Aiie S Prwgamme auf einer Diskette 
filr den ATAFü 800XL/130XE/800. 
B a - N r .  LEI 8S121B, DM 29,90* 

Eingabehiüe für alle in Happy- 
Computer ver6ffentlichten Basic-Pro- 
gramrne. 

h lIheimer 
M creen-Editor und 20 fertigen Sze- 

- ne! Spiel), aus Ausgabe W85 
24 h m G R n s h r 6 e O  
Rc 9 für farbige Schrift (Utility), aus 

Se 6/85. 

Di; dp 
Für die schnelle Remuig (Utility). aus 
Ausgabe W85 

öhae 
Mit dem Atari auf Ölsuche (Spiei), aus 
Ausgabe 8/85. - 
Basic-Programme automatisch starten 
fltility). aus Ausgabe 9/85. 

Dudu 40 
Mehr Speicher mit der l E 0  F l o p ~  
(Utdiry), aus Ausgabe 10/85. 

AIle 2 Programme auf eirrer Diskette 
für den Atari 800 XL. 
Besten-Nr. W8510 B. DM 29,W 

A m  48 m*RAM 
NIagic Painter 
Unser Listing des Monats in der Aus- 
gabe 3/85 ist ein Grafikprogramm, das 
sich mit anderen Malprogrammen die- 
ser An durchaus messen kann. Beson- 
ders gelungen ist die einfache Bedie- 
nung, da man mit dem Joyshck sowohl 
im Haupt- als auch in den Untermenüs 
sämtliche Punkte anw3hlen kann. Der 
elektronische Malkasten verfiugi uber 
16 Menüpunkte und bietet eine Grafik- 
auflösung von 160x96 Pixels. 

GmfMemg 
Aüe 256 Farben werden auf dem Bild- 
schirm dargestellt. Eme Farbspielerei, 
die die hervorragenden GmWahig- 
keilen d e ~  Atan-Computer beweict 
tf(ainbov~-Effekt). Aus Ausgabe 3/85. 

vuiablen-hnnp 
Mit diesem Programm konnen Sie die 
verwendeten Variablen eines anderen 
Programms auf dem Bildscham kten. 
Ein wichtiges Utility. das Ihnen die 
läszige Fehlersu+e in langeren Ba+ 
hogrammen erleichtert. Aus Ausgabe 
2/85. 

Wie die Bilder hdm lernen ten und Schlangen erxhn-eren die 
Mit dem Utilaty rW.ver-Movera konnen Suche. Nur mit viel Geschick können 
Sie laufende Bilder schnell und pro- Sie Ihren Geldbeutel - aber nur im 
blemlos erzeugen. W alle, die sich an Spiel - auffien.  Aus Ausgabe 1/65. 
die Programmierung von Player- 
Micnle-Grafien heranwagen. Aus Zeileripuber 
Ausgabe 2/85. Die w~chtigste RENUMBER-ninktion 

fehlt leider im Standa~d-Atari-Basic, 
F e d t U h r  Dieses Programm behebt diesenMan- 
Damit Sie beim Programmieren nicht gel Es ist leicht zu  bedienen. Einfach 
die Zeit vergessen. hlh  nur eine s m -  das Basic-Programm von der Diskette 
dig ~ c h t b a r e  Seitanzelge Mit dresem laden. *RUN* eingeben, und das ent- 
Programm können Sie eine matzliche sprechende Objekt-Ne wrrd auf Dis 
Statuszeile oberhalb des  B i lkhums  kette geschlieben. Dann nuT noch vom 
generieren. Aus Ausgabe 1/85. DOSMenü aus mit der  Funktion wLc das 

Obiekt-File laden und mit ~Brzurück in- 
Alle 5Programme auf Diskette für Atari 
mit mindestens 48 KByte-KAM. 
Besten-Nr. 85ü3 B, DM 29,- 

ATAEU 48 KByte-RAZVL 
Dhmantenüeber 
Unser Listmg des Monats aus der Aus- 
gabe 2/85 ist eme wahre Schatzrruhe 
Bereichern Sie sich an bunt gbrnden 
Diamanten. die kunterbunt ui einem 
Bergwerk verteilt sind Aber Vorsicht1 
Die Stden sind sehr unstabil. Eine fd- 
sehe Bewegung geniigt, und Sie vrer- 
den von losen Gesternsbrocken 
erschlagen Ein SpieleDesigner sorgt 
bei unserer exzellenten nBoulder 
Dashi-V-te fiir anhaltende Span- 
nung EntwerfenSie Ihre eigenen Berg- 
werkciolien, aber mit Bedacht, denn 
nicht selten ergibt sich bei einem Kid 
nur em Lbsungsweg. 

Die Schitzhähle 
Wer möchte sich nicht auch mit einem 
Schatz bereichern. Wer dazu nicht 
unbedingt eine Welneice unterneh- 
men mochte, kann mit seinem Atan 
W X L  m eine Schat+31le eindringen. 
Gefährhehe Tiere m e  Skorpione, Rat- 

- - - - - - --- - 
~ a &  geh& W& Sie ein Basic- 
Programm umnumeneren möchten, 
geben Sie einfach r P R W  USR (80441~ 
ein, und Ihr Pr- wird wunxhge 
mäß umnumeriert Aus Ausgabe 11/84. 

J-r 
Ein professionell gemachtes. in Basic 
geschriebenes Spiel. Exzellente Pro- 
gramnuerung, ein EiighccoroZähier 
und eingebautes Demo werden selba 
Zureiner schnell überzeugen. Auf musi- 
kalische Untermalung wurde großer 
We*t gelegi, und die wrsdiiedenen 
Screens sind brilianf gemacht. Genau 
das nchuge Programm für kalte Win- 
teraknde Licting des Monats Aus 
Ausgabe 8/84 

Mop-DmGalagxaer 
SEhnelligkeit und guter Sound zelch 
nen dieses Spiel aus. Die Soundfähig 
keiten sind wrklich hervorragend. 
Viele Bilder sorgen bei diesem Pr* 
gmmm fur viel Abwechslung. Ausgabe 
7/84. 

Alle 5 Programme auf Diskette für Atari 
mit mindestens 48 KByte-RAM 
Be5aeu-Nr. Ia Sm? B, 29,w 

Bestellungen aus der Schweiz richten Sie bitte direkt an: Markt&Technik Vertriebs AG, Koiierstr. 3, CH-6300 Zug, Tel. 042/415656. 
Bestellungen aus anderen Ländern bitte Per Auslandspostanweisung! Achtung: Nicht die eingeheftete Zahlkaxte verwenden! 

Bestellungen aus Osteneich richten Sie bitte direkt an: Ueberreuter Media Handels- und Verlagsges. mbH, Alser Str. 24, 1091 Wien, Tel. 
02 22/48 I5 380 

* AUe Preise inkiusiw Mehrwerneuer, unverbindliche Preisempfehlung. Leser-Service-Pmdukte sind nur für Edkunde-+. mcht k r  Wiederverkäufer 





























































TURBO-BASIC 

Taste, 
los! 

2" über die Geschwin- Wie schnell TurWasic-XL und ruptirnpuls 50mal pro Sekunae inwe- 
Omputers oder der TurbB&c-Compiler wirk- mentie" 

Ist der Wert 256 erreicht, erhöht sich 
nachen zu können, bedient man sich liCh so" ein mit der Wert in Speichentelle 19 um 1 und 
Jblicherweise sogenannter Bench anderen Progmmmiersprachen Adresse 20 wird auf 0 zurückgesetzt. 
nark-Programme. Hierbei handelt es und Compilern zeigen. Liest man diesen Zwei-Byte-Wert und 
sich um kurze Algorithmen, die mög- teilt ihn durch den Faktor 50, so erhält 
ichst ohne Änderung auf allen zu werden erweisen, wie schnell Turbo- man eine Zeitangabe in Sekunden. Um 
testenden Versionen laufen sollten. In Basic XL und der Turbo-Compiler im die Unterschiede der Rechenzeiten 
jiesem Fall wurden alle Benchmarks in Vergleich mit anderen Programmier- deutlicher zu machen, wird jeder 
Standard-Atwi-Basic geschrieben und, sprachen für den Atari sind. Zur Zeit- Benchmark lOOOmal durchlaufen. 
soweit dies durchführbar war, direkt in messung wurden die Speicherstellen Als erste Vergleichssprache die1 
die anderen Sprachen übernommen. 19 und 20 herangezo~en. Die Spei- natürlich das normale Atari-Basic Wie 

Neun unterschiedliche Benchmarks cherstelle 20 wird durch einen lnter- man der Tabelle entnehmen kann, ist 

I@ RKN N t s i  ,A%(i0ill@) 
20 ? "ATARIIBENCH!'lARKS" 
99 REM M* Bench 1 *** 
10B POKE 2 0 , 0 : P e  19.0  
1iB FOR I = 1  T0 1Q00 
120 NU(T I 
13a Ti=PEEKi2~)+PEEK(19>+256 
190 ? "Tl,=*";T1/50 
199 REH *** Bench 2 *** 
209 POKE 2@,0:POK€ 19,@ 
210 K=0 
220 K*+1 
231o. IF K< 1000 THrm 220 
240 T2=CIEEKt2%)+PEEK<19)*256 
230 ? "T2r=AWj-r2/50 
299 REM *+E Bench 3 *** 
5(PB WKE 20,0:PMCE 1 9 - 0  
31@ K=O 
320 K=K+1 
Z3a CI=K/K*K+K-K 
340 IF K<1=0 T K N  320 
350 T3=PEEK C 20 1 +PEEK ( 19 ) *256 
390 ? "f3,=-":T;i/50 
39T REH *** Eench 4 *** 
40P POKE ZQI,@:POKE 1 9 - 0  
41B K* 
420 K=K+1 
433 +K/2*5+4-5 
44a I F  K<i- WEN 420 
450 T4-K (20) WEEK t 19) *256 
490 ? "T4-=*"; T4150 
499 REH Bench S *** 
5@0 PDKE 2O,0:POKE I?,@ 
51Gl KelO 
520 K=K+l 
5 3 0  A=K/2*3+4-5 
54a 2000 
550 XF K<1@0@ TWEN 52B 
560 T-EEK C201 +PEEK 19) *256 
590 ? " T 5 ~ = ~ "  T5/50 
599 REM *** Bench 6 ++* 
600 POKE 20,B:POKE 19,0 

<CC> 
r EH> 
<Pa> 
< XQ> 
<GV> 
<FV> 
<CE> 
<GZ > 
<m> 
C X R I  
<F> 
<RD> 
I=> 
<m> 
<HZ> 
<PT> 
< XS> 
<FR> 
<RE> 
<QH> 
CRD > 
<C#? 
<IZ> 
<G!N> 
CXT? 
<FR> 
<RF3 
<ZI> 
<RY > 
<DD > 
<3Z> 
<RH> 
< X U >  
<FSI 
<W> 
<ZJ> 
<RF> 
<SV> 
<DM> 
<Kz> 
<SB? 
C X V 3  

610 K=Gl 
C i 2 0  K=K+l 

A=K/2*3+4-5 
MO GOSUB 20m 
6% FOR L=l TU 5 
6- N E X t  L 
670 IF K<19Q0 THEPl 628 
#G3 TL-PEEK (2Q) +PEEK < 19 > *256 
690 ? "T~~=A":T&/S~ 
699 REM ** Pench 7 *** 
7 0 0  POKE 20.0:- 19,B 
710 K=0 
72fä #=K+1 
730 A=K/2*3+4-5 
740 OOSUR m08 
7 5 0  FCR L=l TU 5 
755 M ( l J = E \  
76Gl NEXT L 
770 IF K<1@0@ THEN 720 
780 T7=PEEK [ 20) +PE= ( 19) 92% 
79a ? "T7~=*"gT7/50 
799 FIEIi *** &nrh 8 *** 

FaKE 20,0:WKE 19,Gl 
810 K=0 
826 K*+1 
82% &=Kh2 
840 B=LOG (K) 
850 C=SINCK) 
868 IF K<10@@J THEN 820 
870 T ~ P E E K t ~ > + P E E K C 1 9 ) * 2 5 6  
890 ? " f 8 * = r " ; T 8 / 5 0  
899 REM +W*ENCH 9 *** 
900 POKE 20,0: POKE lT,@ 
91C9 FCd3 K=l T0 LI806 
920 A S ( I , E ) = " F I "  
930 NEXT I 
94B T9=PE~C2@!+FEEKCI9>*2Sb 
95Ei ? "T9,=~"gT9/50 
l0a@ T S = T ~ + T ~ + T S + T ~ + T ~ + T ~ - C T ~ + T ~ + T ~  
l B l Q  S : ? ''CUM=*" ; TS/5@ 
1070 END 
20a0 RETWrN . 





TURBO-BASIC 

lE28:20 98 C2 C14 CIB C8 C4  A7<55> 
ll?30:90 F 1  W BI BCI C 9  1C FB(Z1> 
1838:aE 20 Gm Cb 20 20 CS H Z @ >  
lB40:AB E8 C4 A7 90 F3 40 iäü<9&> 
1B4B:CIb C4 28 RB C4 20 04 C&<=> 
18JBiM 98 20 üF C4 8CI 20 2@<5C> 
lfa8:CS M AB C8 C 4  A7 ?iU EA<BF> 
Isbßi60 2a 18 C2 A2 6% D0 €%&D> 
1666:Bl 8CI C9 1C F0 W A9 00<97> 
1 B 7 0 i F 0  83 20 78 DD ü5 C 1  A5<EE> 
1B78rC1  0CI W BA 0i4 AA 10 E=&> 
1S#:A9 14 4C DC F 8  20 CIB WB0> 
1B88:BD 43 03 10 D3 AB 00 =<Fm> 
1390:FE 02 C 9  80 D8 89 84 11<34> 
1698:Ab F0 C4 4C Sü E6 M<9F> 
lBMi iC1  C? BB F 0  0F E S  B9 C0<37> 
1-8:07 D0 03 2B F 8  C 4  SB Dt<9C> 
lBB0zFS 4 C  DE F8 C@ 07 DIB €M&> 
1BB8iA2 !XI E4 M D0 E7 20 FS<DI> 
lBCB:C4 4 C  &€ E& 20 FIB C4 F 0 < 3 F >  
l B C B i 9 7  h9 BC 4 C  1A C5 A0 FF<lD> 
1BW:A9 E0 9 D  49 03 98 9D 48<EA> 
1SD8:E3 C15 F4 C14 F3 9 D  45 03<48> 
f W : 9 8  9D 44 03 C15 C 0  91) 4 X E B >  
iRE8:83 4C 9B 24 C10 88 48 98<8D> 
1BF%:48 20 88 E4 OB 85 D 5  48<F7> 
18F8:85 D4 20 DC ZIB 4C C0 =90> 
lCee:C19 OB h2 07 9 D  C i 0  D 2  CA<@> 
lC08:10 F& W 87 84 C 1  20 F8<AR> 
l C 1 0 : M  C6 C1 D0 F 9  # eB VI<4D> 
lC18:A7 88 ES 8C B5 C0 20<C8> 
1czm:w SI mi 1s CS 4c JH VT<IZ> 
lC28:RZ B6 86 F2 SD 6C C5 2GK[15> 
l C 3 B r 9 6  C2 R6 F2 CCI 10 F 3  biW6C> 
1C38:9B 59 44 41 45 52 98 20<29> 
lC48:M: E4 CIS D4 85 F3 C15 D5<47> 
1C4B:B5 F4 W D6 RCI D7 F0 02<A4> 
ICS~:AB FF BI FS es V 84 9a<m> 
1C58:W 9 B  91 4 3  85 92 68 M<=> 
1C60:98 F15 97 91 F3 A9 BB 85CB9> 
1C48:92 4C C1B 2ü C19 E6 28 Ca<&8> 

-1C78:CZ C12 20 04 C6 30 07<CB> 
1C78:AZ 8 m  20 98 C2 10 F 2  9%W> 
1C80:48 C12 76 28 FD C4 bs C9<Eb> 
lCB8:Sü F0 @3 4 C  DC F8 6E C19<cE> 
1C90:28 SC A9 23 X C19 24 2C<C7> 
1 C 9 8 i A 9  21 85 [30 A9 07 85 Cl<4D> 
icnm:w m a8 4c DC a CI? QIBCZD> 
1CC18:ZE A9 0 i  48 2iö A6 C4 2BCC7> 
XCB0:0C E5 20 AB U C15 ?B 9IK!5D> 
1Ca8:44 W A 5  9C ?1> 4S 03 CYS<UE> 
1CCB-D4 9 D  48 03 C15 D5 9D 49<41> 
l C W r 8 3  48 20 LFI C5 4C C19 C X R l >  
lCD&A9 87 85 AB 60 4 C  04<324> 
l W 8 : C S  26 F4 24 BB Ba 0 l < l C >  
1CE0-68  4C C19 C 2  CI9 0B 2E C19<0F> 
1 E 8 r 8 7  S5 C0 28 ?C C4 20 &BC7&> 
l C F 0 : B  20 AB C 4  C19 D 4  85 -<E&> 
lCF8zA9  W 85 F 4  FW 04 20 %CD> 
ID00:CS 20 CIB 28 20 ü9 C4 AXDD> 
lD0B:CB C 9  07 D0 83 2@ C0 E5<2F> 
lDIBzA4  AB C8 C4 F17 90 D7 e E a >  
1D18:M C19 00 32 8% CIR C16 CV1(37> 
1 M B ; C 6  AA ED 2iö 21 20 €D B<99> 
lD28 tAB 82 BD 41 21 91 9D C&cW> 
lD30:BD 61 21 91 91) C% BD BI<=> 
1ii38:21 91 9ü C8 BD C11 21 91<56> 
lD40:99 C8 8 D  C 1  21 91 9 D  e8<FB> 
iD48:BD E 1  21 91 9 D  60 A9 80CFII> 
lDS8:85 B 1  60 E6 80 (14 W &B<#> 
1DSü:M 4 C  31 E 4  CW 40 85 D1<3C> 
1 D 6 8 = 2 4  B1  1IB 06 Ei Wi 85 W<=> 
lDb8:Cb IW A5 B0 f38 F0 07 U<-> 
iD7a:WJ 28 16 E 5  3 8  19 B 4  98<20> 
ID78185 97 20 I 6  E 5  30 16 85<01> 
1D80zF5 84 F 6  2Ei &E E5  24 Bi<=> 
1088:50 08 C19 00 B B1 60 4C<FD> 
ID90:2B ES 46 D 2  98 F9 Cis F5<8E> 
lD98: C5 D6 AS F& €5 D7 B@ €F<-> 
IDA0:AS 97 C5 D 8  C15 W ES D9<17> 
1DA8:BB E5 F15 D9 D0 I@ M D9<FS> 
l D 8 0 - 8 8  D0 OB C15 FS 85 F7 A%M> 
lDB8:Fb 85 F8 4C 14 C7 60 üüöCBF> 
LDCB:B4 F7 84 FE Mi 1Q 46 D9<13> 
1DC8:66 D 8  90 BI) 18 6Xi R 65<W> 
lDD0sFS B5 F7 P5 F8 M F6 S E I ?  
1DW:FB 06 E5 26 F6 88 Ddü Eb<D9> 
lDE0:18 CIS 97 65 F/ 85 F5 C1XW> 
lDESs5W 65 F8 06 F5 2i4 85 F6<36> 
1DFB:AB A 5  ES 06 26 F6 65 FS<C19> 
1OFS:AA W 65 F6 C18 8 A  D4C43> 
IEMC?:ACI 38 65 D5 Aü 8CI 65 8C<D3> 
1EBB-85 F5 98 65 8ü 85 F4 24<87> 
1E10:Bl 10 2 E  Flb AF 86 iW C6<77> 





























TURBO-BASIC 

,TIEFE?< antwortet man mit der maximalen Anzahl der Itera- 
tionen, die man zur Berechnung jedes Punktes zulassen will. 
Je höher man diesen Wert wählt, desto femer werden die 
Grenrbereiche zur Mandelbrot-Ebene berechnet. Dies 
bedeutet allerdings auch eine Erhöhung der Rechenzeit, so 
da6 man hier meist Kompromisse eingehen wird. Die Berech- 
nung der Grafik kann dann auf dem Bildschirm mitverfolgt 
werden. Nach der Fertigstellung springt das Programm 
zurück ins Hauptmenü. Das fertige Bild kann man nun mit 
Option 2 auf dem Bildschirm betrachten. Mit den Tacten 0, 1, 
2, und 3 werden die vier Grundfarben nach Belieben nach 
träglich geändert. Mit Hilfe des dritten Menüpunktes spei- 
chert man das fertige Bild. Wie es auch im Micropainterformat 
üblich ist, werden am Ende des Bildes vier Byte angehängt, 
die Auskunft über die verwendeten Farben geben. Zusiitzlich 
speichert das Programm allerdings noch die eingegebenen 
Parameter. So kann man mit Punkt vier des Menüs also auch 
nur solche Bilder von Diskette laden, die das eben beschrie- 
bene Format besitzen. 

Apfelmannchen schQ und bunt 

Das Inhaltsverzeichnis einer Dis~erte ernalt man mit Punm 
fünf des Menüs. Der sechste Punkt, nämlich ~Effektea, Iaßt 
die drei Vorderguncffarben eines Apfelmännchens über den 
Bildschirm  fließen^ Dies gibt der Grafik je nach Aussehen 
interessante, teilweise räumlich wirkende Effekte. 

Um das Vergrößern einzeher Bildteile zu erleichtern, 
wurde Menüpunkt sieben aufgenommen. Mit Hilfe eines Joy- 
sticks kann man einen Bildausschnitt eingrenzen und erneut 
berechnen b e n .  Dies geschieht, indem man zwei Eck- 
punMe eines gedachten Rechtecks entsprechend auf dem 
Bildschirm plaziert. Welchen der Eckpunkte man bewegen 
will, wird mit der Feuertaste gewählt Die Berechnung der 
neuen Grafik beginnt nach dem Drücken der STARTaste, Wd 
man sich die neuen Parametervorhernoch ansehen, so wählt 
man einfach OPTION. Funktion acht des Menüs zeigt nun die 
Parameter, und mit Punkt neun startet die Berechnun! ts 
neuen Apfelmännchens. 

Zum Programmaufbau 
Das Programm ~Apfelmännchena wurde in Turbo-Basic XL 

geschrieben und konnte daher nicht nur wesentlich schnel- 
ler, sondern auch s$rukturierter als im normalen Basic ange- 
legt werden. So wird es auf den ersten Blick auffallen, daß 
beispielsweise auf Zeilennummem-orientierte Spmganwei- 
sungen mit Ausnahme der XRAPa-Befehle vollständig ver- 
zichtet wurde. Alle Hauptprogrammteile und Untemutinen 
sind als Prozeduren angelegt und sinngemäf3 benannt. 

Die Haupbchleife besteht aus einer 00-LOOPAnweisung 
von Zeile 95 bis Zeile 240. Hier wird das Hauptmenü auf den 
Bildschirm gebracht, und von hier aus erfolgt der Sprung zu 
allen wesentlichen Prozeduren. Die einzelnen Prozeduren: 

OECLARE 
Es erfolgt die Dimensionierung aller Si'riigvariablen sowie 

die Etctbelegung der Variablen für die Änderung der Farbre- 
gister. Das Aussehen der beiden Player, die für die Aus: 
schnitberechnung benötigtwerden, legen dievariablen LO$ 
und RU$ fest. 

RECHNEN 
Hier findet man den Berechnungcalgorithmus, wie er im 

wesentlichen bereits erklärt wurde. Verwendung findet die 
Grafikstufe 15; man verfügt also über vier Farben bei einer 
Auflösung von 160 mal 192 Bildpunkten. Es wäre auch eine 
andere Grafikstufe denkbar. In diesem Fall müßten folgende 
Änderungen vorgenommen werden: Anpassung der Vari- 
M e n  W, DY su&!ie der Schleifen ZEILE und SPALTE an d 

neue Auflösung. In Zeile 1230 mu0 anstatt der drei die Anzahl 
der Farben minus eins eingesetzt werden. 

4- 

EFFEKTE Y. L&flb-&uq~*r 
Die drei Farbreaister für die Vorderarundfarben werden mit 

verschiedenen &werten belegt. &rch die Verschiebung - 
der iärtn?n entsteht der €indruck des Fließens. 

PARAMETER 
Hier gibt man die Randwerte für ein neues Apfelmännchen 

ein. Ist dies geschehen, wird die Prozedur RECHNEN aufge- 
rufen- ~ , ~ ~ - & , ~  4 

X ,' SEHEN .- 

Über die Prozedur BILDHOLEN wird das momentan irn 
Speicher befindliche Apfelmännchen auf dem Bildschirm 
dargesteik Die Farbregister 708,709,710 und 7i2werden 
durch Drücken der Tasten 0 bis 3 jeweils um den Wert e@s 
inkrementiert Die REPEAT-Anweisung wird bis zum Betäti- 
- en der kertaste ausgeführt. 

SPEICHERN - - .  

Zuerst erfolgt der Aufruf der Prozedur ?FILEGET% Dabei 
wird der Filename des Bildes gdesen. auf Fehler überprüft 
und gegebenenfalls ergänzt. Mit dem BPUT-Befehl wud der 
Inhalt des Bildschirmspeichers auf Diskette abgelegt Es fol- 
gen die vier Farbbytes und die Parameter. Da es sich bei letz- 
teren um Gleitkommazahlen handelt, werden sie als S t r i i s  
gespeichert. a- 

LADEN 
. Diese Prozedur entspricht fast vollständig der Prozqdur 

SPEICHERNK. Alle Schreibbefehle sind sinngemäß in Lese- 
befehle umgewandelt. Eventuell auftretende Fehler bei der 
Diskettenhandhabung werden von TRAPRoutinen abgefan- 

  er lin ke Bildrand wird auf Position 7 gesetzt und das Direc- 
tory mit dem DIR-Befehl aufgerufen. Nach Betätigung einer 
Taste erfolgt der Rücksprung ins Hauptmenü. 

Ausschnitt 

stellungen für den PlayerlMissile-AufM. Verwendung fi 
die Player null und eins. Sie werden in Einzebeilen-AM6 
dargestellt. Ihre Farbe ist Weiß und die erste Position 

positioniert die beiden 
erfolgt dabei durch den 
Anweisung fragt den 
Abhängig von der Aus 

schaltet zuletzt die beiden Player wieder aus. 

PARAMANZ 
Hier werden lediglich die wuellen Parameter auf dem 

schirm angezeigt Nach dem Betätigen einer beliebigen Tast 
gelangt man wieder ins Hauptmenü. 

(W~ifgana Czemvlwb 
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gs* - 
,9593 RE11 - piayer es nach 
9594 REM - links bewegen 
9599- 
96- PROC P i l U F i  
96za I F  PMNR=ß 
9622 XIüPOC=X0i'US-l 
9 2 4  IF X0POS<44 THEN XWOS=44 
96% WKE 53248,XBPOS 
,9628 W I F  
,9638 XF PMNR=I 
9K52 XIPOC=XlPI3S-1 

.V634 XF X l W S < 4 3  THEN X I W C E 4 3  
9- WKE 53249,XiPOS 
9638 ENDE 
9790 EMIPROC 
97,92, - 
9793 REM - P1 ayer M i s s i  1 es nach - 
975'4 RM - ~ e c h t s  bewegen 
9799 -- 
980m PROC PMRIGHT 9 -I I 4 -. . Au 
9830 IF -4il -ddr a &  -ivi b 
9822 X ~ = X 0 P O S + 1  
9824 IF  XBPOS>1519 THEN X--IS9 
9526 POKE 53248,X- 
9828 W I F  
9830 X F  PHNR=l 
9 - 2  X1Pos=XlPOS+1 
9834 IF X 1 W 5 > 1 9 8  T- x ~ ~ n c z r s n  
98% POKE 53249,XlPOS 
9838 EMDIF 
9390 .ENDPRüC 
-1Ia0a0 -- 
1GXöGI2 REM . Variablen und P l  ayer 
I000'i R€ s5i 1 es def i n i  wen 

-10004 - 
,10889 PROC CLClRE 
lGNl10 DIPt FILES~Z~?~ .DATS120) ,SCREEN3<7&8 
01  ,LEERSC=) .~ascmi  .~u*<ier ,~*<zm <UZ > 
10iB20 COl-040: COLI=ZB-: M L Z = l 4 8 :  COW=ß <+$J> 
lGiiEQ LEER$( 1 )  ="<CTL ,>":LE€RS (256)="CCT 
L .?":LEERro<Z)=EERb < I W >  
1004Gi LOB=" C C f l  ,> CCTL O> €CTt H> €CTL H> C 
CTL H> CCTL W> 'CTL H? CCTL , > " : R ~ " C C T L  , 
1 CCTL A X C T L  Al CCTL EI> CCTL A> CCTL CI2 E C T L  
0: Pcn .," <I 

<M> 
11lmm - <JE> 
1 WIGl2 REM Apfel maerrnchen auf - <GF> 
11003 REM . dem Bildschirm dar- - <CJ> 
11- REM. stellen - <UC> 
1100s - <m> 
11ß10 PROC LDlmLEN < I X >  
11015 GRAPHICS 1%16 <YR> 
l l ü l Z ü i  MMlE ADR (CCREENW ,DPEEK (88) ,7688 <W> 
11030 FQKE 788,COLB:PCKE 709,COLl:POKE 7 
r0,COU:POKE 712,COL3 < IB> 
TurbaSasic XL-Listing zu dpfelmännchenu (SchluB) 

11040 ENDFROC , <UP> 
l i l a 8  - <JH> 
11102 FZEM - B i l d  spe~cnern und . - <W> 
1110S REH>- Parrnvta anzeigen - <M> 
111iü4 - <KB> 
11110 PROC E3ILDBPEICFIERN 
11-1Zü MqVE DPEEK(88).CIDF XENS).7680 <AG> 
11130 ENDPRUC <UO> 
15Gt00 Pf;OC PfiRAIIANZ <PR> 
15010 CLS <OD> 
15C320 POSITION 9 -3: ? " PARAMETERAf4ZEIüEN 
L. <P> 
LSP1S0 POSIT ION 9,4:? " 

<CE> 
L5048 POSITEOP,3.7-7 "Linker,RandA=,":XM 
f N <Cf > 
L5CSGl POSS;IDN ,T " " R e c h t w ~ R a n d ~ = , ~  ;X 
I A X  <Ra> 
1 5 B 6 0  POSIT ION 3, ll:? 'UntererrRandA=A"; 
YMAX <OJ> 
t5070 POSITION 3,13: ? "Obere r -Rand~=* "  ; Y 
I I N  <HX> 
15- POSIT ION 3,15:? "TiefeL=+";TiWX <JY> 
L5100 GET EIN <LG> 
15118 ENDPROC <W> 
15198 - <KZ> 
1520&9 REM - Fehlerbehandlung <ZG> 
15210 - $ <JU> 
2WAWl REH FEHLEFCROUTINE - 1 1  <M)> 

28015 Plf fITlON 3,lß:? ''FEHLEiLNR. iERR; 
' ,I STJKFGETRETEN" <OH> 
ml7 P O S I f  I O N  3-12:? "ZEILEN-NR. A.-;€RL <ZA> 
ElQJ26 I F  E3i-170 THEN PüSTTIDN &Zn:? "D 

ATTLNICHT-VoRHA#DM" <C2 > 
20030 IF ERR=162 THEN W S I T I O N  3,20:? "D 
I C K E T T E A I S T ~ M ~ L "  <€J> 
2-40 I F  ERR=iM THEN POSITIUN 3,20:? "D 
CITEIANIUiTIINIORDNUND" < IG> 

IF ERR=169 T m  POSIT ION 3,ZC3:? "D 
[RECTORYA STAVOLi~" <QF> 
20060 IF ERR=1&0 THEN P O S T T I F  3,3&:? "D 
ISKE-I T~NLAUFWERKANI CHTABIXAWUT" <W> 
ZüEl7B I F  ERR=128 T M 3  POSIT ION 3,20:? "U 
EB~TRAGUNG,WTERBROCHEN" <VF> 
2-E I F  ERR=167 WEN PClSITIüN 3,2B:? "D 
ATEXAXCT-SCHREIBGESCHUETZT" <ZX> 
ZCifil90 IF ERREl44 THUiI POSIT ION 3,28:? "D 
ISYSTTJLI STICCHRE:IEESEHUETZT" < T I >  
201a0 I F  ERR=138 THEN PI iS IT ION 3,20:? "G 
ERAEfAICKTANSPRECH.BAf;Af;Af; <JT> 
20110 IIF ERR=165 T m  POSITION 3,20:? "F 
CILSCHERAf4TE I NAHE " <+$B> 
2&3115 W C I T I O N  3,22:? "WEITERAITLRETURN, 
*! " <WP> 
~ ~ 1 1 2 8  OET EIN:TRAP 4 ~ 1 ~ 0 a  <AU> 
20130 GOTU 95 <W> 













































tiefer gezeichnet. 
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ins Betriebssystem 
Einige brauchbare Betriebssy- 
stem-Routinen lassen sich auch 
von Basic aus nutzen. Wir zeigen 
Ihnen wie 

D er Atari-Computer enthält ins- 
gesamt 24 KByte ROM, von 
denen das Basic genau ein Drit- 

tel, also 8 KByte einnimmt. Den ande- 
ren Teil beansprucht das Betriebs- 
systen. 

Dieses enthält alle wichtigen Unter- 
prograrnme, die der Computer schon 
nach dem Einschalten benötigt. So ist 
beispielsweise üasic zu aktivieren, sind 
Peripheriegeräte anzusteuern und ähn- 
liches mehr. Das Basic selbst verwen- 
det ständig Routinen des Betriebssy- 
stems - dies ist auch der Grund dafür, 
warum im Basic-Interpreter so viele 
Befehle zur Verfügung stehen. Es ist 
beachtlich, daß dafür nur 8 KByte ROM 
genügen. 

Nichts, was mit Ein- und Ausgaben zu 
tun hat, wie beispielsweise die Befehle 
PRINT, GRAPHICS, INPUT oder OPEN 
erledigt das Basic selbst. Es spielen 
dabei immer Unterprogramme des Be- 
triebssystems mit. 

Da es die Atari-Computer bereits seit 
etwa sechs Jahren gibt und auch ver- 
schiedene Versionen (40018001600XU 
800XU130XE) existieren, wurde das 
Betriebssystem mehrfach geändert. 
Wie soll man nun wissen, an welcher 
Stelle ein bestimmtes Unterprogramm 
zu finden ist? 

Atari hat zum Zeitpunkt der Entwick- 
lung des Betriebssystems vorausge- 
plant. So wurde dem Atari-Computer 
eine sogenannte Sprungleistea mit auf 
den Weg gegeben. Das bedeutet, daß 
man Unterprogramme nicht an ihrer 
eigentiichen Position im Speicher auf- 
ruft, sondern an einer festen Stelle in 
einer Tabelle von Einsprungvektoren, 
die sich garantiert nicht ändert. Ein Bei- 
spiel: Ob auf dem Atari 400 oder dem 
Atari 130 XE, mit einem Sprung nach 
Adresse $E477 (siehe Tabelle) wird ein 
Kaltstart ausgeführt Bei $E477 selbst 
steht nur ein Sprungbefehl zur eigentli- 
chen Kaltstart-Routine. Wo sich diese 
befindet, muß der Programmierer nicht 
unbedingt wissen. 

Dieser Aufbau hat noch einen großen 
Vorteil: Wer sich nämtich ein anderes 
Betriebssystem-ROM in seinen Com- 
puter einbauen Iäßt odersich ein modifi- 
ziertes Betriebssystem in den RAM- 

Bereich von $C000 bis $FFFF lädt, 
kann davon ausgehen, daß alle Pro- 
gramme, die sich an die Sprungtabelle 
halten, auch auf Ihrer Betriebssystem- 
version laufen. So kann man mit einem 
veränderten Betriebssyctern beispiels- 
weise einen RAM-Disk-Tieiber für den 
130 XE einbauen, der dann nicht nur 
unter DOS 2.5, sondern mit allen Pro- 
grammen mit Diskettenzugriff funktio- 
niert. Ein solcher Treiber für den zusätz- 
lichen Speicher ist in verschiedenen 
Spielen bereits integriert. 

Betrachten wir die Tabelle der Ein- 
sprungadressen, die auf den ersten 
Blick ziemlich kurz aussieht. Dies liegt 
ausschlieRlich daran, daß einige der 
Routinen fast universell einsetzbar 
sind. Die Sprungleiste beginnt bei der 
Adresse 58448 ($E450), und jede 
Einsprungstelle belegt natürlich 3 Byte 
(nämlich 1 Byte für einen Maschinen- 
sprache-dMPg (Sprungbefehl) und 2 
Byte für die Adresse). Jede Einsprung- 
adresse hat eine feste Bezeichnung, 
die von Atari in den entsprechenden 
technischen Dokumentationen vorge- 
geben wurde Ideal wäre es, wenn sich 
jeder an diese Benennungen halten 
würde. Dann wäre eine einheitliche 
Namensgebung gewährleistet und 
andere Programmierer könnten sich 
schneller in fremde Programme hinein- 
denken. Jeder Name eines Einsprungs 
hat als letzten Buchstaben ein NU, als 
Erinnerung daran, daß es sich ja nur um 
einen Vektor handelt, und nicht etwa um 
die tatsächliche Adresse der Routine im 
BeWiebssystem-ROM. 

Fünf Sprünge in die Tiefe 

Der zweite Teil der Liste enthält fünf 
Einsprünge, die man nur auf dem 600 
XL, 800 XL und 130 XE nutzen sollte 
Programme, die auf dem Atari 400 und 
800 laufen sollen, düifen diese Ein- 
sprünge auf keinen Fall verwenden! 
Man sollte sich also folgendes merken: 
Programme, die für alle Geräteversio- 
nen bestimmt sind, dürfen nur Ein- 
sprungadressen zwischen $E450 und 
$E47F benutzen. Aile anderen Aufrufe 
von Routinen im Bereich ab $C000 auf- 
wärts sind illegal. 

Nach diesen Vorüberlegungen kom- 
men wir zu den einzelnen Routinen. 
Hier rnuß man einerseits zwischen den 
Routinen unterscheiden, die für den 
Basic-Programmierer interessant sind 
und andererseits mischen denen, die 

nur auf Maschinenspracheebene von 
Bedeu.?g sind. Beginnen wir mit einer 
kurzen Ubersicht über die einzelnen 
Funktionen: 
58448 $E450 - DSKlV 

Über diese Routine kann man den 
seriellen Bus für die Benutzung der Dis- 
kettenstation initialisieren. 
58451 $E453 - DSKINV 

Ein- und Ausgaberoutine für die Dis- 
kettenstation, über die man einzelne 
Diskettenoperationen ausführen kann 
(beispielsweise Sektoren lesen oder 
schreiben). 
58454 $E456 - ClOV 

Dies ist der Einsprung für das wichtig- 
ste Unterprogramm des Betriebssy- 
stems, der CIO. Über die CI0 (Central 
InputiOutput Utility) können alle stan- 
dardmäßigen Ein- und Ausgabeopera- 
tionen durchgeführt werden (Datei öff- 
nen, Bytes schreiben, Bytes lesen 
etc). Bis auf zwei Befehle nämlich, 
BPUT und BGET (siehe auch den Ar%- 
kel Ober eine Schnell-Laderoutine in 
diesem Sonderheft), sind alle CIO- 
Funktionen auch über Basic-Befehle 
ansprechbar. 
58457 $E459 - SlOV 

Einsprung in die Ein- und Ausgabe- 
routine für den seriellen Bus. Mit dieser 
Routine kann man alle Ein- und Ausga- 
ben über den seriellen Bus durchfüh- 
ren, unter anderem natürlich auch die 
unter DSKINV aufrufbaren Funktionen. 
58460 $E45F - SETVBV 

Diese Routine kann Vektoren von 
wichtigen Betriebssystemroutinen än- 
dem. Dafür ist eine eigene Routine 
nötig. Wird nämlich ein VeMor in dem 
Moment aufgerufen, in dem man ihn 
verändert, kann dies einen Systemab- 
sturz zur Folge haben. Um einen Vektor 
zu ändern, muß man zunächst das X- 
und das Y-Register (High- und Low- 
Byte) mit dem gewünschten Wert 
laden. Mit dem Akku legt man dann den 
zu verändernden Vektor beziehungs- 
weise Zahler fest 

Wert Name Bedeutung 

0 VlMlRQ IRQ-Vektor 
1-5 CDTMVI-5 Systemzähler 1-5 
6 WBLKl Vektor auf 

Immediate-VBI 
7 WBLKD Vektor auf 

Deferred-VBI 

58463 $E45F - SYSVBV 
Routine zur Beendigung des 

Immediate-VBI (Vertical Blank Inter- 
rupt). 
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