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Adimens. Perfekt in Anwendungen

Ganz privat ist Peter T. Musikfan. 
Und Sammler. Den Katalog seiner 
oft seltenen Liebhaberstücke, seiner 
LPs und CDs hat er mit Adimens 
angelegt. Ta ta ta taa.

Herr K. leitet die Materialverwaltung 
in einem Großunternehmen. Sein 
wichtigstes Werkzeug heißt Adimens. 
Es zeigt ihm Ein- und Ausgänge, 
Bestände und Bedarf.

Hildegard P. ist verantwortlich für 
die Kundenkartei ihres Unternehmens. 
Mit Adimens ist sie immer auf dem 
neuesten Stand. Wer? Natürlich die 
Kundenkartei.
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Das relationale
Datenbanksystem Adimens hat viele 
Freunde, das ist bekannt. Bemerkenswert bei diesen 
Freunden ist, daß sie so unterschiedlich sind. Da gibt es Privatleute und 
Selbständige, kleine Unternehmen und Großunternehmen, Abteilungen und 
Verwaltungen, Wissenschaftler und Sacharbeiter. Gemeinsam ist allen, daß sie 
ihre Datenbestände mit Adimens verwalten, weil es vielseitig und leicht zu 
handhaben ist und natürlich auch, weil Adimens sich allen Bedürfnissen anpaßt.

Kurz: eine perfekte Datenbank. Über 80 000 verschiedene Anwender haben das 
schon gemerkt und sind daher perfekt in ihren Anwendungen.

Adimens läuft auf dem Atari und auf dem PC, aber auch auf Großrechenanlagen. 
Fordern Sie Informationen über das relationale Datenbanksystem Adimens an, 
und fragen Sie uns oder fragen Sie Ihren Fachhändler.

ADI Software GmbH 
Hardeckstraße 5, D-7500 Karlsruhe 1 
Telefon (0 72 1) 57 000-0 ADI Software GmbH



Jetzt fehlt
N E U E  S O F T W A R E  G E S U C H T

noch das ”  
Sahnehäubchen

Herzlichst, 
Ihr Horst Brandi, 

Chefredakteur

Der Stapellauf des neuen Flagschiffs, 
des Atari TT, verlief auf der Atari-Messe 
beeindruckend. Die Überarbeitung des 
Betriebssystems und der Hardware 
brachte ein schnelles, zukunftsweisen­
des Produkt zutage. Und was niemand 
vermutete, geschah wirklich: Atari lie­
ferte die ersten 200 Computer am Vor­
tag der Messe aus. Ebenso beeindruckt 
zeigten sich die Softwarehersteller und 

kündigten Adaptierungen auf den TT an. Selbst De­
sign-Fehler verziehen die Atari-Fans: Der Monitorfuß 
paßt nicht auf das extravagante Gehäuse des TT.
Alles in allem läßt das wieder einen Lichtschein am 
Horizont entdecken, wo selbst treueste Fans schon 
schwere Gewitterwolken aufziehen sahen. Trotzdem 
sollten wir bei allem Jubel nicht vergessen, daß der TT 
immer noch unter GEM läuft. Diese Benutzeroberflä­
che ist ebenso betagt wie der Atari ST. Der neue 
Desktop des TT dürfte zwar auch beim ST nicht mehr 
lange auf sich warten lassen, aber damit ändern sich 
die Limitierungen des GEM nicht. Wer eine Anwen­
dung unter Windows 3.0 genossen hat, weiß, daß sich 
auch hier einiges ändert. Das bedeutet nicht unbedingt 
eine Abkehr von GEM, aber eine deutliche Überarbei­
tung. Mehr aktive Fenster als nur eines, ebenso wie 
Multitasking, sind unabdingbar.
Hier sind jetzt die Softwarehersteller gefordert, an die 
Zukunft zu denken, nicht auf totale Kompatibilität zu 
pochen und die Restriktiven der Vergangenheit mitzu­
schleppen. Es würde diesem Computer 
einen großen Teil seiner großen Lei­
stung nehmen. 99

Editorial
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HARDWARE
Ein Schalter für alles
Durch »One-Switch« reduziert 
sich der Einschaltvorgang des ge­
samten ST-Systems mit Drucker 
und Festplatte auf das Betätigen 
eines einzigen Schalters. Das Gerät 
besteht aus einem formschönen 
Gehäuse mit vier Steckdosen und 
einem beleuchteten Hauptschal­
ter. Einer der Steckplätze ist mit 
einer Einschaltverzögerung von ca. 
20 Sekunden versehen und sorgt 
damit automatisch für die erforder­
liche Zeitspanne bis zum Einschal­
ten des Computers, damit die Fest­
platte »hochfahren« kann. One- 
Switch kostet 98 Mark.
SGG-Systementwicklung, Meinhardingstr. 30, 4402 Greven 
1, Tel. 02571/27 80

Tridis übernimmt 
Vertrieb von 
Taxan-Produkten
Einen Exklusiv-Vertriebsvertrag mit 
Taxan nahm die Münchner Fir­

ma Tridis zum An­
laß, auf einer 
Pressekonferenz 
neue Taxan-Mo- 
nitore vorzustel­
len. MV 775 ist 
der Name eines 
neuen 14-Zoll 
hochauflösenden 
M u ltifreq u en z- 
Farbmonitors mit 
0,28 mm Loch­
maske. Dieser 

Tridis vertreibt Monitor entspricht der SSI-Spezifi-
ort die Monitore kation für geringe statische Emis-
der Firma Taxan . . . .  . l  • ision, seine weiteren technischen

Daten sind: Bandweite größer 30
MHz, dunkel getönte Bildröhre,
Horizontalfrequenz 15 bis 38 KHz
und Vertikalfrequenz 50 bis 90 Hz.

A K T U E L L ENEWS
Der Verkaufspreis beträgt 1798 
Mark zuzüglich Mehrwertsteuer. 
Der Multivision 775 ist standard­
mäßig mit einem analogen und 
einem TTL-Ausgang ausgestattet. 
Der zweite für den ST-Bereich in­
teressante Farbmonitor heißt 
MV795 und gehört mit einer Loch­
maske von 0,26 mm ebenfalls der
14-Zoll-Kategorie an. Er ist mit ei­
ner Sony Black Trinitron Bildröhre 
ausgestattet, bei einer Bandbreite 
größer 50 MHz. Die Horizontalfre­
quenz beträgt 30 bis 57 KHz, die 
Vertikalfrequenz geht von 50 bis 
100 Hz. Der Trinitron Bildschirm 
zeichnet sich durch minimale Bild­
verzerrungen aus. Die vollkommen 
gerade, vertikal flache Bildschirmo­
berfläche eliminiert jegliche Lich­
treflexion und erlaubt auch länge­
res Arbeiten, ohne die Augen be­
sonders zu beanspruchen. Dar- 
überhinaus erreicht die schwarze 
Trinitron-Röhre eine feinere Dar­
stellung des Farbspektrums durch 
ihre um 50 Prozent höhere Kon­
trastfähigkeit.
Der MV795 ist sowohl mit einem
15-Pin D-Typ als auch einem sepa­
raten BNC-Eingang ausgestattet. 
W ie auch den MV775 liefert Taxan 
den MV795 mit einem Schwenk- 
und Drehfuß. Das Gerät kostet 
1998 Mark zuzüglich Mehrwert­
steuer.
Zur Einführung der Monitore rief 
Tridis eine Taxan Art Edition ins 
Leben, die den Monitor in einer 
anspruchsvollen Arbeitsumgebung

zeigt: der künstlerischen Anwen­
dung. Was für den Maler Leinwand 
und Pinsel ist, ist für den Computer­
künstler der Bildschirm. Exklusiv für 
die Taxan Art Edition werden zwei 
Motive der Serie Computer 
Science Art von Prof. Dr. Herbert 
Franke, dem bekanntesten deut­
schen Computer-Künstler, in einer 
weltweit limitierten und handsi­
gnierten Edition von je 300 Exem­
plaren hergestellt. Die hochwerti­
gen Drucke in handgearbeiteter 
Rahmung erhalten die Käufer der 
Monitore SV790 und SM795. (uh)

Mit dem ST 
an die Autobatterie
»Handlich wie ein Autoradio« be­
zeichnet Kapardo-Computertech- 
nik den Wandler für 220 Volt/400 
Watt aus jeder 12 Volt-Batterie. 
Damit können Sie Ihren ST auch 
unterwegs an die Autobatterie an­
schließen. Das ..Gerät kostet 400 
Mark.
Kapardo-Computertechnlk, Wagrierweg 31,2000 Hamburg 
61, Tel. 040/5 51 6482

Neue Protav^Anschrift
Die Firma Protar, bekannt u. a. 
durch ihre Fest- und Wechselplat­
ten, ist umgezogen. Die neue 
Adresse lautet: Protar Elektronik 
GmbH, Alt-Moabit 91 d, 1000 Ber­
lin 21, Tel. 0 30/3 91 2002.

Neuer Preis für 
O kilaser 400
Okidata senkt den Preis des Laser­
druckers »Okilaser 400« von bis­
her 3798 Mark auf 2998 Mark inkl. 
Mehrwertsteuer. Oki reagiert damit 
auf die stetig steigenden Marktan­
forderungen und Anwenderbe­
dürfnisse. Somit bietet der Okilaser 
400 einen erschwinglichen Ein­
stieg in die professionelle Laser-

6



A K T U E L L ENEWS
drucker-Technologie. Der mit Oki- 
eigenem Druckwerk ausgestattete 
Vier-Seiten-Drucker verfügt se­
rienmäßig über eine robuste Pa­
pierkassette für 200 Blatt.
Okidata GmbH, Hansaallee 187, 4000 Düsseldorf 11, Tel. 
0211/59 7940

Update für 
ATonce-Software
Ab sofort ist die Software-Version 
1.14 des Vortex AT-Emulators 
»ATonce« verfügbar. Der Emulator 
arbeitet damit uneingeschränkt im 
Protected-Mode, was Vorausset­
zung ist, damit Programme wie z. 
B. Windows 3.0 das Extended Me­
mory als zusätzlichen Speicher voll 
nutzen können. Außerdem wur­
den die wichtigsten Routinen 
nochmals optimiert. Das Update 
gibt's kostenlos beim Vortex-Fach- 
händler oder bei Vortex, wenn Sie 
die Business Reply Card zurückge­
schickt haben, oder durch Einsen­
dung einer Leerdiskette und eines 
frankierten Rückumschlags.
Vortex Computersysteme GmbH, Falterstr. 51 -53,7101 Flein, 
Tel. 0 71 31/50880

TEXTVERARBEITUNG
Protext im 
professionellem  
Gewand
Freude für Protext-Anwender: Ar- 
nor hat die Textverarbeitung in der 
neuen (englischen) Version 5 end­
lich in ein professionelles Gewand 
gesteckt. Protext verfügt jetzt über 
Pull-Down-Menüs, die sich auch 
über die Tastatur bedienen lassen. 
Außerdem besitzt die neue Ver­
sion 5 Funktionen zum Mischen 
mehrerer Zeichensätze in einer 
Zeile, Blocksatz, automatisches 
Zwischenspeichern, Spaltensatz 
und einen 40-Zeichen-Modus. Für

fehlerfreie Texte sorgt eine schnelle 
Rechtschreibprüfung mit einem 
Grundwortschatz von 116000 
Wörtern, bisher allerdings nur eng­
lisch. Bis zum 30. September kostet 
Protext V5 bei Amor 125 Pfund 
(etwa 370 Mark), danach 149,95 
Pfund (etwa 440 Mark).
Arnor Ltd, 611 Lincoln Road, Peterborough, PE1 3HA, Great 
Brltain, Tel. 07 33/6 89 09

GRAFIK «  CAD
DPaint jetzt auch für 
den ST
Amiga-Besitzern ist das umfangrei­
che Zeichenpaket »Deluxe Paint« 
längst ein Begriff. Der Hersteller 
Electronic Arts bringt die Software 
Ende September endlich auch für 
den ST unter dem Namen »DPaint« 
auf den Markt. Das Programm ar­
beitet mit neun Zeichenmodi, be­
sitzt vier Füllarten, 16 editierbare 
farbige (!) Zeichensätze sowie drei 
Druckmodi in horizontal und verti­
kal. Ideal zum Nachbessern ist die 
Zeichenfunktion innerhalb einer 
Lupe, wobei das Originalbild 
gleichzeitig automatisch mitverän­
dert wird. Interessant sind auch die 
Animationsroutinen. DPaint ver­
waltet bis zu 1000 Animationspuf­
fer, wobei jeder Puffer über eine 
eigene Farbpalette verfügen darf. 
Die Bedienung erfolgt größtenteils 
mit der Maus, wobei die meisten 
Funktionen als Icons am unteren 
Bildschirmrand bereitstehen.

DPaint läuft mit Farbmonitor und 
auch auf dem 520 ST. Der Einfüh­
rungspreis in England liegt bei 
49,99 Pfund (etwa 150 Mark). 
Wann DPaint nach Deutschland 
kommt, steht noch nicht fest.
Electronic Arts, 11/49 Station Road, Langley, Berks SL3 8YN, 
Great Brltain, Tel. 07 53/4 94 42

MIDI I  MUSIK
Editor für 
Yam aha SY22
Für den kleinen Yamaha-Vektor­
synthesizer SY22 bietet Soft Arts 
mit den »SY22 Supervisor« eine 
Kombination aus Voice-Editor, 
Multi-Editor und Soundlibrary an. 
Die grafische Echtzeit-Animation 
der Signalwege sowie der animier­
te »Vektor-Movie« veranschauli­
chen plastisch alle Vorgänge im 
Synthesizer. Die Entwicklung von 
Klängen ist einfach: Bei der Sound­
programmierung sind neben den

Mit dem »SY22 
Supervisor« ent­
werfen Sie neue 
Sounds für den 
kleinen Yamaha- 
Synthesizer

Standards wie Compare, Copy etc. 
noch zahlreiche Spezialfunktionen 
vorhanden, die angenehmes und 
schnelles Arbeiten erlauben. Alle 
SY22-Daten speichert das Pro­
gramm auf Wunsch auch im MIDI- 
Standard-File-Format. Der SY22- 
Supervisor kostet 180 Mark. W ei­
tere Informationen erhalten Sie di­
rekt beim Hersteller Soft Arts.
Soft Arts, Postfach 127762, 1000 Berlin 12

LGflO
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A K T U E L L E

Hörtroining mit
Computerkolleg
Musik
Unter dem Titel »Computerkolleg 
Musik« bietet der Musikverlag B. 
Schott's Söhne für den Atari ST ein 
Programmpaket mit vier Kursen 
zur Gehörbildung im Selbststu­
dium an. Die Programme »Inter-

B @ [? l j )0 d S | j )a s i l  13 ? c 1

* Heiter

1 ^ T t r r r "  J l1 o Hab' es schon |
| « Nochmal hören |

| o Heue Aufgabe |
BEENDEN V

Es Herden fünf Rhgthnen oorgespielt. Han nuB herausfinden, 
Helcher Rhythmus den gezeigten Hotenbild entspricht.

Gehörtraining mit 
dem »Computer 

Kolles Musik« 
der CAMI-Group

valle«, »Skalen«, »Rhythmen« und 
»Akkorde« arbeiten adaptiv, d. h. 
der Computer passt sich automa­
tisch dem Leistungsstand des 
Übenden an. Der ST kontrolliert, 
wertet aus und kommentiert die 
Antworten. Die Kurse gliedern sich 
in einen Info-Teil sowie in Vor- und 
Hauptübung und verfügen auch 
über MIDl-Übungen am 
Instrument, die eine mu­
sikpraktische Umsetzung 
des gelernten Übungsstof­
fes gestatten. Auch eine 
Druckfunktion fehlt nicht.
Das Programmpaket kostet 
im Einführungsangebot bis 
31. Dezember 298 Mark, 
danach 395 Mark.

Ende Oktober 1990 an. Der »Ses­
sion-Partner« läuft auf dem Atari ST 
ab 1 MByte RAM und dient als 
programmierbare Begleitautoma­
tik, Kompositionshilfe und als Mu­
sik- und Groovegenerator. Die 
Software besitzt 13 Instrumenten- 
module, von denen jedes einen 
eigenen MIDI-Kanal bedienen 
kann. Sie spielt zwölf Akkordarten 
von Dur bis Dominant und erzeugt 
auch eine harmonisch unabhängi­
ge Bassfigur. Weiterhin verfügt der 
Session-Partner über eine automa­
tische Muting-Funktion und ist Ml- 
DI-Standard-File-fähig, wodurch 
Sie Ihre Kompositionen in fast je­
den Sequenzer übernehmen kön­
nen. Der Preis steht noch nicht fest.
DVPI, Neumühleweg 10, 7068 Urbach, Tel, 0 71 81 /8 99 59

Datei

imaC-Systemlösungen, Enders, Kriege und 
Schwirzke, Gröbelweg 13, 4500 Osnabrück, 
Tel. 0541/59 7419

Optionen *** IPflHEMfl. BST ***
Ifl̂ B̂lnslÎLocItlTuûrzâhlê̂ n̂nô nfolîn»«S

'1f ^Hidikanal !)■.,.

Cabassa->Maracas

Ifraiis'hier Hfl «Wti j

i f i i g ^ g a g f
Der »Session-Partner« komponiert auf Knopfdruck Popmusik

Musikproduktion mit 
dem Session-Partner
Ein Programm, das auf Mausklick 
Popmusik komponiert und spielt, 
kündigt die Gesellschaft für Ver­
kehrs-Pädagogik mbH (DVPI) für

Programme 
nach Wunsch
Speziell nach den Wünschen des 
Anwenders entwickelt Marco Nis-

sen individuelle Softwarelösun­
gen. Zielgruppe sind Anwender, 
die sich zwar mit dem Atari ST 
beschäftigen, selbst aber keine 
Zeit zum Lernen einer Program­
miersprache haben. Die Pro­
gramme kosten ab 300 Mark auf­
wärts. Wahlweise bietet Marco 
Nissen auch eine halbjährige Ga­
rantie auf eventuell auftretende 
Fehler an.
Marco Nissen, Hainweg 20, 2264 Süderlügum,
Tel. 04663/233

Editor für gehobene 
Ansprüche
Pahlen & Kraus Software, bekannt 
durch den Calamus-Texteditor 
»PKS-Write«, stellen mit »PKS- 
Edit« einen neuen GEM-Editor 
speziell für Programmierer vor. 
Aus der UNIX-Welt stehen be­
kannte Funktionen wie reguläre 
Ausdrücke für die Definition be­
liebiger Suchmuster und Verweise 
zur Verfügung. Textmanipulatio­
nen sind auch in Spaltenform 

möglich, alle Funktionen 
lassen sich mit UNDO rück­
gängig machen. Zur Bear­
beitung von Dateien mit be­
liebigem Format (auch Bi­
närdateien) können Sie Do- 
kumententypen definieren 
und mit einem Satz von Be­
arbeit ungsein stell ungen 
verknüpfen. Weiterhin ver­
fügt PKS-Edit über freie 
Tastaturbelegung, Makros, 
Abkürzungen und einen Er­

eignisrekorder. PKS-Edit arbeitet 
mit jedem Compiler zusammen 
und springt bei fehlerhaften Pro­
grammtexten automatisch in die 
entsprechende Zeile. Die Datei­
ausgabe erfolgt wahlweise im Ist

¡¡31

Word Plus-Format oder auf dem ►
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GFA-BASIC Weltweit über 100OOOmal im Einsatz! n e w

•  GFA-BASIC 3.5 EWS ST Weiterentwicklung des GFA-BASIC  3.0 EW S ST mit 35 zu- a m  O  A O
sätzlichen Befehlen aus der linearen Algebra und Kombinatorik. Außerdem verbesserte D f V I  2 0 0 f '
Editor-Eigenschaften (Funktionen falten und Suche in Kopfzeilen gefalteter Funktionen bzw. Prozeduren)

•  GFA-BASIC 2.0 EWS ST
Das G FA-BASIC  2.0 Entwicklungssystem ST. Interpreter + Compiler für Einsteiger. D f l V I  4 9 ^ 9 0

•  GFA-GUP GEM UTILITY-PACKAGE D M  1 4 9 , —
•  GFA-GRAFIK&SOUND-Bibliothek Zusatzprogramm zu G FA-BASIC  3.0.

40 Module aus dem Bereich Grafik bzw. Sound erlauben es, z. B. l  A
spezielle Grafikeffekte auf einfache Art und Weise zu programmieren. D I V I  1 ^ 1 9 1 ^

GFA-BASIC KONVERTER nach C DM 4 9 8 ,-
GFA-ASSEM BLER ST

Professioneller Makro-Assembler für 68000-Programm ierer: Leistungsfähiger 
Editor mit integriertem Assembler und Linker. Nachladbarer Debugger. DM 1 4 9 ,-
GFA-BUCHER

•  GFA-BASIC 3.0 STTraining Der ideale Einstieg in die Version 3.0 
mit 14Themenschwerpunkten. 272 Seiten, Hardcover, ISBN  3-89317-005-7

•  GFA-BASIC ST: Version 3.0 Das Umsteigerbuch a g m  e a
394 Seiten, Hardcover, inkl. Diskette, ISBN  3-89317-004-9 D I V I

•  GFA-BASIC Programmierung Programmierhilfe von der Idee zum Entwurf, 
zum Programm. C a .300 Seiten, Hardcover, inkl. Diskette ISBN  3-89317-003-0

•  GFA-BASIC-Buch Frank Ostrowski (ST) Frank Ostrowski über sein G FA-BASIC a g ä  " v a  
(Programmoptimierung). Ca. 300 Seiten, Hardcover, inkl. Diskette ISBN 3-89317-001-4 D I V I  #  9 j “

•  Das GFA-Anwenderbuch Wann G FA-BASIC? Wann G FA -A SS EM B LER ?
Die Antwort finden Sie in dem neuen GFA-Anwenderbuch. a m  m a
C a .450 Seiten, Hardcover, inkl. Diskette, ISBN  3-89317-011-1 D I V I  5 9 j r *

DM 29,-

DM 4 9 ,-

GFA-DR AFT-plus ST V. 3 .1
Leistungsfähiges, zweidimensionales CAD-Programm, seit Jahren bewährt, tausendfach im Einsatz. 
Jetzt erweitert durch Spline-Funktionen, Metafile-Treiber und DXF-Konverter. a g m  *2> A O  
(Symbolbibliotheken zu GFA-DRAFT-plus auf Anfrage) D I V I

GFA-DRAFT-KONTAKT
Kontaktverwaltung für den 
gesamten Schaltplan. DM 3 9 8 ,-

GFA-STRUKTO
Dialogorientierte programmierte Unter­
weisung zum strukturierten Programmieren.

DM 2 4 9 ,-

GFA-STATISTIK
Das professionelle Statistikpaket. Über 70 Verfahren der be­
schreibenden und schließenden Statistik. Umfangreiches 
Handbuch, Beschreibung jedes Verfahrens sowohl von der rein 
formalen als auch der Anwendungsseite.
Cam pus-und Studenten- A M  O O O
version: Preis auf Anfrage. D I V I  9 9 ö j *

0

GFA Systemtechnik GmbH 
Heerdter Sandberg 30 
D’4000 Düsseldorf 11 

Tel. 0211/55 04-0 • Fax 0211/55 04 44



A K T U E L L ENEWS
Drucker (Nadel oder Laser), wobei 
Sie die Druckertreiber voll von 1 st 
Word Plus verwenden können. 
PKS-Edit ist ab sofort erhältlich und 
kostet 148 Mark.
PahlfinR Kraus Software, Dieffenbaehstr. 32,1030 Berlin 61, 
Tel. 0 30/786 5945

die hohe Geschwindigkeit erklärt. 
Sie starten das Utility wahlweise als 
Programm oder Accessory. Der 
Preis steht noch nicht fest.
First GbR, Lorettostr. 22, 4000 Düsseldorf 1, Tel. 0211/ 
37 04 65

»PKS-Edit«, ein 
Editor für ge­

hobene Ansprüche TOOLS
& ACCESSORIES
Blitzschneller
Dateilcopierer
Schnelles Kopieren und Verschie­
ben von Dateien mit einer Ge­
schwindigkeitssteigerung von bis 
zu 1100 Prozent (von Festplatte 
auf Festplatte) erlaubt der »Fast 
Filemover« von First GbR. Auch

BENCHES
CHECKIT
CHESS
DOS

<DIR>
<DIR>
<DIR>
<DIR>

<DIR> 
P-T00LS <DIR>
AUTOEXEC.BAT 103

CONFIG.SYS 112

MSDOS.SYS 
PERS0ENL.KALO lo o»

3016045

» o Lesen/Schreiben o o |
Dateipuffer; 3324 KByte

Löschen Q j Entfernen~| 
j Verschieben j

Opti^eiCJ Fornatieren

o I o o o
ATOHCE 
BL. ST

<DIR>
<BIR>

FESTPLAT,TEN <DIR>
F-H0UER 
GAMES 
GFA.3.5 
ClHIKRtlH.BAS
TIHI
TREEINF0.NCD

<DIR>
<DIR>
<DIR>
<DIR>
<DIR>
<0IR>

443
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Der »Fast 
Filemover« kopiert 

Dateien 
sektorweise

eine flotte Diskettenformatierrouti­
ne und eine Löschfunktion fehlen 
nicht. Die Bedienung des Fast File­
movers erfolgt fast vollständig mit 
der Maus. Die Dateioperationen 
erfolgen sektorweise und nicht 
über die GEMDOS-Funktion, was

RUND UM ATAR
Die Bibel für den 
A tari ST
Volker Uecker bietet ab sofort die 
Elberfelder Übersetzung (altes und 
neues Testament) der Bibel an. Die 
Bibeltexte liegen komprimiert auf 
vier doppelseitigen Disketten vor. 
Im Lieferumfang ist neben dem 
Entpackprogramm auch ein Pub- 
lic-Domain-Utility zum Suchen 
von Textstellen in mehreren Datei­
en enthalten. Nach dem Entpacken 
liegen die 4,6 MByte-Texte im 
ASCII-Format vor, so daß Sie diese 
mit allen gängigen Textverarbeitun­
gen weiterbearbeiten können. Die 
ASCII-Bibel kostet bei Vorauszah­
lung per Verrechnungsscheck 39,90 
Mark, bei Nachnahme 45,90 Mark.
Volker Uecker EDV-Schulungen, Postfach 352, 2308 Preetz, 
Tel. 04342/83842

Verkaufsschau  
Computerhobby ’90
Zum vierten Mal findet am 13. 
Oktober 1990 von 9 bis 18 Uhr in 
der Bruchbühlhalle in Karlsdorf- 
Neuhardt die aktive Verkaufsschau 
Computerhobby '90 statt. Wie in 
die Vorjahren bieten die Initiatoren

ein breites Angebot an Hard- und 
Software für alle Systeme. Ein Teil 
der Halle ist für Bastler und Floh­
marktjäger reserviert. Tischreser­
vierungen zum Preis von 15 Mark 
nimmt der Veranstalter ab sofort 
entgegen.
Veranstalter: Papas Computerclub, Postfach 4309, 7520 
Bruchsal 4, Tel. 07255/43 26

Computerclub 
in Minden
Der Computerclub Minden e. V. 
trifft sich jeden Donnerstag ab 19 
Uhr im Geschwister-Scholl-Haus, 
In den Bärenkämpen 52, Minden. 
Der Club besteht seit 1984 und 
bietet neben einer Clubzeitschrift 
auch eine PD-Bibliothek, Kurse 
und zwei Mailboxen. Außerdem 
finden regelmäßige Veranstaltun­
gen statt. Der jährliche Clubbeitrag 
beträgt für Schüler, Studenten und 
Rentner 20 Mark, Angestellte und 
Selbstständige zahlen 40 Mark.
Computerclub Minden e. V., Bachstr. 22, 4950 Minden, Tel. 
05 71/3 56 13

Mini-Messe in 
Gröfelfing
Am 5. und 6. Oktober veranstaltet 
der Promarkt in Gräfelfing eine 
Messe für Atari ST und TT. Namhaf­
te Firmen wie Application Systems, 
ADI-Software, GFA, Omikron, 
DMC, Vortex und Compo haben 
sich bereitsangesagt. Der Promarkt 
ist leicht zu finden und bietet aus­
reichend Parkplätze.
Promarkt, Pasingerstr. 194, 8032 Gräfelfing,
Tel. 0 89 / 854 88 30

Atari-M esse 1990
Die Neuheiten der Aussteller auf 
der vierten Atari-Messe 1990 in 
Düsseldorf finden Sie im ausführli­
chen Messebericht ab Seite 14 in 
dieser Ausgabe. •

PKS-EDIT Datei Suchen Bliicke Funktionen Extra Hodus Hllfen

»include <stdio,h>

printf ("hello worldNn")

10



TECHNOBOX CAD/2 und Atari TT: 
Erleben Sie Leistung und Komfort 

in einer neuen CAD - Dimension!

Innovalionen und technologischer Fortschritt erfordern neue Ideen und Konzepte. Neue 
Rechner mit mehr Leistung und neuen Möglichkeiten erzwingen neue Software- 
Konzepte. So wurde TECHNOBOX CAD/2 als erstes CAD- Programm speziell für den 
Atari -TT entwickelt. Ein Programm, das voll farbfähig ist, mehr Rechenleistung 
durch Mathecoprozessor-Nutzung bietet und Zeichnungsdateien in belie­
biger Größe durch eigene virtuelle Speicherverwaltung bearbeitet.
Darüber hinaus bietet TECHNOBOX CAD/2 eine Vielzahl weiterer Funktio- s< 
nen wie Stücklistengenerierung, technische Bemaßung, Schraffur, 
selektives Fangen in Verbindung mit gemischter Maus-Tastaturein­
gabe oder Konverter für DXF, ASC, GEM-Metafile. Durch das 
reibungslose Zusammenspiel von Software, Hotline und unserer t 
individuellen Betreuung bekommen Sie die Sicherheit und Lei-

stungsfähigkeit, die Sie von einem Produkt o 
erwarten. TECHNOBOX CAD/2 ist CAD, 
definiert für unsere Zeit!

5o e r  S t r . 1 2 2

ich will mehr wissen, schicken Sie mir bitte 
^ ausführliche Informationen über das CAD - 

Programm TECHNOBOX C A D /2  für Atari TT

Name /  Firma

Straße/Postfach

neu
Telefon

Technobox Technobox Software GmbH, Kornharpener Str. 122a,
D -4630 Bochum 1, Tel.: 0 234/50  30 60, Fax: 02 3 4 / 50 30 61

PLZ /  Ort

"Bei der Entwicklung neuer 
Maschinenteile verlassen wir 

uns auf die Präzision von 
Technobox CAD/2!"

"Mir als Architekt bietet 
Technobox CAD/2 viel 
Freiraum für Kreativität!'

"Die Benutzerfreundlichkeit 
von Technobox CAD/2 läßt im 
Elektronikbereich schnelles 
und exaktes Arbeiten zu!"







Die vierte Atari-Messe brach alle 
Rekorde: Mehr als 150 Aussteller 
zeigten in Düsseldorf auf einer 
Fläche von 20.000 qm alles rund 
um Atari. W ir präsentieren Ihnen in 
dieser Ausgabe den ersten Teil un­
seres Messeberichts: Alles über TT, 
den neuen Laserdrucker, Hard­
ware (Teil 1), Datenbanken, Text­
verwaltung und MIDI. Ferner er­
fahren Sie, was die Top-Entwickler 
Shivji und Miller planen.

TT-SerienmodellSo viele waren es noch 
nie: 42000 Fans drängten 

sich um die Stände der 
Aussteller. Atari präsen­

tierte auf separaten Stän­
den seine vielschichtige 

Prpduktpalette -  vom 
Computerspiel Lynx über 

ST, TT, PC, Stacy und 
Portfolio bis hin zur 

Transputer-Workstation.

Das lange Warten auf den Atari TT 
hat sich schließlich doch noch 
gelohnt: Der TT, den das breite 
Publikum auf der Atari-Messe sah, 
ist nicht mehr mit der 16 MHz- 
Maschine zu vergleichen, die uns 
im Juni als Vorseriengerät zu Test­
zwecken zur Verfügung stand. Die 
erfreulichste Neuerung ist, daß 
Atari sich entschlossen hat, die 
Taktfrequenz von 16 auf 32 MHz 
zu erhöhen.
Als Prozessor arbeitet im TT ein 
68030 von Motorola. Eine weitere 
Geschwindigkeitssteigerung er­
fährt der TT durch den serienmäßig 
integrierten Arithmetik-Coprozes­
sor 68882.
Zunächst gelangt der TT mit 4, 6 
und 8 MByte Hauptspeicher in die 
Läden. Atari entschied sich beim 
TT für die kostengünstigen 1 -MBit- 
Ghips. Sind in absehbarer Zukunft 
4-MBit-Chips zu:, einem akzepta­
blen Preis erhältlich, läßt sich das 
TT-RAM durch Austausch der Bau­
steine auf beachtliche 26 MByte 
RAM aufrüsten.
Der Speicher unterteilt sich in zwei 
Bereiche: zum einen in bis zu 4 
MByte ST-RAM, zum anderen in 
ein TT-spezifisches »Fast-RAM«. In 
der kleinsten Ausbaustufe befin­
den sich 2 MByte ST-RAM auf der 
Hauptplatine. Mit einer Zusatzpla­

v - '"

tine läßt sich das ST-RAM intern auf 
4 MByte erweitern. Eine weitere, 
ebenfalls in den TT einzusteckende 
Platine dient der Fast-RAM-Aufrü- 
stung um 4 MByte.
Wie bereits beim ST sparte Atari 
auch beim TT nicht an Schnittstel­
len. Neben dem ROM-Port, einem 
parallelen Centronics- und zwei 
asynchronen seriellen Ports bietet 
der TT auch die MIDI-Buchsen 
und die ACSI-DMA-Schnittstelle. 
Dies garantiert, daß ST-Aufsteiger 
ihre Festplatten und den SLM 804- 
Laserdrucker am neuen Computer 
weiterverwenden können. Neu 
sind wahlweise zwei SDLC-Hoch- 
geschwindigkeits-Schnittstellen 
oder eine solche und ein Anschluß 
zu einem langsameren LAN (Local 
Area Network) wie beispielsweise 
AppleTalk. Auch ist eine SCSI- 
Buchse am TT vorhanden. Anbin­
dung an einen weitverbreiteten 
Standard garantiert der interne 
VME-Bus (A24/D16, A16/D16). 
Dritthersteller bieten bereits VME- 
Farbgrafikkarten für den TT an.
Im TT-Gehäuse integriert ist ein 
720 KByte-Diskettenlaufwerk so­
wie eine 40 MByte-Festplatte mit

14



Topmodell TT, Laserdrucker und 
Ataris üeuheiten für’s kommende Jahr

einer mittleren Zugriffszeit von un­
ter 20 Millisekunden. Auch verfügt 
der TT über einen internen Laut­
sprecher und eine gepufferte Echt­
zeituhr. Die Tastatur mit den Maus­
und Joystickbuchsen ist kompati­
bel zum Mega ST-Keyboard, je­
doch wurde sie etwas ergonomi­
scher gestaltet (nach innen ge­
wölbtes Tastenfeld, deutlicher 
Druckpunkt, leicht bedienbare

Funktionstasten). Das Soundsy­
stem entspricht dem des Atari STE. 
Es arbeitet mit 8-Bit-Stereo-PCM 
(Puls Code Modulation) und ver­
fügt über ein Tiefpaßfilter sowie 
Balance-, Flöhen- und Bassregler. 
Die Tonausgabe erfolgt entweder 
über den internen Lautsprecher 
(mono) oder über eine Stereoanlage. 
Der zum Lieferumfang gehörende 
VGA-Monitor PTC1426 stellt fünf

der sechs TT-Auflösungen dar: die 
drei ST-Modi (640x400 Punkte in 
zwei wählbaren Farben, 640x200 
Punkte in vier Farben und 
320x200 Punkte in 16 Farben), die 
geringe (320x480 Punkte in 256 
Farben) und die mittlere TT-Auflö- 
sung (640x480 Punkte in 16 Far­
ben). Für den hochauflösenden TT- 
Monochrom-Modus mit seinen 
1280 mal 960 Bildpunkten benöti­
gen Sie einen speziellen Ganzsei­
tenbildschirm mit ECL-Anschluß 
und 128 MHz Bandbreite. Leider 
kommen die Atari- und Matrix-ST- 
Ganzseitenbildschirme mit den V i­
deosignalen des TT nicht zurecht.
Die größte Überraschung erlebte 
der staunende Messebesucher 
beim Betrachten des TT-Betriebs- 
systems. Der TT-Desktop ist um 
einiges leistungsfähiger als der des 
ST. Das beginnt damit, daß sich 
jetzt Dateien und Ordner auf dem 
Desktop ablegen lassen. Dies er­
spart bei häufig genutzten Pro­
grammen das lange Suchen in den 
Ordnern. Einmal auf dem Desktop 
plaziert und mit »Arbeit sichern« 
gespeichert, erscheint das Pro­
gramm-Icon bei jedem Neustart an 
der gleichen Stelle. Ein Doppel­
klick, und schon ist die Anwen­
dung gestartet. Wem der Doppel­
klick bereits zuviel ist, legt die Anwen- ►

So
So



Oben: Links sehen Sie die 4 MByte-Fast-RAM-Platine, die neben 
dem Prozessor in einen Stecksockel eingesetzt wird. Rechts dane­

ben ist die 2 MByte Speichererweiterung abgebildet, die das 
2 MByte große ST-RAM des TT auf 4 2 MByte erweitert. Das Bild 

unten zeigt die TT-Hauptplatine, auf der deutlich der Huckepack- 
Aufsatz mit dem 32 MHz 68030-Prozessor zu erkenne ist.

dung einfach auf eine Funktionsta­
ste. Von nun an genügt zum Pro­
grammstart ein Tastendruck.
Falls Sie den TT lieber per Tastatur 
bedienen, legen Sie in dieser Dia­
log-Box alle Funktionen, die bis­
lang per Menü angewählt wurden, 
auf Tasten Ihrer Wahl. Auch das

23$Offnen der Laufwerks-Inhaltver­
zeichnisse per Maus gehört nun 
der Vergangenheit an. Die <Alter- 
nate>-Taste in Verbindung mit 
dem Buchstaben der Laufwerks­
kennung zaubert ein Fenster mit 
dem Directory auf den Bildschirm, 
in dem man per Cursortasten 
scrollt. Die <FHelp>-Taste zeigt die 
wichtigsten Tastenbelegungen auf 
Knopfdruck an.
Erst beim Versuch, ein achtes Fen­
ster zu öffnen, fordert das Betriebs-  — 27f I
system dazu auf, vor diesem Unter­
fangen eins der bereits geöffneten 
Windows zu schließen. Beim ST 
war dies bereits beim fünften Fen­

ster der Fall. Sie suchen auf Ihrer 
randvollen Festplatte eine be­
stimmte Datei, an deren Namen 
Sie sich nicht mehr genau erin­
nern. Mit der Desktop-Funktion 
»Suchen« geben Sie eine Namens­
maske vor, und der TT sucht auf 
allen selektierten Laufwerken nach 
Dateien, die der Maske entspre­
chen. Findet der TT eine Datei, 
öffnet sich ein Fenster mit dem 
Dateipfad, und die gesuchte Datei 
ist selektiert.
Die Piktogramm-Vielfalt alternati­
ver ST-Desktops nahm Atari zum 
Anlaß einer weiteren Neuerung: 
Der TT lädt die Datei »DESK- 
ICON.RSC« nach, in der man mit 
jedem RCS (Resource Construc- 
tion Set) Piktogramme seiner Vor­
stellung speichert. Diese Icons las­
sen sich auf dem Desktop als Lauf­
werk, Papierkorb oder Drucker in-

V X P*stallieren und Dateien zuordnen. 
Ihrer Phantasie und Kreativität zur

Aufwertung des eigenen Desktops 
sind beim TT also keine Schranken 
gesetzt.
Mit dem TT liefert Atari ein neues 
Accessory,»XControl«. Dies ist ein 
variables Kontrollfeld, das ladbare 
Module verwaltet. Dabei sind die 
Parameter in Funktionsgruppen 
wie »Allgemein«, »Farbe« oder »Se­
riell« zusammengefaßt. Dies be­
deutet, daß künftig derartige Steu- 
er-Accessories nicht mehr als ei­
genständige Applikation program­
miert werden müssen sondern nur 
noch als Kontrollfeld-Modul. Dies 
spart Speicherplatz und Menüein­
träge. Die Preise für die TT-Modelle 
(inkl. VCA-Monitor und MwSt.) 
belaufen sich auf 7498 Mark (4 
MByte), 8198 Mark (6 MByte) und 
8798 Mark (8 MByte-Version).

Im Design an die TT-Modelle ange­
paßt ist Ataris jüngster Laser-Sproß. 
Der SLM605 unterscheidet sich 
durch ein flacheres, hellbeiges Ge­
häuse und einem etwas geringeren 
Seitendurchsatz (sechs Seiten pro 
Minute) von seinem älteren und 
größeren Bruder SLM804, der acht 
Seiten in 60 Sekunden bedruckt. 
Dafür müssen Sie für den neuen, 
ebenfalls 300 dpi auflösenden La­
ser aber auch nur 2498 Mark auf 
den Ladentisch legen.
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Hardware-News

GRAFIKKARTEN 8  CO.
TKR sorgte mit der Grafikkarte 
»Crazy Dots« für Aufsehen. Crazy 
Dots unterstützt Auflösungen von 
320 x 200 Punkten bis 1280 x 800 
Punkte bei 256 Farben aus einer 
Palette von 262144 Farbtönen. 
Zwei interessante Auflösungen bei 
16 Farben sind 1280 x 960 und 
1664 x 1200 Punkte. Hardware­
mäßig unterstützt Crazy Dots 22 
sehr schnelle Textmodi. Die Karte 
läßt sich in einen PC-Modus schal­
ten und verhält sich dann Register­
kompatibel zu Grafikkarten aus der 
MS-DOS-Welt. Dies ist besonders 
für Besitzer eines PC/AT-Emuiators 
von Bedeutung, da mit Crazy Dots 
die ST-Beschränkungen im Video- 
Bereich leicht zu sprengen sind. 
Auch ist ein Video-Application- 
Slot auf der Grafikkarte integriert, 
über den man sie mit Digitizern, 
Genlocks oder ähnlichem erwei­
tern kann. Die Karte, die als Proto­
typ auf der Messe zu sehen war, 
soll ab November für unter 1500 
Mark zu haben sein. Weiter zeigte 
TKR ein Fax-Modem mit Software 
für den ST.
Die Firma proVME stellte neben 
einem VME-Bus-Interface das lan­
ge erwartete 68030-Board »Hyper- 
Cache-30« für den ST vor. Das 
Board besteht aus einem mit 25 
MHz getakteten 68030-Prozessor, 
16 KByte Cache, 4 EPROMS mit 
angepaßtem TOS-Betriebssystem, 
einem Steckplatz für den mathe­
matischen Coprozessor und einem 
68000-Prozessor. Der Cache und 
die EPROMS sind 32 Bit breit 
organisiert. Der Megabus bleibt 
frei. Auf den ersten Blick lag die 
Rechengeschwindigkeit des Boards 
ungefähr im Bereich des offiziellen 
32 MHz-TT. HyperCache-30 ko­
stet 2498 Mark. Eine 33 MHz- 
Version ist geplant.
Für Anwender, denen der ST zu 
langsam ist, bietet nun auch Maxon 
zwei Beschleuniger an: »Mach 16«

arbeitet mit einem 68000 mit 16 
MHz und einem 16 KByte Null- 
Waitstate-Cache. Auf dem Board 
befindet sich zudem ein Sockel für 
einen mathematischen Coprozes­
sor. Die Stromaufnahme beträgt 
520 mA (CMOS ca. 320 mA). Das 
Board kostet 695 Mark, der Auf­
preis für die CMOS-Version be­
trägt 60 Mark und ein Mathe- 
Coprozessor kommt auf 348 Mark. 
Für noch mehr Power sorgt das 
Maxon Board 20. Dieses besteht 
aus einem 68020-Prozessor mit 16 
MHz Taktfrequenz, 32 KByte Null- 
Waitstate-Cache mit 32 Bit Bus­
breite und TOS 1.6 auf EPROMs. 
Das Board benötigt rund 550 mA 
und kostet 1895 Mark.
ICD präsentierte seine bekannten 
SCSI-Hostadapter, Quantum-Plat­
ten und Streamer. Daneben waren 
zwei Prototypen zu sehen: ein 
»AdSpeed« genanntes Beschleuni­
gerboard und ein echter SCSI- 
Adapter »AdSCSI Pro ST«.
Das AdSpeed hat gerade CPU- 
Größe und läßt genügend Raum 
für andere Erweiterungen. Das mit­
gelieferte Accessory sorgt für die 
Umschaltung von 8 auf 16 MHz. 
Das im Oktober lieferbare Board 
soll 598 Mark kosten. Der Pro ST 
Adapter untersützt auch SCSI- 
Kommandos höherer Ebene und 
ist ebenfalls ab Oktober zum

Preis von 449 Mark lieferbar. 
Lighthouse zeigte die bekannten 
Towergehäuse zum Umbau aller 
ST-Modelle. Außerdem bietet 
Lighthouse auch Gehäuse für Zu­
satzgeräte an.
Die Trinology-Serie der Firma FSE, 
erst im Herbst letzten Jahres einge­
führt, hat bereits großen An klang 
gefunden. Das liegt nicht zuletzt an 
den hervorragenden Quantum- 
Platten, den sicheren Hostadap- 
tern und der Treibersoftware von 
ICD liegt, jetzt überraschte FSE das 
Publikum mit zwei weiteren 
Quantum-Platten mit 50 und 105 
MByte Kapazität bei nur 1 Zoll 
Bauhöhe und respektablen 17 ms 
mittlerer Zugriffszeit. Ideal ist solch 
eine kleine Platte für den Einbau in 
einen Mega ST. Die Platten sollen 
ab Ende Oktober verfügbar sein. 
Seikosha präsentierte neben der 
bekannten Palette vom 9-Nadler 
bis zum preiswerten Laser gleich

Über dem SLM605, 
Ataris jüngstem Laser- 
Sproß, sehen Sie 
das TT-Heck mit den 
vielfältigen Schnitt­
stellen. Von links nach 
rechts sind dies 
folgende Ports: SCSI, 
Diskettenlaufwerk, 
ACSI, Centronics [dar­
über zweimal RS232], 
Monitor, weitere zwei 
RS232, stereo Audio. 
Reset-Taster, LAN- 
Buchse, MIDI ln/0ut, 
ROM-Port und Tastatur- 
Anschluß liegen auf 
der im Bild rechten 
TT-Seite.
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zwei neue 24-Nadel-Drucker. Der 
SL-92 verarbeitet 10-Zoll breites 
Papier und kostet unter 900 Mark. 
Seikosha hebt bei diesem Gerät 
besonders die Eignung zum No­
tendruck hervor. Der Drucker ist 
Epson LQ1050 kompatibel. Der SL 
210 AI ist ein absolut professionel­
ler Drucker mit 324 Zeichen pro 
Sekunde im Draft-Modus und 105 
Zeichen pro Sekunde im LQ-Mo- 
dus. Der Drucker verarbeitet 11 - 
Zoll Papierbreite und besitzt eine 
steckbare Programm karte, auf der 
jeder Anwender eine persönliche 
Druckereinstellung speichert. 
Edicta zeigte »Hypertast 2«, eine 
Weiterentwicklung des bekannten 
Tastaturinterfaces. Das Interface 
besitzt einen eigenen Steckplatz 
für den Tastaturprozessor und er­
laubt dadurch den Anschluß einer 
MF2-AT-Tastatur, ohne daß eine 
Atari-Tastatur nötig ist. Das Interfa­
ce besitzt einen einstellbaren 
Hardware-Reset, der sich auf Ta­
stendruck unterbrechen läßt. Da­
mit ist auch das Hochfahren einer 
langsamen Festplatte in den Griff 
zu bekommen. Hypertast 2 kostet 
198 Mark, mit MF2-Tastatur 349 
Mark.
Auf dem Stand von Jotka Compu­
ter fanden wir ein neues Beschleu­
niger-Board zu einem konkurrenz­
losen Preis: Das FPR II (Floating 
Point, Cache, ROM) enthält einen 
mit 16 MHz getakteten 68000er

mit 16 KByte Cache und TOS 1.4 
auf einem eigenen, sehr schnellen 
ROM. Die Platine ist in CMOS- 
und platzsparender 6-Fach-Layer- 
Technik gefertigt und bietet zudem 
Platz für einen Matheprozessor. 
Auf den ersten Blick machte FPR II 
einen sehr guten Eindruck. Die 
Benchmark-Tests zeigten, daß der 
Entwickler das Board auf Ge­
schwindigkeit getrimmt hat. Inter-

Soviel schneller ist der TT Im Vergleich zum ST

essant ist die Umschaltung zw i­
schen dem auf dem Board mitge­
lieferten TOS und dem eingebau­
ten TOS. FPR II kostet um die 450 
Mark. Gegen einen Aufpreis von 
20 Mark erhalten Besitzer von nor­
malen STs eine Megabus-Erweite­
rung, für weitere 20 Mark einen 
Sockel für die FPU und für weitere 
40 Mark eine Realtime-Uhr.
Für I 79 Mark bietet Jotka Compu­
ter eine kabellose Maus von Practi- 
cal Solutions an. Diese sendet sei­
ne Signale per Infrarot an ein an 
den ST angeschlossenes Emp­
fangsgerät.
KWF Systems weiß, was Disk­
jockeys, Radiomoderatoren, Ton­
ingenieure und Soundfreaks wün­
schen: »The Sampl(ay)er« ist ein 12 
Bit-Mono-Sounddigitizer im 19 
Zoll-Rackformat, der mit 44,1 KHz 
Abtastfrequenz arbeitet und die 
Sampledaten zum ST-ROM-Port 
schickt. Die Software speichert alle 
digitalisierten Klänge auf Festplatte. 
Zur Wiedergabe schickt ein Zwei­
spur-Sequenzer diese Sounddatei­
en wahlweise zu einem der beiden

im Sampl(ay)er integrierten Digital/ 
Analog-Wandler, wovon einer mit 
dem linken, der andere mit dem 
rechten Kanal des Verstärkers ver­
bunden ist.
Die Software beherrscht automati­
schen Aufnahmestart, Schneiden 
und Mischen von Samples, Echo, 
Ein- und Ausblenden, Spielen von 
Sounds über den Ziffernblock so­
wie Playback einer Spur während 
der Aufnahme. Geplant sind für die 
Zukunft SMPTE (Timecode)-Syn- 
chronisation sowie Harddisk-Re- 
cording (direkte Digitalisierung auf 
Festplatte). Der Preis für die Sam- 
pl(ay)er-Hard- und Software be­
läuft sich auf 1898 Mark.
Neu in der umfangreichen Pro­
duktpalette von SAM Computer 
sind Speichererweiterungen auf 2 
oder 4 MByte. Die Verwendung 
von 4-MBit-RAM-Chips sorgt für 
einen minimalen Platzbedarf der 
Aufrüstung. Angekündigt ist außer­
dem ein Atari STE mit integrierter 
20 MByte-Mini-Festplatte.
Die durch den Vertrieb der Ge­
nius-Scanner und -Mäuse bekann­
ten Volders Computers Services 
zeigten das an den ST-ROM-Port 
ansteckbare Lantech-Netzwerk- 
Modul. Die Module sind unterein­
ander über 75 Ohm-Koaxkabel 
verbunden und erlauben mehrfa­
che Drucker- und Festplattennut­
zung. Jedes der bis zu 64 Module 
pro Netzwerk kostet 475 Mark. 
Eine 85 MByte-Festplatte in ein 
Gehäuse mit den Abmessungen 50 
x 155 x 260 mm zu packen, ist 
schon ein kleines Kunststück, das 
der Firma Binnewies gelang und 
für 1478 Mark zu erwerben ist. Ein 
neues Laufwerksystem für den ST,

»The Sampl(ay)er«, ein 12-Bit-Digitizer
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das 20 MByte auf einer 3,5 Zoll- 
Diskette speichert, ist noch spekta­
kulärer und war auch bei Binne- 
wies zu bestaunen. Es soll für rund 
2000 Mark über den Ladentisch 
gehen. Die Spezialdiskette, bezüg­
lich Bauart und Abmessungen 
identisch mit einer 3,5 Zoll-Disket­
te, kostet um die 70 Mark.
Wer preiswerte Festplatten sucht, 
auf denen die Daten nicht so 
schnell Platzangst bekommen, der 
sollte sich den Namen Caltec mer­
ken. Zwei Beispiele aus dem gro­
ßen Sortiment: 50 MByte Festplatte 
(998 Mark) und 85 MByte Festplat­
te (1198 Mark).
Bei der Chamäleon-Karte von Lion 
Hard Systems handelt es sich um 
eine Einbau-Speichererweiterung, 
die eine Aufrüstung aller STs 
(außer Mega 4 und STE) mit Hilfe 
von SIMM- oder SIPP-RAM-Mo- 
dulen zuläßt. Basierend auf der 
198 Mark teuren Crundplatine 
sind Aufrüstungen um 512 KByte, 
2 oder 4 MByte zu realisieren. 
Ebenfalls im Hardware-Angebot 
der Firma ist eine variable Compu- 
ter-Netz-Einschaltverzögerung für 
genervte Festplatten-Besitzer zum 
Preis von 59 Mark.
»High Density« ist das Motto bei 
Compu-Ware. Das selbstent­
wickelte HD-Modul in Hybrid- 
Bauweise kostet 69 Mark, der Um­
bausatz zum Austausch des inter

Von Binnewies: 20 MByte auf Disk (links)

nen ST-Laufwerks gegen ein 1,44 
MByte-Laufwerk 298 Mark. Exter­
ne HD-Laufwerke sind zu Preisen 
von 418 Mark (3,5 Zoll/1,44 MBy­
te), 448 Mark (5,25 Zoll/1,2 MByte) 
und 638 Mark (3,5 Zoll/5,25 Zoll- 
Doppelstation) erhältlich.

Ein Prototyp des Delta-Moduls von Omega

Daß auch ein SCSI-Hosf-Adapter 
noch Neues bieten kann, bewies 
Lacom mit dem »LAADÄP«..,(Dieser 
Host-Adapter verfügt nicht nur 
über die obligatorischen ACSI Ein/ 
Ausgänge, sondern zudem über 
eine 25polige, bidirektionale SCSI- 
Buchse. Damit ist zum Beispiel ein 
anderer Computer (Apple Macin­
tosh) oder ein Soundsampler in der 
Lage, auf die Fest- oder besser 
Wechselplatten zuzugreifen, die 
normalerweise dem Atari Vorbe­
halten sind. Die Umschaltung zw i­
schen ASCI- und SCSI-Eingang er­
folgt automatisch.
Die Lacom-Festplatten-Treiber- 
software »SD-Soft« wurde durch 
das LFSS (Lacom Fat Sicherungs- 
System) ergänzt. Das LFSS reser­
vierteinige Spuren auf der Festplat­
te (außerhalb der Partitionen) und 
legt dort eine Sicherungskopie der 
FAT (File Allocation Table) ab.
Das bereits für Ende Januar 1990 
angekündigte Delta-Modul der 
Omega GmbH, ein kombiniertes 
AT-Emulator/Turbo-Board, soll nun 
tatsächlich im November in den 
Läden stehen. Das Modul enthält 
einen 80386 SX-Prozessor und ei­
ne 68000-CPU, beide mit 1 6 MHz 
getaktet und mit Zugriff auf 16 
KByte Cache. Steckplätze für Arith­
metik-Coprozessoren (80387SX 
und 68881) sind ebenso vorhan­
den wie ein 16 Bit-AT-Slot (Auf­
preis 29 Mark, zwei Slots 39 Mark, 
drei Slots 49 Mark). Der AT-Emula- 
tor unterstützt die CGA- und Her- 
cules-Grafikmodi. Für einen ech­
ten Parallelbetrieb von MS-DOS 
und GEM-Programmen ist neben 
dem Delta-Modul (1198 Mark)

noch eine 2 MByte-Speicherer- 
weiterung erforderlich, dtp mit 89,8V/ *
Mark kräftig-zu Buche schlägt. Als 
Grund ißt ‘ die.'Verzögerung gab 
Omega den,Produktionsstop eines 
Bausteins sbwje^qehWe Umge
staltungen des Moduls-an.\0, / \ <?., |
Ein kleines, schwarzes Kästchen

r r  S. \  \
war eine der heißesten Hardwaie-
Neuheiten derCdiesjährigen.-Ätari-
Messe. Das von der M arvii^AG \K>' A
entwickelte und von Richter D&tri-
butonVertriebene Modul wird in 
den Atari SLM 804 eingebaut und 
verdoppelt die Auflösung des7La--^(N 
sers von 300 x 300 dpi auf/600 x . /<&>
300 dpi, was sich vor allem beim 
Druck von Rastern und<schrägen 

" tibferi bemerkbar macht. Flnbaü4 
anleitung/Treibersoftware und Lu­
pe liegen dem 3^0 Mark teuren 
Modul bei. J /
Von der Grafikkarte Chili, (neuer 
Preis: 3990 Mark) wird in Köräe 
eine Versiön mit S-Vide.o Ein- 'und 
Ausgängen fertiggestellt''¿ein. Eine 
preisgünstige Umrüstung der »al­
ten« Chilis ist nach Angaben d e s^  \  
Herstellers kein Problem) Die Mär- 
vin AG arbeitet derzeit, mit Nach­
druck an der Low-Co'st-Version 
ohne die Spezialeffekte (rund 2000 

CEffekte nach'rüstbar), der An-
passung an den Atari TT, einer 
Profi-Version sowie an der Blue- 
box-Aufrüstung.
Wer bislang dachte, daß bei 4 
MByte die ST-RAM-Obergrenze 
erreicht sei, den belehrt die 12 
MByte-Speichererweiterung »MB 
12« von Richter eines Besseren. 
Speichererweiterungen sind nach 
wie vor auch bei Hard & Soft 
Herberg ein Renner. Das neueste 
RAM-Wunder nennt sich »Multi- 
MB-Board« und erweitert den 
Speicher fast aller ST-Typen auf 1, 
2, 2,5 oder 4 MByte. Im ErUwick- 
lungslabor brodelt derzeit unter 
anderem ein eigener SCSI-Host- 
Adapter mit Echtzeit-Uh r.
Auf Bewährtem, nämlich der C32- 
Grafikkarte, bauen die Neuheiten 
der Firma Matrix auf. MC 132 ist 
der Name eines 100 MHz-Bild-



MIDI und Musik

VON FESTPLATTEN-

schirm-Systems, bestehend aus 
der C32-Karte und dem 16 Zoll- 
NEC-Monograph-Monitor, dessen 
rechteckige Bildröhre höher als 
breit ist. Bei einer Auflösung von 
1024 x 1024 Punkten und 70 
Hertz Bildwiederholfrequenz er­
laubt diese 3590 Mark teure Kom­
bination die Darstellung und Bear­
beitung einer DIN A4-Seite.
Eine 160 MHz-Version der C32 ist 
zusammen mit dem EG-Zusatz- 
modul in der Lage, 1664 x 1200 
Pixel mit 60 Hz oder auch 1280 x 
1024 Punkte mit 85 Hz Bildwie­
derholfrequenz darzustellen. Eine 
Atari TT-Version der C32-Karte er­
laubt es, auch 110 MHz-Großbild- 

irme anzusteuern.
Weiterhin beeindruckte eine Dias-
how, deren Bilder beim Betrachten'
durch eine von der Grafikkarte.
gesteuerten LC-Shutter-Brille drei­
dimensional erscheinen.

RE IH E  d

E

Neben den Sequen­
zer-Profis Cubase 2.0 
[siehe Bild] und No­

tator 3.0 waren auch 
RE  zahlreiche Hardware- 

Neuheiten im MIDI- 
Bereich auf der Atari- 
Messe zu finden und 
zogen die Besucher 

geräuschvoll in ihren 
Bann.

UND SEQUENZERN
Hybrid Arts präsentierte das 
»ADAP llc«, eine kleine Version 
des Profi-Harddisk-Recording Sy­
stems. Es ist kompakter und hat 
bereits eine eingebaute 80-MByte- 
Festplatte. Das entspricht einer 
Aufnahmezeit von sechs Minuten 
in Stereo bei 44,1 KHz, also CD- 
Qualität. Im Lieferumfang ist auch 
kein Mega ST4 enthalten, so daß 
sich der Preis des Systems auf unter 
10000 Mark drücken ließ. Die 
Software entspricht den großen 
Systemen. SMPTE-Synchronisa- 
tion sowie alle anderen Erweite­
rungen sind zusätzlich erhältlich. 
Neben ADAP waren die Sequen­
zer sowie der MelodyMaker inklu­
sive Melmac-Accessory zu sehen. 
Steinberg zeigte mit »Cubeat« sei­
nen neuen »kleinen« Sequenzer 
und lieferte auf der Messe bereits 
Updates für »Cubase 2.0«. Auch 
der neue Multi-MIDI-Expander für 
den ROM-Port, »Midex«, war zu 
sehen und soll jetzt ausgeliefert 
werden.
C-Lab präsentierte seine gesamte 
Angebotspalette vom Education 
System bis zum »Notator 3.0«, der 
bereits seit einigen Wochen ver­
fügbar ist. Besonderes Kennzei­
chen: vier Disketten und ein völlig 
neues, sehr gutes Handbuch. 
»Midia« und »Aura« sind jetzt fertig 
und werden ab September ausge­
liefert. Etwas gedulden muß man 
sich noch mit »Polyframe«, der 
neuen Universalplattform für Edi- 
toren. Sie ist voraussichtlich im 
Oktober fertig. Es sind dann Modu- 
le für SY77, Korg T- und M-Serie 
sowie VFX fertig. Module für Wa- 
vestation, Proteus und M1000 sind 
in Vorbereitung.
Trifolium brachte pünktlich zur 
Messe die Version 2.0 von

»Rhythm Crack«, einem Drum- 
Composer-Programm, das auch 
unter MROS und SoftLink läuft. 
Zusätzlich wurden die verfügbaren 
Bibliotheken Congas, Latin und 
Rock fertiggestellt. Außerdem gab 
es »Analyse One«, einen Realtime- 
Terzbandanalyser zu sehen. Die 
Hardware ist schneller als die mei­
sten anderen Studioanalyser, und 
die Software erlaubt zusätzlich be­
liebige Analysen der Klänge mit 
3D-Darstellung.
Amadeus zeigte für ihr »Musiker- 
Modell« eine Erweiterung, die aus 
dem eingegebenen Notenmaterial 
oder MIDI-Standard-File bestimm­
te stilistische Interpretationen er­
zeugt. Über verschiedene »Groo- 
ve-Parameter« sind sehr gute Er­
gebnisse zu erreichen, die sich 
durch gezielte Veränderung der 
Parameter noch differenziert bear­
beiten lassen. Der Preis ist mit 
8500 Mark ebenso professionell 
wie die Druckergebnisse.
EMC zeigte eine Reihe preiswerter 
und leistungsfähiger Editoren für 
verschiedene Synthesizer, die be­
sonders auf die Soundverwaltung 
optimiert wurden. Außerdem bie­
tet die Firma eine Kollektion von 
Songs und Arrangements im Stan­
dard File Format an. Letzter Be­
reich ist ein professioneller Softwa­
re-Kopierschutz »Protector«, der 
auch mit der Replica- und Disco­
very Box nicht zu zu knacken ist. 
»mus'Art«, eine kleine Schweizer 
Firma, stellte »Wolfgang« vor, ein 
neues Notensatzprogramm, das an 
der Universität Genf entstand. Die 
gezeigte Version für den ST ist 
voraussichtlich im November lie­
ferbar. Ein Preis wurde bisher nicht 
genannt, dürfte sich aber, nach der 
Qualität der Vorversion zu urteilen, 
in höheren Kategorien bewegen. 
Was ist das: Mopro vertreibt es, 
Zadok stellt's her: Richtig, »Uni- 
Man«, eine universelle, optisch an­
sprechende MIDI-Desktop-Mana- 
ger-Software mit Sound-Bank-Ver­
waltung, Sound-Editor, MIDI-Edi- 
tor und vielem mehr für 499 Mark.
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Richard Miller:
»Das erw artet Sie  
auf der 
Atari-M esse ’91«

»Innerhalb der nächsten zwölf Mo­
nate zählt die Darstellung von 
Echtfarbengrafiken mit 24 oder 32 
Bit pro Pixel zu einem fest einge­
bauten Standard. Wenn Sie wissen 
wollen, wie das aussieht, dann be­
suchen Sie doch unseren Transpu- 
ter-Stand, wo wir ein neues Soft­
warepaket zur Berechnung realisti­
scher Grafiken mit der ATW (Atari 
Transputer Workstation) zeigen. 
Weiterhin dürfen Sie damit rech­
nen, fotorealistische, animierte Bil­
der zu sehen -  zu Hause, in der 
Arbeit und in der Schule.
Ich halte die ATW für eine der 
leistungsstärksten Spielemaschi­
nen der Welt. Viel von der Technik, 
die wir dafür entwickelt haben, 
wird in nächster Zeit in Produkte 
einfließen, die sich jedermann lei­
sten kann.
In puncto Sound erwartet Sie se­
rienmäßig CD-Klangqualität, also 
16 Bit Stereo-Sound. Ihr Heim­
computer wird in der Lage sein, 
beliebige Klänge in Studio-Qualität 
digital aufzunehmen und zu spei­
chern, also auch Musik und syn­
thetische Sprache. Geben Sie sich 
in Zukunft bei der Rechenleistung 
nicht mit weniger als 20 VAX-Mips 
(Millionen Befehle pro Sekunde) 
zufrieden. Die CPU alleine muß 
mindestens 3,5 MFlops (Millionen 
Fließkomma-Operationen pro Se­
kunde) beherrschen.
Doch die CPU verliert in einem gut 
abgestimmten System immer mehr 
an Bedeutung, da das Silizium ste­
tig billiger und leichter erhältlich 
wird. Das hat zur Folge, daß wir 
immer mehr Aufgaben an Copro­
zessoren und Custom-Chips ver­
geben. Beispielsweise beschleu­
nigt der DMA-Chip im ST die Ein-/ 
Ausgabeoperationen, und der Bit- 
Blitter unterstützt die Grafik. Atari 
wird digitale Signalprozessoren,

Grafik-Coprozessoren und verbes­
serte DMA-Chips standardmäßig 
in die neue Computer-Generation 
integrieren.
Allein ein DSP (Digitaler Signal- 
Prozessor) ist in der Lage, die Sy­
stem-Rechenleistung um 40 Mips 
zu erhöhen. DSPs sind sehr wichti­
ge Bausteine, die Sie immer häufi­
ger in Computern antreffen wer­
den. Sie sind für komplexe Sound­
manipulationen, Echtzeit-Kom­
pressionen, Hochgeschwindig- 
keits-Modems, Echtzeit-3D-Grafik 
und Animationen unverzichtbar. 
Ich spreche hier nicht nur von 
zukünftigen Workstations. Ende 
1991 finden Sie all diese Funktio­
nen in Computern, die unter 1000 
Dollar kosten.«

Übersetzter Auszug aus dem Messe-Vortrag »Neue Produkte 
und Entwicklungen bei Atari«, gehalten von Atari-Chefent- 
wickler Richard Miller

Entwickler-Prominenz: Ex- 
Atari-Entwicklungschef Shi­

raz Shivji [oben] und Atari- 
Entwicklungschef Richard 

Miller [rechts]. Das Bild un­
ten zeigt die Atari-Füh­

rungsspitze, darunter sehen 
Sie TOS-Chefredakteur 
Horst Brandl mit Shiraz

Shivji und John F. Rizzo.
\

Shiraz Shivji:
»So sieht der 
Computer 
der Zukunft aus«.

Shiraz Shivji, der Vater des ST und 
jetzt Teilhaber der Momenta Cor­
poration, besuchte uns auf unse­
rem Messestand. Im vorletzten Jahr 
verließ er Atari wegen gesundheit­
licher Probleme, ist aber soweit 
genesen, ein neues Projekt zu star­
ten: einen Computer mit Stift als 
Eingabemedium.
Seiner Meinung nach ist die Maus 
nicht das Eingabemedium der Zu­
kunft, sondern der Stift. Die Maus 
kann nicht die Tastatur ersetzen, sie 
ergänzt sie nur. Bei vielen Program­
men wechselt die Hand häufig 
zwischen diesen beiden Eingabe­

medien. Der Stift, bzw. englisch der 
Pen, löst dieses Problem. Und: 
Jeder Anwender kann sofort damit 
umgehen.
Die Behauptung, ein hervorragen­
des Team arbeite mit ihm an der 
Verwirklichung dieses neuen 
Computertyps, unterstützt sein Be­
gleiter: John F. Rizzo ist neben 
Steve Woczniak und Steve Jobs 
einer der maßgeblichen Entwickler 
des Macintosh. ►
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in Leistung, Zuverlässigkeit und Geschw in­
digkeit, ist kaum zu hören und natürlich 
vollkommen im Atari ST Design gehalten. 
Die ausgefeilte, grafische Benutzerführung 
macht die Bedienung spielend leicht.
. . .  mit weniger Qualität sollten Sie sich nicht 
zufrieden geben.

Lieferbare Ausführungen
SCSI Ultra Speed Drive
42 MB 19 ms • 64 KB Cache 1498,-
85 MB 19 ms • 64 KB Cache 1998,-

120 MB 15 ms • 64 KB Cache 2498,-
170 MB 15 ms • 64 KB Cache 2998,-
210 MB 15 ms • 64 KB Cache 3498,-
SCSI Speed Drive
49 MB 28 ms 1398,-
85 MB 24 ms 1648,-

Wechselplatte SCSI Speed Drive 44 1998,-
Streamer SCSI Speed Drive 155 2298,-

intern voller 
SCSI Standard

B l
SCSI Schnittstelle 
an Geräterückseite 
herausgeführt

§m

imm 
Amm

» ... ein sehr gutes Preis/Leistungsverhältnis« (ST Computer 4/90 ) 
»Fazit -  ein Referenzmodell auf dem Festplattenmarkt« (STMagazin 8/90)



Speicher­
erweiterungen

Fordern Sie unseren 
Gesamtkatalog an.

Unsere Speichererweiterungen 
entsprechen dem neuesten Stand 
der Technik. Ingenieurmäßiges 
Schaltungsdesign, d'e Fertigung 
großer Stückzohlen auf hochmo­
dernen Industriestraßen sowie 
ausgefeilte Maßnahm en zur Q u a li­
tätssicherung setzen einen hohen 
Qualitätsstandard, von dem auch 
Sie profitieren können.

Unsere Speichererweiterungen 
laufen in allen Rechnern. Durch 
gezielte Maßnahmen konnte die 
Stromaufnahme und die Störanfäl­
ligkeit bei knappem Bustiming 
deutlich reduziert werden. Dadurch 
können unsere Erweiterungen auch 
in Rechnern mit IMP-MMU {bei 
IMP-MMU nur gleich große Bänke 
möglich) oder in Atari 1040 ST 
problemlos betrieben werden.

Völlig neue Ideen bei Speicherer­
weiterungen wurden bei unserer 
Multi-MB-Erweiterung gegangen. 
Die lange Erfahrung in Konstruktion 
und Entwicklung sowie dos 
Bemühen um größtmögliche Flexibi­
lität sind in die Entwicklung dieses 
Produktes eingegangen. Und das 
hat sich gelohnt.

Mit ein und derselben Karte 
können Sie zum Beispiel einen
— Atari 1040 ST von 1 M B auf 2 
MB,
— einen Atari 260/520 von 512 KB 
auf 1 MB,
— einen Atari 260/520 von 512 KB 
oder 1 MB auf 2 M B,
— einen Atari M ega ST 1 von 
1 MB auf 2 MB
— und ...
aufrüsten, egal, ob in Ihrem 
Rechner eine IMP-MMU sitzt oder 
nicht.

NEUHEIT
Multi-MB-Board

Sie wollen Ihren Rechner auf 4 MB 
erweitern? Kein Problem. Hierzu 
stecken Sie einfach eine Zusatz­
platine Huckepack auf das Multi- 
MB-Board und schon haben Sie 4 
MB. Einfacher und universeller geht 
es nicht.

Und dobei st unsere Multi-MB- 
Erweiterung auch noch sparsam  Es 
werden mmer nur soviele RAM's 
gesteckt, wie auch wirklich benötigt 
werden. Wurde früher eine voll mit 
2 MB bestückte Platine benötigt, 
um einen 520 ST oder 1040 ST 
aufzurüsten, so benötigen Sie mit 
dem Multi-MB-Board nur 1 MB 
bzw. 1,5 M B um den Speicher 
aufzurüsten. Und wenn wir RAM's 
sparen — dann sparen Sie Geld .

Unser Angebot umfaßt eine 
große Palette an professionellen 
Speichererweiterungen, die generell 
in zwei Versionen lieferbar sind.

Die vollsteckbare Version ist 
kinderleicht einzubauen. Sämtliche 
Verbindungen der Speicherkarte 
können ohne Lötarbeiten vorge­
nommen werden. Voraussetzung für 
den Einbau dieser Version ist, daß 
im Rechner die MMU sowie der 
Videoshifter gesockelt sind. Der 
Steckverbinder zur MMU besitzt 
natürlich vergoldete Kontakte. Die 
teilsteckbare Version ist für Rechner 
mit nicht gesockelten Bauteilen 
(Shifter und/oder M MU) und für 
alle, denen das Anlöten von ca. 18 
Lötverbindungen keine Probleme 
bereitet, gedacht.

Zum Lieferumfang jeder Speiche­
rerweiterung (bestückt) gehört eine 
ausführliche und bebilderte Einbau­
anleitung sowie ein Speichertest­
programm. Selbstverständlich wird 
jede unserer Speichererweiterungen 
vor dem Versand im Rechner stück­
geprüft.

Sollte dennoch eine Frage offen­
bleiben, so helfen Ihnen an unserer 
Service-Hotline versie'te Techniker 
gerne weiter.

Modell 1 S: Speichsraufrüstung 
auf 1 M B, voll steckbar,
198.00 DM.

Modell 2 : Speicheraufrüstung auf 
2 ,5 M B, teilsteckbar (beim M ega ST 
2 Aufrüstung auf 4 MB möglich),
398.00 DM; dto. Leerkarte
189.00 DM.

Modell 2 S: w ie Modell 2, 
aber voll steckbar, mt vergoldeten 
M ikrokontakten, 449,00 DM ; dto. 
Leerkarte 229,00 DM.

Modell 2/4: Speicheraufrüstung 
auf 2,5/4 M B, teilsteckbar, Speicher 
in zwei Stufen 2,5/4 MB auf rüstbar. 
Auch für M ega ST geeignet,
449.00 DM; dto. a ls  leerkarte
249.00 DM

Modell 2/4 S: w ie Modell 2/4, 
aber voll sleckbar, mii vergoldeten 
M ikrokontakten, 498,00 DM; dto. 
a ls Leerkarte 289,00 DM.

Multi-MB-Board, teilsteckbar, 
bestückt zur Aufrüstung von 1 MB 
auf 2 M B, 349,00 DM; nicht a ls 
Leerkarte erhältlich!

Multi-MB-Board, vollsteckbar, 
bestückt zur Aufrüstung von 1 MB 
auf 2 M B, 398,00 DM; nicht a ls 
Leerkarte erhältlich!

Speichererweiterung für 1040 STE 
SIM-Module auf 2 ,5 MB
338.00 DM, auf 4 MB 676,00 DM.

Disketten­
laufwerke

Diskettenlaufwerke: 3,5-Zoll- und 
5,25-Zoll-Disketten-Loufwerke in 
vollendeter Qualität. Es werden nur 
die besten Materialien verwendet. 
Loufwerksgehäuse mit kratzfester 
Speziallackierung. 5,25-Zoll- 
Loufwerk incl. beige Frontblende, 
40/80-Track-Umschalter und 
Software IBM-Atari, anschlußfertig
298.00 DM, C hassis Atari modifi­
ziert 189,00 DM, 1,2-MB-Laufwerk
309.00 DM, 1,44-MB-Laufwerk
249.00 DM, 3,5-Zoll-LW incl. beige 
Frontblende mit NEC FD 1037 
oderTEAC FD 235 anschlußfertig
239.00 DM, C hassis 159,00 DM.

Atari-
Zubehör

Auto-Monitor-Switchbox: A .R .S . 
(Automatic Resolution Selection).
Das Programm wird automatisch in 
der richtigen Auflösung gestartet 
{nur TO S 1.0 und 1.2). Mit der 
Auto-Monitor-Switchoox können Sie 
über die Tastotur zwischen 
Monochrom und Farbmonitor 
umschalten oder einen Tastaturreset 
durchführen. Die mitgelieferte 
Software ist resetfest. Durch 
Einbinden der von uns mitgelieferte- 
n Routinen Umschaltmöglichkeit 
ohne RESET. Zusätzlcher BAS und 
Audio-Ausgang. Auto-Monitor 
Switchbox 59,90 DM, Auto-Monitor 
Switchbox Multisync 69,90 DM, 
weitere M odelle: von 29,90 DM bis
69,90 DM

Video Interface + : ermöglicht die 
Farbw iedergabe an einem Farbfern­
seher, Monitor oder V ideorecorder 
mit Videoausgang (mit integrierter 
Auto-Monitor-Switchbox-Funktion).
159,00 DM

Neu: Echtzeit-Videodig itolisierer 
in 16 Graustufen (Einlesen von 
Videosignalen im Computer, kein 
Standbild erforderlich). 398,00 DM

HF-Modulator: zum Anschluß des 
Atari ST an jeden gewöhnlichen 
Farbfernseher. Der Ton wird über 
den Fernseher übertragen.

189.00 DM , Aufpreis 
Monitorswitchbox 30,00 DM

Festplottenzubehör: w ie SCSI 
Ftostadapter, Einschaltverzöge­
rungen, 1,2 m- DMA-Kobel etc.

STTAST II: ermöglicht den 
Anschluß einer beliebigen PC-(XT-) 
Tastatur am ST, umschaltbare 
Meh/Tachbelegung der Tastatur­
belegungen, freie Programmierbar- 
keit von M akros und Generieren 
von Start-Up-Files (mit A U TO  
Load), Tastaturreset, unterstützt 
auch PC Ditto und PC/AT Speed.
149.00 DM Set: PC Tostatur mit 
M ikroschalter + ST Tost II
298.00 DM

A bgesetzte Tastatur am ST: 
Tastaturgehäuse mit Spiralkabel, 
Treiberstufe, Resettoste und 
Joystickbuchsen eingebaut. Com pu­
tertyp angeben. 109,00 DM

Towergehäuse: nur Gehäuse 
oder mit kundenspezifischer 
Bestückung ab  298,00 DM

RTS Tostoturkoppen: ob
89.00 DM

Uhrmodul intern: die 
Bootsoftwore befindet sich auf 
RO M 's im Betriebssystem. W ichtig: 
Betriebssystem angeben. ROM TO S 
oder Blitter TO S. 119,00 DM

Floppy switchbox: ermöglicht den 
Anschluß von drei Laufwerken am 
ST. Ausgestattet mit speziellen 
Treibern für 3 ,5  und 5,25 
Laufwerke. Computertyp angeben.
89.00 DM.

Außerdem: HD-Kid — interne 
Beschaltung incl. Software zum 
Anschluß von H D -{3 ,5 '- und 5 ,25 '-) 
Laufwerken am ST. Keine Zusatz­
schaltung im Laufwerk erforderlich,
59.90 DM.

Gehäuse — 3,5" und 5 ,25'-Ge- 
häuse incl. Montagematerial
29.90 DM, Festplattengehäuse 
(Mega-Format) 99,00 DM.

SCSI-Hostadapter — orig. ICD- 
Hostadapter, Advantage f- (mit 
Uhr) 298,00 DM , Advantage (ohne 
Uhr) 269,00 DM , Mikro 249,00 DM. 
Lieferung incl. DM A-Kabel, ICD- 
Software und Dokumentation.

Einschaltverzögerung — Ermög­
licht das gleichzeitige Einschalten 
von Com puter und Festplatte,
Einbou erfolgt im Com puter durch 
einfaches Aufstecken, Zeitverzö­
gerung einstellbar, 49,90 DM.

Tastaturkabel M ega ST — langes 
Tastaturkabel (2 m) für den M ega 
ST 29,90 DM.

Eprombrenner — orig. M AXO N  
Junior-Prommer, 229,00 DM, 
Epromkarte 128 KB incl. G ehäuse 
fSteckmodul), 49,90 DM.

Laserinterface II — Abschalten 
des Laserdrucker im Festplattenbe- 
trleb möglich. Lieferung komplett 
mit Netzteil VD E, G S , 69,00 DM.

HD-Kid — Einbau ohne Auslöten 
des Floppycontrollers möglich,
69.00 DM.

M S-DOS-Emulatoren — MS- 
DOS-Em ulator zum internen Einbau. 
PC Speed 349,00 DM . AT Speed
479.00 DM. Super-Charger MS- 
DOS-Em ulator zum externen 
Anschluß 729,00 DM.

Hypercache — 16-MHz-Erwei- 
terung mit 16 KB C ache  (orig. PRO 
VM E), 550,00 DM. Auch gegen 
Aufpreis a ls besonders stromspa­
rende CM OS-Version lieferbar.

Speichererweiterungen

Festplatten

Wechselplatten

Streamer

Diskettenlaufwerke

HD-Diskettenlaufwerke

HD-Kids

Laufwerkschassis

Monitorumschaltboxen

Videointerface

Videodigitalizierer

HF-Modulator

SCSI-Hostadapter

Einschaltverzögerungen

PC-Tastatur an Atari ST

Towersysteme

Towerzubehör

abgesetzte Tastatur 
am ST

RTS-Tastaturkappen 

Echtzeituhren 

Floppyswitchbox 

Laufwerksgehäuse 

Software (PD)

Disketten

Festplattengehäuse

Computerkabel

langes Mega-Tastatur­
kabel

Eprombrenner 

Epromkarten 

Laserinterface II 

PC/AT Speed 

Supercharger 

Hypercache
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Start frei für eine neue Soft­
ware-Leistungsklasse: Die 

Hardcopy unten zeigt Phoe­
nix, den potentiellen Daten­

bank-Spitzenreiter von 
morgen. Auf der rechten Sei­

te sehen Sie den neuen 
Rechtschreibpriifer der 

Textverarbeitung Script 2 
in voller Aktion.

I f

nr~

Datenbanken

WIE PHOENIX AUS
Gerüchte kursierten zuhauf: Prä­
sentiert Application Systems ein 
neues »Signum«? Nein, das Heidel­
berger Softwarehaus lieferte eine 
Messe-Sensation im Datenbank­
bereich: »Phoenix«, eine relationa­
le Datenbank.
Hier nur einige Appetithäppchen, 
denn ein ausführlicher Bericht folgt 
bald: Insgesamt sind acht gleich­
zeitig geöffnete Datenbanken zu­
lässig, pro Datenbank verwaltet das 
Programm 2 Milliarden Datensät­
ze. Die maximale Dateigröße, mit 
2 GigaByte, liegt jenseits aller am 
ST verfügbaren Massenspeicher. 
Phoenix läuft auf allen ST-Model- 
len und dem TT unter allen TOS- 
Versionen und Bildschirmauflö­
sungen. Verwalten lassen sich jede 
Form von Daten, auch Bilder oder 
Objektcode innerhalb der Daten­
sätze. Bilder kommen z. B. in ei­
nem Fenster zur Anzeige. »Blop« 
nennt sich der universelle Daten­
typ, der beliebige unstrukturierte 
Daten aufnimmt. Eine besondere 
Überwachung innerhalb aller Fen-
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ster schließt unlogische Eingaben 
praktisch aus. Phoenix unterstützt 
bis zu 18 Klemmbretter, die Daten­
masken lassen sich für die Ausgabe 
durch Verschieben der Felder je­
derzeit beliebig umgestalten. Inte­
griert sind Paßwortschutz, Codie­
rung der Datenbanken, Netzwerk­
fähigkeit und eine grafisch gesteu­
erte Eingabe zur Datenselektion.

Ein Novum: Phoenix arbeitet mit 
maximal sechs parallel ablaufen­
den Prozessen, sogenannten
»Tasks«.
Dieses Programm bedeutet mehr 
als nur einen Schritt voran in der 
Softwareentwicklung auf dem ST. 
Kein Wunder, denn hinter diesem 
Wundervogel stecken die findigen 
Köpfe der Brüder Geiß. Und das 
Tollste: Dieses Programm soll nur 
etwa 400 Mark kosten. Die Auslie­
ferung ist für Anfang Dezember 
angekündigt.
Auf der Atari-Messe erschienen 
einige neue Datenbanken: Mit 
»Adress Direkt« erleichtert Weide 
Elektronik die Adressverwaltung, 
den Kernpunkt jedes Dienstlei­
stungsunternehmens. Auf Wunsch 
paßt die Hildener Firma dieses 
Programm an das jeweilige Ein­
satzgebiet an.
Technologieberatung R. Becker 
zeigte »Secu-Dat«, eine Daten­
bank, und »EMBED-SQL«, einem 
leistungsstarken SQL-Interpreter. 
Den Vertrieb dieser Softwareserie 
übernimmt Eickmann Computer. 
ABAC bot auf der Messe erstmals 
»dBMAN« in der Version 5.2 an. 
Das Paket enthält nun zusätzlich 
die dBMAN-Adressverwaltung 
»Open Adress« samt Quelltext und 
ein kostenloses Update auf das 
Anfang des nächsten Jahres erwar­
tete dBMAN VI. Der ISI-lnterpreter, 
das Regiezentrum für dBMAN, 
liegt nun in der Version 2.0 vor. Er 
ist um viele Funktionen, z. B. einen 
scrollbaren Editor, erweitert und 
kostet 149 Mark.
Meskes und Peckel GbR zeigte 
eine relationale Datenbank na­
mens »Blizzard-Base« in zwei Ver­
sionen für 249 und 549 Mark. 
Blizzard-Base ist netzwerkfähig 
und bietet schnellen Datenzugriff. 
Die Auslieferung ist für November 
vorgesehen.
Omikron führte seine neue Daten­
bank »Easybase« vor. Die neueste 
Version 1.13 läuft auf Großbild­
schirmen und kann summieren. 
Außerdem gibt es ein universelles
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Importmodul. Geplant ist die Ein­
führung eines Datenpools für Easy- 
base, der dem SiFox-Pool von »Si­
gnum« vergleichbar geführt wer­
den soll.
Auf dem Stand von Victorsoft stell­
te Oliver Victor ein fast fertiges »1 st 
Base« vor. Die relationale Daten­
bank hält die gesamten Daten im 
Hauptspeicher des Computers 
und ist deshalb besonders schnell. 
Gegenüber der bekannten Datei­
verwaltung »Ist Adress« zeichnet 
sich Ist Base durch Kalkulations­
felder und mehrzeilige Textfelder 
aus. Es verwaltet in einer Daten­
bank maximal acht Einzeldateien 
und ist sowohl als Accessory als 
auch als Programm lauffähig. Be­
tatester prüfen das Programm mo- 
mententan auf Herz und Nieren, 
die Auslieferung ist für Herbst ge­
plant, der Preis beträgt 198 Mark.

Textverarbeitung

SCRIPT 2 JETZT MIT

Ab sofort lieferbar ist »Script II« von 
Application Systems Heidelberg. 
Es kostet 298 Mark und bietet eine 
Serienbrieffunktion mit Adressen 
aus einer Datenbank oder einem 
Scriptdokument. Erweitert ist die 
Fußnotenverwaltung um Endno­
ten, sie läßt sich entsprechend um­
schalten. Für die einfache Korrek­
tur von Schreibfehlern sorgt ein 
Zusatzprogramm mit umfangrei­
chem Lexikon.
Bilder und Text lassen sich überla­
gern und gestatten endlich eine 
seitliche Beschriftung der Bilder. 
Außerdem gibt es eine Preview­
funktion für die jeweilige Seite und 
eine Statistikfunktion.
Das Programm läuft auch auf dem 
TT und zwar im Farb- und im VGA- 
Modus. Script II verdrängt nicht die 
bisherige Version, sie bleibt gewis­
sermaßen als Einsteigerversion für 
198 Mark auf dem Markt.

I P r
E l^ 4 NG

CCD strebt mit dem lang angekün­
digten Tempus-Word eine High- 
End-Textverarbeitung für den 
an. Ziel ist es, den Funktionsu 
fang von MS-DOS-Program 
wie »MS-Word 5.0« mit hoher 
arbeitungsgeschwindigkeit zu 
binden. »Tempus-Word« iste 
nach Auskunft von CCD- 
schäftsführer Dirk Beyelstein kurz 
vor der Auslieferung.
Compo war ständig 
»That's Write 1.5« sowi 
sionen Junior und P< 
freuten sich so groß 
Nachfrage, daß die 
ausgingen. Das bei 
gramm verfügt jetzt 
Schreibkorrektur und Silbentren­
nung von Langenscheidt. Compo 
entwickelt momentan einen Ter­
minkalender namens »That's T i­
me«, der die Termine von bis zu 
999 Mitarbeitern verwaltet.
Shift kündigte für November die 
Textverarbeitung »Cy press« an. 
Rechtschreibkorrektur von Lan­
genscheidt, Bildeinbindung, Si­
gnum-Zeichensätze, Fußnoten, 
Absatzlayouts, Serienbriefe und 
Formularmodus sind nur einige 
Stichpunkte. Der vorgesehene 
Preis beträgt 298 Mark.
Computer Mai zeigte mit dem 
»Calligrapher« eine neue Textverar­
beitung. Sie vereint Text- und DTP- 
Leistungsmerkmale.
Eine Überraschung gab es für alle 
WordPerfect-lnteressenten. Das 
bisher 800 Mark teure Programm 
bot Atari zum Messesonderpreis 
von 299 Mark an. Das ärgerte 
Kunden, die-zuvor den alten Preis 
gezahlt hatten und erfreute diejeni­
gen, die jetzt ein Schnäppchen 
machen konnten. WordPerfect- 
Mitarbeiter Patrick Tobias zeigte 
das neue Release, das die IOS- 
Redaktion schon vor der Messe 
ausgiebig testen konnte.
Die Textverarbeitung »Writer ST« 
kommt von SSD-Software in der 
erweiterten Version 2.0. Für 198 
Mark erhält man ein Schreibsy­
stem, das auf die Erfordernisse

Unternehmenmittelständischer
zugeschnitten ist, die lediglich klei- 

e Textmepg'e’n. verarbeiten.
rstmalig führte SSD das - Pro-

. v  V vgramm »Formular ST« vor. Es er­
leichtert in Arztpfaxen/äas Ausfül- 
len amtlicher Formulare, die nicht 

i?n ED y^ ^ chter^ rO Ti«^ ihsfien . 
Das'Prograrrim kostet mit elf ferti­
gen f ormularmasken 280/ytark; 
X-Computer zeigte auf der Messe 
u.a. die TeXtyerabeiturtg »Edito.« 
Kniss-Soft präsentierte ein neues

\
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ebenso leichl charak te tisietl w erden w ie  das pg-System, näm lich indem  m an ein 

einziges und eine Schlußregel v e rw en d e t
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Ersetzen durch : Axionenschens_.

Y  \
»1 st Proportional-Lasefx<. Es gestat­
tet den Ausdruck von I st, Word-, 
Plus-Texten in den proportiona. 
Zeichensätzen aller HP-kompati- 
blen/Laserdrucker und des Tinten­

ildruckers I IP-I9eskjet. ';  H t 
Proportional Laser kostet 250 ' 

r des
»Ist Proportional«/ erhalten eine 
Sonderkondition. Weiterer Anzie­
hungspunkt bei Kniss 
superschnelle Editor »Edison«, der 
vor allem für Programmierer ge­
dacht ist.
GiGaSoft zeigte den »Übersetzer 
ST«, ein Programm, das englische 
Texte ins Deutsche überträgt. Es 
greift auf einen Wortschatz von 
100000 Worten zurück, arbeitet 
allerdings rein wortorientiert. Der 
Preis soll 348 Mark betragen. 
RR-Soft präsentierte die vollständi­
ge »Lexothek«, das ModuIlexikon 
mit den Teilen Synonym- und 
Reimlexikon sowie Zitatdaten­
bank.

In der nächsten Ausgabe folgen die 
restliche Hardware, Programmier­
sprachen, Grafik, Utilities und alles 
weitere. •

\
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Mehr 
als Werte
Den »integrierten Dokumentenprozessor«, seit 

nun schon mehreren Jahren erwartet, lie­

fert das Entwicklerhaus Bluechip in Ameri­

ka seit Anfang des Jahres für 99,95 US$ 

aus. Pie Programmierer versprechen ein 

Softwarepaket, das nicht nur DTP-Fähig- 

keiten bietet, sondern auch rechnet, Bal­

kengrafiken erzeugt und Daten aus der 

integrierten Datenbank in den Text über­

nimmt. Jetzt kommt die deutsche Version.

Vorbericht: Erste Eindrücke 
von Wordflair

Von Michael Odenwaeller Das
Programm gelangt -  in der ameri­
kanischen Testversion -  in einem 
aufwendigen Schuber zur Auslie­
ferung. Dieser enthält ein 217- 
seitiges Handbuch im Ringhefter 
mit einer Programm- sowie zwei 
GDOS-Disketten mit eigenem Ma­
nual. Als besonderes »Bonbon« 
liegt eine Spezialversion von 
G+PLUS bei, welche die Bild­
schirm- und Druckerausgaben be­
schleunigt. Die einzige Einschrän­
kung gegenüber der Originalver­
sion von G+PLUS ist, daß sich für 
verschiedene Applikationen nicht 
unterschiedliche Treiber installie­
ren lassen.
Wie funktioniert nun die Integra­

tion der einzelnen Elemente Text, 
Datenbank, Kalkulation und Grafik 
in ein Dokument? Das Handbuch 
gibt dazu folgende Erklärung: »Der 
Hintergrund ist wie eine Leinwand, 
auf der man Text eingibt, Linien 
zieht oder Schreib-, Kalkulations­
oder Grafikbereiche einrichtet. 
Der Text fließt frei von Seite zu 
Seite um diese Bereiche. Stellen 
Sie sich diesen Hintergrund wie 
einen Fluß vor, der um diese fixier­
ten Bereiche herumfließt wie um 
einen Fels«.
Der Hintergrund dient also nur der 
Texteingabe. Der Texteditor unter­
stützt Standardfunktionen wie Su­
chen und Ersetzen, Blockoperatio­
nen und das Clipboard. Die For­

matierung erlaubt bis zu neun 
Spalten, automatische Seiten­
numerierung ist vorgesehen. Eine 
Seitenanzeige erleichtert die Über­
sicht, ASCII-Dateien lassen sich 
importieren und exportieren.
In diesen Hintergrund »integrie­
ren« Sie die Bereiche Text, Kalkula­
tion oder Grafik, indem Sie das 
entsprechende Icon in der Menü­
leiste anklicken und danach an 
beliebiger Stelle einen Rahmen mit 
der Maus aufziehen.
Jedem Bereich läßt sich ein Name 
zuordnen, der zu seiner Identifika­
tion dient, denn verschiedene Be­
reiche können Sie über ihre Na­
men miteinander verbinden. Die 
objektorientierte Verwaltung der 
Bereiche erlaubt es, die Größe und 
Position jederzeit zu verändern. 
Das Programm formatiert den Text 
danach neu.
Im Textbereich geben Sie, wie der 
Name schon sagt, normalen Text 
ein, um z. B. Überschriften darzu­
stellen oder Untertitel beliebig an 
Grafik-Bereichen zu positionieren. 
Jedem Textbereich ist eine eigene 
Formatanweisung (Mitte, Rechts, 
Links, Block, Zeilenabstand) zuge­
ordnet. Der Text läßt sich fließend 
eingeben, die Formatierung erfolgt 
sofort mit Zeilenumbruch. Dies 
bedeutet, daß nicht mehr in die 
Zeile passende Worte automatisch 
in die nächste Zeile wandern. Ge­
fällt die Größe des Bereiches nicht, 
klickt man mit der Maus eine Ecke 
des Bereiches an und verändert ihn 
nach Belieben.
Kalkulationsbereiche verwaltet 
Wordflair wie Zellen einer Tabel­
lenkalkulation. Mit einem Dop­
pelklick auf den Bereich öffnet sich 
ein Formelfenster, das entweder 
eine Zahl oder eine Berechnungs­
formel aufnimmt.
Folgende Funktionen können Sie 
durch Anklicken eine Formel ein­
tragen: AVG, EXP, FV, IF, LN, NVP, 
PMT, PV, RND, SVD, SQR, SQRT. 
Ebenso ist es vorgesehen, den Na­
men anderer Kalkulationsbereiche 
einzugeben und damit zu rechnen:
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ln diesem GEM-Formular geben Sie die Formeln für den 
Kalkulationsteil ein
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Den Datenbankteil von Wordflair bedienen Sie über dieses Menü

»EINNAHMEN -  AUSGABEN« er­
gibt die Differenz aus dem Bereich 
»EINNAHMEN« und dem Bereich 
mit Namen »AUSGABEN«. Das 
Formelfenster legt auch das Ausga­
beformat fest: Dezimalstellen, Aus­
gabe auch mit Dollar- oder Pro­
zentzeichen, Ausrichtung Links, 
Mitte, Rechts. Sobald das Fenster 
geschlossen ist, erscheint im Be­
reich das Ergebnis der Berechnung 
bzw. die eingegebene Zahl. Ändert 
man den Wert in einem Bereich, 
verändern sich automatisch die 
Werte in abhängigen Bereichen. 
Entspricht der Name des Kalkula­
tionsbereiches dem Namen eines 
numerischen Feldes der Daten­
bank, übernimmt Wordflair den 
Wert des Feldes.
In Grafikbereiche lassen sich 
GEM- und IMG-Dateien importie­
ren. Ein Bearbeiten der Grafiken in 
Wordflair ist nicht vorgesehen, das 
Bild paßt sich in der Größe dem 
definierten Bereich an. Der erstma­
lige Bildschirmaufbau dieser Grafi­
ken ist allerdings sehr langsam. Sie 
sollten daher erst kurz vor dem 
Ausdruck in den leeren Rahmen 
importiert werden, der als Platzhal­
ter bei der Formatierung dient. Fer­
ner erzeugt das Programm Torten-, 
Balken- und Liniengrafik aus den 
Kalkulationsbereichen. Dabei ge­
ben Sie die Zahlenwerte entweder 
als Festwert ein oder übernehmen 
sie aus Kalkulationsbereichen bzw. 
Datenbankwerten.
Weitere Gestaltungsvarianten in 
Dokumenten sind objektorientier­
te Linien in verschiedenen Strich­
stärken sowie die Funktion, Berei­
che mit Rahmen zu versehen.
Die Datenbank sprechen Sie über 
ein spezielles Bedienfeld und das 
Menü an. Felder sind frei definier­
bar und erlauben Text- oder Zah­
leneingaben. Datensätze lassen 
sich eingeben, editieren, löschen 
und sortiern. Einzelne Datensätze 
findet man allerdings nur über das 
Anklicken der Pfeilsymbole »vor« 
und »zurück«.
Definieren Sie einen Textbereich

als fließend und 
entspricht der Na­
me dieses Textbe­
reiches einem Feld­
namen der Daten­
bank, läßt sich der 
Inhalt des Datenfel­
des manuell oder 
automatisch in den 
Text übernehmen.
Je nach Länge des 
Feldes verschiebt 
sich der nachfol­
gende Text im Do­
kument. Analog 
verändern sich die 
Torten- oder Bal­
kengrafiken, wenn 
man Zahlen aus der 
Datenbank in Gra­
fik-Bereiche ko­
piert. So verwirkli­
chen Sie eine Se­
r ie n b r ie f s c h r e i­
bung, die nicht nur 
variable Texteinfü­
gungen verwendet, 
sondern auch Zah­
len aus der Daten­
bank rechnerisch 
aufbereitet und die­
se individuell für je­
den Brief in unter­
schiedliche Grafi­
ken umsetzt.
Mit zum Lieferum­
fang der vorliegenden amerikani­
schen GDOS-Version gehören die 
drei Druckertreiber für den Atari 
SMM-804, Epson FX 80 und Star 
NB15. An Schrifttypen bieten die 
beiden Disketten »Typewriter«, 
»Dutch« und »Swiss«. Optimale 
Ergebnisse sind nur mit dem Atari- 
Laser zu erzielen. Dazu sind min­
destens 2 MByte Arbeitsspeicher 
sowie eine Festplatte notwendig. 
Computerware Gerd Sender will 
bis Ende September die einge­
deutschte Version mit deutsch­
sprachigem Handbuch liefern. 
Wordflair wird hier 249 Mark ko­
sten. Der Lieferumfang entspricht 
dem oben beschriebenen, jedoch 
ist neben dem FX 80- und NB15-

Treiber noch ein Gutschein für 
einen Druckertreiber dem Paket 
beigelegt. Für Wordflair sind auch 
die GDOS-Treiber von Migraph für 
den HP-Laserjet erhältlich.
Die Einleitung des Handbuches zu 
Wordflair beginnt mit dem Satz: 
»More than Words Can Say«. Die 
Funktionen des Programms sind 
zahlreich und man kann ihm eine 
praxisgerechte Integration von 
Text, Kalkulation und Datenbank 
bescheinigen. Wordflair ist ein 
Programm, das einen Vergleich mit 
zum Teil wesentlich teureren inte­
grierten Paketen nicht zu scheuen 
braucht. (uh)
Computerware Gerd Sender, Weißer Str. 76, 5000 Köln 50, 
Tel. 0221/392583
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Seit Jahren herrscht Flau-

te auf dem Markt der ST- 

Datenbanken. Das über­

mächtige Adimens ist in

Monopolbrecher

A uf der Atari-Messe in Düssel­
dorf bekam das Publikum zum 
ersten Mal IDA zu sehen. TOS 

hatte jedoch vorher schon Gele­
genheit, die verschiedenen Phasen 
der Entwicklung mitzuerleben und 
schließlich das Programm einem 
ausführlichen Detailtest zu unter­
ziehen. Zur Verfügung stand dabei 
die Version 0.9 von IDA, die nur 
geringfügige Unterschiede zu dem 
in Düsseldorf vorgestellten Pro­
gramm (V I.0) aufweist. Die voll­
ständige und endgültige Version 
von IDA (V I . 1 ) erscheint in den 
nächsten Wochen auf dem Markt. 
Hinter der Bezeichnung IDA ver­
birgt sich die Abkürzung für » Inte- 
grated Database Application«, was 
soviel bedeutet wie integrierte Da­
tenbank-Anwendung. Herz des 
Programmes ist der Datenbank­
kern »Flash Access«, der sich durch 
eine hohe Verarbeitungsgeschwin­
digkeit auszeichnet. Aber darüber 
später mehr. Flash Access muß als 
Accessory gebootet werden -  das 
hat den Nachteil, daß es immer 
Speicher belegt (ca. 80 KByte), 
auch wenn man IDA nicht benutzt. 
Sollte die Datenbank während der

seiner Leistungsfähigkeit 

unbestritten die Nummer 

1 und regiert den 5T- 

Markt fast vollständig. 

Aber jetzt tut sich was im 

Bereich der relationalen 

Datensammler — IDA 

schickt sich an, das Mono­

pol zu brechen. Und soviel 

vorweg: Es sieht so aus, als 

wird sich Adimens sehr 

warm anziehen müssen.

Von Marc Kowalsky

Vorablest: 
Datenbanksystem

IDA

Arbeit jedoch abstürzen, lassen 
sich über das Accessory oft noch 
Daten retten.
IDA ist von Haus aus quasi-multi- 
tasking-fähig. Das heißt nicht, daß 
Sie gleichzeitig sortieren und tip­
pen können -  dafür reicht die 
Verarbeitungsgeschwindigkeit ei­
nes STs nicht. Bei der ab Novem­
ber geplanten TT-Version ist dies 
vielleicht anders. Bereits jetzt kön­
nen Sie aber mehrere Dateien 
gleichzeitig öffnen und bearbeiten. 
Der Datenaustausch funktioniert 
ebenfalls problemlos. IDA ist be­
reits in der Grundversion multi- 
user- und netzwerkfähig. Ein Paß­
wort- und Verschlüsselungssystem 
sorgt dabei für die richtige Kompe­
tenzenverteilung.
Das Programm teilt seine Funktio­
nen in verschiedene Module auf, 
ähnlich Adimens ST. »Init« dient 
der Festlegung von Datenbank- 
Definitionen, »Exec« deren Aus­
wertung etc. Alle Module sind un­
ter einer Shell zusammengefaßt, 
die sich »SSWiS« (Small Systems 
Windowing Standard) nennt. Wie 
der Name erahnen läßt, handelt es 
sich dabei um ein Fensterkonzept,



das der GEM-Oberfläche ähnelt. 
Aber es gibt durchaus Unterschie­
de. So lassen sich mit SSWiS bis zu 
sechs Fenster gleichzeitig öffnen. 
Geschlossene Windows liegen als 
Icons jederzeit abrufbereit auf der 
Oberfläche. Das Konzept der Shell 
bringt es mit sich, das meist mehre­
re Fenster gleichzeitig offen sind -  
etwa, um die ausgegebenen Mel­
dungen im Terminal-Window mit­
zuverfolgen. Auf einem Großbild­
schirm (auf dem SSWiS übrigens 
ohne Anpassung läuft) ist das zwar 
kein Problem, und die Arbeit ge­
staltet sich damit angenehm. Auf 
dem SM 124 aber, der bei den 
meisten Atari-Benutzern auf dem 
Schreibtisch steht, kommen sich 
die Fenster in's Gehege, und es ist 
einiges an Mausklicks nötig, um die 
Übersicht nicht zu verlieren.

D ie Definition Ihrer Datenbank 
übernehmen Sie mit dem Mo­
dul Init. Mehrere Datentypen 

stehen Ihnen dabei zur Verfügung: 
Neben dem üblichen Text, (Lang-) 
Zahl und Dezimal finden Sie auch 
Felder für Geld, Datum, Zeit sowie 
Boolean (logisch Ja oder Nein). 
Eine Besonderheit ist der Typ Ex­
tern: Mit seiner Hilfe lassen sich 
externe Modula-Programme star­
ten. Sie verwalten zusätzliche Da­
ten, die nicht in das vorgegebene 
Konzept passen. Das können bei­
spielsweise Texte sein oder Bilder. 
Alle Datentypen dürfen Sie auch 
als Mehrfachfelder anlegen. Erfreu­
lich dabei: Sie entscheiden selbst, 
ob diese Mehrfachfelder bei der 
späteren Eingabe komplett am 
Stück ausgefüllt werden oder ob 
dies nach der Bildschirmreihenfol­
ge geschehen soll. Jedes Feld dür­
fen Sie als Schlüssel definieren, 
was allerdings Speicherplatz ko­
stet. Exklusiv-Schlüssel sind dabei 
ebenso erlaubt wie -  und das ist 
eine Besonderheit -  Composite 
Keys (zusammengesetzte Schlüs­
sel). Damit fassen Sie mehrere 
Items zusammen und behandeln 
sie als einen Schlüssel. Dies erlaubt 
einen schnellen Zugriff auf oft be-

Die Funktionen 
hinterlassen einen guten 

Eindruck, und die 
Geschwindigkeit steht 

über ¡eder Kritik.

nötigte Suchkriterien, ohne daß 
eine Mehrfachsortierung nötig ist.

G ilt ein Mehrfachfeld als 
Schlüssel, verwaltet IDA den 
Inhalt jeder einzelnen Zeile als 

eigenen Datensatz -  ohne, daß der 
Benutzer etwas davon merkt. Da­
durch finden Sie beim Suchen die 
Datensätze auch dann, wenn sich 
der gewünschte Inhalt in unter­
schiedlichen Zeilen des Mehrfach­
feldes befindet.
Die Makrobuttons erleichtern das 
Ausfüllen der Masken. Ein Maus­
klick auf den Button, und schon 
steht der vorher bestimmte Text im 
aktuellen Feld. Auch für die grafi­
sche Auflockerung bietet Init eini­
ges: So dürfen Sie jedes Feld in 
beliebiger GEM-Schriftart setzen, 
ebenso wie den Feldinhalt. Mit 
Füllmustern versehene Rechtecke 
sorgen für eine bessere Übersicht. 
Eine Besonderheit ist die Funk- 
tionstastenansteuerung. W ie bei

W E R T U N G
Name: IDA 
Preis: 398 Mark
Entwickler: Advanced Applications 
Viczena
Vertrieb: Compo Software 
Stärken: Sehr schnell □  Masken mit 
Grafikelementen □  gelungene Behand­
lung von Mehrfachfeldern □  Selektion 
über Hoch/Tiefwassermarken □  Bedie­
nung größtenteils über Tastatur möglich 
Schwächen: Benutzeroberfläche gele­
gentlich unübersichtlich □  Mausabfrage 
hakelig □  Accessory muß mitgebootet 
werden □  Dateien blähen sich auf 
Fazit: Sehr schnelles und leistungsfähi­
ges Datenbanksystem für den ST, das in 
der Vorversion bereits einen professio­
nellen Eindruck macht.

Adimens nehmen Sie auch bei IDA 
alle wesentlichen Funktionen wie 
Datensatz einfügen, löschen u. ä. 
über die F-Tasten vor. Bei IDA 
bestimmen Sie die Belegung und 
die Position der Tasten allerdings 
selbst. Die meisten der Init-Optio- 
nen lassen sich auch über die 
Tastatur aktivieren. Das ist auch 
sehr empfehlenswert, denn SSWiS 
interpretiert die Mausaktionen sehr 
träge, was im Test gelegentlich zu 
Fehlbedienung führte. Nach Aus­
sage des Entwicklers soll dies an 
einigen Ungereimtheiten im TOS
1.4 liegen. Die fertige Definition 
probieren Sie mit Hilfe eines Test- 
Modus gleich an Ort und Stelle 
aus. Sind alle Einstellungen zu Ihrer 
Zufriedenheit ausgefallen, sichern 
Sie die Maske und bearbeiten die­
se im Modul Exec.
Dort unterscheidet IDA grundsätz­
lich zwischen der Masken- und 
Listendarstellung, wobei auch bei­
de gleichzeitig aktiv sein dürfen.
Das Selektieren erfolgt auf mehre­
re Arten: Zum einen über die be­
kannten Schlüsselkriterien, wobei 
alle Datensätze selektiert werden, 
deren Feldinhalt zum gewählten 
Schlüssel paßt. Dann über die so­
genannten Hoch-/Tiefwassermar- 
ken, die jeweils ein Maximum bzw. 
Minimum definieren. Damit finden 
Sie in einer Adressverwaltung bei­
spielsweise alle Datensätze, die 
zwischen »Meier« und »Müller« 
liegen. Und letztendlich über die 
freie Wahldefinition. Diese Metho­
den dürfen Sie auch kombinieren. 
Beliebige Datensätze sammeln Sie 
auf dem Clipboard, wo Sie sie 
getrennt weiterverarbeiten. Funk­
tionsabläufe automatisieren Sie in 
IDA mittels einer einfachen Algo­
rithmensprache.

Ü m die Verarbeitungsgeschwin­
digkeit zu erhöhen, bedient 
sich IDA zweier Mittel: Zum 

einen installiert es im RAM auf 
Wunsch einen Cachespeicher, der 
die Datensätze zwischenpuffert 
und so das zeitaufwendiges Nach­
laden von der Platte reduziert. Nur ►
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der Speicher begrenzt die Maxi­
maigröße des Cache. Noch effekti­
ver ist jedoch die Verwendung 
einer Schablonendatei. Dabei legt 
IDA eine kleine Datei an, die nur 
jeden 30. Datensatz enthält. An 
dieser Auswahldatei hangelt sich 
IDA dann bei der Suche nach den 
Daten entlang. Meßbares Ergebnis: 
Das Blättern in einer 25000 Daten­
sätze großen Datei vom ersten 
zum letzten Datensatz dauert nor­
malerweise ca. 7 Minuten -  das ist 
in etwa der selbe Wert wie bei 
Adimens. Mit aktivierter Schablo­
nendatei dauert der ganze Vorgang 
dagegen nur noch 1,5 Sekunden. 
Von Zeit zu Zeit (etwa wenn sich

Idahasks Datei Schalter Select

16 KByte
Terr Mstohne Titel) -cache insta

I.D .A running as a S 
üoubleClicked ! 
Hetatyp !!
Job = SHOUIHAG 
Obj = E:\SPC\ORT\BIL 
Doubledickcd ! 
Hetatyp ! !
Job = SHOHIHAG

s §  m .  h ?  æ  5̂ . .  j i  

0  ' 0

nORTDflT
PLZ : = '8011'

<>
f  Einfügen | ^Löschen | f" Sndern | f 5 Suchen |

ÍTTñspc
(TTnspc
f nBILDÉ
i j j iM t 0-

PLZ : 8011 l-~ 11=™» 1
Ortsnane : U0TERSTETTFM K —  1 1«---1 1— 1

Geneinde-Nr. ! 73820
h

«1 |0 K

Der Datensatztyp »Extern« darf auch Bilder enthalten

fünf Prozent der Datensätze geän­
dert haben) muß die Datei erneu­
ertwerden, IDA weist Sie rechtzei­
tig darauf hin.
Bleiben wir beim Thema Ge­
schwindigkeit: Das Importieren 
der Datei (25 000 Datensätze, ins­
gesamt 3,7 MByte) dauert bei IDA 
etwa 3 Stunden. Adimens benötigt 
dafür 20 Stunden. Ähnliche Werte 
ergeben sich beim Reorganisieren 
der Datenbank. Das Suchen aller 
Datensätze, die mit »B« beginnen

Monopolbrecher
IDA schlägt Adimens 

in der 
Geschwindigkeit

(2655 Stück), bringt IDA in 1:42 
Minuten hinter sich. Adimens be­
nötigt für die gleiche Aktion 25 
Minuten. W ir verwendeten eine 
25 ms Festplatte mit Software- 
Cache. IDA veranschlagt damit 
pro Datensatz eine Zugriffszeit von 
etwa 35 ms plus der Zeit für den 
Festplattenzugriff, bei Mehrfach­
zugriff sorgt dann der Cache für 
schnellere Werte. IDA ist bezüglich 
Verarbeitungsgeschw ind igkeit 
Adimens in allen Bereichen weit 
überlegen.

Etwas ungeschickt ist momen­
tan die Massenspeicherver­
waltung von IDA. Jeden Da­

tensatz speichert das System in 
seiner maximalen Länge ab, so wie 
er in Init definiert ist -  unabhängig 
davon, wieviel nun in dem Daten­
satz wirklich drinsteht. Die Folge: 
Die Dateien blähen sich schnell 
sehr groß auf. Diese Eigenschaft 
soll jedoch in der endgültigen Ver­
sion behoben sein. Mit dem Editor 
entwickeln Sie Ihre Algorithmen. 
Ebenfalls mit dabei ist ein Multisor­
ter, der Mehrfachsortierung er­
laubt. Bemerkenswert ist, daß Sie 
mit Hilfe einer Konfigurationsdatei 
die Sortierreihenfolge der Textfel­
der ändern können. Die hier gete- 
ste Vorversion erlaubt noch kein 
endgültiges Urteil über IDA. Die 
bisher implementierten Funktio­
nen hinterlassen jedoch einen aus­
gesprochen guten Eindruck, und 
die Verarbeitungsgeschwindigkeit 
steht über jeder Kritik. Wenn das 
endgültige Programm hält, was 
diese Version verspricht, steht auf 
dem ST ein professionelles Daten­
banksystem zur Verfügung. IDA 
soll 398 Mark kosten. uh
Bezugsquelle: Compo Software GmbH, Postfach 1051,5540 
Prüm, Tel. 0 6551/62 66

Alle Module sind unter einer Shell zusammengefaßt

Showlnage File
E:\SPC\0BT\EHTE.m6:

ttion)

E:\SPC\ORT\BILLYJOE
n B I L D E R

T e m i n a i
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Schon gefloppt?

Logo, denn Profis kennen sich 
aus: Diskette einführen. NAME: Sony 
3,5” Floppy-Disk. FORMAT: 3,5" -  
entwickelt von Sony. SONY FLOPPY- 
DISK = Superkompakt. Lange 
Lebensdauer. Hohe Aufzeichnungs­
qualität. LOAD: 500 KByte, 1 MByte 
oder 2 MByte Speicherkapazität. 
USING: Kinderleicht. Testen! BITTE 
SPEICHERN:

It’s a Sony.
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Im Reich der Sterne

Astronomieprogramm der Extraklasse: 
Skyplot Plus Version 3

Von Dr. I. W. M. Haars Die zuneh­
mende Besiedelung der Erde 
macht es immer schwieriger, die 
Sterne gegen die Glut des durch 
die Atmosphäre verstreuten » Erd­
lichts« zu sehen. Trotzdem ist das 
Interesse an der Astronomie groß, 
nicht*nur unter den professionel­
len, sondern besonders unter den 
Amateurastronomen. So erschie­
nen in Laufe der Zeit für fast alle 
Heimcomputer Astronomiepro­
gramme, oft gedacht als Hilfen bei 
der nächtlichen Beobachtung.
Ein aktiver Amateurastronom ist 
Frank Thielen aus Viersen-Dülken, 
der 1980 auf einem Sharp PC- 
1211 Taschencomputer die erste

Version seines Programms »Sky­
plot« schrieb. Das Programm zeig­
te den Sternenhimmel mit dem 
aktuellen Stand der Planeten für 
beliebige Erdpositionen und Zei­
ten. Bis 1985 entstanden erweiter­
te Versionen für eine Reihe von 
Heimcomputern. Ab 1986 stürzte 
sich der Autor auf eine Version für 
den Atari ST, die vollständig in der 
Programmiersprache C entstand. 
Ende 1987 lag mit »Skyplot Plus 2« 
ein vollständig unter GEM laufen­
des Programm vor, dessen Um­
fang, Geschwindigkeit, Genauig­
keit und Flexibilität kein anderes 
Astronomieprogramm erreichte. Es 
erstaunt nicht, daß der 520 ST

nicht mehr ausreichte -  1 MByte 
RAM ist inzwischen Voraussetzung 
für den Betrieb. Der Autor ent­
wickelte das Programm ständig 
weiter, wobei ihm sowohl seine 
Berufsausbildung und sein Hobby 
als auch zahlreiche Reaktionen 
von Anwendern Anregungen lie­
ferten. Inzwischen liegt Skyplot in 
der Version 3 vor. Alle Merkmale 
des Programms auch nur aufzu­
zählen, würde den Rahmen dieses 
Berichtes sprengen. Daher be­
schränke ich mich auf einige aus­
gewählte Punkte, die stellvertre­
tend für die Leistungsfähigkeit des 
gesamten Programms stehen.
Das Hauptprogramm »Skyplus« ist
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etwa 390 KByte groß, das Datenfile 
in komprimierter Form 330 KByte. 
Die Daten repräsentieren eine Fül­
le an Informationen über alle 
Planeten unseres Sonnensystems, 
einschließlich der kleinen Plane­
ten, Asteroiden und mehreren Ko­
meten sowie über 613 Sterne und 
1055 Nebel. Von allen diesen O b­
jekten sind neben den Himmels- 
koordinaten und der Helligkeit 
weitere Eigenschaften in der Datei 
aufgenommen. Eine Zusatzdatei 
enthält die Basisdaten (Position 
und Helligkeit) von 15384 weite­
ren Sternen. Diese Dateien liegen 
auch in unkomprimierter Form 
(ASCII) bei und lassen sich mit 
einem beliebigen Editor bearbeiten 
oder erweitern.
Nehmen wir an, Sie wollen eine 
Vorschau auf den Sternenhimmel 
der kommenden Nacht nehmen. 
Was Sie zu einer bestimmten Zeit 
sehen, hängt von Ihrer Position auf 
der Erde ab. Durch Anklicken in 
der GEM-Menüleiste oder direkt 
auf dem bildschirmfüllenden Ein­
stellungstableau (einfacher und 
schneller) stellen Sie Position, Da­
tum und Zeit sowie die Arten der 
Himmelsobjekte (Sterne, Nebel, 
Planeten und Unterklassen dieser 
Kategorien) ein. Wenn Sie Ihre 
genaue Erdposition nicht kennen, 
versuchen Sie, ob die nächste Stadt 
in der eingebauten Liste steht. Ist 
das nicht der Fall, bestimmen Sie 
Ihre Position auf einer schrittweise 
zu vergrößernden Landkarte, und 
das Programm errechnet die geo­
grafische Länge und Breite.
Dieses Beispiel verdeutlicht die in 
diesem Programm konsequent 
durchgeführten Methode, durch 
Vergrößerung des Bildschirmaus­
schnitts die Information über die 
im Abschnitt liegenden Objekte zu 
vergrößern.
Den Himmel stellt Skyplot in weis- 
sen Symbolen auf schwarzem Hin­
tergrund dar. Für Hardcopies ist 
eine Invertierung vorgesehen. Ei­
nen schnellen Überblick auf dem 
Himmel bietet die Wahl »sicht-

Durch die Jahrhunderte 
hinweg betrachtete der 
Mensch mit Staunen den 
Kosmos. Der Reiz des mit 
kleinen Lichtpünktchen 
und leuchtenden Nebelfä­
den bedeckten Nachthim­
mels läßt auch in der mo­
dernen Zeit nicht nach.

barer Himmel«. Die Zeit und Posi­
tion des Beobachters lassen sich 
hierbei in unterschiedlichen 
Schritten ändern, und die ange­
paßte Sternkarte erscheint sofort 
auf dem Bildschirm.
Durch Anklicken eines Sterns lie­
fert das Programm eine Box mit 
Daten über dem angewählten Ob­
jekt. Die Daten sind genau und 
ausführlich. Sie bilden die Grund­
lage für einen lehrreichen und pro­
fessionellen Einsatz von Skyplot. 
Das zum angewählten Stern gehö­
rende Sternbild zeichnen Sie per 
Rechtsklick, man kann die Stern­
bilder auch vorab einstellen und 
sie alle betrachten.
Weitere Darstellungen liefern die 
Übersichtskarten, wobei äquato­
riale, galaktische oder ekliptische 
Koordinaten wählbar sind. Diese 
Karten lassen sich beliebig vergrös- 
sern und erlauben somit eine de­
taillierte Untersuchung des ge­
wählten Himmelsausschnitts. Zum 
Vergleich mit direkter Beobach­
tung des Himmels ist die Horizont- 
karte geeignet. Sie zeigt den sicht­
baren Himmel vom Standort des 
Beobachters in den vier Hauptrich­
tungen Nord, Süd, Ost und West. 
Künftige Weltall-Touristen, die auf 
Mars Station machen wollen, ha­
ben Gelegenheit, sich schon jetzt 
den Himmel vom Mars oder jedem 
beliebigen Planeten aus zu be­
trachten. Sogar eine 3D-Darstel- 
lungder Sterne in unserer näheren 
Umgebung ist vorgesehen.

Für viele Amateurastronomen ge­
hört die Beobachtung der Planeten 
und der Kometen zu ihren inten­
sivsten Aktivitäten. Zur Planung 
und Durchführung solcher Beob­
achtungen bietet Skyplot eine Fülle 
von Hilfsmittel. Die Ephemeriden 
(Liste der Planetenposition als 
Funktion derZeit) berechnetes mit 
so hoher Genauigkeit, daß ich sie 
im professionellen Bereich nutze. 
Skyplot erlaubt dem Anwender, die 
Sichtbarkeit und Bewegung darzu­
stellen und, wie bei allen Bilder 
dieses Programms, in Hardcopies 
festzuhalten. Die Bahnelemente 
von Kometen, und im Prinzip auch 
von künstlichen Satelliten, können 
eingegeben und die Bahnen ge­
zeichnet werden. Oppositionen 
(Zeitpunkt, wo zwei Objekte sehr 
nahe aneinander am Himmel ste­
hen) berechnet das Programm 
ebenso wie Sonnen- und Mond­
finsternisse.
Durch den hervorragenden Auf­
bau und die Vielfalt der Funktionen 
zusammen mit genauen aber doch 
schnellen Berechnungen eignet 
Skyplot sich ausnehmend gut für 
didaktische Zwecke. Es könnte 
beispielsweise der Ausgangspunkt 
eines Gymnasialkurses für Astro­
nomie sein. Das etwa 300 Seiten 
dicke Handbuch bietet neben der 
ausführlichen Bedienungsanlei­
tung sehr viel grundsätzliches W is­
sen über Astronomie.
Skyplot ist eines der besten Pro­
gramme, die ich je benutzt habe. 
Die faszinierende Welt der Astro­
nomie öffnet sich mit einer Bedie­
nungsleichtigkeit und trotzdem mit 
einer Schönheit, Vollständigkeit 
und Genauigkeit, die von anderen 
Astronomie-Programmen schwer 
zu überbieten ist. Der ernsthafte 
Amateurastronom kann auf die 
meisten seiner Handbücher und 
Tabellen verzichten, Skyplot liefert 
ihm alles, was er braucht. (wk)
Dr. J .  W. M.Baars, ist Leiter der Abteilung Millimetertechnolo­
gie im Radioastronomischen Institut Bonn der Max-Planck- 
Gesellschaft und verwendet das Programm Skyplot unter 
anderem für die Vorbereitung von Himmelsbeobachtungen 
mit Radioteleskopen in der Bundesrepublik und in Spanien.
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Jager
AutoSwitch-OverScan « ,

der verlorenen
eine preiswerte Mini-Grafikerweiterung

Von Toni Schwaiger
Bestimmt ist Ihnen schon der dicke 
Rahmen aufgefallen, der alle ST- 
Bildschirm-Darstellungen umgibt. 
»AutoSwitch-OverScan« (im fol­
genden kurz »OverScan« genannt) 
ist eine kleine Hardware-Erweite­
rung, mit der die STs auch den 
Bildschirmrand zur Anzeige von 
Grafik und Text nutzen. Auf Mono­
chrom-Bildschirmen bedeutet 
dies, daß zum Beispiel bei Textver­
arbeitungen oder Tabellenkalkula­
tionen mehr Zeilen und Spalten 
sichtbar sind. DTP-Software zeigt 
größere Ausschnitte der Seite und 
MIDI-Sequenzer stellen mehr Tak­
te und Spuren dar. 
Grundvoraussetzung: Diese Pro­
gramme müssen Großbildschirm­
kompatibel sein, sich also an die 
vergrößerte Auflösung anpassen 
und die zusätzlichen Pixel nutzen. 
Spezielle Software, die höhere 
Auflösungen in Farbe zu nutzen 
weiß, ist hingegen dünn gesät.
Die OverScan-Erweiterung besteht 
aus einer kleinen Platine mit zwei 
programmierten Logik-Bausteinen 
(Bild 1), einem zehnpoligen Ver­
bindungskabel, einer Diskette mit 
der Treibersoftware und Beispiel­
programmen sowie einem Hand­
buch. Letzteres erklärt u. a. an­
schaulich bebildert den Einbau in 
die verschiedenen ST-Typen, wo­
bei auch die unterschiedlichen 
Platinen-Versionen (gerade beim 
1040 ST) Beachtung finden. Bei 
meinem Mega ST4 muß ich z. B. 
drei Leiterbahnen der ST-Haupt- 
platine durchtrennen, einen IC-

Pixel

Bild 1. Das Overscan-Modul

Pin abkneifen, ein neues Kabel 
verlegen sowie die zehn Adern des 
mitgelieferten Verbindungskabels 
an bestimmte Stellen im ST löten. 
Die zierliche OverScan-Platine 
klebe ich in eine Lichtung im IC- 
Wald der Mega-Platine und stecke 
daran das obengenannte zehnadri­
ge Kabel an -  fertig.

W E R T U N G
Name: AutoSwitch-OverScan 
Preis: 120 Mark 
Hersteller: OverScan GbR 
Stärken: Kompakter Aufbau □  kom­
fortable Installation □  automatische 
Aktivierung/Deaktivierung □  randlose 
Farbgrafiken
Schwächen: Problematische Zusam­
menarbeit mit dem SM  124-Monitor 
Fazit: Preiswerte Hardware-Erweite­
rung zur Verbesserung der ST-Grafikauf- 
lösung und zum Ausblenden des Bil­
drahmens bei Farbgrafiken

Der ST verhält sich nun zunächst 
wie vor dem Umbau, was eine 
nahezu 1 OOprozentige Software- 
Kompatibilität bedeutet, solange 
sich die Erweiterung im Ruhezu­
stand befindet. Erst das Starten der 
Treibersoftware aus dem Auto- 
Ordner der Diskette oder Festplat­
te aktiviert die OverScan-Elektro- 
nik. Unmittelbar nach dem Einbau 
empfiehlt sich die optimale Instal­
lation des Treibers auf den verwen­
deten Monitor. Breite, Höhe und 
Position der OverScan-Bilddarstel- 
lung bestimmen Sie interaktiv per 
Tastatur in 16-Pixel-Schritten. Ein 
Viereck zeigt dabei die gerade ak­
tuellen Bildschirmgrenzen und et­
waige Verzerrungen an. In der Ta­
belle sehen Sie die laut Handbuch 
erreichbaren Auflösungen für eini­
ge Monitore.
Die Farbdarstellung auf einem 
Commodore 1081-Monitor (Vor­
gänger des 1084) ließ im Test keine 
Wünsche offen. Selbst bei einer 
Auflösung von 816 x 280 Punkten 
blieb das Bild verzerrungsfrei bis in 
die Ecken der Bildröhre, der Bild­
rahmen war nicht mehr zu sehen. 
Ein hervorragendes Ergebnis, zu­
mal es sich hierbei um eine Vergrö­
ßerung der Standard-Auflösung 
(640 x 200 Pixel) um stattliche 78,5 
Prozent handelt.
Mein SM 124-Monochrom-Moni- 
tor verhielt sich nicht ganz so ko­
operativ. Bei der Maximal-Auflö­
sung (704 x 480 statt 640 x 400 
Punkte) erschienen die obersten 
zwei, drei Pixelzeilen etwas ge­
staucht und damit heller, die unter­
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Bild 2. Gegenüberstellung: Calamus normal (oben) und mit Overscan (unten; 704 x 480 Punkte)

sten 30 bis 40 Punktzeilen dafür 
gar nicht -  denn etwa ab der 448. 
Zeile ist die Bildröhre zu Ende. 
Kein Problem, dachte ich und stell­
te die »Vertical Size« und »Vertical 
Position«-Trimmer (Bildhöhe/verti­
kale Biidposition) im Monitor so 
ein, daß alle 480 Zeilen zu sehen 
waren. Tun Sie's lieber nicht. Nach 
zwei Stunden segnete eine Diode 
im SM 124 das Zeitliche, ein leises 
Pfeifen und ein schwarzer Bild­
schirm waren die Folge. Möglich, 
daß das bei einem von 10000 
Geräten passiert, aber ich warne 
trotzdem vor einem Nachregeln 
des SM 124. Besser, Sie reduzieren 
die vertikale Auflösung.
Auflösung und Bildposition sind 
nach dem Speichern fest im Trei­
berprogramm verankert und wer­
den bei jedem Computer-Neustart 
verwendet. Neben dem Treiber re­
sidiert noch eine zweite Datei im

Auto-Ordner, genannt »Over- 
Scan.INF«. Darin ist unter anderem 
im Klartext festgehalten, ob die 
Farbdarstellung mit 50 oder 60 
Flertz erfolgen soll, ob Sie die neue 
OverScan-Hardcopy-Routine ver­
wenden wollen, welche Program­
me sich mit der Treibersoftware 
von OverScan vertragen und wel­
che nicht.

Da die normale Hardcopy-Routine 
nur 640 x 400 Punkte zu Papier 
bringt, sind Zusatzprogramme zum 
Speichern des Bildschirminhalts 
und zur Ausgabe dieser Dateien 
auf 9- und 24-Nadel-Druckern im 
Lieferumfang enthalten.
Die Liste der Programme, die mit 
höheren Grafikauflösungen zu­
rechtkommen, läßt schon eine Be­
sonderheit dieser Erweiterung 
erahnen; Mit Hilfe der Einträge in 
dieser Liste überwacht die Treiber­
software ständig das Starten von 
Programmen. Sie schaltet augen­
blicklich auf die Standard-Auflö­
sung zurück, wenn Sie ein Pro­
gramm aufrufen, das laut .INF-Da- 
tei nicht mit OverScan zusammen- 
arbeitet.Die Verbesserung der mo­
nochromen Grafikauflösung von 
640 x 400 auf beispielsweise 704 x 
480 Pixel entspricht zwar nur ei­
nem Gewinn von 32 Prozent, 
macht sich jedoch beim Arbeiten 
angenehm bemerkbar. Bild 2 zeigt 
den kleinen, aber feinen Unter­
schied.
AutoSwitch-OverScan ist jedem 
zu empfehlen, der auf rahmenlose 
Farbgrafik-Darstellung ohne Soft­
ware-Akrobatik Wert legt oder 
dem im Monochrom-Betrieb die 
entscheidenden Pixel fehlen. Mit 
Speicher-strotzenden Grafikkarten 
und dazu passenden Multisync- 
Monitoren kann und will diese 
Hardware-Erweiterung nicht kon­
kurrieren.

OverScan GbR Isakovic/Hartmann/Jerchel, Säntisstr. 166, 
1000 Berlin 48

Auflösung; Niedrig Mittel Hoch

Monitor 50 Hertz 60 Hertz 50 Hertz 60 Hertz 70 Hertz
Atari SM 124 (mind.) - - - 672 x 480
Atari SM 124 (max.) - - - - 704 x 480
Atari SC 1224 384 x 280 384 x 240 752 x 280 752 x 240 -

Fernseher 384 x 264 384 x 232 768 x 264 768 x 232 -

TVM MG11 400 x 280 400 x 240 8 1 6 x2 8 0 8 1 6 x2 4 0 752 x 480
NEC Multisync GS 400 x 280 400 x 240 8 1 6 x2 8 0 8 1 6 x2 4 0 752 x 480
NEC Multisync II 400 x 280 400 x 240 8 1 6 x2 8 0 8 1 6 x2 4 0 720 x 480
NEC Multisync 3D 400 x 280 400 x 240 8 1 6 x2 8 0 8 1 6 x2 4 0 736 x 480
Commodore 1081/1084 400 x 280 400 x 232 8 1 6 x2 8 0 8 1 6 x2 3 2 -
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Bei 24-Nadel-Druckern 

fallen die Preise. Wir un­

tersuchen, ob die Leistun­

gen dieser günstigen 24- 

Nadler mit den zum Teil 

erheblich teureren Mitbe­

werbern gleich ziehen 

oder ob man Abstriche in 

Kauf nehmen muß.

Von Ulrich Hofner

Ganze 798 Mark verlangt Citizen 
für den neuen 24-Nadel-Drucker 
124D. Citizen will mit diesem Ge­
rät an die Erfolge des legendären 
120D anknüpfen, der seinerzeit als 
Preisbrecher im 9-Nadel-Lager 
galt. Ähnlich sieht es beim Fujitsu 
DL 1100 aus: Ein 24-Nadler, der 
DIN-A3-Papier verarbeitet, war 
bisher nicht für 1175 Mark zu 
bekommen.
Doch nehmen wir als erstes den 
124D genauer unter die Lupe. Die-

24-Nadel-Druckqualität bringt der neue 124D

ses Gerät ist wegen seines günsti­
gen Preises besonders für Ein- und 
Aufsteiger von Interesse. Zum Lie­
ferumfang gehören neben dem 
Drucker ein Stromkabel und ein 
Handbuch. Da unser Testgerät der 
Vorserie entstammte, war das

Vergleichstest 
I 24-Nadler: Citizen 124D  
I  und Fujitsu DL 1100

Preis-Druck
Handbuch in Englisch gehalten. 
Den Geräten, die in Deutschland 
in den Handel kommen, liegt es 
deutschsprachig bei.
Das 220-seitige Manual erklärt den 
Zusammenbau, den Betrieb des 
124D und die Lösung auftretender 
Probleme auf den ersten 30 Seiten. 
Den größten Teil widmet Citizen 
der Programmierung des Druk- 
kers. Basic-Listings erklären die

C i t i z e n  124D

Druckerkommandos. Anhang, 
Glossar, ein Indexregister und eine 
aus dem Handbuch heraustrenn­
bare Schnellreferenz runden die 
Dokumentation ab.
Der 124D verfügt über drei resi­
dente Emulationen: Epson LQ, IBM 
Proprinter und NEC 360 x 360 dpi. 
Damit ist sichergestellt, daß ihn die 
meisten Programme korrekt an­
sprechen, da Treiber für diese weit­
verbreiteten Drucker zum Liefer­
umfang gehören. An Schriftarten 
bietet der 124D »Courier Draft«, 
»Times Roman LQ« und »Courier 
LQ«. Sollten diese drei Fonts nicht 
genügen, so lassen sich in den 
Druckerspeicher 256 selbstdefi­
nierte Zeichen laden. Die Schriften 
stellt der Anwender bequem über 
ein Bedienfeld rechts vorne am 
Drucker ein. Vier LEDs zeigen den 
aktuellen Betriebszustand des 
124D an.
Drucken Sie zwischendurch ein 
Einzelblatt, so fahren Sie das End­

lospapier per Knopfdruck in eine 
Parkposition. Ein Papierwechsel ist 
wie bei den teureren Geräten 
überflüssig. Nach getaner Arbeit 
genügt ein weiterer Knopfdruck, 
und der Drucker zieht das Endlos­
papier wieder ein.
Weniger überzeugte die Tatsache, 
daß Citizen beim 124D nicht auf 
DIP-Schalter verzichtete. Die bei­
den »Mäuseklaviere« befinden sich 
leicht zugänglich unter einer Ab­
deckung links hinten am Gerät.
An Erweiterungen und Zubehör 
bietet Citizen neben dem bereits 
erwähnten automatischen Einzel­
blatteinzug eine Speichererweite­
rung von 8 auf 32 KByte, eine 
serielle Schnittstelle und einen 
platzsparenden Druckerschrank 
an. Da keine zusätzlichen Schriften

W E R T U N G
Name: Citizen 124D 
Hersteller: Citizen 
Preis: 798 Mark
Stärken: Zwei Jahre Garantie □  sehr 
günstiger Preis
Schwächen: Grundeinstellung nur 
über DIP-Schalter zu verändern □  nicht 
ausbaubar
Fazit: Für Hobbyisten, die einen preis­
günstigen 24-Nadel-Drucker suchen, 
das richtige Einstiegsgerät

Test: 124D Faktor [P6 +]
Endlos Draft: 127 sec. 1,51
Endlos LQ: 263 sec. 1,41
Einzelblatt Draft: 174 sec. 1,36
Einzelblatt LQ: 325 sec. 1,43
Grafik: 168 sec. 3,23

36



und Emulationen zur Verfügung 
stehen, ist der Leistungsumfang 
dieses Geräts später nicht zu än­
dern. Der Käufer sollte sich genau 
überlegen, ob die Leistungsdaten 
den eigenen Ansprüchen und Be­
dürfnissen genügen. Der 124D ist 
auf Grund dieser Tatsache beson­
ders für Privatanwender das richti­
ge Gerät, die günstig zu einem 
vollwertigen 24-Nadel-Drucker 
kommen wollen.
Wenden wir uns nun dem Fujitsu 
DL 1100 zu. Nicht nur der höhere 
Preis, sondern auch die Tatsache, 
daß dieses Gerät auch Papier im 
Format DIN-A3 verarbeitet, weist 
darauf hin, daß Fujitsu mit diesem 
Drucker besonders professionelle 
Anwender und den gehobenen 
Heimbereich ins Visier nimmt.
Als erstes fällt beim DLL 1100 die 
ungewöhnliche Bauform auf. Das 
Gerät ist wesentlich höher als tief. 
Dies hat zur Folge, daß der DL 
1100 mit einer geringen Standflä­
che auf dem Schreibtisch aus­
kommt. Wegen dieser Bauform ist 
der Druckkopf schräg unter der 
Walze angebracht. Dies verringert 
laut Fujitsu die Geräuschemission 
des DL 1100 erheblich. Doch legt 
das Gerät erst einmal los, so hört 
man auch hier sofort, daß es sich 
um einen Nadeldrucker handelt.

Der DL 1100 bedruckt Papier im DIN-A3-Formal

Nach wie vor arbeiten Laser­
drucker wesentlich leiser.
Fujitsu liefert mit dem Drucker 
eine Farbbandkassette, eine Pa­
pierführungsplatte, die sich als ma­
nueller Einzelblatteinzug verwen­
den läßt, ein Stromkabel und ein

Handbuch. Das Manual ist irrein 
etwa 155seitiges Drucker- und ein 
zirka 220seitiges Programmier­
handbuch unterteilt. Anhand die­
ser umfangreichen und sinnvoll 
untergliederten Dokumentation 
sollten auftretende Probleme 
schnell zu beseitigen sein. Gelingt 
dies wider Erwarten nicht, so stellt 
Fujitsu ein Hotline-Telefon bereit, 
an dem Ihnen Fujitsu-Techniker 
mit Rat zur Seite stehen.
Neben der Fujitsu-eigenen 
DPL24C Plus-Befehlssprache 
emuliert der DL 1100 auch einen 
IBM Proprinter und den Epson LQ. 
Auf Emulationskarten sind außer­
dem noch eine weitere Fujitsu-, 
eine Diabolo- und diverse DEC- 
Emulationen erhältlich. Fest einge­
baut in den DL 1100 sind die acht 
Schriften »Courier 10«, »Prestige 
Elite«, eine Korrespondenzschrift,

Fujitsu DL 1100

eine Schmalschrift, »Pica 10«, 
»Boldface PS«, eine Schnelldruck­
schrift und eine Hochgeschwin- 
digkeits-Schnelldruckschrift. Als 
weitere Fonts bietet Fujitsu »Dutch 
801«, »Script«, »Old English«, »Hu­
manist 521«, »Swiss 721«, »Cou­
rier«, »Light Italic 12«, »Orator 12«, 
»Prestige«, »letter Gothic 12«, 
»OCR-A«, »OCR-B« und »Scienti­
fic 12/18« auf fünf Zeichensatz- 
Steckkarten an.
Die Einstellungen des DL 1100 
nehmen Sie bequem über ein Be­
dienfeld an der Front des Geräts 
vor. Da der Drucker über kein 
Display verfügt, gibt er die Menüs 
und gewählten Einstellungen auf 
Papier aus. Als Besonderheit ist zu 
erwähnen, daß der DL 1100 zwei 
voneinander unabhängige Einstel­
lungssätze bereitstellt, in denen Sie 
Parameter wie Emulation, Druck­
qualität, Schrift oder Seitenlänge 
festlegen. So ist sichergestellt, daß 
Sie auf Tastendruck zwischen den

beiden Voreinstellungen wechseln 
können.
Neben den bereits erwähnten 
Schrift- und Emulationskarten bie­
tet Fujitsu für den DL 1100 noch 
eine Aufrüstung für Farbdruck, ei­
nen automatischen Einzelblattein­
zug und eine serielle Schnittstelle 
an. Mit diesem Zubehör läßt sich 
das Gerät bei Bedarf den im Laufe 
der Zeit steigenden Erwartungen 
anpassen. Bei unserem Test mit 
dem automatischen Einzelblattein­
zug stellten wir leider fest, daß der 
DL 1100 beim Bedrucken von 
Endlospapier mit montiertem Ein­
zug häufig einen Papierstau er­
zeugt.
Als Fazit läßt sich festhalten, daß 
der DL 1100 sowohl durch sein 
Schriftbild als auch durch seine 
Geschwindigkeit überzeugt. Da er 
auch A3-Papier (hochkant) verar­
beitet, ist er besonders als Listen­
drucker für's Büro geeignet. Der 
günstige Preis macht dieses Gerät 
aber auch für den Heimbereich 
sehr interessant. •
Citizen Europe, Hans-Braun-Str. 50, 8056 Neufarn,
Tel. 0 81 65/6 10 91
Fujitsu Deutschland GmbH, Frankfurter Ring 211, 8000 
München 40. Tel. 0 89/32 37 80

W E R T U N G
Name: Fujitsu DL 1100 
Hersteller: Fujitsu 
Preis: 1175 Mark
Stärken: Bedruckt DIN-A3-Papier □  
bei Problemen bietet Fujitsu eine Hotline 
□  mit Zubehör individuell erweiterbar 
Schwächen: Papierstau bei Endlospa­
pier mit montiertem Einzelblatteinzug 
Fazit: Der DL 1100 ist ein interessantes 
Bürogerät zum Drucken von DIN-A3- 
Listen, das wegen seines günstigen 
Preises auch im gehobenen Heimbe­
reich seinen Platz findet.

Test: DL 1100 Faktor [P6+]
Endlos Draft: 108 sec. 1,29
Endlos LQ: 238 sec. 1,28
Einzelblatt Draft: 162 sec. 1,27
Einzelblatt LQ: 289 sec. 1,27
Grafik: 176 sec. 3,38
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Als Alternative zur ST-Maus bietet 
W. Wohlfahrtstätter die BMC Infra­
rot-Maus für 169 Mark an. Für sein 
Geld erhält der Käufer einen Infra­
rot-Empfänger, die Maus und eine 
20seitige Gebrauchsanleitung, die 
den Umgang mit diesem Eingabe­
gerät in sieben Sprachen erklärt. 
Bevor die Arbeit mit diesem »No- 
bei-Nager« beginnt, sind erst zwei 
handelsübliche 1,5 Volt-Batterien 
in die Maus einzulegen, welche die 
Stromversorgung des lnfrarot-Sen-

Zur Grundausstattung ei­

nes jeden STs gehört eine 

Maus. Daß sich die Bedie- 

nungsfreundlichkeit die­

ser Geräte noch erheblich 

verbessern läßt, beweist 

die BMC Infrarot-Maus.

Nobel-Nager
Mehr Bewegungsfreiheit

mit der BMC Infrarot-Maus Von Ulrich Hofner

ders übernehmen. Der Empfänger 
findet über ein 1,5 Meter langes 
Kabel und die Maus-Buchse An­
schluß an den ST. Er ist mit 55 x 63 
x 26 mm (T x B x H) klein ausgefallen. 
An einer freien Stelle des Schreib- 
tischs läßt er sich mit der mitge-

Kein Kabel behindert die Arbeit

lieferten Klebefolie fixieren. An der 
Oberseite der Maus befinden sich 
zwei Knöpfe für die gewohnten 
Mausklicks. Die Maus ist 111 x 63 
x 26 mm (T x B x H) groß und wiegt 
110 Gramm. Erst durch das zusätz­
liche Gewicht der Batterien ist sie 
schwer genug, um sicher geführt 
zu werden. BMC baut die Infrarot- 
Maus flacher als Atari seinen Na­
ger. Dadurch liegt sie bequemer in

der Hand als die ST-Maus. Diese 
bessere Ergonomie weiß der An­
wender schnell zu schätzen, wenn 
er viel mit der Maus arbeitet, bei­
spielsweise bei DTP- oder CAD- 
Anwendungen. Die Hand ver­
krampft sich nicht, wie dies bei der 
ST-Maus der Fall ist. Die Auflösung 
der BMC-Maus beträgt 200 dpi, 
und ihre maximale Spurgeschwin­
digkeit ist mit 600 mm/sec angege­
ben. Das sind Werte, mit denen es 
sich genau und zügig arbeiten läßt. 
Ist der Empfänger mit dem ST 
verbunden und sind die Batterien 
eingelegt, schalten Sie die Maus 
ein, indem Sie einen zusätzlichen 
Druckknopf an der linken Seite 
betätigen. Erfolgt etwa fünf Sekun­
den lang keine Betätigung, wech­
selt die Maus in einen Stand-By- 
Modus. Dieser schont die Batte­
rien. Erfolgen weitere 20 Minuten 
keinerlei Aktionen, so schaltet sich 
die Maus automatisch aus. Danach 
ist die Taste an der linken Seite 
erneut zu betätigen, um die BMC- 
Maus wieder einzuschalten.

Die BMC Infrarot-Maus funktio­
niert bis zu einer Entfernung von
1,5 Metern zum Empfänger. Dabei 
darf der Arbeitswinkel bis zu 45 
Grad betragen. Bewegt man die 
Maus, so leuchtet eine rote LED am 
Empfänger auf, um zu signalisieren, 
daß er die Infrarotsignale gut emp­
fängt. Dies ist eine gute Hilfe bei 
der Aufstellung des Empfängers. 
Ein Schmankerl der BMC Infrarot- 
Maus verbirgt sich hinter dem be­
reits oben erwähnten dritten Maus­
knopf: Drücken Sie diesen, wäh­
rend Sie die Maus bewegen, so 
reagiert der Nager ballistisch. Dies 
bedeutet, daß der Mauszeiger bei 
einer Beschleunigung der Maus 
exponentiell schneller läuft. Bei 
großen Entfernungen auf dem 
Bildschirm ist der Mauszeiger sehr 
schnell, bei langsamen Bewegun­
gen sehr langsam.
Ist die BMC Infrarot-Maus ange­
schlossen, merkt der ST nicht, daß 
er nicht mit dem Originalnager 
arbeitet. Folglich gab es auch kei­
nerlei Probleme mit irgendwel­
chen Anwendungsprogrammen. 
Zusammenfassend läßt sich fest­
stellen, daß die BMC Infrarotmaus 
eine echte Alternative zur ST-Maus 
darstellt, da sie ergonomischer, 
nicht mit einem Kabel an den 
Computer gebunden und auch un­
ter Emulatoren als ballistische 
Maus zu gebrauchen ist. •
W. Wohlfahrtstätter und J . Ohst EDV GbR, Irenenstr. 76c, 
4000 Düsseldorf 30. Tel. 02 11/42 98 76

W E R T U N G
Name: BM C Infrarot-Maus 
Hersteller: BM C Micro-Industries Ltd. 
Preis: 169 Mark
Stärken: Nicht durch ein Kabel mit dem 
Computer verbunden □  liegt gut in der 
Hand □  automatische Abschaltung zur 
Schonung der Batterien 
Schwächen: Hoher Preis 
Fazit: Durch die ergonomische Bauform 
und das Fehlen eines Anschlußkabels 
eine echte Alternative zur ST-Maus.
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Noch mehr Listings
Hier meine Verbesserungsvor­
schläge zu Eurem doch recht an­
sehnlichen Magazin: Die Berichte 
(Tests) würde ich mir etwas kriti­
scher vorstellen, aber das ist Ge­
schmackssache. So farbenprächti­
ge und gut gemachte Bilder wie in 
TOS 6/90 Seite 28 dürften schon 
mal eine halbe Seite oder größer 
sein. In Sachen Listings: mehr, 
mehr und nochmals mehr. Man 
muß sie ja nicht abschreiben, son­
dern kann sie von Diskette laden. 
Nun zu den positiven Neuerungen:
-  Die Gestaltung ist sehr gut und 
erfüllt auch überdurchschnittliche 
Bedürfnisse.
-  Die Professionalität: keine du­
biosen Fragezeichen oder Spiona­
geartikel, das Team ist ja bekannt.
-  Die Hardware »Heft« selbst ist 
gebunden: Äußerst positiv, da man 
bei eingeordneten
Heften leichter die 
Übersicht behält 
und die Hefte fast 
von alleine stehen.
-  Fast hätte ich ver­
gessen, die Diskette 
zum Heft zu erwäh­
nen -  megapeinlich
-  das ist der Vorteil 
gegenüber allen an­
deren Blättern. Gibt 
es überhaupt noch 
andere?
-  Mit dem Preis 
bin ich einverstan­
den, besser noch 
das spezielle Ange­
bot für Studenten -  
echt günstig -  wenn 
man den Aufwand 
für die Disketten­
kopien berücksich­
tigt.
Dominik Ernst, Rosenheim

PD-Autoren 
nicht vergessen
Grundsätzlich: Das Erscheinen des 
Magazins ist begrüßenswert.
Sehr gut:
-  Titelblatt (übersichtlich, nicht so 
bunt).
-  Layout (s.o.), mit den Rubrik- 
Punkten am Seitenrand.
Bitte weiterhin (Test-)Berichte über 
PD-Programme; aber: Zu jedem 
besprochenen PD-Programm soll­
te ein Wertungskasten oder ein 
Info-Kasten (ähnlich wie bei den 
Test-Berichten bzw. Spielen) gehö­
ren. Wichtig ist primär die Angabe

Verstärkung
Innerhalb weniger M o­
nate etablierte sich die 
TOS auf dem Markt der 
ST-Zeitschriften. Um un­
seren Lesern noch mehr Qualität bei 
Informationen und Software zu bie­
ten, haben w ir kompetente Verstär­
kung angeheuert: Toni Schwaiger 
(im Bild) hält als stellvertretender 
Chefredakteur künftig die TOS auf 
Kurs.
W er den Fleimcomputermarkt von 
Anfang an beobachtete, kennt ihn: 
Der heute 24jährige entwickelte die 
Textverarbeitung »StarTexter« und die 
Dateiverwaltung »StarDatei« für die 
Commodore 64 und 128. Seit 1986 
berichtete er als Redakteur bei einer 
großen deutschsprachigen Compu­
terzeitschrift über die 8-Bit-Ataris, 
den Amiga und den ST. Seit 1988

bestimmte er als leiten­
der Redakteur maßgeb­
lich die Geschicke eines 
ST-Magazins -  bis ihn 
der Ruf des Bundes­

amts für Zivildienst ereilte.
A ls stellvertretender Chefredakteur 
ist er für den reibungslosen Ablauf 
innerhalb der Redaktion verantwort­
lich. Dazu stellt er sich zwei Sonder­
aufgaben: »Hardwarefreaks sollen 
noch mehr Informationen finden, 
besonders Anleitungen für pfiffige 
Basteleien. Außerdem achte ich dar­
auf, daß die TOS-Diskette jedesmal 
eine ausgewogene Auswahl an in­
teressanten Programmen enthält.« 
W ir wünschen Toni Schwaiger viel 
Erfolg bei der Umsetzung seiner 
Pläne.
Herzlich
Ihr Paul S ieß, Textchef

von Programmname und Autoren- 
anschrift und nicht die Angabe 
einer bestimmten Bezugsquelle. 
Hier gibt es doch meist mehrere 
mögliche Quellen, von denen Sie 
scheinbar nur zwei zu kennen 
scheinen. Wollen Sie hier Wer­
bung für bestimmte PD-Versand- 
firmen machen; und sind Ihnen die 
Interessen der PD-Autoren ziem­
lich egal?
Michael Müller-Pertek, Hamburg

TOS: W ie Sie in der PD-Rubrik sehen, sind 
Ihre Vorschläge auf offene Ohre gestoßen.

Schw arzw eiß-Spiele
Zunächst vielen Dank für die lauf­
fähige Diskette zur TOS 7/90. Die 
Programme ließen mich den Ärger 
über die Panne schnell vergessen; 
sie gefallen mir sehr gut.
Ist eigentlich vorgesehen, künftig 

auch Spiele o. ä. für 
M onochrom -M o­
nitors, herauszu­
bringen? Darüber 
würde ich mich 
sehr freuen. Noch­
mals herzlichen 
Dank für Ihre 
schnelle Hilfe und 
weiterhin viel Er­
folg. Volker Wahl, Herdecke

TOS: W ir w issen , daß 
sehr viele TOS-Leser mit 
Monochrom-Monitoren 
arbeiten, und sind des­
halb ständig auf Suche 
nach Spieledemos für 
diesen Bildschirm. Aller­
dings werden 95 Pro­
zent aller Spiele für den 
Farbmonitor entwickelt. 
Deshalb können w ir lei­
der nur in Ausnahm efäl­
len Schwarzweiß-Spie­
le anbieten.
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Super
Zuerst einmal möchte ich Ihnen 
zur TOS herzlich gratulieren, (be­
sonderes Bravo an ihre Artdirekto­
rin Frau Scheib: Super!) es hat 
lange gedauert, bis für den Atari ST 
eine für den Anwender taugliche 
Zeitschrift auf dem Markt war. Be­
sonders mit den Tips leisten Sie 
wertvolle Hilfe.
Könnten Sie in einer der nächsten 
Nummern ein Beispiel zur 
Druckersteuerung für Etiketten­
druck quer auf dem SLM 804 mit 
1st-Adress veröffentlichen? Viele 
User haben damit Mühe, das 
Handbuch ist für viele Anwender 
viel zu kompliziert.
TOPDATA EDV, Rudolf Sulor, Zürich, Schweiz

TOS: Unsere Tips & Tricks für Anwender 
befassen sich demnächst mit diese' Frage. 
Sollte ein Leser dieses spezielle Problem 
bewältigt haben, veröffentlichen wir gerne 
seine Lösung.

Ausführlicher 
Spielefeil
Ich bin selbst erst ein 1 7-jähriger 
Schüler und besitze meinen 1040 
STE erst seit ein paar Monaten. 
Auch ich habe Kontakte zu ande­
ren Usern, so kam es, daß uns vor 
rund drei Monaten die TOS ins 
Auge fiel. Als erstes waren wir von 
der entscheidenden Idee der TOS 
(die Diskette) positiv überrascht, 
doch mit der dritten Ausgabe muß 
zumindest ich an Euch (Redaktion) 
Kritik üben.
Zuerst zum Preis: Bedenkt mal, wo 
soll ein Schüler 14,90 Mark im 
Monat auftreiben? Ihr werdet 
wahrscheinlich sagen, gute Quali­
tät braucht ihren Preis, doch ist so 
viel Geld gerechtfertigt?
Eure Diskette: Bisher habe ich mir 
nur drei Programme (Fastcopy,

L E S E R

BRIEFE
Midi-Maze und Disk-Workshop 2) 
entpackt, der Rest kam mangels 
Interesse gar nicht in Frage (Adi- 
mens). Die Demoversion mit 
späterer Vergünstigung finde ich 
allerdings super.
Eure Spiele-Tests: Ich habe reges 
Interesse an Spielen und deren 
Tests. Ich machte schon gute Erfah­
rungen mit einer Spielezeitschrift. 
Sie ist locker und flockig geschrie­
ben, befaßt sich ausführlich mit der 
Raubkopierfrage, hat ein aussage­
kräftiges Schlußurteil über jedes 
Spiel. Dies vermisse ich bei Euch, 
Eure Tests sind nur eine halbe Seite 
lang, die Spiele bekommen nur 
eine Schlußnote.
Ich verstehe allerdings, wenn Ihr 
mir widersprechen würdet, denn 
Ihr wollt ja nicht zu einer Spiele­
zeitschrift abgestempelt werden, 
doch so finde ich die Tests nicht 
überzeugend.
Als Verbesserungen schlage ich 
Euch vor: wesentlich mehr lauffä­
hige PD auf der Disk, ausführliche­
re Programmtests, bessere Spiele- 
Tests wie z. B. Einzelnoten für 
Sound, Grafik und Motivation, 
buntere Aufmachung, vielleicht 
Einrichtung mehrerer Jugendsei­
ten. Alles das mag sich ziemlich 
hochnäsig für einen 17-jährigen 
User anhören, doch auch ich habe 
ernste Absichten wie C-Program- 
mierung (toller Kurs) oder CAD 
(natürlich später).
Jan Wrede, Sandhayn

TOS: W ir finden Ihren Brief überhaupt nicht 
hochnäsig. Es ist Ihr gutes Recht, sich für 
Ihre Interessen einzusetzen. Für Verbesse­
rungsvorschläge sind w ir immer dankbar.

Nun, Qualität braucht wirklich ihren Preis, 
doch w ir können Ihnen ein Angebot ma­
chen: Jeder Abonnent erhält einen Preis­
nachlaß von 15 Prozent. Statt 178,80 zahlt 
er nur 152 Mark und spart damit 26,80 
Mark. A ls Schüler können Sie noch eins 
draufsetzen: Genauso w ie Studenten, Zivil­
und Wehrdienstleistende brauchen Sie ge­
gen Vorlage einer entsprechenden Bestäti­
gung nur 129 Mark zu überweisen. So 
sparen Sie 49,8CToffer das Geld für mehr als 
drei TOS-Ausgaben pro Jahr.
Zu Ihren Vorschlägen geben w ir zu beden­
ken: Wenn w ir die Spieletests ausweiten 
oder spezielle Jugendseiten einrichten, fehlt 
der entsprechende Platz für andere Tests, für 
Anwendungs- und Programmiererartikel. 
Doch gerade diese Themen interessieren 
viele TOS-Leser. Deshalb reichen wir die 
Frage an alle Leser weiter: W as halten Sie 
von diesen Ideen?

Suggestivfragen
Als erstes möchte ich Ihnen sagen, 
daß ich Ihre Zeitschrift wirklich gut 
finde, weil sie Informationen und 
eine Diskette zum vernünftigen 
Preis bietet, was meines Erachtens 
bis jetzt auf dem Markt noch über­
haupt nicht vorhanden war.
Doch möchte ich mich einmal zu 
Ihrem Fragebogen in Ausgabe 7 
auslassen. Diesen beginnen Sie 
nämlich mit zwei Suggestivfragen, 
wobei Sie die negative Antwort 
gleich weggelassen haben. Brau­
chen Sie dies als Selbstbestätigung 
oder soll es Schleichwerbung sein? 
Ich denke ersteres haben Sie nicht 
nötig und zweiteres sollten Sie lie­
ber weglassen.
Volker Hädicke, Ulm

TOS: Durch das Fehlen der Nein-Kästchen 
blieb allen, denen TOS nicht gefällt, die 
Arbeit des Ankreuzens erspart. Nicht ange­
kreuzte Ja-Kästchen zählen w ir bei der 
Auswertung selbstverständlich als »Nein«.
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Mit Steve zum inte­
grierten Arbeitsplatz
Mit Ihrer Beschreibung des inte­
grierten Arbeitsplatzes haben Sie 
ein sehr wichtiges Thema aufge­
griffen, zumal sich in dieser Rich­
tung auf dem ST-Markt wenig tut. 
Der Umgang mit unterschiedli­
chen Textverarbeitungs-, Grafik- 
und Datenbankprogrammen war 
mir schon bald zu mühsam und 
zeitraubend.
Aus diesem Grund kaufte ich mir 
vor etwa drei Jahren das einzige 
Programm, das Abhilfe versprach: 
Steve. Steve heißt ST EVent Editor 
und ist in Assembler programmiert. 
Da das Programm fast völlig unter 
TOS läuft, bietet es eine ganz neue 
Benutzerführung. Sie ist mit denen 
der üblichen GEM-Programme 
kaum vergleichbar. Das mag wohl 
auch der Grund dafür sein, warum 
Steve den großen Durchbruch bis­
her nicht geschafft hat.
Neben den drei Hauptkomplexen 
Textverarbeitung, Grafik und Da­
tenbank zeichnen sich bei diesem 
Programm die vielen »kleinen« 
Beigaben (Terminkalender mit 
Alarmfunktion, Terminalpro­
gramm, Stapelverarbeitung, Ma­
krobefehle usw.) durch eine beein­
druckende Vielfalt und Geschwin­
digkeit aus.
Bei mir jedenfalls hat Steve seinen 
Härtetest bestanden. Ich habe mit 
Steve meine Diplomarbeit ge­
schrieben, die neben einer Menge 
Text auch einige Grafiken und Ta­
bellen enthält. Selbst bei kompli­
zierten Operationen kam ich nicht 
in die Verlegenheit, auf ein anderes 
Programm zurückgreifen zu müs­
sen. Dieses integrierte Paket erfüllt 
meine Anforderungen in hohem 
Maße.
Klaus Konrad, Appenhofen

Leserbriefe
TOS-Leser sind gefragt. Das Podium 
bietet Ihnen Gelegenheit, öffentlich Stel­
lung zu beziehen. Kurze und prägnante 
Zuschriften haben die größte Chance, 
veröffentlicht zu werden. W ir behalten 
uns vor, Leserbriefe gekürzt abzu­
drucken. Schreiben Sie uns die M ei­
nung: ICP-Verlag

Redaktion TOS 
Wendelsteinstr. 3 
8011 Vaterstetten.

Hotline
Über die TOS-Holline kommen Sie mit 
der Redaktion in's Gespräch. Bei Fragen 
zu Beiträgen wenden Sie sich an den 
zuständigen Redakteur. Die Erklärung 
der Namenskürzel finden Sie im Impres­
sum. W ir erwarten Ihren Anruf jeden 
Mittwoch zwischen 15 und 16 Uhr 
Tel. 0 81 06/3 39 54

TOS-Disk nicht PD
Der größte Pluspunkt der TOS ist 
für mich die Diskette, besonders 
die Probeversionen von teuren 
Programmen. Leider habe ich die 
erste Ausgabe am Kiosk überse­
hen. Wie hörte, soll sie »Adimens« 
enthalten. Diese Datenbank wollte 
ich mir schon lange mal ansehen 
und ich ersuche Sie, mir einen PD- 
Händler zu nennen, der die Dis­
kette zur Ausgabe Nr. 5 im Angebot 
hat.
Bend Weber, Berlin

TOS: Leider sind Sie einem Mißverständnis 
aufgesessen: Die Programme der TOS- 
Diskette sind in der Regel nicht Public 
Domain und dürfen daher von PD-Händlern 
nicht angeboten werden. W er sie kopiert, in 
Mailboxen verbreitet oder gar weiterver­
kauft, macht sich wegen Raubkopieren 
strafbar.
Nur in Ausnahmefällen befinden sich PD- 
Programme auf der TOS-Diskette. Sie sind 
sowohl im Programmvorspann als auch in 
der Diskettenbeschreibung ausdrücklich als 
PD-Software gekennzeichnet. Zur Zeit kön­
nen Sie noch alle TOS-Ausgaben beziehen, 
selbstverständlich mit Diskette. Wegen der 
Bestellung wenden Sie sich an unseren 
Vertrieb, die Adresse finden Sie im Impres­
sum.

Software-Tests 
jetzt besser
Nach Lektüre der Ausgabe 6/90 
und 7/90 möchte ich Ihnen noch­
mals einige Eindrücke zukommen 
lassen. Da jeder, der einmal die 
nötige Hardwareausstattung bei­
sammen hat, hauptsächlich Ent­
scheidungshilfe im Softwarebe­
reich braucht, und da sich umfas­
sende Eindrücke von der Qualität 
eines Programms durch kurzes 
Ausprobieren beim Händler nicht 
gewinnen lassen, sind die Pro­
gramm-Tests besonders wichtig. Im 
Durchschnitt sind sie tiefgründiger 
und ausführlicher geworden; be­
sonders angenehm fiel der Modu- 
la-Test auf, bei dem man allerdings 
das in der gleichen Ausgabe ander­
weitig erwähnte LPR-Modula ruhig 
außer Konkurrenz hätte mittesten 
können.
Als ganz hervorragend fiel mir auch 
der C-Kurs auf; 
nach dessen 
Abschluß wür­
de ich mir et­
was ähnliches 
für Modula 
wünschen. Et­
was kritisie- 
ru ngsw ü rd ig 
finde ich nach 
wie vor den In­
halt der Disket­
te: Zum einen 
wäre zu den 
Schnupperver­
sionen etwas 
mehr Information im Heft wün­
schenswert; vor allem aber finden 
sich häufig Programme, mit denen 
ein Großteil der Leser kaum etwas 
dürfte anfangen können, vor allem 
dann, wenn sie nur einen Schwarz­
weiß-Monitor haben.
Konstantin Diederichs, Ottobrunn

Special Programmiersprachen in TOS 
Nr. 7/90 : »Besonders angenehm fiel der 
Modula-Test auf. Ein Kurs zu dieser 
Sprache w äre wünschenswert.«
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Was hatten sie mir nicht alles erzählt, 
jene Computerfans, die noch nachts um 
zwei mit roten Augen hinter ihren Kisten 
sitzen, ihren Lebenszweck in der Kom­
munikation mit anderen Computern se­
hen und deren Telefonrechnung jeden 
Monat mit dem durchschnittlichen Um­
satz eines Kleinunternehmers konkur­
riert. Von nächtelangen Ausflügen in 
ferne Mailboxen schwärmen sie, vom 
Programmaustausch mit Gleichgesinn­
ten in Hamburg oder Hongkong, von der 
Faszination, sich die ganze Welt auf den 
heimischen Monitor zu holen.

N ein, nicht von Hackern ist hier die Rede -  die 
haben sich spätestens seit »Wargames« und dem 
»KGß-Hack« kleinlaut in den Untergrund verzo­

gen. Ganz »normale« Computeranwender sind ge­
meint, die ihren Computer hauptsächlich zur Daten­
fernübertragung (DFÜ) verwenden.
Hauptanlaufstelle sind dabei die sogenannten Mailbo­
xen, zu deutsch etwa »elektronische Briefkästen«. 
Hinter diesem Briefkasten steckt nichts anderes als ein 
Computer, der über einen oder mehrere Anschlüsse 
mit dem Telefonnetz verbunden ist. Mit seiner Hilfe 
versenden die Benutzer ihre elektronische Post, tau­
schen Programme und spielen sogar.
Leider läßt sich der Computer nicht ohne weiteres an 
die postalische Telefonbuchse stecken. Schließlich 
sind die Leitungen des gelben Riesen zur Übermittlung 
von Sprache vorgesehen, nicht aber zum Transfer von 
Computerdaten. Doch Hilfe ist schnell gefunden. So 
wie ein Telefon die Sprache in elektrische Spannungen 
umwandelt bzw. diese Spannungen über einen Laut­
sprecher wieder hörbar macht, gibt es auch »Telefone« 
für den Computer. Diese Geräte heißen Modem oder 
Akustikkoppler, und man schaltet sie zwischen den 
Computer und die Telefonbuchse. Sie wandeln die 
Datenströme des Computers in hörbare Töne um, die 
sich problemlos über das Telefonnetz übertragen 
lassen. Am anderen Ende der Leitung steht wieder so 
ein Gerät, das die Töne in für den Computer verständ­
liche Datenfolgen zurückverwandelt.
Für Techniker: Der Computer setzt seine Daten nur 
aus zwei Werten zusammen, logisch 0 oder 1. Diese 
beiden Zustände sind durch Spannungen (0 bzw. 5 
Volt) repräsentiert. Ein Modem oder Akustikkoppler 
übersetzt diese beiden Werte in Frequenzen, nämlich 
die 0 in 980 Hertz und die 1 in 1180 Hertz. Diese 
Frequenzen lassen sich über die Telefonleitung ver­
schicken. Am anderen Ende der Leitung analysiert ein 
entsprechendes Gerät die Frequenzen und wandelt 
sie wieder in eine Spannungsfolge von 0 und 1 zurück. 
War diese Art der Kommunikation vor einigen Jahren

noch als exotische Spinnerei verschrieen, tauschen 
mittlerweile immer mehr Computerbenutzer ihre Da­
ten via Telefonleitung aus -  schließlich sind die Preise 
für die nötige Hard- und Software gehörig in den Keller 
gerutscht. Tja, und irgendwann, nachdem ich selbst 
einmal beim Stöbern in einer Mailbox dabei war, hat 
der DFÜ-Virus dann auch mich erfaßt, und ich 
beschloß spontan, mir eine entsprechende Ausrü­
stung zuzulegen.
Die wichtigste Frage ist natürlich die nach der Hard­
ware -  schließlich bestimmt sie maßgeblich die 
Leistungsfähigkeit und auch den Preis des ganzen 
DFÜ-Systems. Zwei Gerätetypen gilt es dabei zu 
unterscheiden:
Da wären zunächst einmal die Akustikkoppler. Ihr 
charakteristisches Kennzeichen sind die beiden gro­
ßen Kunststoff-Muffen. Dorthinein pressen Sie den 
Hörer Ihres Telefons -  Computer und Telefonleitung 
sind dadurch akustisch miteinander verbunden. Das 
ganze hat jedoch einige Nachteile: Ihr Telefon paßt 
nicht auf den Koppler, wenn Sie eine moderne 
Fernsprecheinheit mit eckigen Muscheln besitzen. 
Außerdem ist die akustische Verbindung sehr anfällig 
gegenüber Störeinflüssen -  einmal laut niesen genügt, 
und Ihre Datenreise findet ein jähes Ende. Um einiger­
maßen sicher Daten zu übertragen, arbeiten die 
Koppler nur mit einer geringen Übertragungsrate, d.h. 
sie verschicken relativ wenig Daten pro Sekunde. Das 
Ergebnis sind lange und teure Telefonate.
Das Tempo ist aber das wichtigste bei der DFÜ. 
Angegeben wird es in der Einheit Baud, was soviel 
bedeutet wie »Bits pro Sekunde«. Bei 2400 Baud 
werden demnach pro Sekunde ebensoviele Bits ver­
schickt, das entspricht 2400/8*300 Bytes. Tatsächlich 
ist die Zahl der übertragenen Zeichen niedriger, da 
einige Bytes zur internen Kontrolle nötig sind. Durch­
schnittlich überträgt man etwa 230 Zeichen pro 
Sekunde bei 2400 Baud. Bis vor etwa zwei Jahren 
galten 300 Baud als Standard, eine Zahl, mit der fast 
alle Akustikkoppler arbeiten. Doch der Wunsch nach 
immer mehr Datenübertragung bei akzeptablen Ko­
sten brachte die Entwicklung weiter.

Ein anderer Gerätetyp, das »Modem«, bewältigt 
heute bereits Übertragungen bis zu 19200 Baud.

Der Standard liegt zur Zeit bei 2400 Baud. 
Modem ist ein Kunstwort für »Modulator/Demodula­
tor«. Dieses Gerät wandelt die digitalen Informationen 
des Computers direkt in Leitungsimpulse für das 
Telefonnetz um. Infolgedessen schließen Sie das Gerät 
auch direkt an das Postnetz an.
Einen Haken gibt es allerdings auch hier: Da das 
Modem ein Datenendgerät am Fernmeldenetz ist, 
benötigen die Geräte für den legalen Betrieb eine 
Postzulassung (ZZF-Nummer, früher FTZ). Da der 
gelbe Riese mit solchen Zulassungen aber äußerst ►
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sparsam umgeht, besitzen die meisten der in Deutsch­
land angebotenen Modems, häufig Importe, diese 
Zulassung nicht. Die Post hat selbst einige Geräte im 
Angebot -  zu astronomischen Preisen. Technisch gibt 
es keinerlei Unterschiede zu Geräten mit Zulassungs­
nummer. Im Gegenteil, die meisten Importgeräte 
verstehen einen international anerkannten Befehls­
satz, der lediglich im Geltungsbereich der Bundespost 
verboten ist. Die Post nutzt hier ihr Monopol voll aus 
und stellt den Betrieb am öffentlichen Netz unter 
Strafe -  was aber kaum jemanden davon abhält, diese 
Geräte trotzdem zu benutzen. Spätestens mit der 
Einführung des europäischen Binnenmarktes 1992 
fällt diese Vorschrift weg, und der Betrieb ist dann auch 
offiziell legalisiert. Modems mit ZZF-Nummer gibt es 
jetzt schon -  sie sind aber ebenso selten wie teuer.

Aufgrund dieser Überlegungen entschloß ich mich 
schließlich für ein 2400 Baud-Modem, der Kosten­
punkt lag bei etwa 400 Mark. Wer noch einmal zwei 
Hunderter drauflegt, bekommt diesen Gerätetyp auch 
in einer »MNP5«-Ausführung. Hinter diesem Kürzel 
verbirgt sich die Fähigkeit eines Modems, Daten beim 
Versenden automatisch zu komprimieren. Dadurch 
erhöht sich die Übertragungsgeschwindigkeit bis zum 
Faktor 2. Entsprechend kürzer ist die benötigte Über­
mittlungszeit -  die Telefonrechnung wird es Ihnen 
danken. Das ganze funktioniert natürlich nur, wenn Ihr 
Gegenüber auch MNP5 versteht. Eine automatische 
Fehlerkorrektur ist gleichfalls integriert.

M it der Hardware allein ist es aber nicht getan. Zur 
DFÜ fehlt noch ein passendes Programm. Zwar 
liegt jedem ST ein sogenannter VT 52-Emulator 

zur Datenübertragung bei, jedoch ist dieses Programm

für vernünftigen Komfort gänzlich ungeeignet. Etwas 
»Richtiges« mußte her, und da ich keinen Drang 
verspürte, noch einmal 100 bis 200 Mark auszugeben, 
sah ich mich auf dem PD-Markt um. Und dort finden 
sich in der Tat Programme, die auch höhere Anprüche 
erfüllen: »Uniterm« beispielsweise glänzt mit einer 
Fülle von Befehlen, ist für den Einsteiger aber etwas zu 
komplex. Leichter zu durchschauen ist »RUFUS«, das 
sich durch vorbildliche GEM-Einbindung auszeichnet. 
Es ist allerdings kein echtes PD-Programm: Als Share­
ware kostet es die Registrationsgebühr von 50 Mark, 
die jeder ehrliche Anwender bezahlen sollte.

D rei Tage nach der Bestellung war es soweit, der 
Postbote brachte das langersehnte Modem. Also 
gleich auspacken, anschließen und... denkste! 

Irgendwie schienen die mitgelieferten Kabeln nicht zu 
stimmen. Ein Blick in die englische Anleitung -  es 
handelt sich um ein amerikanisches Produkt -  brachte 
Klarheit: »Für den Anschluß dieses Modems benötigen 
Sie eine serielle Schnittstelle sowie ein dazu passendes 
Kabel« stand da sinngemäß. Erstere zu finden war kein 
Problem. So viele Schnittstellen hat der ST nicht, und 
über einer der wenigen freien stand tatsächlich »Mo­
dem«. Mit dem Kabel tat ich mich schon schwerer. 
Also noch einmal zum Computerhändler und 45 Mark 
in ein »RS232-Kabel«, so die Fachbezeichnung, inve­
stiert. Der freundliche Verkäufer klärte mich auch 
gleich auf, daß ich wahrscheinlich noch ein passendes 
Telefonkabel bräuchte. Mein Einwand, dieses befände 
sich bereits im Lieferumfang des Modems, tat er 
zurecht ab: Schließlich läßt sich ein Kabel mit ameri­
kanischem RJ11 -Telefonstecker schlecht in eine bun­
desdeutsche TAE6-Postbuchse stöpseln. Ein Adapter 
für 10 Mark löst dieses Problem. Hat sich die Deutsche 
Bundespost bei der Installation der Telefonbuchse 
allerdings nicht am Standort Ihres Schreibtisches 
orientiert, dann sollten Sie gleich ein neues, ausrei­
chend langes Kabel besorgen. Die im Lieferumfang der 
Modems enthaltenen Stummel sind selten länger als 1 
bis 2 Meter. Zu lang darf Ihre Verbindung aber auch 
nicht sein. Ab 6 bis 7 Metern ist Schluß, danach 
brauchen Sie eine speziell abgeschirmte Leitung.
Das waren dann insgesamt noch einmal 80 Mark.
In der nächsten Ausgabe erfahren Sie, was es mit den 
Kommunikationsparametern auf sich hat, ebenso W is­
senswertes über den Umgang mit Mailboxen, Proto­
kollen und Steuercodes. (wk)

Kursübersicht
Teil 1: DFÜ-Hardware-Grundlagen

□  Benötigte Software

Teil 2: Kommunikationsparameter
□  Umgang mit Mailboxen

Eine sinnvolle DFÜ-Ausrüstung 
für den Einstieg
2400-Baud-Modem ca. 400 Mark
DFÜ-Programm Rufus (Shareware) 50 Mark 
Serielles Kabel ca. 45 Mark
Telefonadapter RJ11 -  TAE6 ca. 10 Mark
Zusammen ca. 505 Mark

Und für die ganz Eiligen, die die nächste Ausgabe gar nicht 
erwarten können, hier vorab schon einmal ein paar ausgewählte 
Mailboxnummern des Maus-Netzes:

M aus Berlin 0 30 - 7 85 00 89
M aus Hamburg 0 40 - 5 3816 57
M aus Köln-Porz 0 22 03 -1 24 00
M aus München 0 89-65 47 08

Wenn die Verbindung hergestellt ist, beantworten Sie die beiden 
Fragen der Mailbox jeweils mit N (für Nein). Danach können Sie 
sich als Gast etwa eine Viertelstunde in der Box umschauen.
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Trennverfahren 
im Vergleich

Der Erb-Iasser erbleichte, als ihn der- 
Computer zum Erblasser abstempel­
te. Hier trennen die meisten Textver­
arbeitungen falsch. TOS untersucht 
die Itennsysteme Dieckmann und Lan 
genscheidt auf ihre Zuverlässigkeit 
bei schwierigen Silbentrennungen.

Von Michael Spehr

Wenn der EfblSSSGf
erblaßt I n den Anfangszeiten der Computerei gab es so gut wie 

kein Textprogramm mit eingebauter Silbentrennung. 
Mancher erinnert sich an »Vizawrite« vom Commodo- 
re 64, wo er lange Wörter mit einem Bindestrich 
manuell trennte. Das war zwar gegen die Regeln des 
Programms, führte auch zur Verwirrung beim nach­
träglichen Abändern des Textes -  die Bindestriche 
standen dann mitten in der Zeile -, aber irgendwie ging es 
doch. Auch beim guten alten »Ist Word« waren die 
großen Lücken im Blocksatz ein ständiges Ärgernis. 
Erst »Ist Word Plus« schuf hier Abhilfe in Form einer 
einfachen Trennfunktion. Der ehemalige Marktführer 
ist zwar noch Standard, aber im Grunde genommen 
erwartet man von diesem Programm nichts mehr. 
Hingegen weisen inzwischen alle besseren Schreibsy­
steme einen mehr oder weniger gut funktionierenden 
Trennalgorithmus auf, der in der Regel automatisch für 
eine korrekte Silbentrennung sorgt.
Was ist nun der Unterschied zwischen einer reinen 
Trennhilfe und einem Trennalgorithmus? Unter einer 
»einfachen Trennhilfe« verstehen wir die Möglichkeit, 
an einer beliebigen Stelle im Wort eine Trennfuge zu 
setzen. Dies ist ein Steuerzeichen, das sich im Falle 
einer Trennung in einen Trennstrich verwandelt, sonst 
aber unsichtbar bleibt. Das Textprogramm »Script« ist 
ein gutes Beispiel dafür. Wollen Sie eine größere Lücke 
im Text schließen, geben Sie die Trennfuge an der 
gewünschten Stelle ein. Danach verwaltet das Pro­
gramm die Trennung automatisch. Wird sie durch 
Umformulierung nicht mehr benötigt, verschwindet 
das Zeichen, wartet aber unsichtbar auf seinen näch­
sten Einsatz. Unter einer »Trennhilfe mit Algorithmus« 
verstehen wir folgendes: Das Programm macht Trenn- 
vorschläge, die mit einer gewissen Wahrscheinlichkeit 
auch zutreffen. Weil sich das Programm aber nicht 
ganz sicher ist, erbittet es vor jedem Trennvorgangeine
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Bestätigung des Anwenders. Dabei läßt sich die Trenn­
stelle manuell verschieben. Angeblich verfügt Ist 
Word Plus über einen solchen Algorithmus, der aber 
nur schlecht funktioniert.
Die komfortabelste Stufe ist eine »automatische Sil­
bentrennung«. Darunter verstehen wir einen Trennal- 
gorithmus, der so zuverlässig arbeitet, daß eine Bestäti­
gung der jeweiligen Trennung nicht mehr erforderlich 
ist. Eine automatische Silbentrennung trennt also ohne 
Benutzereingriff während des Schreibens. Sollten den­
noch falsche Trennungen Vorkommen, so legt der 
Anwender die betreffenden Wörter mitsamt der kor­
rekten Trennung in einem Ausnahmclcxikon ab. Auch 
bei der automatischen Silbentrennung gibt es einige 
Variationen. Die eine besteht lediglich aus Trennalgo- 
rithmus plus Ausnahmewörterbuch, die andere aus 
Lexikon (mit Trennungen) plus Trennalgorithmus plus 
Ausnahmewörterbuch.
Die beiden prominentesten Vertreter der Abteilung 
»automatische Silbentrennung« stellen wir Ihnen hier 
vor. Die Langenscheidt-Trennung findet Verwendung 
beim »Rechtschreibprofi ST« aus dem Hause Data 
Becker und bei »That's Write« in der Version 1.5.
Mit der Dieckmann-Trennung arbeitet WordPerfect 
für den MS-DOS-PC und -  leider noch fehlerhaft -  
auch WordPerfect für den Atari ST. W ir testeten die 
Langenscheidt-Trennung mit That's Write und die 
Dieckmann-Trennung mit WordPerfect 5.1 auf einem 
IBM-AT.
Wo liegen die Unterschiede? Die Langenscheidt- 
Trennung besteht zunächst aus einem Lexikon, das 
primär der Rechtschreibkorrektur dient. Stellen Sie 
sich vorerst das Lexikon als Sammlung eines großen 
Grundwortschatzes vor. Die Programmierer von Lan- 
genscheidt dachten sich, daß diese Wortliste nicht nur 
zum Auffinden von Tippfehlern dienen kann, sondern 
auch zum korrekten Trennen aller darin enthaltenen 
Wörter. Jedes dort eingetragene Wort versahen sie mit 
Trennfugen, zum Beispiel steht dort »Computerpro­
gramm« als »Com-pu-ter-pro-gramm«. Bei allen im 
Langenscheidt-Lexikon enthaltenen Wörtern sind die 
Trennungen also zwangsläufig korrekt. Was ist nun mit 
denjenigen Begriffen, die nicht im Lexikon stehen? 
Hier greift ein Trennalgorithmus ein, der bestimmte 
Silbentrennregeln beherrscht. Das Wort wird nach 
dem Algorithmus getrennt. Ist die Trennung korrekt, 
freut sich der Anwender. Sollte sie in wenigen Fällen 
falsch sein, kann er dieses Wort zum einen in das 
Lexikon und zum anderen in das Ausnahmewörter­
buch aufnehmen. Von nun an trennt das Programm 
den neuen Begriff ebenfalls korrekt.
So weit, so gut. Da in der deutschen Sprache viele 
zusammengesetzte Begriffe Vorkommen, erreicht 
schon ein normaler Grundwortschatz einen immen­
sen Umfang. Er muß jedes einzelne Wort in allen

Wenn der Erblasser erblaßt

Beugungs- und Vergleichsformen enthalten. Auch hier 
griffen die Programmierer von Langenscheidt auf 
einen Trick zurück: Das Langenscheidt-Lexikon ent­
hält bestimmte Grundformen und zudem linguistische 
Regeln, wie aus diesen Grundformen (»Computer« 
und »Programm«) weitere zusammengesetzte Begriffe 
(»Computerprogramm«) und Beugungsformen (des 
»Computerprogramms«) gebildet werden. Damit re­
duziert sich der Umfang des Lexikons beträchtlich. 
Aber es mag auch Vorkommen, daß damit unsinnige 
Begriffe (»Programmscomputer«) und unsinnige Tren­
nungen entstehen. Das Langenscheidt-Lexikon ist also 
ein algorithmisches Lexikon und keine reine Wortliste. 
Ganz anders sieht es bei der Dieckmann-Trennung 
aus. WordPerfect liefert ein Lexikon zur Rechtschreib­
korrektur mit, das lediglich aus einer Liste richtig 
geschriebener Wörter besteht. Rechtschreibprüfung 
und Silbentrennung haben also nichts miteinander zu 
tun. Die Silbentrennung arbeitet mit einem Algorith­
mus und einem Ausnahmewörterbuch. Entdeckt der 
Anwender dennoch eine falsche Trennung, so fügt er 
das entsprechende Wort mitsamt korrektem Trennzei­
chen dem Ausnahmewörterbuch hinzu.

Trennpraxis
Nach so viel grauer Theorie betrachten wir die Praxis. 
Wenn Sie einen Text mit WordPerfect schreiben und 
an das Ende der Zeile gelangen, wird das letzte Wort 
genau dann getrennt, wenn es sich innerhalb einer 
(veränderbaren) Randzone befindet. Andernfalls er­
folgt ein Umbruch ohne Trennung auf die Folgezeile. 
Den Trennalgorithmus lädt WordPerfect bei der ersten 
Trennung von Diskette oder Festplatte nach. Von nun 
an erfolgt das Trennen quasi verzögerungsfrei in 
Sekundenbruchteilen. Trennalgorithmen für Word­
Perfect gibt es momentan in 20 Sprachen, darunter 
auch katalanisch oder russisch. Sprachwechsel inner­
halb eines Dokumentes sind erlaubt. Der Trennalgo­
rithmus verfügt über drei Einstellungen:
a) Das Programm fordert eine Bestätigung für jede 
Trennung an.
b) Es fordert nur dann eine manuelle Trennung an, 
wenn die Trennung in einer bestimmten Trennzone 
sinnvoll wäre, aber nach den Regeln des Trennalgorith­
mus nicht möglich ist. Vielleicht weiß der Anwender ja 
hier weiter.
c) Es fordert nie eine Bestätigung an und trennt immer 
automatisch.
Eine ähnliche Abstufung gibt es auch bei That's Write. 
Dabei unterscheiden wir zwei Fälle:
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a) That's Write trennt mit dem Wörterbuch und den 
Trenneintragungen im Wörterbuch;

b) Es trennt nur mit Hilfe des Algorithmus.

In beiden Fällen erfolgt die Trennung entweder voll­
automatisch ohne Benutzereingriff oder mit manueller 
Kontrolle. Wenn That's Write mit Hilfe seines Wörter­
buches trennt, erfordert jede Silbentrennung einen 
Zugriff auf das Lexikon. Dies kostet selbst im Festplat­
tenbetrieb viel Zeit. Der Schreibfluß stockt für einige 
Sekunden. Dementsprechend bleibt die Trennung mit 
Wörterbuch in der Regel ausgeschaltet. Nun ist der 
Trennalgorithmus und seine Zuverlässigkeit gefordert. 
That's Write muß sich also auf zwei Ebenen bewähren. 
Wie läßt sich nun die Qualität der Trennungen testen? 
Ein standardisiertes Verfahren existiert dazu leider 
nicht. Mit einem Zusatzprogramm konnte ich bei 
WordPerfect beliebige Wortlisten mit Trennfugen ver­
sehen lassen und diese anschließend manuell über­
prüfen. Bei That's Write existiert diese Möglichkeit 
leider nicht. Ich erfaßte also die gleiche Liste als 
normalen Text und schob sie weiterhin so oft hin- und 
her, bis jedes einzelne Wort an möglichst vielen Stellen 
getrennt wurde. Diese Trennungen ließen sich eben­
falls unter Hinzuziehung des Dudens überprüfen. Bei 
einer umfangreichen Wortliste ohne Fachvokabular 
und Fremdwörter ergab sich folgendes Bild: Den 
Grundwortschatz der deutschen Sprache trennen 
beide Programme gleich gut. Die »automatische Sil­
bentrennung« erfüllt bei den Spitzenprogrammen also 
wirklich ihren Zweck. Der Anwender kann sich hier 
mit fast hundertprozentiger Sicherheit auf seine Auto­
matik verlassen.
Der zweite Testdurchgang bestand darin, eine Liste 
»schwieriger Wörter« zusammenzustellen. Dabei kam 
es mir darauf an, möglichst viele Begriffe zu finden, die 
einer regelbasierten Trennung entgegenstehen. Ein 
schönes Beispiel ist die »Glastür«, welche die untersag­
te »st-Trennung« außer Kraft setzt. In der nebenstehen­
den Tabelle finden Sie einen Ausschnitt der Wortliste 
und das Resultat für beide Programme: That's Write 
schneidet hier mit 32 Fehlern bei insgesamt 100 
Wörtern schlechter ab als WordPerfect mit lediglich 
21 falschen Trennungen. Man sollte jedoch dieses 
Ergebnis nicht überbewerten. In der Praxis treten 
Trennfehler selten auf und lassen sich mit Hilfe des 
Ausnahmewörterbuchs schnell beseitigen.
Insgesamt gesehen bleiben die Unterschiede zw i­
schen beiden Trennverfahren gering. Mich stören bei 
That's Write zwei Punkte: erstens die lange Nachguck- 
zeit bei der Trennung mit Wörterbuch und zweitens 
die mit allen nur denkbaren Manipulationen doch nur 
schwer verringerbare Trennzone. That's Write ist unge­
achtet der veränderbaren Randzone sehr »trennfaul« 
und hinterläßt besonders in schmalen Spalten große

Lücken, -  auch dort, wo es laut Duden trennen 
könnte. Das muß nicht sein.
Hinzu kommt eine weitere Eigenschaft, die bei der 
Rechtschreibprüfung zutage tritt. Das mit Algorithmen 
arbeitende Lexikon ist ohne Zweifel größer als jedes 
andere Wortlistenlexikon. Aber es enthält auch Fehler, 
und zwar durch unsinnige Komposita. So gehen etwa 
die folgenden Begriffe bei einer Rechtschreibprüfung 
mit That's Write ohne Beanstandung durch: »Teesteck­
dose«, »Katzenhase«, »Ventilationsdiskette«, »Nach­
weisliebespaar« etc. Diese Liste von Nonsenszusam­
mensetzungen läßt sich beliebig erweitern. Ärgerlich

Trennungsprobleme
Aus einer Priifliste mit 100 Wörtern sind hier diejenigen aufgeführt, 

die entweder WordPerfect oder That's Write falsch trennte.
[W: Wort von WordPerfect falsch getrennt; T: Wort von That's Write 

falsch getrennt]

Analyse [T]
Anästhesie [T]
Angestelltenorganisationen [T] 
Anschlußoperationen [T] 
Arbeiterassoziationen [W,T] 
Arbeiterorganisationen [T] 
Arbeiterunruhe [W,T] 
Arbeitsaufenthalte [T] 
Arbeitsauseinandersetzungen [T] 
Diskursanalyse [T]
Erblasser [W,T]
Erblast [T]
Examenserfolge [W,T] 
Gastemperaturen [W,Tj 
Glastür [W]
Grafikauflösung [W,T]
Hektar (W.T)
Hinkommensurabler [W,T]

Linoleum [W,T]
Luchsaugen [W,T]
Luftfahrtsystem [W] 
normintegriert [W,T]
Ohrensausens [W,T] 
Osterpreisausschreiben [T] 
Partizipationskrise [T]
Psychiatrie (T)
Reformära [W,Tj 
Sauerstofflasche [W,T]
Stoffuter (W,T] 
synergetischer [T] 
Unterrichtseinheit [W,T] 
Unterschichtenunruhen [W,T] 
Wertaspekt [W,T] 
zurechtrücken [W,T]
WordPerfect: 21 falscheTrennungen 
That's Write: 32 falscheTrennungen.

wird es, wenn zum Beispiel die nach Diktat schreiben­
de Sekretärin »Autopoetik« statt »Autopoiesis« tippt 
und diesen Fehler auch in der abschließenden Recht­
schreibprüfung nicht findet. Dieses Manko ist bei 
einem algorithmischen Lexikon systembedingt.
Fassen wir zusammen: Automatische Silbentrennun­
gen halten in der Regel was sie versprechen. Bei der 
Rechtschreibkorrektur gibt es zwei Verfahren mit je 
eigenen Vor- und Nachteilen: Algorithmische Lexika 
erfassen einen großen Wortschatz, können aber Feh­
ler enthalten. Lexika aus reinen Wortlisten sind a priori 
fehlerfrei, aber dafür weniger umfangreich. Der An­
wender muß sie mit viel Arbeitsaufwand ergänzen. 
Zwischen den Vor- und Nachteilen beider Prinzipien 
müssen Sie selbst entscheiden. (wk)
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Aus der Praxis
Im täglichen Umgang mit »Calamus« 
fallen so manche Fehler auf, für die 
sich eine Lösung eher zufällig ergibt.
Daher im folgenden eine Reihe von 
Problemen mit möglichen Lösun­
gen.
Viele Abstürze in Calamus gehen auf die unzureichen­
de Piping-Funktion zurück. Achten Sie deshalb ge- 
nauestens auf die Piping-Funktionen. Lassen Sie sich 
die Textfluß-Verbindungen anzeigen, denn manchmal 
sind gekappte Pipelines noch vorhanden, was zum 
Absturz führen kann. Wirft der ST dann immer noch 
Bomben, durchsuchen Sie den Text im Editor. Manch­
mal sind unvermittelt doppelte Stilinformationen »ISI« 
im Text vorhanden, damit bekommt das Programm 
Schwierigkeiten. Löschen Sie alle Stilinformationen, 
die doppelt sind. Stürzt das Programm immer noch ab, 
dann exportieren Sie den Text im Calamus-Format, 
fügen eine Seite zum Dokument, ziehen einen neuen 
Rahmen auf und importieren den Text.
Die Stilinformationen sind auch meistens dafür verant­
wortlich, wenn auf dem Bi dschirm Textstücke nur 
halb oder verzerrt erscheinen. Suchen Sie im Textedi­
tor die entsprechende Stelle. Meistens befindet sich 
hier wieder ein »[S]«, das Sie einfach löschen. Damit 
sollte der Text wieder korrekt stehen.
Wenn die Funktion »Suchen/Ersetzen« im Texteditor 
nicht korrekt arbeitet, dann positionieren Sie den 
Cursor weiter unten im Textbereich, unter Umständen 
auch mehrmals. Es scheint so, als ob der Cursor einige 
Hindernisse nicht automatisch überwindet, also ist 
Handarbeit angesagt.
Der Wechsel zum Texteditor ist manchmal lästig, 
besonders, wenn man nurText löschen will. Gehen Sie 
in den Textmodus und rufen das Textclipboard auf. 
Nun aktivieren Sie den überflüssigen Text und klicken 
auf den Papierkorb, schon ist der Text weg.
Ein Problem, auf das schon öfter hingewiesen wurde: 
Auf dem Bildschirm erscheinen an einigen Stellen des 
Textes statt der normalen Trennungsstriche (Decis) 
lange Striche (Gedankenstriche) außerhalb des Rah­
mens. Manchmal verdoppelt Calamus auch statt der 
Trennung die Buchstaben. Bei einem Ausdruck er­
scheinen die Trennungen manchmal korrekt. Anson­
sten entweder den Text in den Editor holen und wieder

TRI CKS
Für Anwender

in die Rahmen zurücklaufen lassen 
oder die Funktion »Text neu berech­
nen« aktivieren. Unter Umständen 
hilft auch das Löschen überflüssiger 
Stilinformationen am Anfang des 
Textes.
Der Blocksatz produziert teilweise 
sehr unschöne Löcher, die durch 
einen zu großen Wortabstand ent­

stehen. Verringert man den Abstand zwischen den 
Wörtern um V 12 der Schriftgröße, dann verschwinden 
die meisten Löcher.
Manche Überraschung bietet die Makroverwaltung: 
Sie funktioniert aber sicher, und zwar sowohl im Editor 
als auch im Textmodus, wenn nur eine (!) Information 
im Makro gespeichert ist.
Grundsätzlich empfiehlt es sich, in Calamus die 
Tastaturbelegung in der Datei »Calamus.HLP« zu mo­
difizieren (s. Handbuch). Praktisch ist z. B. die Aktivie­
rung der Funktion »x-Position«, um den Zeilenstand zu 
kontrollieren. Oder man aktiviert das Formular »Hilfs­
linien setzen«, um Satzspiegel etc. zu definieren. Auch 
die Funktion »Rahmen schützen« sollte auf einer Taste 
liegen. So läßt sich ein einmal positionierter Rahmen 
formatieren etc., ohne daß sich der Zeilenfall/Stand/ 
Register ändert. Dieser Tip klingt zwar banal, doch 
seine konsequenter Anwendung erspart in Calamus 
ein Drittel der Arbeitszeit.
(Jürgen Lück, Bochum/wk)

Eine luftige Sache
Wer einen Mega ST auf seinem Tisch stehen hat und 
den Geräuschpegel reduzieren möchte, sollte sich mit 
einem Schraubenzieher und einem Seitenschneider 
bewaffnen. Der Lüfter läßt sich nämlich ohne Proble­
me abklemmen, indem man einfach das eine der 
beiden Zuleitungskabel kurz hinter dem Lüfter durch­
trennt. Wer Befürchtungen hat, daß es dem Gerät zu 
warm wird, der trennt noch die vorgesehene Ausspa­
rung für den Megabus an der Gehäuserückseite 
heraus. Mein Mega ST2 arbeitet jedenfalls seit über 
einem Jahr bereits ohne Lüfter. Bei täglich mehreren 
Stunden Betrieb sind noch nie Probleme damit aufge­
treten. Bedenken Sie, daß durch diese Veränderung im 
Gerät ein eventueller Garantieanspruch erlischt.
(Carl Günther, Berlin/wk)
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Der Phaser-Effekt
Die vielseitigen Sample-Manipulationen von »Sound 
Merlin« bieten ein reiches Feld zum Experimentieren. 
Ein schöner Effekt ist der Phaser-Effekt. Legen Sie dazu 
einen beliebigen Sample in den Puffer (Manipulate- 
Window-Operations) und setzen im Fine-Editor die 
linke Fensterbegrenzung etwa zwei bis acht Werte 
hinter den Samplestart. Mischen Sie den Puffer genau 
an dieser Stelle ein und schon haben Sie einen leicht 
phasenverschobenen Klang, der wie ein verstimmter 
Kassettenrekorder klingt.
Einen ähnlichen Effekt erziehlen Sie im Drumcompu­
ter ab der Version 1.01. Definieren Sie einen Hold- 
Sample, der nicht genau in das Taktmaß paßt und 
schlagen ihn im Pattern zweimal an, dann überlagern 
sich die Schwingungen. So entsteht wieder ein leicht 
phasenverschobener Klang.
Die digitalen Filter sollten beispielsweise beim Trans­
ponieren eines Samples auf eine niedrige Frequenz 
zum Einsatz kommen. Hier vermeiden Sie mit einem 
Low-Pass-Filter störendes Rauschen im Endbereich 
des Samples. Geben Sie dazu die Hälfte der Zielfre­
quenz als zu filternde Frequenz ein.
(Tommy Software, Berlin/wk)

Umgeschaltet
ln »Script« ist es nicht vorgesehen, wie in »Signum« 
spezielle Zeichen aus einem Sonderzeichensatz über 
eine doppelte Tastenbelegung in Kombination mit 
<Control> oder <Alternate> zu erreichen. Dennoch 
kommt man schnell zu seinem Sonderzeichen, ohne 
die Maus zu bemühen, und zwar, indem man einfach 
die gewünschten Zeichensätze auf die Funktionsta­
sten legt. Dann schaltet ein Tastendruck auf den 
gewünschten Zeichensatz inklusive der nötigen Attri­
bute um.
Die Belegung geschieht entweder über das Menü 
»Optionen/Funktionstasten« oder mit <Ctrl Funk- 
tionstaste>, wobei dieses Kommando den aktuellen 
Font sowie die Attribute auf die gedrückte Funktions­
taste legt. Zwischen den Fonts schalten Sie einfach mit 
<F1>, < F2>  etc. um. Die Belegung läßt sich über 
»Parameter speichern« auch ständig sichern. Bei Be­
darfladen Sie also nur verschiedene Parameterdateien 
nach.
Noch ein Tip gegen zu lange Fontlisten: Klicken Sie bei 
gedrückter <Control>-Taste mit der linken Maustaste 
auf den Font, den Sie nicht mehr benötigen, und er 
wird aus der Fontliste gelöscht. (wk)
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Willkommen zum letzten Teil unseres 

Kurses. Dieses Mal widmen wir uns ei­

nem der schwierigsten Gebiete der Ta­

bellenkalkulationen: den Makros. Das 

sind kleine Programme, die immer wie­

derkehrende Abläufe automatisieren.

Kurs: Makros erleichtern
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a es bei der Handhabung und Verarbeitung 
von Makros sehr große Abweichungen unter 
den Programmen gibt, beziehen sich die 
folgenden Beispiele alle auf »LDW Power- 
Calc«.
Das Einfügen und Löschen von Zeilen ist ein 

sehr einfaches Beispiel für ein Makro, das man im 
Umgang mit Tabellen häufig benötigt. Wählen Sie 
unter dem Menütitel »Makro« den Punkt »Beginn«. Es 
erscheint eine schwarze Box, in der »MREC« steht. 
Diese Box signalisiert, daß LDW  alle weiteren Aktio­
nen aufzeichnet. Klicken Sie unter »Arbeitsblatt« auf 
»Einfügen«. LDW fragt jetzt, ob Sie eine Zeile oder eine 
Spalte einfügen wollen. Bestimmen Sie die Zeile und 
betätigen per Maus oder <Return> den »OK«-Knopf. 
LDW fügt nun eine Zeile an der Stelle des Zellzeigers 
ein. Beenden Sie mit »Makro» und »Ende« die Auf­
zeichnung. Das Programm fragt jetzt nach der Zelle, in 
der es das Makro ablegen soll. Wählen sie zunächst 
irgendeine Zelle, die nicht belegt ist. Die anschließen­
de Frage nach dem Namen für das Makro beantworten 
Sie sinnvollerweise mit »Einfügen«. Mit der Tasten­
kombination <Alt E> starten Sie ab sofort das Makro 
und fügen damit automatisch eine Zeile an der Stelle 
des Zellzeigers ein.
Schauen Sie sich den Inhalt der Zelle an, in dem das 
Makro abgelegt ist. Dort sollte »/AEZ"« stehen. Dies 
entspricht genau den Tastendrücken, die nötig sind, 
um eine Zeile an der Stelle des Zellzeigers einzufügen. 
Ein aufgezeichnetes Makro ist also nichts anderes als 
eine Folge von Tastenkombinationen.
Das nächste Beispiel ist schon komplexer. Eine häufig 
benötigte Aktion bei der Arbeit mit Tabellen ist das 
Vertauschen zweier Zeilen. Der schnellste Weg zum 
Ziel besteht darin, eine Leerzeile einzufügen und die 
erste Zeile dorthin zu kopieren. Danach kopiert man 
die zweite Zeile in die erste und löscht die zweite 
Zeile. Wenn Sie das zehnmal gemacht haben, sind 
entweder Ihre Finger verknotet oder die Maus gibt den 
Geist auf.

Teil

Das Finger- und Maus-rettende Makro erzeugen Sie 
folgendermaßen: Zuerst den Zellzeiger auf die obere 
der zu tauschenden Zeilen in die erste Spalte bewegen 
und den Makro-Rekorder einschalten, jetzt den Zell­
zeiger eine Zeile nach unten bewegen und anschlie­
ßend eine Zeile wie oben beschrieben einfügen. 
Danach den Zellzeiger wieder eine Zeile nach oben

bewegen. Wählen Sie nun im Menü »K-V« die Funk­
tion »Kopie«. Mit der Tastenkombination <Shift Cur- 
sor-rechts> den Zellzeiger bis an die Spalte bewegen, 
die Sie als letztes kopieren wollen. Am einfachsten ist 
es, gleich die letzte Spalte, also »IV« zu nehmen.
Als nächstes m it<Return>die Bereichsangabe bestä­
tigen, den Zellzeiger eine Zeile nach unten bewegen 
und wieder mit <Return> bestätigen. Damit ist die 
obere Zeile kopiert. Genauso verfahren Sie mit der 
unteren Zeile, die Sie zwei Zeilen nach oben kopieren. 
Dann noch die überflüssige letzte Zeile löschen und 
den Makro-Rekorder wieder ausschalten -  fertig. 
Speichern Sie dieses Makro unter dem Namen »Tau­
schen« wieder an einer freien Stelle im Arbeitsblatt. 
Sehen wir uns dieses Makro an, dann erkennen wir, 
daß LDW  die nicht darstellbaren Tasten in geschweif­
ten Klammern ausgibt. Die Aktion <Cursor-hoch> 
erzeugt zum Beispiel den Eintrag »{Oben}« und <Shift

Von Michael Bernhards

Cursor-rechts> den Eintrag {Sprungrechts}. Eine Aus­
nahme bildet »OK« bzw. die <Return>-Taste. Dafür 
zeigt das Programm die Tilde (").
Eine Liste aller Einträge von LDW  finden Sie in Tabelle
1. Neben dem Makro-Recorder können Sie auch via 
Tastatur dem Programm Ihre Makros mitteilen. Dazu 
ist die Befehlsfolge als Text, also mit vorangestellten 
Hochkomma (') einzugeben. Damit LDW  diese Zei­
chenkette auch als Makro akzeptiert, muß die Zelle, 
die das Makro enthält, als Bereich benannt sein. 
Bewegen Sie den Zellzeiger auf die Zelle mit dem 
Makro und wählen in dem Menü »Bereich« die 
Funktion »Name-Erstellen«. Anschließend geben Sie 
den gewünschten Namen ein. Das erste Zeichen muß 
ein Backslash (\) sein. Ab sofort aktivieren Sie mit der 
<Alternate>-Taste und dem ersten Buchstaben Ihres 
Makronamens das Makro.
Die manuelle Eingabe bietet einen wesentlichen Vor­
teil gegenüber dem Makro-Rekorder. Es stehen dabei 
zusätzliche Kommandos, die sogenannten /X-Kom- 
mandos, zur Verfügung, die sonst nicht erreichbar 
sind. Vielleicht ist Ihnen bei der Makro-Ausführung 
aufgefallen, daß der Kontroll-Balken und das Fenster 
alle Aktionen mit den entsprechenden Tätigkeiten 
begleiten. Beides läßt sich mit /X-Kommandos an- und 
abschalten. Die Kommandos /XPF und /XWF frieren 
Kontroll-Balken bzw. Fenster ein. Die Ausführungsge­
schwindigkeit der Makros sollte nach diesen Kom­
mandos wesentlich höher sein. Mit den Kommandos / 
XPN und /XWN schalten Sie die Kontroll-Balken und 
die Menüleiste wieder ein.
Der Aufruf von Unterprogrammen ist eine weitere 
Besonderheit der /X-Kommandos. Der Befehl /XC ruft 
Unterprogramme auf, die ein /XR wieder verläßt.
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Makro-Symbole

Tabelle 1. Liste der 
Makro-Symbole

Immer wiederkehrende Befehlsfolgen schreiben Sie 
einfach in eine Zelle und rufen Sie als Unterprogramm 
beliebig oft auf.
Sehr wichtig zur Programmierung sind auch IF-Kon- 
struktionen, mit denen man je nach Bedingung ent­
scheidet, was weiter geschehen soll. So sollte vor einer 
Aktion, die einen Datenverlust bewirkt (z. B. löschen 
einer Zeile), eine Sicherheitsabfrage eingebaut sein. 
Der Befehl /XI testet eine einzugebende Bedingung. Ist 
die Bedingung »Wahr«, fährt das Makro mit der 
Abarbeitung in der aktuellen Zelle fort. Bei einer 
falschen Bedingung springt LDW  in die nächste Zelle 
und führt die dort enthaltenen Kommandos aus. 
Häufig ist es nötig, daß man während des laufenden 
Makros noch Eingaben macht. Die Befehle /XL und 
/XN erlauben dies. Der Aufbau beider Kommandos ist 
identisch. Der einzige Unterschied liegt darin, daß /XL 

nur Zeichenketten zuläßt, 
während /XN nur numeri­
sche Eingaben akzeptiert. 
Dazu ein Beispiel. Im zwei­
ten Teil des Kurses hatten 
wir eine Tabelle mit den 
Kursverläufen einiger Ak­
tien aufgebaut. Das Hinzu­
fügen der Kurse eines Tages 
läßt sich einfach in einem 
Makro zusammenfassen: 
/XLDatum: {unten/} 
XNSiemens: ""{unten/} 
XNAEG: ""Nach dem Kom­
mando /XL kommt zu­
nächst eine Meldung, die 
dem Benutzer einen Hin­
weis auf die erwartete Ein­
gabe gibt. Die erste Tilde 
schließt die Meldung. Vor 
der zweiten Tilde könnte 
eine Zelle angegeben sein, 
welche die Eingabe spei­
chert. Da die Eingabe in die 
aktuelle Zeile soll, ist hier 
keine Angabe erforderlich. 
Als nächstes muß der Zell­
zeiger eine Zeile nach un­
ten, dann folgt die Eingabe­
aufforderungen für die ein­
zelnen Tageskurse. Da es 
sich um Zahlenmaterial 

handelt, steht hier ein /XN-Kommando. Bei Texteinga­
ben wäre ein /XL nötig. Eine weitere simple Methode 
für Benutzereingaben bietet das Sonderzeichen {?}. 
Egal wo dieses Zeichen auftaucht, läßt es den Benutzer 
eine beliebige Eingabe machen. Das Makro @ SIN fügt 
zum Beispiel in die aktuelle Zelle den Sinus einer

Benutzereingabe ein. Die Liste aller /X-Kommandos 
finden sie in Tabelle 2.
Außer dem Griff zum Resettaster gibt es vier Bedin­
gungen zum Beenden eines Makros:

Cursor hoch {Oben}
Cursor runter {Unten}
Cursor links {Links}
Cursor rechts {Rechts}
Shift-Cursor hoch {Pgup}
Shift-Cursor runter {Pgdn}
Shift-Cursor links {Sprunglinks}
Shift-Cursor rechts {Sprungrechts}
Home {Home}
Shift-Home {End}
Insert {Ins}
Delete {Del}
Backspace {Rt}
UNDO (Rol}
Escape {Esc}
Tab {Sprungrechts}
Shift-Tab {Sprunglinks}
Return "
lÄndern] (F2) {Edit}
[Name] (F3) {Name}
[Abs! (F4) {Abs}
[Gehezu] (F5) {Gehezu}
[Notiz] (F6) {Notiz}
[Abfrage] (F7) {Abfrage}
[Tabelle] (F8) {Tabelle}
[Kalk] (F9) {Kalk}
[Grafik] (F10) {Grafik}
Control-UNDO {Abbruch}
Benutzereingabe {?}

/X-Kommandos
/XW F Fenster »einfrieren«
/XW N Fenster w ieder freigeben
/XPF Kontroll-Balken »einfrieren«
/XPN Kontroll-Balken wieder freigeben
/XI(Bedingung)'' Wenn-Dann (IF)
/XG(Zelle)" Gehe zu Zelle
/XC(Zelle)" Rufe Unterprogramm in Zelle auf
/XR Kehre aus Unterprogramm zu 

Aufrufer zurück
/XQ Ausführung der Makros beenden
/XL(M eldungHZelle)" Gibt (Meldung) im Kontrollbalken 

aus, erwartet eine Text-Eingabe 
und schreibt diese in (Zelle)

/XN(M eldungHZelle)" Gibt (Meldung) im Kontrollbalken 
aus, erwartet eine numerische Ein­
gabe und schreibt diese in (Zelle)

/XM (Zelle)" Definieren eines eigenen Menüs.

Tabelle 2. Die /X-Kommandos stehen in LDW  Power-Calc nur bei manueller 
Eingabe zur Verfügung

1. Der Benutzer unterbricht mit der Tastenkombina­
tion <Control Undo>.
2. Das Makro enthält einen Fehler.
3. Das /X-Kommando /XQ kommt zur Ausführung.
4. Es kommt eine leere Zelle zur Ausführung.
Eine kurzzeitige Unterbrechung erreichen Sie mit 
<Alternate F1> oder <Alternate F2>. Ein nochmali­
ges Betätigen derselben Tastenkombination läßt das 
Makro an der unterbrochenen Stelle wieder fortfah­
ren. Diese beiden Tastenkommandos bringen LDW in 
den Einzelschrittmodus.
Makros lassen sich separat speichern, so daß sie in 
unterschiedlichen Arbeitsblättern zur Verfügung ste­
hen. Damit es nicht zum Konflikt mit den Datenberei­
chen kommt, suchen Sie sich einen Bereich weit weg 
von den Daten aus, in dem alle Makros untergebracht 
sind. Bei LDW  bietet sich der Bereich ab der Zelle 
IA8000 an.
Haben Sie einmal einen festen Bereich bestimmt, 
dann finden Sie Ihre Makros immer wieder und dem 
Aufbau einer Makrobibliothek steht nichts mehr im 
Wege. (wk)

Kursübersicht
TeiM: Elementare Bedienung □  praktisches Beispiel 
Teil 2: Komplexe Problemlösung □  grafische Auswertung 
Teil 3: Verwendung und Programmierung von Makros
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Grundlagen: Vektorgrafiken mit Outline Art

Völlig aufgelöst
DMC Datei Pfad Extra

Von Rüdiger Morgenweck

Die Faszination der Pixelgrafik-Pro­
gramme hat ihren Reiz verloren, seit 
professionelles Desktop Publishing auch 
den ST-Markt bestimmt. Der Einsatz 
hochauflösender Satzbelichter offenbart 
die Qualitätsmangel der Pünktchen­
bilder. Die Alternative für Auflösungs­
hungrige heißt Vektorgrafik.

Die Bedienung eines Vektorgrafik-Programms 
unterscheidet sich, im Gegensatz zu den 
zahlreichen Pixel-Programmen, wesentlich 

vom manuellen Zeichnen. Die Ergebnisse belohnen 
allerdings die Umgewöhnung auf die Bedienung eines 
Vektor-Zeichenprogrammes. Sie lassen sich ohne 
Qualitätsverlust vergrößern, verkleinern oder verzer­
ren. Im DTP-Programm layouten die Grafiker sie dann 
wie Reinzeichnungen.
Das Ergebnis ist in jeder Hinsicht überzeugend. »Out­
line Art«, spektakuläres Vektorgrafik-Programm als 
Ergänzung zu »Calamus«, hat sich als leistungsfähiges 
Werkzeug bewährt. Gedacht ist Outline Art haupt­

sächlich als Erzeuger origineller Headlines und Fir­
menlogos. Es wäre allerdings Verschwendung, das 
Programm nur für diesen Zweck zu verwenden. Die 
ausgeklügelten Funktionen des Vektor-Editors bieten 
sich gerade auch für die Herstellung aufwendiger 
Grafiken an. Als Beispiel nehmen wir die Airbrush, 
eine Illustration, die ausschließlich mit Hilfe von 
Outline Art entstand. Sollten Sie das Werkzeug noch 
nicht kennen: Es dient in der traditionellen Zeichen­
technik zum feinen Versprühen von Farben, insbeson­
dere für Verläufe. Die Spritzpistole findet hauptsäch­
lich bei Grafikern oder in der Foto-Retouche Verwen­
dung.
Ich wähle dieses Beispiel, weil hier fast alle Funktionen 
von Outline Art zum Einsatz kommen und weil sich 
ein Programm am besten bei der Bewältigung von 
Aufgaben vorstellt. Ihr Atari ST sollte dabei mindestens 
1 MByte Speicherplatz zur Verfügung stellen. Der 
Werkzeugkasten und die Arbeitsfläche liegen nach 
dem Start von Outline Art vor Ihnen. Links finden Sie 
zahlreiche Icons. In der oberen Ablage 15 Piktogram- 
me zur Objektbearbeitung, darunter elf Icons für die ►
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Pfade und einen Taschenrechner. Weiter verfügt das 
Programm über eine hervorragende Lupe und zusätz­
liche Zoom-Funktionen. Die Pull-Down-Menüs ent­
halten die Voreinstellungen und die Arbeitssicherung. 
(Sie sollten in regelmäßigen Abständen Ihre Arbeit 
sichern, mir selbst sind durch Nichtbeachtung dieser 
Regel soeben 12 KByte Text für immer verloren 
gegangen...) Ihr Arbeitsblatt befindet sich im gewohn­
ten GEM-Fenster rechts neben dem Icon-Feld. 
Schreiten wir zur Tat. Als erstes bereiten Sie Ihren 
Arbeitsplatz vor, indem Sie im Pull-Down-Menü 
»Pfad« die Funktion »Tangenten anzeigen« aktivieren. 
Anschließend gehen Sie in das Pull-Down Menü 
»Extra« und deaktivieren die Funktion »Gitter aktiv« 
und »Reißnagel«. Die Tangenten sind für die genaue 
Arbeit mit Bezierkurven unumgänglich, das magneti­
sche Raster eignet sich nur für einfache geometrische 
Formen, und der Reißnagel stört lediglich die Ansicht 
Ihrer Arbeit. Empfehlenswert ist zu Beginn der Arbeit 
auch die Deaktivierung der Funktion »Flächen füllen« 
im »Extra«-Menü, da Sie Ihre Arbeit dann wie eine 
Vorzeichnung betrachten können.
Nun greifen, Verzeihung, klicken Sie sich den Ham­
mer und setzen wie im Beispiel die Eckpunkte der 
Grundformen. Aus den Grundformen setzt sich die 
Airbrush zusammen. Achten Sie bitte vor jedem 
»Hammerschlag« darauf, ob Sie an dieser Stelle eine 
gerade Line benötigen, oder ob eine Kurve angelegt 
werden soll. Greifen Sie sich das entsprechende Icon 
im unteren Piktogramm-Feld mit der Maus ab. Sollte 
ein Eckpunkt nicht an der gewünschten Stelle sitzen, 
verschieben Sie ihn einfach mit der »Pfeil«-Funktion 
oder ziehen ihn mit der »Zange« heraus.

Auch die Kurven sind zunächst als gerade 
Verbindung zwischen den Eckpunkten ange­
legt. In der Mitte zwischen den Eckpunkten 

einer Bezierkurve sehen Sie einen Strich. Hier befinden 
sich die Enden der zwei Tangenten. Klicken Sie den Pfeil 
an und greifen mit der Maus ein Tangenten-Ende. Durch 
Verschieben »entfaltet« sich die Bezier-Kurve und läßt 
sich mit Hilfe der zwei Tangenten in die gewünschte 
Form bringen. Haben Sie alle Tangenten wie im Beispiel 
ausgerichtet, erhält die Kurve die gewünschte Form. 
Nachdem ein Element der Illustration fertiggestellt ist, 
geben Sie im Objektformular den Grauwert der Fläche 
an, Linien sind in diesem Fall nicht nötig. Positionieren 
Sie die einzelnen Bestandteile der Grafik möglichst 
genau (Lupe) und aktivieren Sie im Pull-Down Menü 
»Extra« die Funktion »Flächen füllen«. Vor sich sehen Sie 
eine fertige Airbrush als grafische Darstellung. Verschie­
dene Grauwerte liefern unterschiedliche Ergebnisse. 
Speichern Sie diese Arbeitsstufe als Grafik ab und 
exportieren Sie die Illustration bei Bedarf als Calamus- 
Vektor-Grafik.
Liegt bisher eine sehr grafische Darstellung vor, so ist

das nächste Ziel eine realistische Darstellung mit 
Chromeffekt. Die Verlaufsraster in Outline Art bieten 
sich für eine solche Arbeit geradezu an. Ziehen Sie ein 
Raster auf und spielen Sie mit den unterschiedlichsten 
Einstellungen. Trotz der beeindruckenden Variationen 
läßt sich mit nur einem Verlauf kein richtiger Chromef­
fekt herstellen. Gestalten Sie nun aus den unterschied­
lichen Rasterverläufen durch Zusammenschieben ein 
eigenes Chromeffekt-Raster. Im Beispiel sehen Sie, wie 
sich eine solche Rahmengruppe zusammensetzen 
kann. Positionieren Sie die Verlaufsraster möglichst 
genau mit Hilfe der Lupenfunktion. Wenn Sie zufrie­
den sind, sichern Sie Ihre Arbeit und selektieren die 
Chromeffekt-Rahmengruppe.

K opieren Sie jetzt für jedes Chromelement der 
Airbrush eine Rahmengruppe. Die Rahmen­
gruppe für den Griff der Spritzpistole müssen 

Sie um 90 Grad drehen. Selektieren Sie dazu die 
Rahmengruppe und öffnen Sie den Taschenrechner. 
Ein Klick auf den Button »Drehen R 90grad« und »ok« 
sorgt für die richtige Drehung. Geben Sie nun für jedes 
Element der Spritzpistole einen Kontrollpfad an, wobei 
Sie bei der Numerierung der Eckpunkte ruhig ein 
wenig experimentieren sollten. Selektieren Sie nach­
einander für jedes Element zunächst den Kontrollpfad 
und dann die Raster-Rahmengruppe. Im Icon »Objekt 
in Kontrollpfadform bringen« verbinden Sie die Raster­
gruppe mit dem jeweiligen Kontrollpfad. Ziehen Sie 
sich bei Bedarf anschließend die Raster noch einmal 
unter der Lupe in Form. Nach einigen Korrekturen liegt 
eine ansehnliche Airbrush vor Ihnen.
Kein Werkzeug ohne Aufschrift. Ziehen Sie für die 
»Gravur« der Airbrush einen Drehtextrahmen in der 
gewünschten Größe auf und laden eine Schrift aus 
Ihrem Bestand. Geben Sie die Aufschrift ein und 
wählen »Outline«. Als Rasterwerte setzen Sie 0 Prozent 
bis 0 Prozent ein. Beim späteren Export der Vektorgrafik 
bestimmen Sie die genaue Outline-Strichstärke. Geben 
Sie »ok« und plazieren Sie Ihre Gravur.
Die fertige Airbrush wirkt dynamischer, wenn Sie 
etwas gedreht ist. Aktivieren Sie deshalb im Pull- 
Down-Menü »Extra« die Funktion »alles selektieren« 
und rufen den Taschenrechner auf. Klicken Sie den 
Button »Drehen (Winkel)« an und geben Sie einen 
Wert für die gewünschte Drehung ein. Jetzt folgt eine 
kleine Kaffeepause, denn die Illustration hat inzwi­
schen einen Umfang erreicht, der die Drehung etwas 
aufwendig gestaltet. Nach kurzer Wartezeit erscheint 
das gedrehte Werk. Plazieren Sie Ihre Arbeit so, daß sie 
im Arbeitsfenster liegt. Ergänzen Sie mit einigen Be­
zierkurven die Spritzpistole mit einem Anschluß­
schlauch und legen Sie einen Pfadtext hinein. Fertig ist 
die Airbrush. Hinterlegt mit einem Grauverlauf läßt 
sich die Wirkung noch steigern, hier ist Ihre Experi­
mentierfreude gefragt. (wk)
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Unser jüngster 24-Nadel-Drucker, der DL1100, ist in allen Leistungs­
und Qualitätsmerkmaien ganz der Papa. Schließlich konnten wir bei 
seiner Entwicklung auf einen reichen Erfahrungsschatz zurückgreifen. 
Denn wir haben aas Know-How für professionelle Lösungen. 
Fakten, die für sich sprechen:
- A4-Druck im Querformat bei kleinster Standfläche (46 x 25 cm I)
- 240 Zeichen/Sekunde - Grafikauflösung 360 x 360 Punkte/Zoll
- Einzel- und Doppelschacht optional
- Einer der leisesten seiner Klasse, weniger als 53 dB(A)
- 7 residente Schriften - 3 Durchschläge
- Farboption nachrüstbar

I Bitte senden Sie mir genauere Unterlagen über 
□  den Jüngsten von FUJITSU, den DL1100 
□  das gesamte FUJITSU-Drucker-Programm

Name_________________________________________________________________________________

Straße_________________________________________________________________________________

PLZ, Ort_______________________________________________________________________________

Firma__________________________________________________________________________________
Coupon an FUJITSU DEUTSCHLAND GMBH • Frankfurter Ring 211 ■ 8000 München 
Tel. 089/ 32378-0 tos 10/90

Fujfrsu
The global computer & communications company.



Pr
og

ra
m

m
ie

re
n

Mit Hilfe des BGI 

(Borland Graphics 

Interface) entste­

hen G rafikanw en­

dungen, die nahe­

zu ohne Anpas­

sungen unter Ikir- 

bo C und Ikirbo 

Pascal auf dem PC/ 

AT, ST und Mac lau­

fen. TOS verm ittelt 

in zw ei Teilen die 

Grundlagen por­

tabler BG I-Grafik- 

programmierung.

B G I  >DIE PORTABLE 
GRAFIKLÖSUNG FÜR 
Turbo C ( T e i l  1 )
Von Frank Mathy Mit Turbo-C 2.0 brachte Bor­
land die BGI-Bibliothek (»Borland Graphics Inter­
face«) heraus, die eine Reihe von hervorragenden 
Grafik- und Textfunktionen bietet. Der Clou: 
Turbo-C- und Turbo-Pascal-Compiler besitzen 
unter MS-DOS und Macintosh identische Biblio­
theken. Bei »sauberer« Anwendung der Funktio­
nen lassen sich bestehende Programme pro­
blemlos und fast ohne Anpassung übernehmen. 
Auf der TOS-Diskette befindet sich im BGI- 
Archiv eine auf diesen Artikel zugeschnittene 
BGI-Bibliothek für das Turbo-C-Demo unserer 
vorletzten Ausgabe 8/90. Kopieren Sie diese in 
den LIB- und »graphics.h« in den INCLUDE- 
Ornder. Um mit dem BGI zu arbeiten, müssen Sie 
zunächst sicherstellen, daß die Bibliotheksdatei 
»TCBGILIB.LIB« in der Projektdatei enthalten ist. 
Sie müssen zudem in Ihrem Programmtext die 
Datei »GRAPHICS.H« per Include-Direktive zu­
laden. Sie enthält die Funktionsdeklarationen 
und wichtige Konstantendefinitionen.
Bevor Sie mit den Grafikfunktionen arbeiten, 
müssen Sie die BGI-Bibliothek initialisieren. Da­
zu rufen Sie die »initgraph«-Funktion mit drei 
Parametern auf. Der erste Parameter ist ein Zeiger 
auf eine int-Variable, die den verwendeten Gra­
fiktreiber festlegt. Dabei wählen Sie zwischen 
dem GEM-Treiber (Konstante »ST_GEM «), dem 
Treiber für die höchste Auflösung (»DETECT«) 
und dem gerade benutzten Treiber (»CURRENT— 
DRIVER«), wobei normalerweise der GEM-Trei­
ber genutzt wird. Auch der zweite Parameter ist 
ein int-Zeiger, über den Sie die Grafikauflösung 
festlegen. Sie haben die Wahl zwischen der 
niedrigen (»STLOW«), mittleren (»STMEDIUM«) 
und hohen Auflösung (»STHIGH«). Der dritte 
Parameter ist ein Zeiger auf eine Zeichenkette mit 
dem Dateinamen des gewünschten Treibers auf
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der Diskette. Da beim Atari ST im Gegensatz zu MS- 
DOS die Treiber speicherresident sind, übergeben Sie 
stets einen Leerstring:
int treiber = DETECT, aufloesung = 
STHIGH;
initgraph(&treiber,&aufloesung,““); / * 
Initialisierung */
Der »initgraph«-Aufruf ist ein Dreh- und Angelpunkt in 
jedem BGI-Programm, da hier je nach Hardware 
unterschiedliche Einstellungen notwendig sind. Bei 
der Portierung von Programmen müssen Sie deshalb 
vor allem an dieser Stelle Ihre Änderungen durchfüh­
ren.
Bei der Initialisierung und auch bei anderen Funk­
tionsaufrufen kommt es unter Umständen zu Fehlern, 
z. B. wenn ein Diskettentreiber oder Zeichensatz fehlt. 
Wollen Sie einen sauberen Programmierstil vorweisen 
und »auf Nummer sicher gehen«, so führen Sie mit 
Hilfe der »graphresult«-Funktion eine Fehlerabfrage 
durch, wobei Sie als Ergebnis einen int-Wert erhalten. 
Ist dieser gleich »grOk« ( =  0), so ist alles ok: 
if(graphresult()!=grOk) 
puts(“BGI—Fehler!!!“);
Ist die Arbeit mit der BGI-Bibliothek beendet, so 
sollten Sie noch einen abschließenden »closegraphO«- 
Aufruf durchführen. Nach dem »initgraph«-Aufruf

können Sie sofort die BGI-Zeichenfunktionen ver­
wenden, wobei die Zeichenattribute auf Standardwer­
te gesetzt sind. Haben Sie die Attribute verändert und 
möchten wiederauf die Standardwerte umschalten, so 
verwenden Sie dazu die »graphdefaults()«-Funktion. 
Um die Grafikauflösung zu wechseln, führen Sie einen 
»setgraphmode«-Aufruf durch, wobei Sie die bei »init- 
graph« genannten Konstanten verwenden: 
setgraphmode(STMEDIUM); /* Mittlere
Auflösung */
Eines der Hauptprobleme portabler Grafikpro­
grammierung ist die oft so verschiedene Hardware -  
Auflösung und die Farbzahl differieren gewaltig. Leider 
bietet das BGI kein normiertes Koordinatensystem, 
sondern arbeitet je nach Grafikhardware und -modus 
mit verschiedenen Systemen, beim ST beispielsweise 
in der hohen Auflösung mit x-Koordinaten von 0 bis 
639, y-Koordinaten von 0 bis 399 und einem Ur­
sprung am linken oberen Bildrand. Die maximal 
möglichen Werte stellen Sie per »getmaxxO«- bzw. 
»getmaxy()«-Funktionsaufruf fest. Gleiches gilt für die 
Anzahl der Farben mit der »getmaxcolor()«-Funktion: 
printf ( “x <  = %d y <  = %d\n“ , getmaxx( ) > 
getmaxy());
print f ( “Farbe < = :%d\n“ , getmaxcolor ( ) ) ; 
Möchten Sie Ihre Programme portabel gestalten, so ►

Software für Forschung und Technik 
Dr. Ralf Dittrich

Husarenstr. 10 H • 3300 Braunschweig Tel.: (05 31) 34 50 63 • Fax: (05 31) 33 34 03
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Hardware: ATARI ST (1 MByte) oder 
MEGA ST, Festplatte, s/w-Bildschirm.
G ra f ik : Lin.-Log.-Diagramme: 2 unab­
hängige Y-Achsen; Schraffur zwischen 
Datenkurven; viele Teilungs- und Be­
schriftungsoptionen; Balkendiagram­
me: horizontal-vertikal-gestapelt; Kreis­
diagramme: Fenster für Inset-Bilder; 
Vektorfonts (u. a. griech.); Zahleneditor; 
20 Kurven pro Diagramm, jeder Daten­
punkt mit eigener X- und Y-Koordinate, 
Kurvenlänge nur durch Massenspeicher 
begrenzt;...
B e a rb e itu n g sp ro g ra m m e : Lin- 
Fit; Polynom-Fit, Spline-Fit, Stammfunk­
tion, Ableitung, Umskalieren, kumulierte 
Summen, Fkt.-Plotter, Verknüpfen von 
Kurven, Kurve in Parameterform, FFT, 
Auto-Kreuzkorrfkt., Verteilungsfkt., 
(zentr.) Momente,...

L e g e n d e n : Viele Beschriftungsvari­
anten (z.B. werden Legenden autom. 
bewegt)
A u sg a b e : NEC P 6 :360 dpi bis DIN A3 
(zerlegt auf 2 Seiten), 9-Nadeln: 240 dpi, 
LaserJet, DeskJet, SLM804: 300 dpi, 
HPGL-Plotter.
A nb in du n g  a n  F re m d so ftw a re :
Zahlenübernahme aus Tabellenkalkula- 
tionsprg., einfacher Datenaustausch mit 
Anwenderprogrammen; Übernahme in 
SIGNUM2-Texte mit 360 dpi

Lizenzpreis DM 448,-
Mehrfachlizenz-Preise auf Anfrage

Studentenpreis bei Vorlage der 
Immatrikl.-Bescheinigung DM 198,-

Bei n-fach-Lizenz: 1 Handbuch und n-Sätze 
Systemdisketten; je Lizenznehmer gesonder­
te Rechnung. Update-Service. Nachbestel­
lung des Handbuchs möglich.
Alle genannten Warenzeichen sind eingetragene 
Warenzeichen der jeweiligen Hersteller
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#include <stdio.h> 
#include <stdlib.h> 
ffinclude <ext.h> 
#include <graphics.h> 
int treiber=DETECT; 
int modus; 
int maxx.maxy; 
int maxc;

/* BGI-Bibiiothek */ 
/* Treibertyp */ 

/* Grafikmodus */ 
/* Maximale Koordinaten */ 
/* Größte Zeichenfarbe */

void init_all(void){
initgrapht&treiber,Smodus, 
graphdefaultsl); 
maxx=getmaxx( ) ; /*
maxy=getmaxy(); /*
maxc=getmaxcolor(); 
cleardevicei ) ;■}

/* Initialisierungen */

"); /* BGI init. */
* Normaleinstellungen */ 
Maximale X-Koordinate */ 
Maximale Y-Koordinate */ 

/* Maximale Farbe */ 
/* Bildschirm löschen */

void exit_all(void) /* Beenden des Programmes */

setallpalette(getdefaultpalette());/*Alte Palette*/ 
/* BGI-Arbeiten beenden */closegraph():

void maint void){
int i,x,y,xl,x2,yl,y2;

srand(0 ) ; 
init_all(); 
setbkcolor(WHITE); 
whilet!kbhit()) {

/* Zufallsgenerator an */ 
/* Alles initialisieren */ 

/* Hintergrund weiß */ 
/* Solange keine Taste */ 

xl=rand()%maxx; x2=xl+maxx/2; /* X-Krden */
yl=rand()%maxy; y2=yl+maxy/2; /* Y-Krden */
if(x2>maxx) x2=maxx; /* Bei zu hohen Koord. */ 
if(y2>maxy) y2=maxy;
setviewport(xl,yl,x2.y 2 .1); /*Fenster setzen*/ 
clearviewport(); /* Fenster lochen */
for(i=0; i<1000; i++)

putpixel(randt)%maxx.randt)%maxy,1);}
getcht);
setbkcolor(BLACK) 
getcht); 
setviewport(0.0,maxx,maxy,0); 
exit all( ) ;

/* Hintergrund schwarz */

/* Kein Fenster 
/* Arbeit beenden

Listing 1. In zufällig errechneten Ausgabefenstern erscheinen an 
zufälligen Positionen Bildschirmpunkte.

#include <stdio.h> 
tinclude <stdlib.h> 
#include <ext.h>
#include <graphics.h> 
#define XRAND randt )%maxx 
#define YRAND randt)%maxy 
#deline RRAND randt)%100 
#define WRAND randt)%360 
int treiber=DETECT; 
int modus ; 
int maxx.maxy; 
int maxc;

/* BGI-Bibliothek */ 
/* Zufällige Koordinaten */

/* Zufällige Winkel */ 
/* Treibertyp */

/* Grafitmodus */
/* Maximale Koordinaten */
/* Größte Zeichenfarbe */

void init_alltvoid){
initgrapht &treiber,&modus,"")
graphdefaultsl 
maxx=getmaxx(); 
maxy=getmaxy(); 
n1axc=getmaxcolor ( ) ; 
cleardevicei);

/* Initialisierungen */

/* BGI init. */ 
/* Normaleinstellungen */ 

/* Maximale X-Koordinate */ 
/* Maximale Y-Koordinate */ 

/* Maximale Farbe */ 
/* Bildschirm löschen */

void exit_all(void){
setallpalette(getdefaultpalettet ));/
closegrapht ) ;

/* Beenden des Programmes */ 

Alte Palette*/
BGI-Arbeiten beenden

void main(void){
int e[8];

srand(O); /* Zufalls^enerator an
init_all(); /* Alles initialisieren
setpalettelO.WHITE); /* Weißer Hintergrund
e[0j=e[6]=10; e[l]=e[7]=10; /* Punkt 1
e[2]=maxx-20; e[3]=maxy/2; /* Punkt 2
e[4]=inaxx/2; e[5 ]=maxy-10: /* Punkt 3
drawpolyt 4,e ): /* Dreieck zeichnen */

/* Exclusiv-Oder 
Solange keine Taste

setwritemodet XOR_PUT); 
whiletIkbhitt ) ) { /

setcolortrandt)%maxc); /* Zufällige Farbe */
setlinestyletrandt )%5.randt).NORM_WIDTH); 
switchtrandt)%6) ( /* Zufällige Operation */

case 0: line(XRAND.YRAND,XRAND.YRAND);
break; /* Zufällige Gerade */

case 1: rectangle(XRAND.YRAND,XRAWD.YRAND);
break: /* Zufälliger Rahmen */

case 2: circletXRAND.YRAND.RRAND):
break; /* Zufälliger Kreis */

case 3 : arc(XRAND.YRAND.WRAND.WRAND.RRAND) ; 
break ;

case 4: ellipse!XRAND,YRAND.WRAND 
WRAND,RRAND.RRANDI ; 

break; /* Zufällige Ellipse */
case 5: cleardevicei); 

break :>}
exit_all(); /* Arbeit beenden */

Listing 2. So kurz kann eine Grafikanwendung sein. An zufälligen 
Positionen Linien, Boxen, Kreise oder Ellipsen.

sollten Sie ein einheitliches Koordinatensystem ver­
wenden, z. B. mit Koordinaten von jeweils 0 bis 32767. 
Vor jeder Ausgabe werden die Koordinaten stets in das 
gerätespezifische Format gewandelt. X-Koordinaten 
müßten hierfür zunächst mit dem maximalen X-Wert 
multipliziert und durch 32767 geteilt werden, was 
ohne Zeitoptimierung folgendermaßen aussieht: 
xneu = (int) (((long) xwert * (long) 
getmaxx()) / 32767);
Wenden wir nun unseren Blick den Farbfähigkeiten 
des BGI zu, bei denen wir leider einige Einschränkun­
gen hinnehmen müssen. Das Farbregistermodell des 
ST-Videoshiflers ist übernommen worden, doch die 
Palettenwahl ist eingeschränkt. Sie wählen zwischen 
folgenden 16, durch Konstanten definierten Farben: 
»BLACK«, »BLUE«, »GREEN«, »CYAN«, »RED«, »MA­
GENTA«, »BROWN«, »LIGHTGRAY«, »DARKGRAY«, 
»LIGHTBLUE«, »LIGHTGREEN«, »LIGHTCYAN«, 
»LIGHTRED«, »LIGHTMAGENTA«, »YELLOW« und 
»WHITE«. Zum Setzen der Hintergrundfarbe steht der 
»setbkcolor«-Aufruf zur Verfügung: 
setbkcolor(WHITE); /* Weißer Hinter­
grund * /
Zur inversen Darstellung im Monochrommodus ist 
hier übrigens der Wert »BLACK« zu verwenden. Die 
anderen Farbregister werden über die »setpalette«- 
Funktion gesetzt, der wir Registernummer und Farb­
wert übergeben:
setpalette(1,BLACK); /* Farbe 1 =
schwarz */
Die gesamte Farbpalette läßt sich per »setallpalette«- 
Aufruf komplett setzen, wobei Sie als einzigen Para­
meter die Adresse einer »palettetype«-Struktur überge­
ben. Dessen signed char-Element ».size« gibt die Zahl 
der Einträge an, die signed char-Elemente ».colorsfi]« 
enthalten die Farbwerte. Möchten Sie die vier Farben 
schwarz (Hintergrund), weiß, rot und grün setzen, so 
ist folgender Programmtext nötig: 
struct palettetype palette; 
palette.size = 4; /*4 Einträge */ 
palette.colors[0]=BLACK; 
palette . colors [ 1 ] =WHITE; 
palette . colors[2] — RED; 
palette.colors[3]= GREEN; 
setallpalette(&palette);
Per »getpalette(&palette)«-Aufruf lesen Sie die aktuelle 
Farbpalette ein. Die »getdefaultpalette«-Funktion lie­
fert jederzeit die ursprüngliche Standardpalette, auf 
die Sie als Ergebnis einen Zeiger erhalten: 
struct palettetype *oldpalette; 
oldpalette= getdefaultpalette();
/* Alte Palette */
printf ( “ %d EinträgeXn“,(int) oldpalet- 
te-> size);
Nachdem wir nun die Farbfähigkeiten kennen, kom­
men wir zu den Zeichenfunktionen. Hier existieren

60



deutliche Parallelen zu den Line-A- und GEM-VDI- 
Funktionen. So können Sie auch unter BGI per 
»setviewport«-Funktion ein Ausgabefenster definie­
ren, das alle aus diesem herausgehende Ausgaben 
automatisch abschneidet. Als Parameter übergeben 
Sie die Koordinaten der linken oberen und rechten 
unteren Ecke des Fensters. Mit dem darauffolgenden 
Parameter legen Sie fest, ob das Grafikfenster aktiviert 
(=  1) oder deaktiviert (=  0) ist: 
setviewport(100,50,230, 90 ,1) ; /* Fen­
ster ein */
Über einen »clearviewport«-Aufruf löschen Sie den 
Fensterinhalt, mit der »cleardevice«-Funktion den ge­
samten Bildschirm. Einzelne Punkte setzen Sie mit der 
»putpixel«-Funktion, der Sie neben den Koordinaten 
des Punktes die Nummer der Farbe übergeben. Die 
»getpixel«-Funktion erwartet nur die beiden Koordina­
ten und liefert den Farbwert zurück. Alle Parameter 
und Ergebnisse sind übrigens vom Typ »int«: 
int test;
putpixel (10,40, 3) ; /* Farbe 3*/ 
test = getpixel(10,40) ; /* Farbe ermit­
teln * /
Listing 1 (BGI1.C) wendet die meisten der bisher 
besprochenen Funktionen an. In zufälligen Zeichenfen­
stern erscheinen Bildpunkte an zufälligen Positionen. 
Zum Linienzeichen steht Ihnen die »line«-Funktion zur 
Verfügung. Als Parameter übergeben Sie die Koordina­
ten des Anfangs- und Endpunktes. Die Zeichenfarbe 
übermitteln Sie mit der »setcolor«-Funktion: 
setcolor(3) ; /* Farbe 3 */ 
line(10,30, 90,50); /* Linie ziehen */ 
Der BGI-Treiber verwaltet intern einen nicht sichtba­
ren Grafik-Cursor, der auf den Endpunkt der letzten 
Grafikoperation zeigt. Möchten Sie von diesem Punkt 
aus eine Gerade zu einem anderen ziehen, so verwen­
den Sie die »lineto«-Funktion, der Sie lediglich die 
Endkoordinaten übergeben:
lineto (170, 30); / * Linie zu (170, 30) * / 
Ähnlich arbeitet die »linerel«-Funktion, der Sie eine 
Distanz übergeben, um die der Endpunkt der Linie 
vom Anfangspunkt versetzt sein soll. Positive Werte 
entsprechen einer Verschiebung nach rechts bzw. 
unten, negative bewirken eine Verschiebung nach 
links bzw. oben:
linerel(-30,-10) ; /* 30 nach links, 10 
nach oben * /
Die »moveto«- und »moverel«-Funktionen arbeiten 
analog, verschieben jedoch nur den Grafikcursor, 
ohne die Linie zu zeichnen. Per »getxO«- und »getyO«- 
Aufruf erhalten Sie die aktuelle Cursorposition.
Die »setlinestyle«-Funktion bestimmt das Aussehen 
der Linien. Mit dem ersten Parameter wählen Sie 
zwischen den Linienmustern »SOLID LINE« (durch­
gezogen), »DOTTED LINE« (gepunktet), »CENTER__
LINE«, »DASHED LINE« (gestrichelt) und »USER-

BIT LINE« (benutzerdefiniert). Der zweite Parameter
ist vom Typ unsigned und nur dann von Bedeutung, 
wenn Sie das benutzerdefinierte Linienmuster verwen­
den. Die Bits dieses Parameters bestimmen das Linien­
muster. Für leicht gepunktete Geraden ist der Wert $1 l 
(%00010001 =  17) notwendig. Mit dem dritten Para­
meter wählen Sie zwischen einer Linienbreite von I
(»NORM WIDTH«) und 3 (»TH ICK_W IDTH«):
setlinestyle(USERBIT_LINE,0x11,THICK_ 
WIDTH);
Über die »setwritemode«-Funktion wählen Sie für alle 
Zeichenoperationen zwischen den Schreibmodi
»COPY PUT« (Überschreiben) und »XOR PUT«
(Exklusiv-Oder-Verknüpfung):
setwritemode(C0PY_PUT); /* Kopier-
Schreibmodus */
Ungefüllte Rechtecke zeichnen Sie mit der »rectang- 
le«-Funktion, der Sie die Koordinatenpaare der linken 
oberen und rechten unteren Ecke übergeben: 
rectangle(30,10,400,90) ; /* Rechteck
zeichnen * /
Beliebige Linienzüge bringen Sie per »drawpoly«- 
Aufrufauf den Bildschirm. In einem int-Feld legen Sie 
hierzu die Koordinatenpaare aller Eckpunkte ab. Der 
Funktion übergeben Sie die Koordinatenzahl sowie 
ein Zeiger auf das Koordinatenfeld. Für ein Dreieck 
sind beispielsweise vier Ecken nötig, wobei der An­
fangs- gleich dem Endpunkt ist: 
int eckenCS]^} 10,20,300,110,140,203, 
1 0 ,2 0 } ;
drawpoly(4,ecken) ; /*Dreieck zeichnen*/ 
Mit der »circle«-Funktion zaubern Sie Kreise auf den 
Bildschirm, wobei Sie neben den Mittelpunktskoordi­
naten den Radius übergeben. Die »arc«-Operation 
arbeitet ähnlich, stellt jedoch nur einen Kreisabschnitt 
dar. Hierzu übergeben Sie als dritten und vierten 
Parameter den Anfangs- und Endwinkel des Bereiches, 
darauf folgt der Kreisradius, »ellipse« ist wiederum eine 
Erweiterung dieser Funktion und stellt einen Ellipsen­
abschnitt dar, wobei Sie als fünften und sechsten 
Parameter die Radien in x- und y-Richtung angeben: 
circle(200,300,120); /* Kreis*/ 
arc(200,300,10,350,120); /* 
Kreisabschnitt 10-350 Grad */ 
ellipse(200,300,10,350,120, 70); /* 
Ellipse, Radien 120 und 70 */
Listing 2 (BGI2.C) zeigt die Verwendung der bespro­
chenen Funktionen zum Darstellen von Liniengrafi­
ken. Es stellt solange zufällige Objekte auf dem 
Bildschirm dar, bis Sie eine Taste betätigen. In der 
nächsten Ausgabe stellen wir Ihnen die restlichen 
Funktionen des BGI vor. Dazu gehören Funktionen 
zum Füllen von Objekten, Darstellen von Shapes und 
umfangreiche Textausgabe. (ba)

Ü b e r  d e n  A u to r : Frank Mathy ist 23 Jahre alt und studiert an der FH Wiesbaden 
Informatik. Er ist Autor zahlreicher Bücher, u. a. auch des in diesem Quartal erscheinenden 
Turbo-C 2.0-Buchs des Markt&Technik-Verlags und ein Experte in Sache BGI-Programmierung.
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Das Heer der Fliegen
Von Meinolf Schneider

Haben Sie in der letzten Zeit schon ein­
mal Ihren Mülleimer auf dem Desktop 
entleert? Das sollten Sie regelmäßig tun! 
Einmal davon abgesehen, daß ein unge- 
leerter Mülleimer höchst unhygienisch 
ist, bietet er ein ideales Nest für Insek­
ten. Besonders die Fliege der Gattung 
musca atarius liebt halb verschimmelte 
Dateien für ihre Eiablage. Dieses Unge­
ziefer stellt zwar keine Gefahr für den ST 
oder Ihre Daten dar, aber es ist unter 
Umständen ziemlich lästig.

Nicht nur, daß sein ewiges Gebrumme und 
Herumgesause um den Cursor schon so 
manchen ST-Besitzerauf die Palme getrieben 

hat: Nein, musca atarius ist zudem ein ausgesproche­
ner Nahrungspezialist. Bevorzugt ernährt sich das 
Insekt von Pixeln, die es mit dem besonders dafür 
ausgerüsteten (viereckigen) Rüssel einsaugt. Welche 
schwerwiegenden Folgen dies auf die Dauer für Ihren 
Desktop hat, brauche ich Ihnen nicht zu erzählen. 
Wenn Ihr Computer von einer solchen Insektenplage 
betroffen ist, hilft Ihnen unser Programm FLY— EX.PRG 
(im PROGRAME-Ordner) vielleicht weiter: Die spe­
ziell für diese Insekten entwickelte FLY-EX-Fliegenklat- 
sche befreit Sie bei korrekter und zielsicherer An­
wendung von diesen Plagegeistern.

suck phase * a * A ?

fly  phase 3 St? * « * *

f ly  phase 2 S t ? % *

fly  phase 1 St? * «■

walk phase 4
* É * A f t

walk phase 3
* T * A f t

walk phase 2
* f t A f t

walk phase 1 * - f t * A f t

s t ill wait
& f t A f t

ready to start * f t » A f t

Ox 1x 2x 3x 4x

& 9 \
* « 8 Spray Air 96 FlySwatter up 90

% » * 7 É

* # 6

Spray 95 FlySwatter down 91

& * 5 dead fly  80 Sucking P ixels 83

£ 4 0
& f t 3

fly  spot A 81 fly  spot B 82

&- f t 2

& f t 1 "7
P afff!! 92

& *3 f t 0 /
5x 6x 7 x

five  score 94 one score 93

W as aussieht w ie ein Insektenschaukasten, ist das Bild, aus dem die Spriteliste für unser heutiges Gimmick entstand. Die Zahlen unter den Sprites bezeichnen die 
jeweiligen Spritenummern, unter denen die Sprites in der Spriteliste definiert sind. Dabei gibt es allein für die Fliege 80 Sprites.
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Die Anwendung des j A  
Heilmittels FLY-EX
Kopieren Sie das Programm FLY-EX.PRG in den Auto- 
Ordner oder starten Sie es vom Desktop aus. (Nicht 
schlucken!) Wichtiger Hinweis: FLY-EX nur im mono­
chromen Grafikmodus (640*400) anwenden.
Nach einer kurzen Inkubationszeit ist FLY-EX dann 
aktiviert: Halten Sie die rechte Maustaste gedrückt. 
Anstatt des normalen Mauscursors sehen Sie nun 
unsere FLY-EX-Fliegenklatsche. Wenn Sie jetzt bei 
gedrückter rechter Maustaste zudem noch die linke 
Maustaste drücken, senkt sich die Klatsche blitz­
schnell auf das Desktop herab. Nach Möglichkeit 
sollte sich an der entsprechenden Stelle auch eine 
Fliege befinden. Um die ist es dann nämlich gesche­
hen. Aber nur eine gezielte Anwendung garantiert eine 
optimale Wirkung. Achten Sie darauf, daß Sie nicht zu 
wild um sich schlagen. Herumliegende Knöpfe, be­
sonders die mit den Aufschriften »OK« oder gar 
»FORMAT HARDDISK«, sollten Sie keinesfalls treffen. 
In den meisten Fällen verbleibt an der Tötungsstelle 
ein kleiner Fleck zurück. Dies ist auf das Arbeitsprinzip 
von FLY-EX zurückzuführen und durchaus normal und 
unbedenklich. In Zeichenprogrammen entfernen Sie 
diese Flecken mit einem einfachen Schwamm. Weite­
re Nebenwirkungen sind dem Entwicklungsteam nicht 
bekannt.

W ie FLY-EX programmiert ist
Unser heutiges Gimmick ist das bisher aufwendigste 
dieser Serie und nutzt die verschiedenen Techniken 
der bisherigen Gimmicks, wie das Sprite-Zeichnen 
von MAGIC, die Soundausgabe von DJANGO und die 
physikalischen Bewegungen von PHYSICAL.
FLY-EX entstand wieder mit dem MEGAMAX-MODU- 
LA-2. Die Module MSINIT, MSSOUNDS, MSSY- 
STEMS und MSGRAPHICS sind uns schon von den 
anderen Gimmicks her bekannt. MSSOUNDS ist 
gegenüber der alten Version erweitert, doch darauf 
gehen wir an geeigneter Stelle genauer ein. MSFIXRE- 
ALS ist neu und enthält Funktionen zur Festkomma- 
und Vektorenrechnung. Das Modul MSMOUSE er­
laubt eine komfortable Abfrage des Mauszustandes. 
Das Modul FLYDATAS werden Sie vergeblich auf der 
Diskette suchen. Dieses Modul stellt alle Sprite- und 
Klangdaten zur Verfügung und ist in Textform größer 
als 330 KByte. Diese Daten sind auch in dem fertig 
gelinkten Programm FLY-EX.PRG vorhanden. Das Pro­
gramm MAKEFLYD.PRG erzeugt aus der Programm­
datei FLY-EX .PRG  eine Textdatei -  den Quelltext 
FLYDATAS.ITX. Achten Sie beim Starten von MAKE­
FLYD.PRG darauf, daß sich die Datei FLY— EX.PRG im 
gleichen Ordner befindet. FLY— EX.TXT ist das eigentli­
che Hauptprogramm.
Noch eine kleine Bitte: Da ich Ihnen die Quelltexte zur

Verfügung stelle, sollten Sie auf jeden Fall die Urheber­
rechte beachten. Sie können Ihre Gimmick-Variante 
natürlich auch an Ihre Freunde weitergeben. Dann 
sollten Sie aber wissen, daß das Entfernen der Copy­
right-Meldung strafbar ist. Also lassen Sie bitte die 
Meldung im Programm und schreiben ggf. eine Zu­
satzmeldung, die auf Ihre eigene Variation hinweist. 
Und: Eine kommerzielle Nutzung der Gimmicks und 
deren Variationen, insbesondere die Verteilung über 
PD-Versand und Mailboxen, ist untersagt.

Verhaltensforschung
Das Ziel des heutigen Gimmicks ist es, eine Fliege 
realistisch zu simulieren. Das heißt, die Fliege sollte 
frei über den Bildschirm fliegen, sich setzen, laufen, 
ihre Flügel putzen und bei Gefahr wieder in die Luft 
steigen. Zu diesem Zweck definieren wir zunächst die 
Grundzustände (FlyStateType), in denen sich die Fliege 
befinden kann:
-  flyNotThere: Es ist keine Fliege vorhanden und das 
Programm wartet, bis nach einer zuvor berechneten 
Zeit eine neue Fliege entsteht.
-  flyOnFlight: Die Fliege befindet sich im Flug. Der 
Zufallsgenerator bestimmt die Flugdauer. Am Ende des 
Fluges nimmt die Fliege immer den Zustand flyOn- 
Desk an.
-  flyOnDesk: Die Fliege befindet sich auf dem 
Schreibtisch. Hier nimmt sie nacheinander verschie­
dene » Schreibtischverhaltensweisen« (DeskBehavior- 
Types), wie Laufen, Putzen, Saugen oder Warten an. 
Nach einer vorbestimmten Zeit oder bei Gefahr nimmt 
sie wieder den Zustand flyOnFlight an.
-  flylsDead: Die Fliege ist tot und klebt auf dem 
Schreibtisch. Nach kurzer Wartezeit folgt der Zustand 
flyDeadFall.
-  flyDeadFall: Die Fliege fällt herunter. Sobald sie 
nicht mehr sichtbar ist, wird der Zustand wieder auf 
flyNotThere gesetzt und die Wartezeit bis zur nächsten 
Fliege über eine Zufallsfunktion berechnet.
Wie das Gimmick MAGIC, so hängt sich auch dieses 
Programm in den VBL-Vektor ein und bleibt damit im 
Hintergrund aktiv. Die Prozedur MakePicture zeich­
net die Figuren und verwaltet die Grafikseitenum- 
schaltungen. W ie die Animationen und Grafikseiten­
verwaltung funktionieren, lesen Sie in TOS 7/90.

W ie Fliegen fliegen
Der Flug der Fliege berechnet sich nach dem gleichen 
physikalischen Prinzip wie die Cursorbewegung beim 
Gimmick »Physical« (TOS 9/90). Allerdings ist hier die 
Kraft (FlyingPower) ein fester Wert, der gleichfalls die 
Aggressivität der Fliege bestimmt. Die Richtung der 
Kraft ergibt sich über einen zuvor zufällig bestimmten 
Punkt, auf den die Fliege zusteuern soll.
Ein neues Flugziel wird erst dann ermittelt, wenn die ►
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Fliege in die Nähe des alten Punktes gelangt ist. Zur 
Berechnung der Entfernung zum Flugziel verwenden 
wir die Prozedur VectorLengthPowerOfTwo, welche die 
quadratische Entfernung nach der Formel l2= x2 + y2 
berechnet. W ir sparen uns so die Berechnung einer 
Wurzel, wenn wir den Vergleichswert ebenfalls qua­
dratisch angeben. Soll der Abstand z. B. mindestens 30 
Pixel betragen, so müssen wir auf kleiner 900 abfragen. 
Zur Berechnung des notwendigen Kraftvektors nut­
zen wir die Prozedur ScaleVector. Sie rechnet den 
angegebenen Vektor auf eine bestimmte Länge um. 
Als Vektor geben wir den Ortsvektor von der Fliegen­
position zum anzufliegenden Punkt an. Als Länge 
erhalten wir die Kraft, mit der die Fliege den Punkt 
anfliegen soll. Die Prozedur ScaleVector verlangt als 
zweiten Parameter die Länge des ursprünglichen 
Vektors. Diese Länge errechnen wir mit der Prozedur 
VectorLength. Die Prozedur VektorLength benötigt 
dazu eine Wurzelfunktion. Interessant ist hierbei das 
Verfahren der verwendeten SQR-Funktion, die das 
Ergebnis über eine Folge berechnet.
D ie  F o lg e  , d i e  d e n  W u r z e lw e r t  v o n  N b e r e c h n e t : 
A [ i ]  =  ( A [ i ]  -  1 + N  / A [ i ]  -  1 ) / 2  
S o n d e r f a l l :  A [ l ]  =  SQR ( N )

Die Orientierung der Fliege, also die Richtung, in die 
der Kopf der Fliege zeigt, ergibt sich ebenfalls über den 
Kraftvektor. Die Berechnung erfolgt in der Prozedur 
FlyAnimation über eine Tabelle. Bei der Definition der 
Sprites ist wichtig, daß der »HotSpot« der Fliegen­
sprites sich immer am Flügelansatz der Fliege befindet, 
sich die Fliege also später im Flug genau um diesen 
Punkt dreht.

W ie Fliegen laufen W  TV*
Ffaben Sie sich schon einmal überlegt, wie eine Fliege 
läuft? Nun, die Fliege schiebt zunächst ihren Körper 
nach vorne und zieht anschließend alle ihre sechs 
Beine hintereinander nach. Das hört sich leicht an. 
Aber es dauerte ziemlich lange, bis sämtliche Sprites 
für die Fliegenanimation gezeichnet waren. Eine Lauf­
sequenz der Fliege besteht aus vier Sprites, die Flugse­
quenz aus drei Sprites. Für's Sitzen, Saugen und 
Putzen gibt es jeweils ein Sprite, was für jede Richtung 
zehn Sprites macht. Diese zehn Sprites müssen wir für 
alle acht Orientierungen definieren, womit wir für die 
Fliegenanimation insgesamt zehn mal acht, also 80 
Sprites benötigen (siehe Bild).
Auf dem Schreibtisch zeigt unsere Fliege mehrere 
Verhaltensweisen. Bevor sich die Fliege aber auf den 
Schreibtisch niederläßt, berechnen wir die gesamte 
Dauer des Schreibtischaufenthalts (DeskTimeEnd). 
Anschließend bestimmen wir mit der Zufallsfunktion 
eine Verhaltensweise und die Dauer dieser Phase. Ihre 
Richtung (Direction) kann die Fliege nur beim Laufen 
ändern. Das Laufen selbst stellen die Sprites n2 bis n5

dar. Bei jedem Bild wird die Fliege um den Laufoffset 
(WalkOffset) weiterbewegt. Zur Darstellung des Sau­
gens verwenden wir Sprite n9. Sprite 83 dient zum 
Entfernen der eingesaugten Pixel. / V

Gefahr im Verzug ^
Zu einem natürlichen Verhalten gehört auch, daß sich 
die Fliege aus gefährlichen Situationen heraus­
manövrieren kann. Befindet sich die Fliege auf dem 
Desktop, dann nimmt sie sicherheitshalber den Flug­
zustand an, wenn sich ihr der entnervte Anwender mit 
seinem Mauspfeil bzw. Fliegenklatsche zu schnell 
nähert oder mit der Klatsche auf den Schreibtisch haut 
(FlySwatterPaffThere).
In der Luft ist das Reagieren auf Gefahren kompli­
zierter. Kommen Sie hier der Fliege mit der Klatsche zu 
nah, dann wird die Kraft (FlyingPower), die die Fliege 
zum Fliegen aufbringt, verstärkt und ein neues Flugziel 
berechnet. Das neue Flugziel ist ein Punkt, der sich 
entgegen der Richtung Fliege-Klatsche befindet, also 
sich von der Klatsche entfernt. Je mehr Sie nun die 
Fliege jagen, desto schneller und aggressiver verhält sie 
sich. Lassen Sie sie anschließend in Ruhe, dann fliegt 
sie wieder mit normaler Geschwindigkeit.

Fluggeräusche
Für die notwendigen Geräusche konnte ich das alte 
Modul MSSounds nicht verwenden, da beim Fliegen 
ein sich wiederholender Klang notwendig ist. Um die 
Kompatibilität zu den alten Gimmicks zu gewähr­
leisten, existiert in der neuen Version von MSSounds 
immer noch die Prozedur StartSound, die einfach die 
Startadresse des Samples als Parameter nutzt. Unser 
Gimmick verwendet diese Prozedur nicht. Stattdessen 
benutzt es die Prozedur StartASound, bei der nun eine 
Referenz vom Typ Sound anzugeben ist. Eine solche 
Referenz wird mit der Prozedur NewSound erzeugt 
und enthält die Sampleadresse, sowie die Information, 
ob es sich um einen wiederholbaren Sound handelt. 
Falls dies so ist, muß man noch angeben, ab welcher 
Sampleadressse die Wiederholung einsetzen soll. 
Gleichfalls ist die Prozedur StopASound neu. Sie 
erlaubt es, einen aktiven Klang abzubrechen. Mit der 
Prozedur ASoundlsActive überprüfen Sie, ob zur Zeit 
ein spezifizierter Klang ertönt. Auf diese Weise verhin­
dern Sie z. B., daß das Fluggeräusch der Fliege 
zweifach erklingt.
Setzt die Fliege zum Flug an, starten wir das Flugge­
räusch mit dem Aufruf »StartASound(Flyln- 
Sound,200)«. Damit schwillt das Fluggeräusch an und 
bleibt nachfolgend eingeschaltet. Sollte die Fliege jetzt 
den Desktopbereich verlassen, bricht das laufende 
Fluggeräusch mit »StopASound(FlylnSound)« ab und 
ein ausklingendes Fluggeräusch (FlyOutSound) ertönt. 
Bei einer Unterbrechung des Fluges, z.B . Landen auf
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dem Desktop, hört das Fluggeräusch sofort auf, ohne 
daß FlyOutSound startet.

Paff — Die Steuerung 
der Fliegenklatsche
Die Steuerung der Fliegenklatsche übernimmt die 
Prozedur FlySwatterSteering. Sie berechnet, ob die 
Klatsche gezeichnet werden muß, und wenn ja, wie 
die Klatsche auszusehen hat. Gleichfalls vollzieht sich 
darin der eigentliche »Fliegentötungsakt«.
Während die Fliegenklatsche sichtbar ist (MyMou- 
se.Rightßutton.Pressed =  TRUE), sollte der Mauscur­
sor nicht mehr zu sehen sein. Deshalb schalten wir ihn 
mit Hilfe der LINE-A-Funktion HideMouse ab und 
hinterher, wenn die rechte Maustaste losgelassen 
wurde, mit ShowMouse wieder ein.
Drücken Sie gleichzeitig mit der rechten auch die linke 
Maustaste (MyMouse.LeftButton.JustPressed), so senkt 
sich die Fliegenklatsche, indem sich das Sprite für die 
Klatsche verändert. Über die Entfernung von Fliege 
und heruntergesenkter Klatsche entscheidet sich, ob 
der Anwender die Fliege getroffen hat. Ist das der Fall, 
ertönt ein saftiges Geräusch, der Fliegenstatus ändert 
sich auf flylsDead, und auf die TOSScreen wird ein 
kleiner Fleck gezeichnet (Sprites 81 oder 82).

Strichliste
Zur Dokumentation der Insektenbekämpfung führen 
wir, wie bei der Insektenjagd üblich, eine kleine 
Strichliste, die links oben in der Menüzeile erscheint. 
Die Prozedur DrawScore zeichnet die gesamte Punkt­
zahl direkt auf den TOS-Bildschirm.
Übrigens verhalten sich die Fliegen von Generation zu 
Generation flinker und sensibler. Auch das Gewicht 
der einzelnen Fliegen ist unterschiedlich. Leichte 
Fliegen sind wesentlich wendiger als ihre schweren 
Artgenossen. Und: Fliegen, die viele Pixel fressen, 
nehmen an Gewicht zu. Sollten Sie nach einiger Zeit 
so viel Übung haben, daß Sie auch sieben Fliegen auf 
einen Streich treffen würden, kann ich Ihnen nur 
empfehlen, das Gimmick aus der letzten TOS-Ausga- 
be zusätzlich zu starten. Eine Fliegenklatsche, die sich 
nach den physikalischen Gesetzen bewegt, erhöht die 
Spannung bei der Fliegenjagd.
Soviel zu FLY-EX. Freunde der chemischen Insekten­
bekämpfung erweitern das vorliegende Programm. 
Die Spritenummern 95 und 96 enthalten die Bilder für 
eine Spraydose. W ie wär's denn z. B., wenn die Fliege 
nach zu viel Chemie kleine Motoraussetzer bekommt 
und anschließend schmerzgekrümmt auf dem 
Schreibtisch liegt?
Im nächsten Monat stelle ich Ihnen Trashy vor. Trashy 
ist ein kleiner Kobold, mit dem Sie Ihre Kolleginnen 
und Kollegen necken können. (ba)

6 8 0 0 0
O S - 9 / 6 8 0 0 0  P ro fe ss io n a l V 2 .3  U pgrade von C U M A N A : ein m o dernes 
m u lti-u se r/m u lti-task ing  B e tr ie b ssy s te m  fü r alle  ATARI STs, M E G A  STs 
und den S ta c e y  zu e inem  au ße ro rd en tlich  a ttra ktiven  Pre is .

O S - 9 / 6 8 0 0 0  is t ko m p akt und e ffiz ie n t , die so rg fä lt ig e  Im p lem entation  
fü r die ATARI S T  C o m p uter u n te rs tü tz t alle S ta n d a rd -S ch n itts te lle n  und 
v e rz ich te t au f d ie V erw en d u ng  von R o utinen  d es T O S -R O M s.

D ie im Paket en tha ltenen  S p rach e n  und E n tw ick lu n g sw e rk ze u g e  
ve rw a n d e ln  Ihren S T  in e ine zu anderen O S - 9 /6 8 0 0 0  S yste m e n  
kom patib le  E n tw ick lu n g su m g e b u n g :

■ C Compiler nach Kernighan& Ritchie Standard
■ 68000 Macro-Assembler, Linker, symbolischer Debugger
■ BASIC Interpreter und Laufzeitsystem
■ leistungsfähiger, programmierbarer Editor
■ SCULPTOR mehrpiatzfähiges Datenbanksystem
■ DYNACALC Tabellenkalkulation
■ STYLOGRAPH Textverarbeitung mit Mailmerge

M ulti-task in g fäh ig e , g ra fisc h e  W in d o w o b e rflä ch e  ve rfüg b ar

W eitere  In fo rm atio nen  erha lten  S ie  bei:

C u m an a  G e rm any  
M icro w are  G m bH  
Jo h a n n -K a rg -S tr . 21-23 
8 0 1 3  H aa r-Sa lm d o rf 
W e st G e rm any

Tel 0 8 9 - 4 3 9 1 0 9 6  
Fax  0 8 9 - 4 3 9 2 7 4 5

C u m an a Ltd
T h e  P ines Trading E sta te  
Broad S tre e t 
G uild fo rd
S u rre y  G U 3  3BH  Eng land

Tel 0 0 4 4 - 4 8 3  503121 
Fax  0 0 4 4 - 4 8 3  5 0 3 3 2 6
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U P S
A ssem bler Routinen
- Um Datenregister mit einem Wert 
zu initialisieren, empfiehlt sich der 
Befehl <moveq Wert,Dx>. Bei 
mehr als vier Datenregistern oder 
Adressregistern ist es effektiver, eine 
Tabelle mit den Werten im Quelltext 
anzulegen und diese mit einer 
<movem.w/l tabelle,Dx-Ax>-Va- 
riante auszulesen.
- Rekursive Routinen sind Routinen, die sich selbst 
wieder aufrufen können. Rekursive Programmierung 
stellt in Hochsprachen kein Problem dar, da diese 
normalerweise automatisch lokale Variablen erzeu­
gen. In Assembler legen Sie lokale Variablen auf dem 
Stack an und versehen den Offset mit einem Label, 
z. B.
counter equ 0 * Word (0-1)
pointer equ (counter+2) *Long(2-5) 
ende equ (pointer+4)

TRI CKS
Für Program m ierer

recursive_call: 
subq.w #ende,sp 
move
move

bsr

* Platz auf Stack 
w dO,counter(sp)
1 a0 , pointer(sp)

recurs ive_call

addq.w #ende,sp * Platz freigeben 
rt s

Somit ist gewährleistet, daß die Variablen nicht durch 
weitere rekursive Aufrufe zerstört werden.

Fragen und Antworten 
zu GFA-Basic
#  Da Großbildschirme immer mehr Verbreitung 
finden, möchte ich mein Programm unabhängig von 
der Bildschirmauflösung schreiben. Was muß ich 
beachten?
Sie sollten niemals von einer festen Bildschirmgröße 
ausgehen. Verwenden Sie stattdessen die Ausmaße, 
die Ihnen das Betriebssystem zur Verfügung stellt. Mit 
screen_x% = W0RK_0UT(0) 
erhalten Sie die Bildschirmbreite in Pixel und mit 
screen_y% = W0RK_0UT(1)

die Bildschirmhöhe. Haben Sie die­
se beiden Angaben, so können Sie 
die Darstellung von Grafiken an die 
Bildschirmgröße anpassen. Doch es 
gibt nicht nur den Monochrom- und 
den Großbildmonitor. Auch bei 
Farbmonitoren ist die Auflösung 
nicht fix. Hier stellen Sie mit der 
Zeile
max_color% = W0RK_0UT(39) 
die maximale Anzahl der auszuge­
benden Farben fest.

•  Gibt es einen Weg, z. B. das Copyright-Zeichen 
direkt in einen String einzugeben, ohne CHR$(189) 
zu verwenden?
Im Handbuch ist im Kapitel 12 auf Seite 35 die ASCII- 
Tabelle des STs abgebildet. Um nun bei der Definition 
eines String direkt das Copyright- oder irgend ein 
anderes Sonderzeichen einzugeben, drücken Sie im 
GFA Basic-Editor die <Alternate>-Taste und geben 
gleichzeitig den entsprechenden ASCII-Code ein. Im 
Falle des Copyright-Zeichens drücken Sie nacheinan­
der die Tasten < 1> , < 8>  und <9> . Nach dem 
Loslassen der <Alternate>-Taste erscheint dann das 
gewünschte Zeichen.
•  Ich möchte einen bestimmten Programmteil nur 
bei gedrückter <Control>-Taste laufen lassen. Wel­
che Möglichkeit gibt es, den Status der Umschaltta­
sten während des Programmablaufs abzufragen?
Um den Status der Umschalttasten zu erfahren, bedie­
nen Sie sich der vom Betriebssystem zur Verfügung 
gestellten BIOS-Routine. Mit 
s t a t u s %  = B I O S ( l l , - l )  
erhalten Sie den Status der Umschalttasten. Dieser ist 
wie folgt aufgebaut:
status^ =1  - > rechte Shift-Taste 
status% = 2 -> 1 inke Shi ft-Taste 
status% = 4 - > Control-Taste 
status% = 8 - > Alternate-Taste 
status% — 16 -> Caps-Lock an 
Außerdem können Sie auch Kombinationen verschie­
dener IJmschalttasten abfragen. So steht beispielswei­
se für das gleichzeitige Drücken der linken <Shift-> 
und der <Control>-Taste der Wert 6 (linke <Shift>- 
Taste: 2 plus <Control>-Taste: 4 ergibt 6).
•  Ich möchte in meinem G F A - Basic-Programm den 
Cursor etwa wie in »Ist Word Plus« blinken lassen. 
Wie gehe ich vor?
Dazu stehen einige XBIOS-Funktionen zur Verfügung. 
Listing 1 zeigt Ihnen, wie Sie das Blinken in einem
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GFA-Basic-Programm einsetzen. Die Prozedur 
blink an(a) erwartet als Übergabeparameter die ge­
wünschte Blinkfrequenz. Je kleiner der Wert, desto 
schneller blinkt der Cursor.
•  Wie kann ich Zeichen mit einem ASCII-Wert unter 
32 darstellen, ohne eine Steuerzeichen-Interpreta­
tion (z. B. Klingeln bei 7) zu erhalten?
Zunächst einmal können Sie diese Zeichen mit dem 
TEXT-Befehl darstellen. Möchten Sie den Text aber mit 
einem zuvor mit PRINT ausgegebenen Text verbinden, 
so erledigen Sie dies mit folgendem Trick:
PRINT AT (10 ,10 ) ;
OPEN “0“,#1, “VID: “
PRINT #1, CHR$(14),CHR$(15)
CLOSE #1
•  Das Listing »blocksatz« aus der TOS 8/90 regte mich 
dazu an, eine kleine Textverarbeitung zu schreiben. 
Hierzu würde ich gerne wissen, wie ich einen Zeilen­
umbruch programmiere. Bei Überlänge der Eingabe­
zeile soll das letzte Wort abgeschnitten werden und in 
einer neuen Zeile erscheinen.
Als Grundgerüst für einen intelligenten Wortumbruch 
kann Ihnen Listing 2 dienen. Sobald Ihr Programm 
feststellt, daß die Eingabezeile eine Überlänge hat, 
rufen Sie die Prozedur wort.umbruch() auf. Als Para­
meter übergeben Sie einen String, der die überlange 
Zeile enthält. Der String neu.zeile1$ besitzt am Ende 
die ehemals zu lange Zeile ohne das letzte Wort. Das 
letzte Wort steht in neu.zeile2$$.
•  Ich legte einige Daten an einer Adresse ab, die ich 
mit dem Befehl INLINE reservierte. Danach speicher­
te ich den Programmteil mit »SAVE,A«, um es in 
meinem eigentlichen Listing weiter zu verwenden. 
Nach dem Einfügen mittels MERGE mußte ich fest­
stellen, daß der Inhalt von INLINE weg ist. Was ist 
passiert?
Die Lösung ist einfach: Den Programmteil mit SAVE 
und nicht mit SAVE,A speichern. Der Interpreter 
speichert nur bei mit SAVE gesicherten Listings den 
Inhalt der INLINEs ab.
•  Die Dateiauswahlbox ab TOS 1.4 erlaubt es, eine 
Überschrift in die Box zu setzen. Wie erreiche ich dies 
in den früheren TOS-Versionen?
Mit Listing 3 lassen Sie bei TOS-Versionen kleiner 1.4 
eine Box mit einer kurzen Erklärung über der Datei­
auswahlbox erscheinen. Im Falle von TOS 1.4 oder 
später erscheint die Erklärung an der vorgesehenen 
Stelle in der Dateiauswahl box. Sobald eine Auswahl­
box erscheinen soll, rufen Sie die Prozedur f.selectO 
mit den entsprechenden Parametern, wie auch im 
Flandbuch beschrieben, auf. f.selectO ist in allen drei 
Auflösungen lauffähig.
•  Ich programmiere gerade ein Accessory in GFA- 
Basic 3.5. Wie stelle ich am einfachsten fest, wieviel 
Speicherplatz ich beim Compilieren mit m$xxxxx für 
mein ACC freihalten soll?

Blinken des Cursors
07.08.1990 Sandro Lucifora für

§blink_an(24)
REPEAT

buchstabe%=INP(2)
PRINT CHR$(buchstabe%); 

UNTIL buchstabe%=13 
@blink_aus
EDIT
PROCEDURE blink_an(fre%) 

~XBIOS(21,4,fre%)
~XBIOS(21,1) 
~XBIOS(21,2)

RETURN
PROCEDURE blink_aus 
~XBIOS(21,3)
~XBIOS(21,0)

RETURN

TOS
! Blinkfrequenz 24
Schleife bis ... 
gedrückte Taste einiesen 
Buchstabe ausgeben 
... RETURN gedrückt 
Cursor-Blinken aus

Blinkfrequenz auf 'fre5; 
Cursor an 
Cursor-Blinken an

Cursor-Blinken aus 
Cursor aus

L ist in g  1. Das Blinken des Cursor läßt sich beliebig beschleunigen und 
ausschalten

procedure zum zeilenumbruch
07.08.1990 Sandro Lucifora 

@wort.Umbruch(zeile$)
für TOS

PROCEDURE wort.umbruchfalt.zeile$)
LOCAL pos%
pos%=RINSTR(alt.zeile$," ”)
neu.zeilel$=LEFT$(alt.zeile$.SUB(pos%,1))
neu.zeile2$=RIGHT$(alt.zeile$.

SUB(LEN(alt.zeile$),pos%))
RETURN

L ist in g  2 . Eine einfache Wortumbruch-Prozedur

pocedure zum erstellen einer textausgabe­
box über der fileselectbox wenn 
kleineres TOS als TOS 1.4 aktiv
07.08.1990 Sandro Lucifora für TOS

@f.select("Bitte Pfad auswâhlen","D:\*.*”,
"",name$)

PROCEDURE f.select(text$,pfad$,default$,
VAR wahl$)

LOCAL adr%,t.ver$,s_x%,s_y%
LOCAL b_x%,b_y%,len%
s_x%=WORK_OUT(0) ! screen x-koordinate
s_y%=WORK_OUT(1) ! screen y-koordinate
b x%=DIV(SUB(s_x%,325),2) ! x-krd. der box
b_y%=MUL(25,(DIV(s_y%,199))) 
len%=MUL(MIN(LEN(text$).39) ,p) y-krd. 

textlänge 
in pixel

adr%=LPEEK(&H4F2) 
t.ver$=HEX$(WORD{adr%+2} ) ! TOS-Version
IF VAL(t.ver$)<104 ! kleiner als TOS 1.4
GET b_x%,SUB(b_y%,21),ADD(b_x%,325),

b_y%,box.redraw$ ! hintergr. retten 
BOX b_x%,SUB(b_y%,21),ADD(b_x%,325), 

b_y% ! äuerer rahmen
BOX ADD(b_x%,2),SUB(b_y%,19),

ADD(b_x%,323),SUBIb_y%,2)! innen 
TEXT ADD(b_x%,DIV(SUB(325,len%),2)),

SUB(b_y%,5),LEFT$(text$,39) ! text
FILESELECT pfad$,default$,

wahl$ ! filselect-box
PUT b_x%,SUB(b_y%,21),

box.redraw$ ! hintergrund setzten 
ELSE ! ab TOS 1.4

FILESELECT #text$,pfad$,default$,
wahl$ ! interne box

ENDIF
RETURN

L ist in g  3 . Erklärungstext über der Dateiauswahlbox mit allen TOS-Versionen

procedure zur feststellung des maximal 
benötigten Speicherplatz bedarf 
eines programms
09.08.1990 

f%=FRE(0)
Sandro Lucifora für TOS
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E V E R Y  5 0  G O S U B  f r e

P R O C E D U R E  f r e
m f  % = M A X ( m f  % , S U B ( f % , F R E ( 0 ) ) )
P R I N T  A T ( 3 4 , 1 ) : m f  % ; "  "

R E T U R N

L ist in g  4. Feststellen des benötigten Programmspeichers

'  p r o c e d u r e  z u m  u m w a n d e l n  " n o r m a l e r "  Z a h l e n  
' i n  e i n e m  S t r i n g  i n  d i g i t a l i s i e r t e  Z a h l e n  
'  0 9 . 0 8 . 1 9 9 0  S a n d r o  L u c i f o r a  f ü r  T O S

0 d i g i ( " A B C D E 0 1 2 3 F G H I 4 5 6 J K L M 7 8 9 N O P ” , 2 4 , 2 4 )

P R O C E D U R E  d i g i ( d i g i $ , x % , y % )
L O C A L  l % , Z % , p o s %
F O R  z % = 4 8  T O  5 7

F O R  1 % = 1  T O  L E N ( d i g i $ )
p o s % = I N S T R ( d i g i $ , C H R $ ( z % ) )
M I D $ ( d i g i  $ , p o s % , 1 ) = C H R $ ( S U B ( z % , 3 2 ) )  

N E X T  1%
N E X T  Z  %
P R I N T  A T ( x % , y % ) ;
O P E N  " O " , # 1 , " v i d : ”
P R I N T  # 1 , d i g i $ ;
C L O S E  # 1  

R E T U R N

L ist in g  5. »digi« gibt Zahlen mit digitalem Aussehen aus

r o u t i n e  z u m  a b f r a g e n  d e s  D r u c k e r - S t a t u s

0 9 . 0 8 . 1 9 9 0  S a n d r o  L u c i f o r a  f ü r  T O S

D O
I F  G E M D O S ( 1 7 ) = F A L S E

A L E R T  3 , "  D r u c k e r  n i c h t  b e r e i t  ! I I 
i t t e  e i n s c h a l t e n .  " , 1 ,

" O K I  A B B R U C H " , w a h l %
ENDIF
E X I T  I F  w a h l % = 2  O R  G E M D O S ( 1 7 )

LOOP

L ist in g  6 . Eine Routine zum Abfragen des Drucker-Status

F l
< " F 2
=  " F 3
> " F 4
O " F 5
@ " F 6
A " F 7
B " F 8
C " F 9
D " F 1 0

routine zum abfragen der F-Tasten 
ohne TOS und GEM
0 9 . 0 8 . 1 9 9 0  Sandro Lucifora fur

REPEAT
i$=INKEY$

UNTIL i$<>""
SELECT RIGHT$(i$) 
CASE "
CASE ’
CASE 1 
CASE ’
CASE '
CASE ’
CASE 1 
CASE ’
CASE ’
CASE "
ENDSELECT

L ist in g  7. So fragen Sie die Funktionstasten ab

p r o c e d u r e  z u m  k o p i e r e n  v o n  f i l e s

1 1 . 0 9 . 1 9 9 0  S a n d r o  L u c i f o r a  f ü r

P R O C E D U R E  c o p y f i l e ( s t a r t $ , z i e l $ ) 
L O C A L  l o f %
O P E N  " I " , # l , s t a r t $
O P E N  " O " , # 2 , z i e l $  
l o f % = L O F ( # 1 )
W H I L E  l o f % > 3 2 0 0 0

P R I N T  # 2 , I N P U T $ ( 3 2 0 0 0 , # 1 ) ;
S U B  l o f % , 3 2 0 0 0  

W E N D
P R I N T  # 2 , I N P U T $ ( l o f % , # 1 ) ;
CLOSE

R E T U R N

TOS

TOS

Fügen Sie während der Entwicklung Listing 4 in das 
Programm ein. Diese Zeilen bewirken, daß das Pro­
gramm etwa jede viertel Sekunde in die Prozedur »fre« 
springt. Diese errechnet den bisher größten Speicher­
platzbedarf und gibt ihn in der obersten Bildschirmzei­
le zentriert aus. Ist das Programm fertig, müssen Sie die 
Zeilen wieder entfernen.
•  Ich möchte Zahlen aus einem String in Zahlen mit 
digitalem Aussehen ändern und auch ausgeben. Wie 
gehe ich vor?
Das Umwandeln der normalen Zahlen in digital 
aussehende Zahlen übernimmt die Prozedur digi in 
Listing 5. Dieser müssen Sie beim Aufruf den String 
übergeben, in dem die umzuwandelnden Zahlen 
stehen. Weiterhin müssen Sie die x- und y-Koordina- 
ten der Position übergeben, an welcher der String 
erscheinen soll.
•  Wie kann ich feststellen, ob der Drucker bereit ist?
Die Bereitschaft des Druckers erfragen Sie mit der 
GEMDOS-Funktion 17. Ist der Drucker bereit (online) 
so erhalten Sie TRUE, ansonsten FALSE zurück. Listing 
6 stellt eine kurze, aber wirkungvolle Abfrage dar.
•  Wie kann ich überprüfen, ob eine Funktionstaste 
gedrückt wurde?
Lassen Sie sich in einer DO-LOOP-Schleife bei jedem 
Druck einer Funktionstaste den INKEY$-Wert anzei- 
gen, so stellen Sie fest, daß ein ASCII-Zeichen er­
scheint. Prüfen Sie aber, zum Beispiel in einer SELECT- 
CASE-Anweisung, auf dieses Zeichen, so erfolgt keine 
Verzweigung. Der Grund ist verständlich: Beim Druck 
einer Funktionstaste erhalten Sie mit INKEY$ einen 
zwei Zeichen langen String zurück. Das erste Zeichen 
ist CH R$(0), das zweite enthält einen Wert, der sich für 
die SELECT-CASE-Auswahl eignet (siehe Listing 7).
•  Was ist die effektivste Methode, Dateien zu 
kopieren?
Zum Dateikopieren eignet sich die Prozedur copyfile 
in Listing 8. Beim Aufruf übergeben Sie die Quell- und 
die Zieldatei, bestehend aus Dateiname und Pfad. Die 
Prozedur öffnet zunächst einen Lesekanal für die 
Quelldatei und einen Schreibkanal für die Zieldatei. 
Anschließend prüft sie, ob die Datei größer als 32000 
Byte ist. Wenn ja, so wird die Datei häppchenweise, 
ansonsten in einem Stück kopiert.
•  Ich möchte meinem Programm als *.TTP (TOS 
Takes Parameter) Parameter übergeben können.
Die Parameter stehen in der Kommandozeile der sog. 
Programm-Basepage. Mit den Zeilen 
parameter$ = SPACE$(128)
BMOVE BASEPAGE + 129, VARPTR 
(parameter$) , 127
reservieren Sie sich zunächst 128 Byte für den String 
parameter$. Nun kopieren Sie die Kommandozeile 
mittels BMOVE in den String. Die einzelnen Parameter 
im String sind durch ein Leerzeichen getrennt.

(Sandra Lucifora/ba)
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Auf der TOS-Disk: Turbo-Packer samt Quelltext
Von Wolfgang Mayerle

fom  - packen wir’s
Unser neuer  
P a ck e r  h a lt  
was sein Name 
verspricht: Tur­
bo ¡st
enorm schnell, 
ungemein ef­
fektiv und bie­
tet Fähigkei­
ten, die bisher noch kein Packer be­
sitzt. Sein IrfllBfnTTIffl Er biegt die La­
deroutinen des Betriebssystems um.

► ►
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W as ist überhaupt ein Packer? Kurz gesagt, 
ein Packer verkürzt Dateien und spart 

somit Speicherplatz. Dabei vernichtet er 
jedoch keine Daten, sondern faßt Bytefolgen zusam­
men. »Turbo Packer« verwendet dazu ein Verfahren, 
das Bytefolgen zu einer Referenz verkürzt, die bereits 
in der Datei vorgekommen sind.
Der größte Unterschied zu herkömmlichen Packern 
ist der Anwendungsbereich des Turbo Packers. Wäh­
rend etwa ARC und LZH ausschließlich zum Archivie­
ren, d.h zum Aufbewahren vorläufig nicht benötigter 
Dateien dienen, lassen sich mit dem Turbo Packer 
Programme und Dateien verkürzen, die ständig im 
Einsatz sind. Vom Turbo Packer gepackte Programme 
werden beim Laden direkt in den Speicher entpackt 
und gestartet, wogegen ARC und LZH die gepackten 
Dateien vor dem Einsatz »auftauen« müssen.
Dieser Umstand stellt große Anforderungen an die 
Kompatibilität und Schnelligkeit des 
Packers, denen er jedoch so weit wie 
möglich nachkommt. Im Normalfall 
läßt sich jedes Programm problemlos 
packen, meistens wird es von Diskette 
sogar schneller geladen als die unge- 
packte Version.

Unterscheidung: 
Programm- und Datendateien
Turbo Packer unterscheidet zwischen zwei Dateity­
pen: Exec- und Data-Files. Exec-Files sind im Normal­
fall Programme mit den Endungen PRG, TOS, TTP -  
also Programme, die Sie vom Desktop aus laden. 
Generell sind Exec-Files diejenigen, die mittels der 
Pexec-Funktion (GEMDOS $4b) geladen und reloziert 
werden. Gepackte Exec-Files bedürfen keiner Zusatz­
programme -  sie sind sofort lauffähig.
Data-Files hingegen benötigen ein Entpack-Pro- 
gramm, das während des Ladens im Speicher vorhan­
den sein muß (siehe Erklärung zu DECOMP.PRG).

Unter Data-Files versteht man alle Dateien, die nicht 
mit der Pexec-Funktion gestartet, sondern wie eine 
normale Datei geöffnet (Fopen, GEMDOS $3d) und 
dann ausgelesen werden (Fread, GEMDOS $3f).
Der Packer testet nach dem Laden der Datei, ob es 
sich dabei um ein Programm handelt (erstes Wort 
$604a). Wenn nicht, so interpretiert er die Datei 
automatisch als Data-File. Identifiziert er es allerdings 
als ein Programm, so fragt Sie der Packer, ob er das 
Programm als Exec- oder als Data-File packen soll. Im 
ersteren Fall löscht der Packer eine ggf. vorhandene 
Symboltabelle und korrigiert die Reloziertabelle.

Das Hauptmenü von Turbo Packer
Soviel zur allgemeinen Unterscheidung der zwei 
Dateiarten Exec und Data. Kommen wir zur Bedie­
nung des Packers. Nach dem Start erscheint ein Menü,

Ungepackt: ’Testm uster’
t _____

’Dies ist ein ¡Testm uster
R e la t iv e r  V e r s a t z

Testm uster Dies ist ein !
Gepackt:

in dem folgende Punkte zur Auswahl stehen:
Pack Files: Dieser Menüpunkt packt eine Datei oder 
einen ganzen Ordner. Zunächst erscheint die Datei­
auswahlbox. Darin legen Sie das Laufwerk und den 
Pfad fest. Um eine einzelne Datei zu packen, klicken 
Sie diese an und drücken <Return> oder betätigen 
den OK-Knopf. Um komplette Ordner zu packen, 
wählen Sie lediglich den Pfad aus und lassen die 
Namenszeile leer.
Haben Sie einen Ordner ausgewählt, so müssen Sie 
nun den Zielpfad und Zielordner angeben. Der Ord­
ner wird im angegebenen Zielpfad angelegt und 
nimmt die später gepackten Dateien auf. Der Packer 
beginnt daraufhin mit seiner Arbeit und lädt die erste 
Datei in den Speicher. Dateien, die kleiner gleich 1 
KByte sind, packt er nicht, denn es würde auf der 
Diskette nicht mehr Platz frei. 1 KByte ist im Normalfall 
die kleinste Segmenteinheit auf einer Diskette.
Nach dem Laden fragt der Packer im Falle einer 
Programmdatei nach dem gewünschten Packverfah­
ren. Um ein Programm in eine Exec-Datei zu packen, 
drücken Sie <E> , ansonsten < D > . Während des 
Packvorgangs erscheinen ständig zwei Zahlen auf dem 
Bildschirm. Erstere gibt an, wieviel Prozent von der 
ursprünglichen Datei bereits gepackt sind, die zweite 
gibt das Verhältnis zwischen ursprünglicher und ge­
packter Dateilänge an. Hier gilt: Je kleiner die Zahl, 
desto besser. 20 Prozent bedeutet beispielsweise, daß
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die gepackte Datei nur noch 20 Prozent der Länge der 
ursprünglichen Datei besitzt.
Falls dem Packer während der Arbeit der Speicher 
ausgeht, meldet er sich mit einer Nachricht und bricht 
den Packvorgang dieser Datei ab. Nach einem erfolg­
reichen Packvorgang speichert er die neue Datei im 
Zielpfad, sofern er die Datei um mehr als 5 Prozent 
verkleinert hat. Ansonsten bleibt die Datei im ur­
sprünglichen Zustand und wird nicht gespeichert 
(Ausnahme: siehe Option »Switch skipflag«).
Ist nur eine Datei zu packen, so erscheint erneut die 
Dateiauswahlbox und der Vorgang Dateiauswahl- 
Packen wiederholt sich. Um wieder ins Hauptmenü 
zu gelangen, drücken Sie den ABBRUCH-Knopf. 
Haben Sie einen ganzen Ordner ausgewählt, so fährt 
Turbo Packer mit der nächsten Datei des Ordners fort. 
Create DECOMP.PRG: Mit diesem Menüpunkt er­
zeugen Sie das für's Entpacken der Data-Files nötige 
Programm. Ist DECOMP.PRG einmal geladen, erwei­
tert es die Laderoutine des Betriebssystems und ent­
packt automatisch alle gepackten Daten-Files. Ge­
naueres dazu folgt später.
Turbo Packer fordert Sie zunächst auf, den Pfad und 
einen Namen einzugeben. Geben Sie keinen Namen 
an, so speichert der Packer das Programm im ausge­
wählten Pfad, ansonsten erzeugt er einen neuen 
Ordner unter dem eingebenen Namen im aktuellen 
Pfad. Das erzeugte Programm trägt immer den Namen 
DECOMP.PRG und sollte zweckmäßigerweise im 
AUTO-Ordner stehen.
Drives: In diesem Menüpunkt stellen Sie das Quell- 
und Ziellaufwerk für den Packvorgang ein. Auf dem 
Quellaufwerk befinden sich die Dateien bzw. Ordner, 
die der Packer auf dem Ziellaufwerk komprimiert 
ablegt. Dabei ist lediglich die Angabe von angemelde­
ten Laufwerken erlaubt. Besitzen Sie nur ein Laufwerk, 
so sollten Sie nur eine Laufwerkskennung verwenden 
(entweder nur A oder nur B), da GEM ansonsten 
dazwischenfunkt. Drücken Sie beispielsweise die Ta­
ste < A>  um das Laufwerk A: zu selektieren. Durch 
Drücken einer unbelegten Taste kehren Sie ohne 
Veränderungen wieder ins Hauptmenü zurück.
Switch skipflag: Unter diesem Menüpunkt legen Sie 
fest, was mit Dateien geschieht, die wegen Speicher­
mangels oder zu geringer Effektivität ungepackt blei­
ben. Haben Sie »Ignore skipped files« eingestellt, so 
ignoriert Turbo Packer diese Dateien. Mit »Copy 
skipped files« liest er diese Dateien nachträglich 
nochmals in den Speicher und sichert sie unter dem 
Zielpfad. Diese Einstellung ist nützlich, um sicherzu­
stellen, daß der komplette Ordner übernommen wird. 
Info: Der Turbo Packer stellt sich vor.
Quit: Sie kehren wieder ins Desktop zurück.
Befassen wir uns nun genauer mit DECOMP.PRG: Wie 
bereits erwähnt, muß dieses Programm aktiv sein, ►

Festplatten
&

Laufwerke

AF-3 199.-
3,5" Floppy, 720KB, TEAC

AF-5 228.-
5,25" Floppy, 720/360KB
AHS-50 1148.-
49MB, 600KB/S, Seagate
AHS-85 1348.-
84MB, 600KB/S, Seagate

AHS-40Q 1248.-
40MB, 750KB/S, Quantum
AHS-105Q 1848.-
105MB, 780KB/S, Quantum
AHS-2000 2898.-
210MB, 740KB/S, Rodime
AHS-3000 3998.-
330MB, 1100KB/S, Imprimis
AHS-7000 5498.-
660MB, 1200KB/S, Imprimis
AHW-44 1748.-
44MB, Wechselplatte incl, 
Medium, SyQuest

im Alle hier angebotenen 
Produkte sind komplett 

anschlußfertig. 
Auf Systeme mit 
Quantum- bzw. 

SyQuest-Laufwerken 
geben wir 2 Jahre 

Garantie, andere 
12 Monate.

vom Spezialisten

Frank Strauß Elektronik
Schmiedstr. 11, 6750 Kaiserslautern 
Tel.: 0631 / 67096-98 Fax: 60697 

Händleranfragen erwünscht
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wenn Sie mit gepackten Data-Files arbeiten wollen. 
Dazu müssen Sie das Programm einmal laden -  es 
bleibt dann resident im Speicher. Zweckmäßigerweise 
liegt es im AUTO-Ordner.
Um das Laden von DECOMP.PRG aus dem AUTO- 
Ordner zu verhindern, drücken Sie kurz nach einem 
Reset eine Taste. DECOMP.PRG bricht dann ab, ohne 
sich im Speicher verankert zu haben. Wollen Sie ein 
bereits installiertes DECOMP.PRG wieder aus dem 
Speicher entfernen, so müssen Sie ebenfalls kurz nach 
einem Reset eine Taste drücken.
Im folgenden gehen wir genauer auf die Arbeitsweise

T IP S  ZUM TURBO PACKER
•  Bevor Sie ein Programm als 'Exec'-File packen, sollten Sie 
zuerst versuchen, es mit aktivem DECOMP.PRG zu starten. Falls 
das Programm abstürzt, gehört es zu der Sorte von Programmen, 
die hemmungslos den Speicher mißhandeln. Diese Programme 
funktionieren nicht mit der Entpack-Routine und sollten desw e­
gen auch nicht gepackt werden. Für den Fall, daß der Test 
erfolgreich verlaufen ist, kann das Packen beginnen.
•  Es ist zu empfehlen, mit zwei Laufwerken, Festplatte oder 
einer RAM -Disk zu arbeiten. In diesen Fällen sollte die Option 
'Copy skipped Files' aktiv sein. Wenn Sie nicht zu den glücklichen 
Besitzern von zwei Laufwerken oder mindestens 1 MByte 
Speicher gehören, sollten Sie sicherheitshalber vorher die zu 
packende Diskette kopieren und anschließend die Dateien beim 
Packen w ieder auf sich selbst speichern (mit »Ignore skipped 
Files«).
•W ic h t ig : Spielstände, Highscores, Karten und andere Dateien, 
von denen Sie w issen , daß sie sich nachträglich ändern, sollten 
Sie auf keinen Fall packen.
•  Gepackte 'Data'-Files können Sie auch w ieder entpacken: Sie 
müssen nur bei aktivem DECOMP.PRG die gepackte Datei im 
Desktop in einen anderen Pfad oder auf eine andere Diskette 
kopieren. Die Kopie ist dann entpackt.
•  Es lassen sich auch READ— ME-Texte packen. Diese können 
Sie bedenkenlos bei aktiviertem Entpacker von GEM aus 
anklicken und lesen.

des Packers und Entpackers ein. Im Textkasten finden 
Sie einige Tips, die Sie im Umgang mit dem Turbo 
Packer beachten sollten.

So arbeitet der Packalgorithm us
Der Packer arbeitet mit einem Packalgorithmus, der 
sich wiederholende Bytesequenzen mit einer Länge 
zwischen 3 und 18 Byte auf 2 Bytes verkürzt. In diesen 
2 Bytes, der sog. Auspackinformation, ist die Länge der 
Sequenz und der relative Versatz (max. $fff Bytes) 
festgehalten (siehe Bild 1). Längere Sequenzen setzen 
sich dementsprechend aus mehreren solcher Aus­
packinformationen zusammen. Alle anderen Bytefol­

gen bleiben unverändert.
Um beim Entpacken festzustellen, wo in der gepack­
ten Datei eine Auspackinformation statt normalen 
Datenbytes steht, fügt der Packer sog. Packbytes ein. 
Ein Bit gibt dem Entpacker Auskunft darüber, ob es sich 
im folgenden um eine Auspackinformation oder um 
ein Datenbyte handelt (siehe Bild 2).
Das Packverfahren zum Suchen der günstigsten be­
reits durchlaufenen Bytefolge dauert mit normalen 
Suchroutinen sehr sehr lange (GFA-Assembler ca. 15 
Minuten). Aus diesem Grund arbeitet Turbo Packer mit 
mehreren Tabellen, die 192 KByte benötigen.
Dieses Verfahren beschleunigt den Packvorgang un­
gefähr um den Faktor 30, so daß es den GFA- 
Assembler in ca. 30 s packt.

In’s Betriebssystem  eingegriffen
Jetzt ein paar Worte zum Entpacker DECOMP.PRG. Er 
erweitert das Betriebssystem, so daß Sie über die 
Betriebssystemfunktionen wie etwa Pexec, Fread und 
Fseek auch gepackte Data-Files lesen können. Sie 
dürfen sogar den Dateizeiger in einer gepackten Datei 
setzen und somit gepackte Random-Dateien verwen­
den. Dabei sollten Sie lediglich beachten, daß der 
Entpacker bei Fseek die komplette Datei wegen den 
rückbeziehenden Bytesequenzen durchlesen muß. 
Dies führt bei größeren Seek-Distanzen zu einer 
erheblichen Geschwindigkeitseinbuße. Einzige Aus­
nahme ist das Setzen des Dateizeigers auf das Ende 
des Datei -  das ist immer gleich.
Die Geschwindigkeit des Entpackers ist besonders 
optimiert, was sich auch in den kurzen Ladezeiten der 
gepackten Programme zeigt. Er beansprucht für sich 
den Bereich $600 bis $800 für den Reset-Einsprung 
und 64 KByte am oberen Speicherende, wobei der 
größte Teil dem Sicherheitspuffer (Dummypuffer) zu­
geordnet ist.
Es kann Komplikationen geben, wenn Programme 
einen Teil des Entpackers überschreiben. Das passiert 
dann, wenn sie sich nicht nach der Systemvariablen 
PF1YSTOP richten. Die Folge ist ein Absturz. Dasselbe 
geschieht, wenn ein Programm den Vektor des Trap 
verbiegt. Außerdem darf bei aktivem Entpacker höch­
stens eine Datei gleichzeitig geöffnet sein. Andernfalls 
beschwert sich der Entpacker mit Bildschirmflackern. 
Dateien, die nachträglich über- oder beschrieben 
werden, dürfen nicht gepackt werden, da sonst die 
Gefahr eines Datenverlustes besteht.
Turbo Packer ist samt dokumentierten Assembler- 
Quelltext im Archiv TPACKER abgelegt. Das Pro­
gramm entstand mit dem GFA-Assembler 1.3. Assem- 
blieren Sie den Quelltext mit sämtlichen Optimierun­
gen, sonst funktioniert das Programm nicht. Ich hoffe, 
Turbo Packer wird Ihnen -  wie auch mir und allen 
meinen Bekannten - eine unentbehrliche Hilfe, (ba)
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Spectre
GCR

HG Computersysteme
Karl Hamacher-Gatzweiler 

Giselastraße 9 
5100 Aachen 
0241/ 603252

zweimal in der Woche Beratungs-Hotline von 
18-24 Uhr! Wochentage wechseln, bitte erfra­
gen bzw. dem Anrufbeantworter entnehmen. 
Auch "Noch-Nicht-Kunden" sind willkommen

Wechselplatte (SyQuest) incl. 44MI5 Medium !! 1 9 8 0 ,-
Unsere Wechselplatte"Spezial" können Sie am Macintosh und Atari ST und 
Spectre und IBM- kompatiblen betreiben. Sehr komfortable Software und alle Kabel 
zum Betrieb an Atari (wir verwenden ausschließlich ICD-Hostadapter!!), Spectre und Macintosh 
gehören zum Lieferumfang ! Für Anschluß an IBM kann - falls nicht bereits vorhanden - ein 
Adapter erworben werden. Ein Jahr Vollgarantie. Sollte in in der Garantiezeit eine Reparatur 
notwendig werden, wird für die Dauer der Reparatur schnellstens kostenlos ein Ersatzgerät 
gestellt! Bitte fordern Sie unser "SPEZIAL”-Info an.

Wechselmedium für alle am Atari gängigen Wechselplatten 1 9 0 ,-
Staffelpreise: bei Abnahme von 10 Stück 185,- bei 20 Stück 180,-. Weitere a.A.
Spectre, der Macintosh-Emulator für Ihren Atari:
Testen Sie den Spectre GCR 14 Tage lang auf unser Risiko! Sollten Sie danach unzufrieden 
sein, bekommen Sie bei Rücksendung des Gerätes den vollen Kaufpreis erstattet I!

Spectre GCR ohne ROMs 650,-; mit ROMs 940,-
Scanner für Spectre 300x300dpi, 16 Graust.; Formate: MacPaint, P IC T , T IFF , TIFFcom pressed a. A.
Druckertreibersammlung (z.T. mit Farbdruck-Option) 229,-
enthält Treiber für alle gängigen 9- und 24-Nadeldrucker. Auf Wunsch bieten wir für "überbreite" 
Drucker einen Patch für beliebig breites und langes Papierformat an!
Fordern Sie unverbindlich Musterausdrucke an. Sie werden Ihren Augen kaum trauen I!

HP-DeskJet und Laserjet-Treiber: 250,- bis 319,-
wir bieten vier unterschiedliche Treiber bzw. Treibersammlungen an. Fordern Sie bitte unsere 
ausführliche, die Unterschiede aufzeigende Leistungsbeschreibung dieser Druckertreiber an !

TScript (PostScript-Übersetzer) 329,-
Haben S ie sich auch schon einmal gewundert, daß so hervorragende Programme wie Freehand, Illustrator und 
andere PostScript-orientierte Programme auf nicht-PostScript-fähigen, aber dennoch sehr hochwertigen Tinten­
strahl-/ Laserdruckern keine Ausdrucke ermöglichen, die hohen Ansprüchen gerecht werden? Das ist vorbei seit 
es TScript gibt. Bei uns mit deutschem Handbuch.
Fordern Sie unverbindlich Musterausdrucke und Programmbeschreibung an!

Adobe TypeManager 179,-
der Adobe TypeManager ermöglicht die Verwendung von PostScript-Fonts auch für den Ausdruck auf nicht- 
PostScript-fähigen Druckern. Darüber hinaus wird auch die Bildschirmdarstellung bis an die Grenze des Auflö­
sungsvermögens Ihres Monitors verbessert! Die Treppenstufen der Screenfonts gehören der Vergangenheit an!

Type Align 200,-
Die ideale Ergänzung zum TypeManager, erlaubt viele Schriftmanipulationen. Bei Interesse Info anfordern

DiskLock Einführungspreis 350,-
Programm zum Verschlüsseln Ihrer Spectre-Daten und Programme auf Festplatte und Diskette. Wenn S ie dieses 
Programm verwenden, sind selbst die Spezialisten des KG B machtlos ! Fordern Sie bitte Informationen an.

Backup 200,-
Endlich ein Backup Programm, das mit Spectre zusammenarbeitet. Hiermit können Sie  schnell, äußerst komforta­
bel und "intelligent" Ihre wichtigen Daten von Festplatte auf Diskette sichern. Bitte Info anfordern!

DiskExpress II 200,-
Wenn Sie auf der Festplatte oft Dateien löschen oder neue anlegen, werden die neuen Dateien nicht mehr "an einem 
Stück" auf Ihrer Platte angelegt, sondern in vielen kleinen, "wild" verteilten Bruchstücken. Dadurch muß der Kopf 
Ihrer Festplatte oft hin- und herfahren, um ein Programmzu starten oder auch beim Booten des System s, wodurch 
die Festplatte scheinbar immer langsamer wird. D iskExpress II wartet im Hintergrund und organisiert von Zeit zu 
Zeit die Anordnung der Dateien neu, so daß sie wieder "an einem Stück" schnell gelesen werden können. Äußerst 
empfehlenswert!

SAM II Virensuchprogramm, äußerst leistungsstark und vielseitig. Info anfordern 180,-
Belm Macintosh sind Viren deutlich mehr verbreitet als am Atari I!

PD- Disketten Spectre/ Aladln, über 100 Disks! Liste anfordern! je Disk 10,- incl. Porto

Beschleunigungskarten: Hypercache+ (Mega ST) 570,- /  Hypercache 570,- 
Turbo 16 570,- Die schnellste dieser Karten verdoppelt nahezu Spectre's Arbeitsgeschwin­
digkeit (genauer: Faktor 1,8). Bei Atari-Programmen z.T. noch größere Steigerung der 
Arbeitsgeschwindigkeit als unter Spectre I Fordern Sie unser ausführliches Info-Material an.

Fest- /  W echselplatten allerführenden Anbieter zu attraktiven Konditionen: Neben 
günstigem Preis z.B. auch kostenloses Ersatzgerät bei Reparatur in der Garantiezeit! (Nicht in 
jedem Fall die gleiche Platte, aber mindestens 40MB SCSI bzw. Wechselplatte).
Festplatte: Quantum42MB, 19 ms, ca. 780kB/s, anschlußfertig, 1280,-
natürlich ICD-Adapter, mit eingebauter Uhr, 2 Jahre Garantie, deutsches Handbuch 
AT-TaStatur zum Anschluß an Ihren Atari 260, 520,1040 269,-
dlese für den Betrieb an Atari-Computern modifizierte Tastatur ist 100 %ig Atari-kompatibel, 
benötigt keinerlei Treibersoftware, belegt weder ROM- noch MIDI-Port, kinderleicht anzuschlie­
ßen, kann 14 Tage lang unverbindlich getestet werden.
Tastatur-Interface zum Anschluß von IBM-Tastaturen an jeden Atari 180,- 
100 %ig Atari-kompatibel, benötigt keine Treibersoftware, belegt weder ROM- noch MIDI-Port

Megascreen jetzt bringt Ihr Atari 832 * 624 Punkte und mehr auf den Monitor 250,- 
Pagestream das herausragende DTP-Programm für Atari. Test z .B . im PD-Magazin 6/90 420,-
PostScriptausgabe, Farbdruck z .B . auf P6+, EPSF-lmport.PostScript-Schrlften Public Domain. Info anfordern !!

Preise in DM - incl. 1 4 %  Dt. Mehrwertsteuer, die bei Export entfällt. Sehr interessant für Schweiz, Österreich. 
Schweden etc. Exportpreise erfragen! Niederländisches und Belgisches Grenzgebiet Sonder-Info anfordern !! 
All prices in DM - they include the 14 %  German VAT, which is omitted for Exportation. Ask for our export 
pricing.

Händleranfragen willkommen I! Dealer enquiries are very Wellcome I!
The Soft-/ Hardware-oroductnames are Trademarks and orooerlv of their respective company 

______________ Die verwendeten Produklnamen sind geschützt und Eigentum des jeweiligen Herstellers______________

M a t r ix

Daten • Systeme • GmbH

S in d  S ie  B e n u t z e r  e in e s  A T A R I M e g a  S T  ?  
J A  ! M ö ch te n  S ie  d ie  G ra f ik fä h ig k e it  Ih r e s  S T  

v e r b e s s e r n  ?
J A  ! D a n n  h a b e n  w ir  d ie  L ö s u n g  fü r  S ie  !

M atScreen
Grafikkarten und Komplettsysteme für 
Monochrom, Graustufen und Farbe: : : : :
A lle  K a rte n  m it le is t u n g s fä h ig e m  G r a f ik p r o z e s s o r

C32 Die ausbaufähige Farb- 
Grafikkarte für nur DM1198,-
mit 256 KB DRAM
28 MHz, 640x400, bis 80 Hz non-interl.,
256 Farben aus 262 144

512 KB RAM-Option DM 198,-
28 MHz, 640x480, bis 80 Hz non- interl.,
256 Farben aus 262 144

1 MB RAM-Option DM 548,-
Daten wie bei 512 KB,

• ■ freier Speicher für Hardware-Windows etc.

EG (Erweiterter Grafik, hochauflösend Mono) DM 598,-
■TT;:;::T;:;iiL-Nur in Verbindung mit 1 MByte RAM möglich 

Farbe: 28 MHz, Daten wie bei 1 MByte 
50 MHz, 800x600, 70 Hz non-interl.,16 Farben 

: Mono: 110 MHz, 1280x960, 66 Hz non-interl.

SM (Super Mono) DM 198,-
Nur mit EG und 1 MB, Farbe wie bei EG 
Mono: 160 MHz, 1660 x 1200, 60 Hz non-interl.

J i l p j i

C l l O  U n s e r e  le is t u n g s f ä h ig s te  F a rb k a rte

mit 1MB VRAM DM 3790,-
64 MHz, 1024x768, 63 Hz non-interl., 256 Farben 
110 MHz, 1280x1024, 66 Hz, non- interl., 16 Farben

: Farben aus 16 Mill., 256 Graustufen
:■

Ü  mit 2 MB VRAM DM 4990,-
110 MHz, 1280x1024, 66 Hz non-interl., 256 Farben 
aus 16 Mill., 256 Graustufen

C 1 2 8  U n s e r e  o p t im a le  G r a u s tu fe n k a rte
mit 2 MB VRAM DM 5150,-

. ■ 125 MHz, 1280x960(1024), 75(70) Hz, non-interl.
256 Graustufen für 21" Monitor EIZO 6500

C  +  M  G ra f ik k a r te  m it M o n ito r  v o n : auf Anfrage
EIZO, Hitachi, Moniterm, NEC, Philips, Sony, VISA'V H ¡¡¡P

M o n o  M o n o c h r o m - G r o ß b ild s c h ir m s y s t e m e
110 MHz, 1280x960, 66 Hz non- interl, Karte + Monitor
19 Zoll ab DM 4190,-
19 Zoll Portrait, 21 Zoll, 24 Zoll;iHifSjjpiHi!!!
16 Z o l l ‘ D ie  A lte rn a tiv e *  fü r  n u r  DM  3 5 9 0 ,-
100 MHz, 1024x1024, 70 Hz non-interl.

Optionen Koprozessor, Video/Genlock, 3 D ,... auf Anfrage
Tre ib er Alle Grafikkarten werden mit vollständigem VDI-Treiber geliefert.

V ertrieb  Sie erhalten unsere Produkte im qualifizierten Fachhandel 

P re ise  unverbindlich empfohlene Verkaufspreise 
In fo s  Fordern Sie unsere ausführlichen Infos an: Kennung T01 

M A T R IX  Daten Systeme GmbH, Talstr. 16, D-7155 Oppenweiler, Tel. 07191/4088
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Grundlagen: 
Die Programmiersprache

C++

Meister aller 
Klassen

Von Martin Backschat

Endlich: C~i—h hat den ST und TT erreicht« 
GNU C++ heißt der Public Domain-Com­
piler der Open Software Foundation, der 
das Tor zur zukunftsweisenden objekto­
rientierten Programmierung (OOP) öff­
net. TOS erklärt, welche Konzepte und 
Neuerungen in C++ stecken.

Was ist so neu an C++? Im Hinblick auf die Väter der 
objektorientierten Sprachen wie etwa Smalltalk nichts 
-  im Hinblick auf C sehr viel. C++ ist nicht nur ein 
Neuaufguß von C, sondern enthält völlig neue Kon­
zepte. Doch zunächst zur Geschichte von C++. 
Anfang der 80er Jahre hatten Mitarbeiter der Bell 
Laboratories der Firma AT&T unter Führung von Dr. 
Bjarne Stroustrup den Auftrag erhalten, komplexe 
Simulationsprogramme zu schreiben. Für die gestell­
ten Probleme hätte sich Simula mit seinem Klassen­
konzept bestens geeignet. Bei der praktischen Erpro­
bung erwies sich diese Sprache jedoch als wenig 
effizient, und so ging Stroustrup dazu über, eine 
eigene, an C angelehnte Sprache zu entwerfen.
Dazu rief er ein neues Entwicklungsprojekt mit dem 
Arbeitstitel »C mit Klassen« ins Leben. Dieses sollte die 
Sprache C dem Konzept der O O P näherbringen. 
Simula, die Mutter der OOP, und Smalltalk galten dem 
Projekt als Vorbild. Die Entwicklung zeigte schon nach

relativ kurzer Zeit Erfolg. Im Juli 1983 hatte Stroustrup 
die Sprachkonstruktion abgeschlossen und das Ergeb­
nis des Projekts veröffentlicht. Der Name C++ wurde 
von RickMascatti geprägt und geht auf den Inkrement- 
Operator in C zurück.
Schon aus seinem Namen läßt sich erkennen, daß 
C++ eine Obermenge von C ist. C++ wurde als 
Sprache zur Lösung von verschiedenartigsten Proble­
men entworfen; große Firmen wie Apple, Apollo, 
AT&T und Sun setzen sie bei komplexen Entwick­
lungsprojekten ein. Die Anwendungsgebiete reichen 
vom Compilerbau, Datenbankprogrammierung über 
Simulation und Grafik bis hin zu CAD.

Die wichtigsten Erweiterungen 
von C++ gegenüber C
Viele Programmierer denken, C++ ist eine eigene, 
lediglich an C angelehnte Sprache. Eben nicht -  sie ist 
voll kompatibel zu C, enthält jedoch viele Erweiterun­
gen, die sich einerseits auf den ursrpünglichen proze- 
duralen und andererseits auf den neuen objektorien- 
tierten Charakter (siehe »Das Klassenkonzept von 
C++«) der Sprache beziehen. Die Erweiterungen im 
prozeduralen Teil ergaben sich hauptsächlich aus der 
jahrelangen C-Praxis, in denen sich viele Einschrän­
kungen und Schwächen herauskristallisierten.
- Kommentare: W ir beginnen die Erweiterungen ge­
genüber C mit den Kommentaranweisungen. C kennt 
die Kommentargrenzen »/*« und »*/«. Diese dürfen 
sich über mehrere Zeilen erstrecken. In C++ ist das 
Sym bol»//« hinzugekommen. Alles nach »//« bis zum 
Zeilenende ist für den Compiler ein Kommentar. »//« 
empfiehlt sich für kurze Kommentare, in denen zwei 
Kommentargrenzen unnötig und umständlich sind, 
z. B in der Zeile:
status = get_flag( ) ; // hole Status
-  Funktionsdeklaration: In C ist es nicht unbedingt 
notwendig, Funktionen vor ihrem ersten Auftreten zu 
deklarieren. Deklarieren heißt in diesem Zusammen­
hang, daß der Compiler über die Existenz der Funktion 
informiert ist. In C++ können Sie Funktionen deklarie­
ren und dabei auch gleich die Datentypen der Para­
meter und des Rückgabewerts festlegen werden: 
double function( int i , float f) ;
Diese Vorgehensweise heißt im Fachjargon »function 
prototyping« und stellt eine strenge Typenprüfung des 
Compilers dar. In unserem Beispiel legt die Deklara­
tion fest, daß die im folgenden Quelltext definierte 
Funktion »function« zwei Parameter, einen Integer- 
und einen Fließkommawert, erwartet. Die Funktion 
gibt eine erweiterte Fließkommazahl zurück. Rufen 
Sie diese Funktion mit falschen Parametertypen auf, so 
meldet sich C++ sofort mit einer entsprechenden 
Fehlermeldung.
- Standardargumente: In der Deklaration einer
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Funktion können Sie wahlweise den Funktionsargu­
menten einen Standardwert zuweisen, z. B. 
double function( int i , float f = 3 .1415) ; 
Damit weiß der Compiler, daß die Funktion zwei 
Parameter benötigt, wobei der zweite den Standard­
wert 3,1415 besitzt. Rufen Sie die Funktion mit nur 
einem Parameter (»d = function(3);«) auf, so gibt C++ 
keinen Fehler aus, sondern verwendet den Standard­
wert 3,1415 für f. Eine Einschränkung besteht dabei: 
Standardargumente müssen die letzten Argumente in 
der Parameterliste sein. Die beiden Aufrufe 
d = function(1); d = function(1,3.1415); 
sind somit identisch.
-  Konstanten: Oft ist es günstig, eine Konstante zu 
verwenden, die im Programm seinen Wert nicht mehr 
ändern kann. Dies verhindert ein versehentliches 
Überschreiben. In C++ gibt es dazu den »const«- 
Modifikator. Um beispielsweise hervorzuheben, daß 
»c« konstant ist, schreiben Sie
const int c = 15 ; / / c bleibt immer 15
-  Inline-Funktionen: Besonders bei der objektorien­
tierten Programmierung sind Aufrufe von kleinen, oft 
einzeiligen Funktionen sehr häufig. Jeder Funktions­
aufruf hat jedoch einen bestimmten Aufwand zur 
Folge, der wertvolle Zeit benötigt. Einen Ausweg bietet 
C++ mit den Inline-Funktionen. Diese werden beim 
Compilieren in die aufrufende Routine eingefügt und 
sparen somit den Unterroutinenaufruf ein.
In C läßt sich ein ähnlicher aber sehr eingeschränkter 
Effekt mit der Precompiler-Direktive »#define« errei­
chen. Die Inline-Funktionen sind jedoch weitaus 
flexibler: Sie erlauben beliebig viele Zeilen, lokale 
Variablen, Parameter und Rückgabewerte -  wie eben 
eine normale Funktion auch. Eine typische Inline- 
Funktion ist z. B.:
inline int is_max(int i ) { return (i < MAX 
? 1  : 0 ) ;  }
Tritt nun im Programm etwa der Aufruf »if (is— 
max(count))« auf, so erweitert C++ die Zeile beim 
Compilieren zu »if ((count <  MAX ? 1 : 0))«.
- Überladen von Funktionsnamen: Unterschiedliche 
Funktionen benötigen gewöhnlich auch unterschied­
liche Funktionsnamen. Oft wäre es jedoch praktisch, 
wenn Funktionen denselben Namen besitzen könn­
ten, die zwar die selbe Arbeit leisten, jedoch andere 
Datentypen verwenden. C++ bietet diese Technik, im 
Fachjargon »function overloading« genannt.
Rufen Sie eine überladene Funktion auf, so entschei­
det der Compiler anhand der Argumententypen und 
Argumentenzahl, welche Funktion wirklich aufgeru­
fen wird. Angenommen Sie wollen drei Funktionen 
implementieren, die ihr Argument -  int, float und 
string -  ausdrucken sollen. Mit der Überladungstech­
nik könnten Sie allen drei Funktionen beispielsweise 
den gemeinsamen Namen »print« geben:

// Basisklasse mit Eigenschaften aller Saeuger 
dass Saeugetier {

private: // private Daten
int Kinder; // Anzahl Kinder
int Gewicht; // Gewicht
int Geschlecht; // 0 = männlich 

public: // öffentliche Daten
// Konstruktor eines Objekts 
// wird automatisch bei Erzeugung 
// eines Objekts dieser Klasse aufgerufen 
Saeugetier( )

Kinder = Gewicht = 0;
Geschlecht = rand()*2;

}
int Vermehrentint AnzJunge)
{ // Kinder zeugen

Kinder +=* AnzJunge; 
return Kinder;

}
int Essentint Zunahme)
{

Gewicht += Zunahme; 
return Gewicht;

}
int IstMaennlich(void)
{

return (Geschlecht == 0);
}

} ;
// nächste Entwicklungsstufe: die Affen 
dass Affe : Saeugetier { 

private: // private Daten 
int posX,posY,posZ; 

public: // öffentliche Daten
Affet) // Konstruktor 
{

posX = posY = posZ - 0;
void Bewegen(int dX,dY,dZ)

posX += dX; 
posY += dY; 
posZ += dZ;

void WoBinlch(x&,y&,z&)
{ // x,y,z sind Referenzen!

x = posX; 
y - posY; 
z = posZ;

}
} ;
// z.Zt der Hoehepunkt der Entwicklung 
dass Mensch : Affe {

private: // private Daten
char Name[20]; 
int Zigaretten; 

public: // öffentliche Daten
Mensch() // Konstruktor 
{ strcpy(Name,"unbekannt");

Zigaretten = 0;

}
void Taufetchar *taufname)
{

strcpy(Name,tauf name);
}
char *WieIstName(void)
{

return Name;
}
int Rauchen(void)
{

Zigaretten++; 
return Zigaretten;

}
} ;
// ---------- hier geht die Simulation los
main()
{ Mensch ml,m2; // init. über Konstruktor
Affe al,a2;

ml.Taufet"Otto Fant");
m2.Taufet"Gabi Drösel");
ml.Bewegen(0,1,1);
m2.Bewegen(0,1.2);
ml.Essen(10 ) ; // 10 Kg Essen
// sl wird dynamisch erzeugt 
Saeugetier *sl = new Saeugetier; 
sl->Vermehren(2); // Zwei neue Kinder

}
L is t in g  1 . Durch das OOP-Konzept von C + +  erben die Klassen Säugetier, 
Affe und Mensch jeweils alle Eigenschaften ihrer untergeordneten Klassen
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overload print; //iiberlade print () 
void print ( int i ) ; 
vo id print (float f) ; 
void print ( char *s) ;
I I  . . .
void print ( int i)
{ printf(“\nlntegerzahl ist % d “ , i); } 
void print ( float f)
{ printf(“\nFloat ist % f “ , f); } 
void print ( char *s)
{ printf(“XnString is % s “ , s ); }

Das Klassenkonzept von C++
Die wichtigste Eigenschaft der O O P ist das Klassen­
konzept, das der prozeduralen Programmiertechnik 
völlig unbekannt ist. Dieses Konzept läßt sich am 
besten an einem Beispiel erklären:
Angenommen, ein Programm soll das Verhalten von 
Säugetieren im allgemeinen, Affen und Menschen, 
simulieren. In C und anderen prozeduralen Sprachen 
müßten wir für alle drei Arten von Lebewesen eigene 
angepasste Simulationsroutinen schreiben.
In C++ und anderen OOP-Sprachen läßt sich das 
Problem abstrahieren und die Lebewesen in eine 
Klassenhierarchie (siehe Bild 1) unterteilen. Zunächst 
definieren wir eine Basisklasse. Denn alle Säugetiere, 
egal wie intelligent, besitzen gemeinsame Verhaltens­
normen, z. B. die Nahrungsaufnahme, und Eigenschaf­
ten, z. B. das Geschlecht. Diese Normen lassen sich zu 
einer Gruppe von Funktionen und Variablen -  einer 
Klasse -  zusammenfassen. Die nächste Etappe in 
unserer Hierarchie, die Affen, »erben« die elementaren 
Funktionen der Basisklasse, besitzen jedoch neue 
Eigenschaften, wie z. B. das Gehen. Diese Eigenschaf­
ten fassen wir in einer neuen Klasse »Affen« zusam­
men. Der Mensch wiederum erbt die Eigenschaften 
der Affen-Klasse und fügt neue, z. B. Zigarettenkonsum 
und Name, in seiner Klasse »Mensch« hinzu.

Vererbung und Datenkapselung
Aus diesem Beispiel (siehe auch Listing 1) gehen 
bereits zwei bedeutende Eigenschaften des Klassen­
konzepts hervor, Vererbung und Datenkapselung. Bei 
einer Vererbung erhält die übergeordnete Klasse alle 
Eigenschaften der untergeordneten und muß diese 
nicht neu implementieren. Simulieren wir im obigen 
Beispiel das Gehen beim Menschen, so verwenden

Sollten Sie Interesse an GNU C + +  haben, so schicken Sie fünf 
Disketten und einen frankierten Rückumschlag an folgende 
Adresse: Martin Backschat, Bercstr. 16, 8071 Hepberg

wir die vererbten Funktionen aus der Affen-Klasse. 
Durch Datenkapselung sind Daten (z. B. Variablen 
und Funktionen), die ausschließlich eine Klasse betref­
fen lediglich den Klassenfunktionen, aber nicht der 
Außenwelt zugänglich.
In C++ gibt es drei Arten der Datenkapselung: private, 
protected und public. Die beiden ersten schützen die 
Daten vor Zugriff der Außenwelt, wobei mit »protec­
ted« markierte Daten auch abgeleiteten Klassen den 
Zugriff erlauben. Daten und Funktionen, die als »pu­
blic« eingestuft sind, besitzen keinen Schutz und sind 
aus dem ganzen Programm zugänglich.

Wie Sie aus dem De­
finitionsteil des Listing 
1 ersehen, besteht ei­
ne Klasse in C++ aus 
vier Teilen:
-  das Schlüsselwort 
»dass«, gefolgt vom 
Namen der Klasse
-  der private Teil (pri­
vate); die in diesem 
Abschnitt aufgeführ­
ten Daten und Funk­
tionen sind der 
Außenwelt nicht di-

Bild 1. Klassen lassen sich vererben rekt zugänglich.
-  der geschützte Teil (protected); die in diesem 
Abschnitt deklarierten Daten und Funktionen verhal­
ten sich wie unter »private«, erlauben jedoch zusätz­
lich den abgeleiteten Klassen den Zugriff
-  der öffentliche Teil (public); alle Deklarationen 
dieses Abschnitts sind allgemein zugänglich.
Im Listing 1 finden Sie eine Funktion mit der Bemer­
kung »Konstruktor eines Objekts«. Diese besitzt den­
selben Namen wie seine Klasse -  in diesem Fall 
»Saeugetier«. Konstruktoren sind in C++ Funktionen, 
die aufgerufen werden, sobald ein neues Objekt der 
entsprechenden Klasse entsteht. Dies bietet dem 
Programmierer die Gelegenheit, die Variablen des 
Objekts zu initialisieren.
Um ein Objekt zu erzeugen, können Sie es definieren
-  z. B. mit »Saeugetier s l;«  -  oder dynamisch 
erzeugen. Für letzteres gibt es in C++ ein neues 
Schlüsselwort: »new«. Beispiel:
Saeugetier *sl; / / ein Zeiger (uninit. ! ) 
sl = new Saeugetier ;
Zum Entfernen eines dynamisch angelegten Objekts 
verwenden Sie »delete«: 
delete sl;
»new« und »delete« lassen sich nicht nur für Klassen­
objekte, sondern für alle Datentypen anwenden. Um 
z. B. ein 40 Zeichen großes Array anzulegen, verwen­
den Sie »char *s = new char(40];«.
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Freunde
Oft ist es beim Zusammenarbeiten verschiedener 
Klassen nötig, daß eine Klasse bzw. Funktion (K1) 
Zugriff auf geschützte Daten bzw. Funktionen einer 
anderen Klasse (K2) hat. Soll man in diesem Fall die 
geforderten Daten allgemein zugänglich machen, 
oder die Klassen-Verhältnisse neu durchdenken? In 

_  C++ gibt es für dieses
K L A S S E  A °

Problem eine einfache 
Lösung: W ir deklarie­
ren die auf geschützte 
Daten zugreifende 
Klasse bzw. Funktion 
K1 als Freund der Klas-

se K2, indem wir in die 
K lassen d ek la ra tio n  
von K2
friend Kl; //Kl 
ist Freund von K Z  
einfügen. Das Freund-

Objekt A

Objekt D

static
char«
name;

Objekt B

Objekt C

B ild  2 [o b en]. Freunde 
greifen auf den privaten Teil zu 
B ild  3.
Gemeinsame Variablen

Prinzip läßt sich auf auch einzelne auf K2 zugreifende 
Funktionen (z.B. F l) von K l anwenden: 
friend Kl: :F1; // Funktion Fl von Kl ist 
Freund von K Z

Bild 2 und das Beispiel in Listing 2 soll das verdeutli­
chen. Im Beispiel sind zwei Klassen definiert, vektor 
und matrix. Beide verbergen ihre Darstellung im 
privaten Deklarationsteil. Um eine Funktion zu schrei­
ben, die einen Vektor mit einer Matrix multipliziert 
(Funktion »multipliziere«), müssen Wir sie als Freund 
von vektor und von matrix anmelden. Denn nur so 
haben wir Zugriff auf die privaten Daten.
Jedes erzeugte Objekt einer Klasse hat eine eigene 
Kopie der internen privaten Datenstruktur seiner Klas­
se. So besitzt beispielsweise jedes Objekt der Klasse 
Saeugetier aus Listing 1 seine eigenen Variablen 
Kinder, Gewicht und Geschlecht. Gerade das garan­
tiert ja, daß die Saeugetiere voneinander unabhängig 
sind. Manchmal ist es aber günstig, wenn alle Objekte 
einer Klasse eine Variable gemeinsam haben, z. B. 
einen Zeiger oder eine bestimmte Konstante. Für 
einen solchen Fall stellt C++ den Modifikator »static« 
zur Verfügung. Alle Objekte greifen mit folgender 
Deklaration auf denselben Zeiger »name« zu: 
static char *name;
Wenn ein Objekt seinen Wert ändert, bezieht sich das 
auch auf alle anderen Objekte der Klasse (siehe Bild 3).

Überladen von Operatoren
Eine weitere wichtige Eigenschaft der Klassen in C++ 
ist das Überladen der Standardoperatoren, wie z. B.

class vektor { 
private:

float v[4];
// . . .
friend vektor multipliziere(matrix&,

} ;
vektor&;

dass matrix { 
private:

vektor v[4];
// . . .
friend vektor multipliziere(matrix&, vektor&)

} ;
vektor multipliziere(matrixS m, vektor& v)

vektor r ;
// r [ i ] = m[ i ] * v; 
for (int i = 0; i < 3; i++) { 

r.vfi] = 0;
for (int j = 0; j < 3; j++)

r.Vfi] += m.vfi]CjJ * v.vfj];
}
return r;

}
L ist in g  2 . Auch als Freund deklarierte Klassen/Funktionen dürfen private 
Daten ansprechen 
dass complex { 
private:

double re,im; // Real- und Imaginärteil
public :

// Konstruktor 
complex(double r=0, double i=0)

} ;

re = r , 
im = i

/ complex = complex+complex 
complex operator+(complex c)

return complextre+c.re,im+c.im);
// complex—  complex-complex; 
complex operator-(complex c)

return complex(re-c.re,im-c.im);
/ konvertiert complex in ascii 

char *ctoa(char *str)
sprintf(str,"(%lf,%lf)",re,im); 
return str;

main(
{
complex cl(3,4.5),c2(2.24,1); 
char str[40];

>

/ /  c l  = ( 3 , 4 . 5 ) + ( 2 . 2 4 , l ) + ( 5 , 6 )  
c l  = c l+ c 2 + c o m p le x (5 , 6 ) ;  
p r i n t f ( " \ n c l  = % s " , c l . c t o a ( s t r ) ) ;

L ist in g  3. Durch das Überladen von Operatoren entwerfen w ir neue 
Datentypen, z. B. komplexe Zahlen

der Addition und der Zuweisung. Das Überladen -  im 
Fachjargon als »overloading« bezeichnet -  eignet sich 
hervorragend zur Implementation eigener Datentypen 
-  etwa der komplexen Zahlen (siehe Listing 3). Dazu 
verwenden Sie als Funktionsname die Bezeichnung 
»operator«, gefolgt von dem zu überladenden Symbol.
Im Falle der komplexen Zahlen überladen wir bei­
spielsweise die Addition und die Subtraktion. Als 
Parameter erhalten wir den zweiten Summanden. Der 
erste ist Bestandteil des aufgerufenen Objekts.
Jedes Mal, wenn eine Addition zwischen zwei kom­
plexen Zahlen erfolgt, ruft C++ unsere Funktion a u f-  
einfacher geht es nicht mehr. Soll eine Addition 
zwischen einer komplexen Zahl und beispielsweise 
einer Fließkommazahl stattfinden, so führt C++ auto­
matisch eine Typenkonversion durch, z.B. »c + f« wird 
»c + complex(f,0)«.
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sichtlich, s c h n e l l  - und wie Sie 
sehen werden, leicht zu erlernen
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Kurs: sechste Stufe zum hohen C

In den bisherigen Kursteilen lernten wir die C-Sprach- 
syntax und die Standard- und TOS-Funktionen ken­
nen. FHeute beschäftigen wir uns mit der Program­
mentwicklung in C und der Programmierung unter 
GEM. Als Vorlage dient uns dazu eine GEM-Anwen- 
dung (siehe Listing), die als Applikation oder Accessory 
läuft und in einem Fenster eine Analoguhr darstellt. 
Das Programm -  Clocky genannt -  ist mit der 
Demoversion von Turbo C 2.0 (auf TOS-Disk 8/90) 
entwickelt. Da Clocky zum Errechnen der Uhrzeiger 
die sin- und cos-Funktion benötigt, befindet sich im C- 
Kurs-Archiv auf der TOS-Diskette eine erweiterte 
DEMOLIB-Bibliothek. Verfügen Sie über eine Turbo- 
C-Vollversion, so brauchen Sie diese Bibliothek nicht 
zu beachten. Außerdem finden Sie im Archiv die 
Projektdatei »U H RDEMO.PRJ«, die Sie in der Turbo C- 
Demo-Shell anmelden müssen. Besitzer einer Vollver­
sion verwenden dazu die Datei »UFHR.PRJ«.

Entwicklung eines Programms
Wie geht man bei einer Programmentwicklung vor? 
Am günstigsten ist es, das Programm zunächst in 
verschiedene Module aufzuteilen. Schreiben Sie bei­
spielsweise ein Malprogramm, so ist es sinnvoll, Low- 
Level-Zeichenfunktionen, I/O- und GEM-Funktionen 
jeweils in eigenen Modulen getrennt voneinander zu 
entwickeln. Dieses Verfahren hat nur Vorteile: Erstens 
behalten Sie den Überblick, da die Funktionen dem

Sinn nach geordnet sind und zweitens sind die 
Compilierzeiten bei kleinen Modulen weitaus geringer 
als bei großen Programmen.
Der nächste Schritt besteht darin, die Zusammenhän­
ge der Funktionen zu durchdenken, zu ordnen, ggf. zu 
Papier zu bringen und vor allem alle Parameter und 
Rückgabewerte der Funktionen zu kommentieren. 
Besonders bei großen Programmen ist es ratsam, 
globale und lokale Variablen und kleine und bedeu­
tende Funktionen auch optisch voneinander zu tren­
nen. Dies erreichen Sie beispielsweise dadurch, daß 
alle globalen Variablen mit einem Großbuchstaben
beginnen (»int Global var;«) und alle unwichtigen
Funktionen mit einem Unterstrich (»taste = _get- 
key();«).

Der Aufbau von Clocky
Wenden wir uns nun unserem GEM-Projekt Clocky 
zu. Die Arbeitsweise von Clocky ist einfach: Zunächst 
meldet es sich bei GEM als Applikation an, initialisiert
sich und ruft anschließend die evnt multi-Funktion
des AESauf. evnt_m ulti ist der Dreh- und Angelpunkt 
jedes GEM-Programms. Alle Ereignisse, die GEM -  
oder besser gesagt das AES -  registriert, fragen Sie 

darüber ab. So beispielsweise Maus- und Zeitgeber- 
Ereignisse, Fensternachrichten usw.
Das Programm bestimmt dabei, welche Art von Ereig­
nissen beachtenswert sind. evnt_m ulti meldet sich



beim Auftreten des nächsten passenden Ereignisses 
zurück. Erhält Clocky die Nachricht, daß sein Fenster
vergrößert wurde (WM SIZED), so passt es den
Fensterinhalt an. Ist der auf 10 Sekunden gesetzte 
Countdown des Timers abgelaufen, so gleicht Clocky 
die Analoguhr der aktuellen Zeit an. Die Fensternach­
richt W M  CLOSE zeigt Clocky an, daß der Anwen­
der das Schließsymbol angeklickt hat. Das gleiche 
geschieht bei Auftreten eines Tastaturereignisses
(MU KEYBD), wenn die Taste <ControlC>
(CNTRI C) gedrückt wurde.
Doch schauen wir uns das Listing genauer an. Das 
Programm beginnt mit der main-Funktion in Zeile 327. 
In Zeile 329 ruft es die externe Funktion namens 
»open vwork« auf. Diese ist im Modul »VDIFRA-

evnt_multi

open_ window f-AC_OPEN \A/M_REDRA W ”*do_redraw
close_windowf-AC«.CLOSE W M _CLO SED  -*close_window

WM-MOVED -»new-size 
W M -SIZED  -»new_size... 
W M .TO PPED  
W M .N EW TO P 
W M -FULLED -»Größe setzen

B ild  1. Der Dreh- und Angelpunkt von Clocky -  und jedem anderen GEM-
Programm -  Ist die evnt multi-Abfrage. Über diese Funktion bekommt
Clocky gesagt, ob etwa das Fenster neu zu zeichnen, die Uhr zu aktualisieren 
oder eine Taste abzufragen ist.

ME.C« definiert und wird erst beim Linken an das 
Programm gehängt, »open vwork« öffnet eine virtu­
elle Arbeitsstation des VDI. Das VDI benötigen wir für 
sämtliche Grafikausgaben; es bietet uns u. a Funktio­
nen zum Zeichnen von Linien und Ellipsen. Eine 
virtuelle Arbeitsstation enthält alle Einstellungen, wie z. 
B. Linienfarbe und -stärke. Als Ergebnis bekommen wir
eine ID (vdi handle) zurück, durch die das VDI
später weiß, welche Arbeitsstation zu verwenden ist. 
Daraufhin (Zeile 330) springen wir in die Hauptroutine

002 : 
003: 
004 : 
005: 
006: 
007: 
008: 
009: 
010 : 
011 : 
012: 
013: 
014: 
015: 
016: 
017: 
018: 
019: 
020: 
021 : 
022: 
023: 
024: 
025: 
026: 
027: 
028: 
029: 
030: 031 : 
032: 
033: 
034: 
035: 
036: 
037: 
038 : 
039: 
040: 
041: 
042: 
043: 
044: 
045: 
046: 
047: 
048: 
049: 
050 : 
051: 
052: 
053: 
054: 
055: 
056 : 
057: 
058: 
059: 
060 : 
061 : 
062: 
063: 
064: 
065: 
066: 
067: 
068: 
069:
070 :
071 : 
072: 
073: 
074: 
075: 
076: 
077: 
078: 
079:

001: #include <aes.h> 
#include <vdi.h> 
#include <tos.h> 
#include <math.h> 
#include <tos.h> 
#include <stdio.h>
#define DESK 
#define WJKIND 
#define EVJKIND 
#define W_NAME 
#define CNTRL_C 
#define min(a.b) 
#define max(a.b)

0 /* ID des Desktops */
NAME I CLOSERI FÜLLERIMOVERlSIZER 
MU_MESAGIMU_TIMERIMU_KEYBD 
" TOS:Clocky "
0x2e03 /* Scancode von CTRL-C */
((a) < (b) ? (a) : (b))
((a) > (b) ? (a) : (b))

typedef int boolean;
extern int _app; /* 0 = Accessory, 1 = Programm */ 
extern int vdi_handle,phys_handle; 
extern int gl_apid;
int
int

Msgbuf[8]; /*
Größe unseres Fensters 
/* Größe des Desktops 

/* bei Accessory: Menü-ID

Arbeitspuffer für evnt_multi wind_handle = -1, 
wx,wy,ww,wh, /
dx.dy.dw.dh; 

int menuid;
boolean w_fulled;
boolean done = 0;
int ur_x = 50,ur_y = 30,ur_w = 130,ur_h = 150;
int pxarray[128]; /* Array für Clipping-Krd. */
int xradius,yradius;
int hour,min; /* aktuelle Uhrzeit */

/* Funktionsdeklarationen (function prototyping) */
extern void close_vwork(void);
extern boolean open_vwork(void);
void do_multievent(void);
void hndl_window(void);
void do_redraw(int w_handle,int x.int y.int w.int h) 
void new_size(int w_handle,int x.int y.int w,int h); void close_window(int w_handle);
void clippingfint x.int y.int w.int h.boolean mode); void draw_clock(void);
void line(int hndl, int x.int y.int x2,int y2); 
void readtime(void); 
boolean open_window(void);
boolean rc_intersect(GRECT *rl, GRECT *r2);
/* Verwaltungsroutine: bearbeitet alle Nachrichten 

von evnt_multi */
void do_eventmulti(void)
{ static int lastmin = -1;
char wname[40]; 
int event, 

mx,my, 
mbutton, 
mstate, 
keycode, 
mclicks;

Fenstername enthält Uhrzeit 
Ergebnis mit Ereignissen */

*/
/* Mauskoordinaten */
/* Mausknopf */
/* Status des Mausknopfs */
/* Scancode einer Tastatureingabe 
/* Anzahl Mausklicks */

if (_app) { /* Accessory-Modus? */
if (!open_window()) /* Fehler beim Öffnen? */ 

return;
}else /* Falls Accessory, im Menü anmelden */ 

menuid = menu_register(gl_apid,W_NAME);
do {

event = evnt_multi(EV_KIND,
1.1 ,1 .0,0,0,0,0,
0 , 0 , 0 , 0 , 0 ,
Msgbuf,
10000,0, /* 10s warten */
&mx,&my,
&mbutton,Smstate,
Skeycode,&mclicks);

wind_update(BEG_UPDATE);/* GEM unterbrechen*/ ^
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Mitgründer der PD-POOL(2000er) - Serie wissen 
wir wo das Interesse unserer Kunden liegt. So 
stammt z.B. ein großer Teil der Programme im Pool 
von Programmierern aus unserer Kundschaft. Um 
Ihnen einen guten Überblick über die Vielzahl der 
PD-Programme zu bieten, haben wir einen Kata­
log erstellt, in dem Sie die Programme aus der 
2000er, 5000er, ST-Computer und unserer eige­
nen Serie finden. Diese sind ausreichend doku­
mentiert und z.T. mit Bildern abgedruckt. Sollten

Sie Interesse an unserem Katalog haben, so schik- 
ken wir Ihnen gerne ein kostenloses Exemplar zu. Wir 
führen natürlich auch PD für PC’s bzw. PC-Speed. 
Sie sehen....über Public Domain wissen wir Bescheid.
Ihr Duffner's PD-Center Team

Duffner's PD - Center.
Ihr Partner für ATARI ST und PC 

Software - Hardware - 
Systemlösungen - Public 

Domain

oP Jfa/sPD o 
, ¿ tie r 's PD~ C>
'  ifh ters PD-CenVw'Ä S>i/ffner's PD-Cenlei Qi. £  

z> iie r's  PD-Center Gffi  ̂
,o Miner's PD-Center Gb® C/> 
-? Ä e ts  PD-Cenferfitf o 
‘S.'VtofcfsPD-C enterGti 

'feeisPD -Center® ' Cenfer^ -9

O  ®  Duffner's PD - Center GbR Postfach 12 IO
^ O M p lo V '

S  07642/3875 - 3739 O

83



080
081
082
083
084
085
086
087
088
089
090
091
092
093
094
095
096
097
098
099
100
101
102
103
104
105
106
107
108
109110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174175
176
177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
189

if (event & MU_MESAG) /* Fensternachricht? */ 
hndl_window(); 

if (event & MU_TIMER) { /* Timer abgelaufen*/ 
/* Schauen, ob neue Minute angebrochen.

Wenn ja, dann darstellen */
readtimef ) ;
if ((wind_handle != -1) &&

(min != lastmin)) { 
lastmin = min;
/* Neuen Fensternamen setzen */ 
sprintf(wname," %02d:%02d ", 

hour,min); 
wind_set(wind_handle,

WF_NAME,wname,0,0);
/* Uhr auf neuesten Stand bringen */ 
do_redr aw(w i nd_hand1e,wx,wy,ww,wh) ;

}if (event & MU_KEYBD) /* Tastaturereignis */ 
if(keycode == CNTRL_C)

if (wind_handle != -1)
close_window(wind_handle); 

wind_update(END_UPDATE);
} while (!done);

}
/* Arbeitet Fensterereignisse ab. */ 
void hndl_window(void)
{ int hndl,x,y,w,h,oldww,oldwh;

hndl = Msgbuf[3]; /* Fenster-ID */
x = Msgbuf[4]; y = Msgbuf[5]; 
w = Msgbuf[6]; h = Msgbuf[7];
switch (MsgbuftO]) {

case AC_OPEN: /* Accessory öffnen? */
if ((x == menuid) && (wind_handle == -1) ) 

open_window(); 
break;

case AC_CLOSE: /* Acc. wurde geschlossen */
wind_handle = -1; 
break;

case WM_REDRAW: /* Fenster neu zeichnen */ 
do_redraw(hndl,x,y,w,h); 
break;

case WM_CLOSED: /* Fenster schließen */ 
close_window(wind_handle); 
break;

case WM_MOVED: /* Fenster wurde bewegt */
new_size(hndl,x,y,w,h) ; 
break;

case WM_SIZED: /* Fenstergröße ändern */
o 1 dww = ww; o 1 dwh = wh; 

accept_size:
new_size(hndl,x,y,w,h);
/* Bei Vergrößerung wird Inhalt über 

WM_REDRAW gezeichnet, bei Verklei­
nerung müssen wir das selber tuen! */ 

if ((ww <= oldww) && (wh <= oldwh)) 
do_redraw(hndl,wx,wy,ww,wh); 

break;
case WM_TOPPED: /* Fenster wurde aktiviert */ 
case WM_NEWTOP:

wi nd_set(hndl,WF_TOP,0,0,0,0); 
wind_get(hndl,WF_WORKXYWH,

&wx,&wy,&ww,&wh);
break;

case WM_FULLED: /* Fenster zoomen */ 
if (w_fulled ~= 1)

wind_get(hndl,WF_FULLXYWH 
&x,&y,&w,&h);

eise
wind_get(hndl,WF_PREVXYWH,

&x,&y,&w,&h); 
wind_get(hndl,WF_WORKXYWH,

&wx,&wy,&ww,&wh); 
goto accept_size;

/* Fenster öffnen */ 
boolean open_window(void)
int new;
wind_get(DESK,WF_WORKXYWH,&dx,&dy,&dw,&dh); 
if ((new = wind_create(W_KIND,dx,dy,dw,dh)) < 0) { 

form_alert(1,"[3][Kann Fenster nicht öffnen]\
[OK]" ) ;

return 0;
}
graf_mouse(M_OFF,0 ); /* Maus ausschalten */
wind_set(n e w ,WF_NAME,W_NAME,0 ,0 ); 
graf_growbox(0 ,0 ,0 ,0 ,ur_x,ur_ y ,ur w.ur_h); 
wind_open(ne w ,ur_x,ur_y,ur_w,ur_h); 
wind_get(ne w ,WF_WORKXYWH,&w x ,& wy,&ww,&w h ); 
wind_handle = new; 
w_fulled = 0 ;
graf_mouse(M_ON,0 ); /* Maus anschalten */
graf_mouse(ARROW,0); 
return 1;

/* Fenster neu zeichnen, fl = lralles, 0:nur Zeiger */ 
void do_redraw(int hndl,int x.int y.int w.int h)
GRECT tl,t2;
t2.g_x = x; t2.g_y = y;

des Programms, do_eventm ulti (Zeile 61). Wurde 
Clocky als Accessory geladen, so ist die externe
Integervariable » app« 0, ansonsten 1. Ab Zeile 61
öffnen wir im Programmodus das Fenster. Dazu dient
die Funktion »open window« (Zeile 161).
open window erfragt zunächst die Desktop-Ausma-
ße (Zeile 166) und teilt in der nächsten Zeile dem AES
mit, wie das Fenster beschaffen ist (W KIND) und
welche maximalen Ausmaße es besitzen darf. Darauf­
hin schalten wir die Maus ab (Zeile 172), setzen den 
Fenstername (Zeile 173) und lassen eine auf die

B ild  2 . Wird 
das überlappen­
de Fenster ent­
fernt, so erfährt 
Clocky über die 

Rechteckliste 
des A ES , w e l­

cher Fensterbe­
reich neu darzu­

stellen ist.

B ild  3 . Es sind 
die Rechtecke 

des Fensters 
hervorgehoben; 

die beim Aktuali­
sieren der Uhr 

bemalt werden 
dürfen. Auch 

diese erfahren 
w ir über die 

Rechteckliste.

Fensterausmaße anwachsende Box erscheinen (Zeile 
174). In der nächsten Zeile lassen wir das Fenster auf 
dem Desktop erscheinen. Die Ausmaße der Fensterin­
nenseite erhalten wir in Zeile 176. Zum Abschluß 
merken wir uns die Fenster-ID in w ind_handle und 
schalten die Maus wieder an.
Wurde Clocky allerdings als Accessory geladen, so 
dürfen wir das Fenster erst nach Anklicken des 
Accessory-Menüeintrags öffnen. Zuvor muß Clocky 
jedoch sicherstellen, daß auch ein entsprechender 
Menüeintrag vorliegt. Dazu lassen wir uns in Zeile 66 
als Accessory registrieren und übergeben gleichzeitig 
den gewünschten Menütitel. Als Ergebnis erhalten wir 
eine ID zurück. Bekommen wir später die Nachricht 
AC—OPEN (Accessory öffnen), so stellen wir anhand 
dieser ID fest, ob tatsächlich unser Eintrag und nicht 
der eines fremden Accessories gemeint ist.

Auf Ereignisse w arten
ln Zeile 69 rufen wir evnt multi auf. Somit sagen wir
AES, daß wir auf die in dem Makro EV KIND
aufgezählten Ereignisse warten. E V _K IN D  (Zeile 10)

DESK DATEI IHOEX EXTRAS

CiUCDEHON
230574 Butes ln 18 Dateien 

K OEHO-ftTC 
K INCLUDE 
K LIB

TC CEO 2272
GRAPHICS H 11832
MATH H 2081
BGIBRCK LZH 31488
TCDEHO PRO 218114
DEFAULT PRJ 463
LHARC113 TTP___ 26318

DESK DATEI IHDEX EXTRRS

61 C:\TCDEH0\ » DM 230574 3u te s  ln  IG Da te i e n .
S DEMOÜATC S
S INCLUDE 
X LIB

TC CFO 2272
GRAPHICS H 11832
HATH H 2081
BOIBACK LZH 31488
TCDEHO PRO 216114 I
DEFAULT PRJ 463 3
LHRRC113 TTP Z6115.3
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enthält M U MESAG (Fensternachrichten), M U T I­
MER (Zeitgeber) und M U KEYBD (Tastaturereignis).
evnt multi verlangt eine Vielzahl von Parametern, so
u. a. einen Puffer (hier Msgbuf), in dem nähere 
Informationen zum erzeugten Ereignis stehen.
Weiterhin erwartet evnt multi eine Zeitspanne in
Millisekunden (hier 10000 = 10s), nach der das 
Zeitgeber-Ereignis ausgelöst werden soll. Und schließ­
lich übergeben wir die Adressen von sechs Variablen.
Diese enthalten nach Rückkehr aus evnt multi die
Mauskoordinaten (mx und my), den gedrückten 
Mausknopf (mbutton), den Mausstatus (mstate) und 
die Angabe, wie oft der Mausknopf (mclicks) und 
welche Taste (keycode) gedrückt wurden.
Erst wenn eines der aufgeführten Ereignisse stattfindet,
meldet sich evnt multi zurück. In der Zwischenzeit
beobachtet AES alles, was der Anwender tut, regelt die 
Menüzeilenverwaltung und kümmert sich um die 
restlichen Programme.
Sobald sich evnt_m ulti zurückmeldet, müssen wir 
AES mitteilen, daß wir den Bildschirm manipulieren 
(Zeile 79). AES darf solange keine Grafikausgaben, wie 
z. B. Menüs herunterklappen und Fenster verschieben, 
durchführen. Ab Zeile 80 überprüft Clocky, welches 
Ereignis (»event«) vorgekommen ist (Bild 1).
Im Falle einer Fensternachricht (event = M U ME­
SAG) rufen wir »hndl window« (Zeile 107) auf. Darin
untersuchen wir, um welche Nachricht es sich han­
delt. Msgbuf enthält dazu die entscheidenden Infor­
mationen: die ID des angesprochenen Fensters und 
vier Koordinaten x,y,w und h, die ein Rechteck 
beschreiben. MsgbuflO] enthält die Nachricht:
AC OPEN: Der Anwender hat das Accessory-Menü
selektiert. Diese Nachricht bekommen wir nur im 
Accessory-Modus. Zum Öffnen des Clocky-Fensters
rufen wir die Funktion open window auf.
AC CLOSE: Startet der Anwender ein GEM-Pro-
gramm, so werden alle auf dem Desktop liegenden 
Fenster gelöscht. AES weist uns durch diese Nachricht 
darauf hin. Maßnahme: w ind_hand le  zurücksetzen. 
W M _REDRAW : Unser Fenster benötigt eine Restau­
rierung seines Inhalts. Diese Nachricht entsteht z. B., 
wenn ein überlappendes Formular verschwindet und 
der Hintergund neu aufgebaut werden muß. x,y,w und 
h beschreiben dabei den neu zu zeichnenden Bereich.
WM CLOSED: Der Anwender hat das Schließfeld
des Fensters betätigt. Maßnahme: Fenster schließen.
WM MOVED: Das Fenster wurde bewegt. Die neue
Position steht in den Variablen x,y,w und h. 
W M _SIZED : Das Fenster wurde über das Größe- 
Symbol in seinen Ausmaßen verändert. W ir behan­
deln das Ereignis ähnlich wie W M  REDRAW.
Neben den Fensternachrichten erkennt Clocky noch 
das Zeitgeber-Ereignis (event = M U—TIMER, Zeile 
82). Tritt es auf, lesen wir die aktuelle Uhrzeit aus und

190: t2.g_w = w; t2.g_h = h;
191: readtime(); /* Uhrzeit holen */
192: graf_mouse(M_OFF,0); /* Maus ausschalten */
193:
194: /* Rechteckliste des AES für Fenster auswerten */
195: wind_get(hndl,WF_FIRSTXYWH,
196: &tl.g_x, &tl.g_y, &tl.g_w, &tl.g_h);
197: while (tl.g_w && tl.g_h) {
198: if (rc_intersect(&t2,&tl)) {
199 : clipping(tl.g_x,tl.g _ y ,tl.g_w,tl.g_h,1);
2 0 0 : draw_clock();
201: }
202: wind_get(hndl,WF_NEXTXYWH,
203: &tl.g_x. &tl.g_y, &tl.g_w, &tl.g_h);
204: }
205: clipping(tl.g_x, tl.g_y, tl.g_w, tl.g_h, 0);
206: graf_mouse(M_ON,0);
207: }
208:
209: /* Fenstergröße ändern */
210: void new_size(int w_handle.ini x.int y.int w.int h) 
211: {
212: ur_x = x: ur_y = y; ur_w = w; ur_h = h:
213: wind_set(w_handle,W F _ C U R R X Y W H,x,y,w,h);
214: wind_get(w_handle,WF_WORKXYWH,&wx,&wy,&ww,&wh);
215: }
216:
217: /* Fenster schließen */
218: void close_window(int w_handle)
219: {
220: int x.y.w.h:
221:
222: wind_get(w_handle,W F _ C U R R X Y W H,&x,&y,&w,&h);
223: graf_shrinkbox(0,0.0,0,x.y.w.h):
224: wind_close(w_handle);
225: wind_delete(w_handle);
226: wind_handle = -1;
227: if (_app) /* Im Programmodus ganz aufhören! */
228: done = 1;
229: }
230:
231: /* Neu zu zeichnenden Fensterbereich errechnen */ 
232: boolean rc_intersect(GRECT *rl, GRECT *r2)
233: {
234: int x.y.w.h:
235:

Fortsetzung auf Seite 127
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M i n a i i g ö  begleiteten höhnische Be­

merkungen der Satzprofis die Arbeit 

der Desktop - Publishing - Anwender.

JETZT bietet die Soft­

ware alle Voraussetzun­

gen für Meisterwerke un­

ter Tastatur und Maus. 

Doch der Computer 

schafft’s nicht allein - der 

Bildschirm-Layouter muß 

grundsätzliches Wissen 

über IVpografie und Ge­

staltung mitbringen.
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Von Rüdiger Morgenweck Auf
Macintoshs und IBMs war DTP 
bereits anerkannt, als auch in der 
Atari-Welt die Zeit des professio­
nellen Desktop Publishing be­
gann. Längst waren die techni­
schen Voraussetzungen im Hard- 
und Softwarebereich der »alten« 
Publisher-Welt kein Thema mehr, 
da wiederholte sich auf dem Atari 
ST in atemberaubendem Tempo 
die Geschichte des DTP noch ein­
mal. Der Prozeß der Software- 
Reifung vollzog sich hier so 
schnell, daß die neuen Programme 
inzwischen Maßstäbe im profes­
sionellen Desktop-Design setzen 
und den »alten Herren« der ande­
ren Marken Kopfschmerzen berei­
ten.
Die Atari-Publisher sind eine bunt 
zusammengewürfelte Gemein­
schaft. Gibt es auf der einen Seite 
den Bereich der Satz- und Gestal­
tungs-Profis, so findet sich ande­
rerseits -  nicht zuletzt durch das 
bisher unschlagbare Preis-Lei­
stungsverhältnis -  eine große Zahl 
von Publishern, die ohne gestalte­
rische Vorbildung ihr Geld mit 
dem neuen leistungsstarken Werk­
zeug verdienen wollen.
Gerade hier rächt sich die zweifel­
hafte Informationspolitik der Wer­
bestrategen, die noch immer ver­
künden, mit dem richtigen Equip­
ment gehe alles, die Ausbildung 
spiele keine Rolle. Je mehr Funk­
tionen ein DTP-System aber bietet, 
desto mehr kann man auch falsch 
machen. Frustriert stellen viele 
Neu-Anwender fest, daß die ge­
stalteten Vorlagen ihre Wirkung 
verfehlen. Teure Anzeigen werden 
nicht gelesen, Briefpapiere wirken 
unseriös, und aufwendig produ­

zierte Broschüren landen ungele­
sen im Papierkorb.
Doch bereits die Beachtung einfa­
cher Regeln macht aus einem ty­
pografischen Schlachtfeld eine se­
riöse Anzeige, eine gut lesbare Bro­
schüre oder ein werbewirksamens 
Briefpapier. Die Grundregel für 
Gestaltung lautet schlicht: »Weni­
ger ist mehr«. Gerade die Vielfalt 
der gestalterischen Freiheiten und 
die große Zahl der angebotenen 
Schriften ist eine Versuchung »aus 
dem Vollen zu schöpfen«. Insbe­
sondere Anfänger möchten gerne 
in jedem Dokument zeigen, was 
ihr Programm alles kann. Die Er­
gebnisse sind gestalterisch oft 
schrecklich unübersichtlich. Ne­
ben dieser unverzichtbaren 
Grundregel gilt es noch einige wei­
tere wichtige Gestaltungsregeln zu 
beachten.
Mit »Auszeichnung« bezeichnet 
man alles, was »ins Auge springen« 
soll. Das kann eine fette oder kursi­
ve (italic) Schrift sein, eine Unter­
streichung, ein Pfeil, ein Rahmen, 
eine Buntfarbe oder auch nur ein 
Ausrufezeichen. Der häufigste 
Fehler liegt in der Annahme, daß 
mehr Auszeichnungen auch mehr 
Aufmerksamkeit bewirken. Weist 
eine kleine Anzeige alle erdenkli­
chen Auszeichnungen auf, so 
müßte theoretisch eine Annonce 
mit höchstem Aufmerksamkeits­
wert entstehen. Leider funktioniert 
dieses Prinzip nicht. Viele Aus­
zeichnungen auf kleinem Raum 
heben sich gegenseitig auf.
Die Auszeichnung wichtiger Ge­
staltungselemente gelingt nur, 
wenn ein Kontrast zum Umfeld 
festzustellen ist. Die harmonische 
Abstimmung der einzelnen Ge­

staltelemente auf- und zueinander 
ist entscheidend für die Wirkung 
des Gesamtobjekts. Gestaltele­
ment ist dabei alles, woraus sich 
Anzeige, Broschüre oder Briefpa­
pier zusammensetzen: Schriftgrö­
ße, Schriftstärke, Schriftschnitt 
(normal, kursiv, fett etc.), Laufweite 
(Abstand der Buchstaben vonein­
ander), Verwendung von Versalien 
(Großbuchstaben), Durchschuß 
(Abstand der Zeilen voneinander), 
Einrückungen, Linien, Rahmen, 
Schmuckelemente - die Aufzäh­
lung läßt sich beliebig ergänzen. 
Die meisten Anwendern vergessen 
dabei auch die enorme Wirkung 
des »Weißraums«, also der unbe­
druckten Flächen. Gute Gestalter 
lösen sich in der Entwurfsphase 
von der Bedeutung der gedruckten 
Worte und betrachten jedes Ele­
ment des zu gestaltenden Objekts 
als grafische Form. Die grafische 
Form entsteht aber nicht nur durch 
den Buchstaben oder die Linie, 
sondern ebenso durch die Fläche, 
die den Buchstaben oder die Linie 
( . . .  Fläche etc.) umgibt.
Der Typograf und gestandene 
Desktop-Publisher lächeln nur mü­
de über die Behauptung, es gäbe 
lediglich ein Alphabeth und das 
bestehe aus den Buchstaben A bis 
Z und den Umlauten Ä, Ö und Ü. 
Aus der Warte des Satzschriftenan­
wenders gibt es Tausende von Al­
phabethen, und sie bestehen nicht 
nur aus A bis Z und ÄÖ Ü, sondern 
auch aus a bis z und äöü, sowie 
den Ziffern, Satz- und Sonderzei­
chen. Dieses, auf den ersten Blick 
unglaubliche Überangebot vieler 
unterschiedlicher Schriftenanbie­
ter, erweist sich in der Praxis des 
Gestalters als durchaus sinnvoll
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und notwendig. Zwar läßt sich mit 
einer einzigen Schrift jeder Text 
schreiben, doch bieten erst die 
Nuancen der unterschiedlichen 
Schriftschnitte die Voraussetzung 
zur Gestaltung des Textes.
Die Wahl der Schrift unterliegt 
dabei sehr unterschiedlichen Kri­
terien. Erstes Auswahlkriterium ist 
natürlich das Einsatzgebiet der 
Schrift. Wollen Sie eine Headline 
(Überschrift) setzen oder einen 
Anzeigentext, wollen Sie ein Groß­
flächenplakat beschriften oder soll 
die Schrift als »Brotschrift« eines 
Buches dienen? Wichtigstes Krite­
rium für längere Texte muß die 
Lesbarkeit sein, soll die Gestaltung 
nicht zum Selbstzweck werden. 
An zweiter Stelle steht die »Aussa­
ge« der Schrift, also ihr Charakter. 
Passen der Inhalt des Textes und 
der Charakter der Schrift zusam­
men oder widersprechen sie sich? 
Welche Anmutung ist gewünscht? 
Welche Zielgruppe hat das Buch 
oder die Anzeige? je nach Aufga­
benstellung gibt es die unter­
schiedlichsten Lösungen.
Um die Wahl der Schrift zu er­
leichtern, sollten die üblichen Klas­
sifizierungen geläufig sein. Die 
gängige Unterteilung der Schriften 
sieht acht Gruppen vor:

Renaissance Antiqua 
Barock Antiqua 
Klassizistische Antiqua 
Serifenbetonte Antiqua 
Serifenlose Antiqua 
Antiqua-Varianten 
Schreib- und Pinselschriften 
Gebrochene Schriften

Für den Einsteiger sind die Unter­
schiede zwischen den ersten drei 
Gruppierungen schwer nachvoll­
ziehbar, deshalb werden sie gele­
gentlich vereinfachend als Antiqua 
zusammengefaßt. Trotzdem sollten 
DTP-Anwender jede Gruppe ken­
nen.
Die Renaissance Antiqua ist in der 
Regel dreieckförmig aufgebaut und 
hat geringe Kontraste zwischen 
Grund- und Haarstrichen, wäh­
rend bei der Barock Antiqua dieser 
Kontrast schon deutlicher ist. Die 
Serifen sind runder. Am größten ist 
der Kontrast zwischen Grund- und 
Haarstrichen bei der klassizisti­
schen Antiqua ausgeprägt, auch ist 
die Achse der Buchstaben senk­
rechter. Faßt man die drei Gruppen 
vereinfachend unter der Bezeich­
nung Antiqua zusammen, so ist das 
typische Merkmal die fein ausge­
bildete Serife und die hervorragen­
de Lesbarkeit bei Fließtext. Anti­
qua-Schriften sind bestens für gro­
ße Textmengen (Broschüren, Zeit­
schriften) geeignet, aber auch in 
Anzeigen mit »vornehmen« Cha­
rakter. Etwas klotziger tritt die seri- 
fenbetonte Antiqua auf, deren 
Merkmal, wie der Name schon 
sagt, die kräftig betonte Serife ist. In 
Textzeilen betont diese Schrift­
gruppe die Waagerechte. Modern,

sachlich bis nüchtern tritt hingegen 
die serifenlose Antiqua auf. Ihr 
Merkmal: völliger Verzicht auf Se­
rifen und »unnötige Schnörkel«. 
Nur für besondere Aufgaben eig­
nen sich die Antiqua-Varianten, 
Schreibschriften und gebrochenen 
Schriften. Der Schriftcharakter ist 
so aussagestark, daß diese Schrif­
ten fast ausschließlich für Headli­
nes und Werbung dingesetzt wer­
den.
Nun aber zur Praxis. Häufig unter­
schätzte aber immer wieder auftre­
tende Aufgabe ist die Visitenkarte. 
Dazu die Hauptüberlegungen in 
Stichworten: Visitenkarten werden 
stets persönlich übergeben, 
Hauptinformation ist der Name 
des Gesprächspartners. Für das 
Nachlesen im Anschluß an die 
Besprechung benötigt man Daten 
wie Firma, Telefon, FAX und Adres­
se. Liegt der größte Wert auf riesi­
gen Firmenlogos, entsteht schnell 
der Eindruck, daß der Überreicher 
nur ein unbedeutender 
Gesprächspartner ist, bzw. das re­
präsentierte Unternehmen keinen 
Wert auf die Stellung der Mitarbei­
ter legt. Nebenaussage: Diese Fir­
ma hat es nötig.
Ähnlich sieht es bei Briefpapieren 
aus. Überladen Sie Ihren Briefbo­
gen mit »klotziger« Typografie,
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wirkt die Gestaltung billig. Groß­
klotzige Werbung haben nur kleine 
Klitschen nötig. Vornehm zurück­
haltende Typografie wirkt seriös 
und hochwertig. Übrigens, der spä­
ter getippte Text ist Bestandteil der 
Gestaltung, testen Sie Ihren Entwurf 
deshalb immer im beschriebenen 
Zustand. Perfektion isten unter­
schreiben immer mit dem selben 
Stift -  in der Firmenfarbe.
Mit dem Thema Anzeigengestal­
tung lassen sich problemlos ganze 
Bücher füllen. Besonders wichtig 
ist bei der Tageszeitungsanzeige 
der bereits beschriebene Test im 
Umfeld anderer Anzeigen. Nur 
ganzseitige oder doppelseitige An­
zeigen umgehen das Risiko, von 
der Konkurrenz »erschlagen« zu 
werden. Geben Sie sich erst dann 
mit Ihrem Entwurf zufrieden, wenn 
Sie feststellen, daß sich Ihr Entwurf 
im unruhigen Umfeld behauptet. 
Beschränken Sie sich auf wenige

wichtige Aussagen, Sie können un­
möglich alle Leistungen eines Un­
ternehmens in eine Anzeige 
packen. Beschränken Sie sich auf 
wenige Auszeichnungen und ver­
meiden Sie, alle Effekte, Schriften 
und Grafiken Ihres DTP-Systems 
vorzuführen. Eine klare Linie in der 
Gestaltung unterstreicht eine klare 
Aussage.
Zuletzt ein paar Beispiele zur gän­
gigen Seitenaufteilung in Broschü­
ren und Zeitschriften. Wichtigster 
Bestandteil einer Textseite ist natür­
lich der Text. Die Aufgabe des 
Gestalters liegt darin, dem Leser 
seine Tätigkeit zu erleichtern und 
so den Informationsfluß zu verbes­
sern. Aus diesem Grunde finden 
für den Fließtext bevorzugt Anti­
quaschriften (Garamond, Times) 
Verwendung. Bei Vorliebe zur 
Sachlichkeit ist auch eine serifen­
lose Antiqua denkbar, die sollte 
allerdings gut auf Ihre Lesbarkeit

getestet sein. Geeignet sind hier 
beispielsweise die Univers oder 
die Triumvirate. Achten Sie darauf, 
daß Textzeilen üblicher Schriftgrö­
ße nicht länger als 7 cm sein 
sollten, das Auge ermüdet sonst zu 
sehr.
Verwenden Sie besondere Auf­
merksamkeit auf die Wahl der 
Buchstaben- und Zeilenabstände. 
Die Leser danken es Ihnen durch 
erhöhte Aufmerksamkeit. Über­
schriften (Headlines) und Zwi­
schenüberschriften (Subheads) soll­
ten zum Fließtext passen und im 
gesamten Werk, ebenso wie der 
Fließtext, aus nur einer Schrift beste­
hen. Zierelemente, wie Balken oder 
Sternchen, betrachten Sie immer als 
Unterstreichung des Textes, niemals 
als Konkurrenz zum Text. Die beste 
Schule ist die Übung und die kriti­
sche Auseinandersetzung mit dem 
entstandenen Werk. Dabei wün­
sche ich Ihnen viel Erfolg. (wk)
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Von Wolfgang Klemme

Die Alternative

Der Aufbau dieser Test­
seite dauerte ca. 

zwei Stunden, direkt 
nach der Installation des 

Programms, gedruckt 
wurde mit dem Post- 

script-Treiber

T e s t

M a s s e n s p e i c h e r  u n d  M a g n e to o p t i s c h c  D isk e tte  z u g re ife n . D er 
s i n d  m i t  d i e  P la tten , d ie  e b en fa lls  in Z u g r i f f  e r f o lg t  je  na ch  
w i c h t i g s t e n  d ie se  K atego rie  gehö ren . L a u fw e rk  e n tw e d e r  nu r 
Z u s a t z g e r ä t e  D ie m eisten G eräte arbei- von  e iner S e ite  oder von 

zum  C om puter. O hne die  ten m it d e r m agnetischen beiden Seiten (einseitiges 
M ög lichke it, P rog ram m e A u fz e ic h n u n g . Ä h n lic h  o d e r  d o p p e l s e i t i g e s  
und  D aten  zu  sp e ich e rn , w ie  bei e inem  T o n b an d - L a u f w c r l c ) .  D e m e n l -  
k ö n n te  m a n  m it e in e m  gerä t gibt cs den Schreib- s p r e c h e n d  b i e t e t  e in e  
C om puter n ich t seh r v ie l L e s e k o p f ,  d e r  d i e  e in s e i t i g  b e s c h r ie b e n e  
a n fa n g e n . A m  B e isp ie l I n f o r m a t i o n e n ,  D isk e tte  n u r  h a lb  sov ie l 
des A ta ri ST  m öchte  ich P ro g ram m e  o d e r  D aten , S p e ic h e r p la tz  w ie  e in e  
d a r u m  e i n m a l  d i e  a u f  das  S pe icherm ed ium  doppelseitig  beschriebene 
verschiedenen G eräte  und schre ib t ode r davon liest. D iske tte . N o rm ale rw e isc  
S p e i c h e r m e d i e n  A ls  M e d iu m  d ie n e n  f in d e t  m an  h e u te  k e in e  
v o rs tc llc n , ih re  E in sa tz -  entsprechend  .  
b e re ic h e  a b s te c k e n  und  b e s c h ic h -
g ru n d sä tz lic h e  T ip s : 
U m gang dam it geben.

E nlw ikklung über
Ä  spe
V > ^  ^ ifü r d<

e in s e i t ig e n  L a u f w e r k e  
m ehr, da  d ie  Program m e 
für den S T  in den letzten 
d r e i  J a h r e n  e r h e b l i c h  
g r ö ß e r  g e w o r d e n  s in d .
D er Speicherplatz  ̂

Scheiben. 360  K B yte  a u f  e iner e in -
e i n -  s c itig e n  D isk e tte  r e ic h t 

a  c h s  t e  n fü r  d ie  m e iste  S o f tw a re  
S p e ic h e rm e d ien  einfach nicht aus.

c a . 8 0  Ja h  
S p c i c h e r -

A u s  h is t o r i s c h e r  S ic h t  
w äre  e s sicher interessant, 
b e i d e n  A n fä n g e n  d e r  
D atenaufzeichnung zu 
b e g in n e n  u n d  d ie  ^

'" fü r d e n  A ta r i  S T
u n d  e i n e  R e i h e  A u ch  d ie  K ap a z i tä t 

w eiterer Com puter sind 7 2 0  K B y te  a u f  e i n e r  
d o p p e l s e i t i g  b e s c h r ie -  

v C V  "v7 UC5ICHC« j e -  benen D iskette ist schnell
w c i l s  a u s  e rschöp ft. W er a lso  m it
e i n e r  g ro ß en  D atenm engen
m a g n e t i -  u m g e h t u nd  k e in e

V  s i e r b a r e n  L u s t  h a t ,  s i c h
te ch n o lo g ie  § c h c i b c  u n d  O  V y  s t ä n d i n  a l s

n achzuvollziehcn . D a d ie  s te c k e n  in  e in e r  
m e is te n  M e th o d e n  un d  S c h u t z h ü l l e  a u s

%

D is k jo c k e y  
z u  b c - 

s c h ä f -  
tig e n , 

d e r

S p e ic h e rm e d ie n  je d o c h  P l a s t ik .  Ü b lic h  s in d  
heu te  kaum  m ehr B edcu- die  beiden verschiedenen 
tu n g  h a b en , fa n g e n  w ir  G rö ß e n  3 ,5 " - Z o l l  u nd  
lieber g le ich  bei dem  an, 5 ,2 5 " -Z o ll . M an sc h ieb t 
w as  uns h e u te  am  e ig e -  s ic , v e rg le ic h b a r  e in e r  
nen Com puter begegnet. K asse tte , in  das D isk e t­

t e n l a u f w e r k ,  w o  e in e  
S p r i c h t  m a n  h e u te  im  r o t i e r e n d e  A c h s e  d i e  s o l l t e  z u s ä t z l i c h  e in e  
B e r e i c h  d e r  P e r s o n a l  S c h e ib e  m it g e n au  fe s t-  Festplatte verw enden. Das 
C o m p u te r  v o n  M a sse n -  ge leg te r G eschw indigkeit A u fz eich n u n g sv e rfa h re n  
s p e i c h e r n ,  m e in t  m a n  dreh t. D urch E inschieben f u n k tio n ie r t  im  P r in z ip  
n o rm alerw eisc  D iske tten  in das  L a u fw e rk  ö f fn e t  genau  w ie  bei e iner D is­
o de r Festp la tten . Es g ib t s i c h  e in  S p a l t  in  d e r  k e tte , n u r  d ie  Z u g r if f s ­
a l le r d in g s  n o c h  e in ig e  S c h u t z h ü l l e  u n d  d e r  ge sch w in d ig k e it und  d ie  
w e i t e r e  M e d ie n  w ie  S c h r e ib - L c s e k o p f  d e s  K ap a z i tä t s in d  u n g le ich  
W cchselp la ten , S tream er L au fw erk s  kann  a u f  d ie  höher. In e in er Festplatte

Publishing Partner Master, das Dektop-Publishing- 

Programm von Compo jetzt in deutscher Version
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Die Konkurrenz ist da: Mit 
»Publishing Partner Ma­
ster«, kurz PPM, lehrt ein 
neues DTP-Programm 
dem bisherigen Markt­
führer »Calamus« das 
Fürchten. Compo zeigte 
den PPM auf der Atari- 
Messe in der deutschen 
Version 1.81 und liefert 
ihn ab sofort aus. Bereits 
vor der Messe hatte ich 
Gelegenheit, mich mit die­
ser Version näher zu be­
schäftigen. Soviel vor­
weg: PPM ist nicht nur für 
den DTP-Einsteiger äus- 
serst interessant.

P ublishing Partner Master 
ist ein einfach zu bedie­
nendes DTP-Programm, 

das den Anwender weitgehend 
von unnötigen Arbeitsgängen be­
freit. Das Programm setzt die tradi­
tionellen Vorgänge beim Gestalten 
einer Seite auf den Computer um 
und ergänzt sie durch spezielle 
Funktionen. Dazu gibt es im Pro­
gramm eine Dreiteilung zwischen 
Grafik-, Text- und Layoutfunktio­
nen, die schnelles und kreatives 
Arbeiten unterstützt. Dabei sind 
auch farbige Ideen keineswegs 
ausgeklammert, denn PPM be­
herrscht Farbverarbeitung und 
Farbseparation. Die fertig gestalte­
ten Seiten lassen sich mit Hilfe 
eines der zahllosen Druckertreiber 
auf fast allen 9-Nadel-, 24-Nadel- 
oder Laserdruckern zu Papier brin­
gen, via Postscript-Treiber direkt 
auf einem Postscript-fähigen Aus­
gabegerät drucken oder über den 
Umweg einer Diskette im näch­
sten Belichtungsstudio auf Film 
bannen.

Die Leistungsfähigkeit eines sol­
chen Programms läßt sich am be­
sten dadurch vermitteln, daß man 
eine gestellte Aufgabe Schritt für 
Schritt durchführt. Gehen wir also 
der Reihe nach vor und schauen, 
was der PPM uns bringt. Zunächst 
die Aufgabe: Das Programm instal­
lieren, eine Testseite mit verschie­
denen Elementen gestalten und 
einen Bericht darüber schreiben. 
Zum Lieferumfang von PPM ge­
hört das umfangreiche Handbuch 
im stabilen Ringordner, eine 35- 
seitige Kurzanleitung zur Installa­
tion sowie die Liste aller verfügba­
ren Druckertreiber und Fonts und 
natürlich das Programmpaket auf 
vier Disketten. Neben dem Pro­
gramm und einigen Hilfsdateien 
nehmen die Fonts und Treiber den 
größten Teil des Platzes ein. Der 
Einfachheit halber gibt es ein auto­
matisches Installationsprogramm, 
denn ca. 2,5 MByte Daten wollen 
bereitgestellt sein.
Man sollte den PPM auf einer 
Festplatte installieren oder bereits 
vorher die nicht benötigten Fonts 
und Treiber aussortieren. Die Kurz­
anleitung beschreibt alle Formen 
der Installation sehr übersichtlich 
und genau. Ich wählte die automa­
tische Installation und verbrachte 
etwa eine dreiviertel Stunde vor 
dem Computer, bis der gesamte 
Vorgang abgeschlossen war. Meine 
Tätigkeit beschränkte sich dabei 
auf die Angabe des Zielpfades und 
das Einlegen der Disketten, den 
Rest erledigte das Installationspro­
gramm von alleine.

Ausführliches Handbuch

d ie Wartezeit verkürzte ich 
mir mit dem Studium des 
Handbuches. Offensicht­

lich handelt es sich dabei um eine 
schnelle deutsche Übersetzung, 
denn der Stil ist an manchen Stel­
len mehr als unterhaltsam. Immer­
hin verspricht das Stichwortre­
gister einen schnellen Zugriff auf 
die Informationen, wenn es auch

durchaus noch etwas umfangrei­
cher ausfallen könnte. Die Erläute­
rungen, gekoppelt mit vielen Tips 
und einigen Grundlagenkapiteln 
zum Thema »DTP« und »Gestal­
ten« sind sehr ausführlich, manch­
mal allerdings schwierig nachzu­
vollziehen.
Nach dem Start, der beim ersten 
Mal wegen Anlegen einer Fontliste 
etwas länger dauert, erscheint der 
PPM-Desktop und eine Toolbox. 
Diverse gut gefüllte Menüs warten 
auf erste DTP-Aktivitäten. Bereits 
beim schnellen Rundgang durch 
die Menüs fällt die klare Strukturie­
rung der Befehle positiv auf (vgl. 
Bilder). Der PPM entspricht einer 
genauen Umsetzung der her­
kömmlichen Layoutarbeit. Er be­
steht aus den drei Hauptteilen Gra­
fik, Text und Layout.

Vektorgrafik

J eder Bereich bietet eine Rei­
he von Funktionen, die eine 
schnelle Umsetzung von 

Ideen erlauben. Der Grafikteil ver­
fügt über einfache Zeichenfunktio­
nen wie Rechteck, Linie, Kreis und 
Ellipse sowie deren Ausschnitte, 
Polygon und Freihandzeichnung, 
die sich direkt in einem Dokument 
einsetzen lassen. Das Programm 
verwaltet diese Objekte als Vektor­
grafik mit unsichtbaren Rahmen. 
Man arbeitet also genau wie in 
einem Vektorzeichenprogramm. 
Durch Anklicken aktivieren Sie ein 
oder mehrere Objekte für die wei­
tere Bearbeitung.
Mit den üblichen Objektrahmen 
verändern Sie Größe, Proportion 
und Lage auf dem Dokument. 
Außerdem lassen sich Linientypen 
und -stärken einstellen, Füllmuster 
wählen und die Objekte einzeln 
oder in Gruppen manipulieren. 
Das Menü »Objekt« zeigt die Fülle 
der vorhandenen Funktionen. Auf 
den Menüpunkt »Textumfluß« 
komme ich später noch einmal 
zurück, alle übrigen Befehle erklä­
ren sich von selbst.



D
TP

Der PPM-Desktop mit maximal sechs Dokumenten, 
Bilderfenstern und der Toolbox

Beim Textumfluß sind alle denkbaren Richtungen vorgesehen.
Über den Textabstand bestimmen Sie den Leerraum zwischen Objekt 
und umfließendem Text.

Der PPM beherrscht alle gängigen Maßsysteme

r  PPHD Datei Bearbeiten Layout Sicht S t il fornat Tent HHTCHi j

KOORDINATEN

Linke Kante ¡¡12.38662 c Oberkante ¡4.76466 cn
»Rechte Kante¡15.28381 c
□  Breite ¡2.89716 cn
□  Z der B re ite ¡48

Unterkante
Höhe
z der Höhe

¡U i l2 5 _ t a  
¡5.19716 .cn 
¡100

m n 1 Abbruch |

Über Koordinaten lassen sich alle Objekte und Textspalten exakt plazieren

»Objekte Kopieren« heißt korrekt »duplizieren«, denn beliebige Einzelobjek­
te oder ganze Gruppen lassen sich mit dieser Funktion zu phantasievollen 
Mustern gestalten

Hochstellen 
■J Grundlinie 

Tiefstellen
Hoch-/Tiefstellen ändern

Block linksbündig 
Zentriert
Block rechtsbündig 

</ Buchstaben-DurchschuP 
Hort-PurchschuP 
Automatischer DurchschuP
GroPbuchstaben 
Kleinbuchstaben 
Grope Anfangsbuchstaben

EUTTH
Druckereinstellung 
Suchpfade einstellen 
Makros einstellen 
MaPeinheiten 
Bildschirnfarben ändern
Farbpalettc ändern 
Trennungsausnahme 
Trennungsregeln ändern 
Kerningpaare ändern____

Füllnusterauswahi
Linienauswahl
Farbauswahl
Koordinaten
Ausrichten
Drehen
Sperren
Freigeben
TextumfluP
Duplizieren______

Heues Dokument
öffnen
Anhängen
SchliePen
Sichern
Sichern als ...

Disk Utilities

E3DL
Font / GröPe 

V Normal
Kursiv links 
Fett
Doppelt unterstr.
Kursiv
Hell
Gespiegelt
Kontur
Revers
Schattiert
Durchgestrichen
Unterstrichen
Ungedreht_______

toHwinw
Ausschneiden
Kopieren
Einfügen
Löschen

■/ Einfüge-Hadus 

Alles auswählen
Suchen
Ersetzen
Attr ibute ersetzen

IWH'H
Spalten erzeugen
Magnet-Hilfslinie
Magnet-Hilfsraster
Hilfsrasterabstand
Leerseiten einfügen 
Seiten löschen 
Seiten umstellen
Objekte zur Seite 

/ Grundseite zeigen 
TextfluP ein
TextfluP aus 
Seitenzahl eingeben 
Startseite festlegen

•J Ein/Ausrücken aufheben 
Absatz einrücken 
Absatz ausrücken 
Ein/Ausrücken ändern
Manuelles Kerning 
Auton. Kerning 
Manuelle Silbentrennung 
Auton. Silbentrennung

50X
-/Reale GröPe 200*

Volle Breite 
MaPstab ändern 
Variabler Zoom
Textlinealc

V Hilfslinien
V Hilfsraster 

Tabulatoren 
TextfluP 
SpaltenumriP

V Grafiken
Blindtext

Der PPM dreht beliebige Objekte in drei Achsen Die komplette Menüübersicht den PPM Version 1.81 in Deutsch

OBJEKTE KOPIEREN 

ll rial kopieren

X RusglBich:B.63381 cn 
Ÿ Rusg1 eich : B.63381 cn

n n  I flbbruch~|
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Bemerkenswert ist die unsichtbare 
Verwaltung der Objektrahmen. 
Das gilt auch für Text, der in zwei 
Arten vorkommt, einmal als Text­
objekt vergleichbar einem Bild und 
einmal als Textspalte für Lauftexte. 
Einzelne Überschriften, Initiale 
oder überhaupt kurze Texte ver­
walten Sie einfach als Textobjekte. 
Dazu schalten Sie in der Toolbox 
auf »A« für Texteingabe und schrei­
ben den gewünschten Text irgend­
wo auf die Seite. Größe, Stil und 
Schriftart sind dabei völlig unwich­
tig.
Wählen Sie jetzt den Objektmodus 
durch Klick auch den Pfeil in der 
Toolbox, und Sie sehen den typi­
schen Objektrahmen um die Zeile. 
Damit läßt sich die gewünschte 
Größe schnell zurechtziehen oder 
über das Menü »Objekt« unter 
»Koordinaten« direkt eingeben. 
Schriftart und -stil stellen Sie über 
die entsprechenden Menüpunkte 
unter »Stil« ein. Betrachten Sie jetzt 
die Musterseite »Test«. Die Worte 
»Test«, »Massenspeicher« und 
»massenhaft« sowie das Initial sind 
solche Textobjekte, die z. B. an­
schließend gedreht wurden.

Spaltenfunktion

d er restliche Text auf der 
Seite steht in Textspalten, 
die mit Hilfe der Spalten­

funktion entstanden. Dabei habe 
ich nur die gewünschte Spalten­
zahl, den Abstand sowie die Entfer­
nungen zum Papierrand angege­
ben. Bei kleineren oder sehr unre­
gelmäßigen Spalten läßt sich ein 
entsprechender Rahmen direkt mit 
der Maus aufziehen, für gleichmä­
ßige Spalten empfiehlt sich aber 
die Spaltenfunktion.
Über ein magnetisches Hilfsraster 
rücke ich die Objekte und Spalten 
an die gewünschte Position. Da­
nach plaziere ich ohne das Raster 
die beiden gedrehten Textobjekte, 
die Überschrift und das Initial. 
Dann kommt der Textimport. Bei 
kurzen Texten ist es durchaus sinn- ►

V o m  S in g le  z u r  M a n n s c h a f t
Premiere. Die Arabesque-Tool-Box-Serie 
stellt sich mit ihrem ersten Modul vor: 
Convector, das Programm zur automa­
tischen Vektorisierung.
Convector arbeitet als eigenständiges 
Programm oder als Accessory und ist 
durch spezielle Schnittstellen besonders 
für die Zusammenarbeit mit Arabesque 
ausgelegt. Es wandelt beliebige Grafi­
ken oder Bildschirmausschnitte in Vek­
torgrafiken um, die dann (unter an­
derem) mit Arabesque nachbearbeitet 
werden können.
Auch von Arabesque gibt's Neuig­
keiten. In Kürze ist Arabesque Pro 
verfügbar. Die neue Pro-Version erwei­
tert Arabesque um Bezier-Polygone und 
unterstützt das Calamus® - Format für 
Vektorgrafiken (Upgradebedingungen 
anfordern!).
Arabesque und Convector sind die pro­
fessionellen (natürlich großbildfähigen)

Lösungen für den Atari ST. Einfach zu 
bedienen -  und dennoch mächtig. Die 
richtige Software für Gestaltungsaufga­
ben von der Skizze bis zur DTP-Grafik. 
Zu einem fairen Preis. Überzeugen Sie 
sich bei Ihrem Fachhändler, rufen Sie 
uns an, oder schreiben Sie uns. Wir 
informieren Sie gerne.
Für jeweils 10,— DM (als Scheck oder 
Schein) erhalten Sie von uns zu beiden 
Programmen Testdisketten.

SHIFT • UNTERER LAUTRUPWEG 8 • D-2390 FLENSBURG • S “ (0461) 2 28 28 FAX: 1 70 50
SCH W EIZ: ED V -D IEN STLE ISTU N G EN  • STIFTG . G R Ü N A U  • ERLEN STR . 73 • 8805 R IC H TERSW IL • 'S? (01) 784 89 47 
N I E D E R L A N D E :  M o P r o  • P O S T B U S  2 2 9 3  • 3 5 0 0  G G  U T R E C H T  • S  ( 0 3 0 )  31 6 2  4 7  
Ö S TER R EIC H : AM V-BÜ  R O M A SC H  IN  EN  • M A R I AH  ILFER STR  A SSE  77-79  • 1060 W IE N  ■ S  (02 22 ) 586 30 30
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voll, direkt im PPM auf die Seite 
und in das Layout zu schreiben. 
Korrekturen etc. sind ebenfalls 
schnell erledigt. Immerhin steht so­
gar eine Suchen- und Ersetzen- 
Funktion zur Verfügung. Bei länge­
ren Texten geht das Schreiben je­
doch flotter von der Tastatur, wenn 
man ein externes Textprogramm 
verwendet. PPM importiert zur Zeit 
folgende Formate: 1 st Word, ASCII, 
CTX, That's Write und WordPer­
fect. Da die Importfunktion modu­
lar aufgebaut ist, besteht berechtig­
te Hoffnung, in absehbarer Zeit 
weitere Module zu bekommen. 
Damit sind alle Textelemente ver­
sammelt und das fröhliche Gestal­
ten kann beginnen, sprich, der 
Layoutteil von PPM kommt zum 
Zuge. Zunächst gilt es, die verdeck­
ten Textobjekte sichtbar zu ma­
chen. Der Text soll das Initial und 
die »massenhaften Massenspei­
cher« umfließen. Formsatz nennen 
die Layouter diese Art der Gestal­
tung, die für jedes DTP-Programm 
eine heikle Aufgabe ist. Dabei muß 
der Text in der Spalte das Objekt in 
unregelmäßiger Form umfließen. 
PPM kennt unter dem Menü »Ob­
jekt« einen ¡Befehl »Textumfluß«, 
also das gewünschte Objekt akti­
vieren und diesen Menüpunkt an­
wählen. Es erscheint eine Auswahl­
box (vgl. Bild), in der fünf Fließrich­
tungen zur Auswahl stehen. Dazu 
gibt es eine Einstellung für den 
horizontalen und vertikalen Ab­
stand. Jedes Objekt im Dokument 
darf eine eigene Angabe zum Text- 
umfluß haben, also bestimme ich 
für das Initial den »Umfluß rechts« 
und für die beiden anderen Worte 
»Alles umfließen« mit unterschied­
lichem Abstand. Der Klick auf 
»OK« bringt jedesmal ein Aha- 
Erlebnis. Der Textfluß funktioniert, 
und der Formsatz sieht bereits sehr 
brauchbar aus.

Trennautomatik
^  m nächsten Schritt sorge ich

■ mit einem manuellen Trenn- 
durchlauf für ordentliche Zei­

lenfüllungen. Die Trennautomatik 
arbeitet zwar einigermaßen befrie­
digend, aber dennoch bleiben mit­
unter zu große Sperrungen im Text. 
Außerdem ist die deutsche Tren­
nung mit Ausnahmen wie »ß=s-s« 
oder »ck^k-k« ein ungelöstes Pro­
blem für die Automatik. Zu guter 
Letzt achtet das Programm beim 
Umbruch auch nicht auf »Huren­
kinder«, einzelne Zeilen am Spal­
tenanfang oder -ende. Wer hier 
nicht den Text ändern will, sollte 
sich die hilfreichen Tips des Hand­
buchs zum Thema »Durchschuß« 
zu Gemüte führen. Kurz, nach eini­
gen Experimenten bekam der Text 
ein ansprechendes Aussehen ohne 
viele Sperrungen. Die Musterseite 
zeigt noch verschiedene Problem­
stellen, um Ihnen die Unterschiede 
zu verdeutlichen.
So, jetzt ist die »Bleiwüste« fertig, 
doch kein Layouter würde eine 
solche Seite »bauen«. Außerdem 
kann der PPM wesentlich mehr. 
Also zunächst einen kleinen Strei­
fen in die obere rechte Ecke. Dazu 
wähle ich eine Linienstärke von 15 
Punkt und zeichne eine gerade 
Linie in die gewünschte Ecke. Ma­
gnetische Hilfslinien sorgen bei 
Bedarf für korrekte Ausrichtung. 
Nun ist die Seite fast voll und noch 
immer habe ich nichts über Grafi­
ken gesagt. Darum schnell noch 
ein Bild importiert und in die letzte 
freie Ecke plaziert. Zum Import von 
Bildern wählen Sie den entspre­
chenden Menüpunkt unter »Da­
tei« (wo sonst?) und bestimmen, ob 
der PPM die Grafik in ein eigenes 
Fenster kopieren oder direkt als 
Objekt in die aktuelle Seite e rse t­
zen soll. Aus einem Fenster kopie­
ren Sie das Bild so oft wie nötig an 
die vorgesehenen Stellen im Do­
kument. Als Objekt ziehen Sie di­
rekt beim Import einen Rahmen in 
der gewünschten Größe auf, und 
der PPM bringt das Bild darin unter. 
Selbst beim Import von Screen­
shots und der Verkleinerung im 
PPM auf eine viertel Bildschirm­
größe lieferte die Umrechnung

sehr saubere Ergebnisse. Man be­
denke, daß es sich dabei um Pixel- 
und nicht um Vektorgrafiken han­
delt. Die Liste der Importmodule 
für Grafik ist lang, lediglich ein 32 
KByte Screenformat mit der En­
dung »*.PIC« hat der PPM nicht 
erkannt.
Einige weitere Funktionen, die bei 
der gestellten Aufgabe zum Einsatz 
kamen, waren z. B. die Befehle aus 
dem »Sicht«-Menü. Vor allem der 
»variable Zoom« ist hervorragend. 
Sie ziehen mit der Maus ein Rech­
teck in der gewünschten Größe 
auf, und PPM stellt den markierten 
Bereich bildschirmfüllend dar. 
Außerdem sind eine Reihe von 
Mausaktionen in Verbindung mit 
den Shift-Tasten doppelt belegt. So 
bleiben z. B. beim Import von 
Grafiken die Proportionen erhal­
ten, wenn Sie beim Aufziehen des 
Objektrahmens die Shifttaste ge­
drückt halten.

Intuitive Bedienung
0  ch gestehe, mich hat bereits

■ nach einigen Tagen (und 
Nächten) das PPM-Fieber ge­

packt. Der gesamte Umgang mit 
dem Programm ist so einfach, 
Funktionen erschließen sich so in­
tuitiv, daß es Spaß macht, mit dem 
Programm zu arbeiten. Zudem hat 
sich der PPM in der gesamten Zeit 
nicht einmal bombig verabschie­
det. Einzig mit dem Bildschirmauf­
bau und dem Scrollen durch die 
Textspalten per Cursor hat er seine 
Schwierigkeiten. Doch ein Klick in 
den Rollbalken brachte das Pro­
gramm immer wieder sofort zur 
Vernunft. Mit den maximal sechs 
gleichzeitig geöffneten Dokumen­
ten sind der Kreativität kaum noch 
Grenzen gesetzt.
Beim Thema Druckausgabe halte 
ich die Entscheidung für PostScript 
für richtig. Postscript-Belichtungs­
studios stehen an jeder zweiten 
Ecke, man ist nicht auf die speziel­
len Calamus-Belichter angewie­
sen. Haben Sie keinen Postscript-
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drucker, bringt der PPM Ihre Arbeit 
via Grafikdruck zu Papier. Neben 
dem Postscripttreiber gehören pas­
sende Treiber für über 200 
Drucker zum Lieferumfang. Selbst 
Exoten wie der Original Atari-Na­
deldrucker SMM 804 sind hier 
vertreten. Das beste Ergebnis liefert 
allerdings der PostScriptdruck.
Über die passenden Fonts für den 
Bildschirm sowie verschiedene 
Treiber steuern Sie entweder die 
diversen, in jedem Postscript­

drucker eingebauten Schriften 
oder wählen aus den etwa 2000 für 
PPM verfügbaren Fonts die ge­
wünschte Schrift aus.
Auch wenn sich diese Zahl gewal­
tig anhört, liegt hier noch eine 
Einschränkung vor. Denn die PPM 
Version 1.81 verarbeitet nur einige 
Postscript-Fonts, die z.B. nicht zum 
Macintosh kompatibel sind. Das 
wird sich aber noch in diesem Jahr 
ändern, denn für den späten 
Herbst ist die Version 2.0 angekün-

digt, die die originalen »Adobi Type 
1 Fonts« unterstützt. Damit steht 
dem PPM die gesamte Welt der 
Postscript-Fonts offen, und der ST- 
Anwender wählt aus den Schriftbi­
bliotheken der besten Fachliefe­
ranten genauso wie der Macin­
tosh-, MS-DOS- oder DTPler. Das 
Update von 1.81 auf 2.0 ist übri­
gens kostenlos. •

Info: Compo Software, Ritzstr. 13, 5540 Prüm,
Tel. 0 65 51/62 66, Preis: 798 Mark

F M  M E L O D Y  M A K E R

Das Midi-..Orchester“ für den ATARI ST.

GESTALTEN
MIT
CALAMUS® 
o   «

SIE

BU SIN ESS!
Briefbögen
Visitenkarten
Aufkleber
Nutzeneinbindungen 
jede Menge Formulare 
mit Passermarken 
Falz-u. Positionsmarken 
und vieles mehr

Mit dem neuen Business-Gestaltungspaket 
von ARTWORKS COLLECTION steht Ihnen 

a r t u v o r k s  Jetzt dieses unci noch vieles mehr copyright- 
frei und fertig gestaltet zur freien Verfügung!

Gebrauchsfertig angelegt In über 80  CDK-Dokumen­
ten. Dazu Im umfangreichen Handbuch mit vielen zu- 
sülzlichen Informationen zu Gestaltung und Typogra­
fie, Layout und Druckvorlagenerstellung mehrfarbig 
abgebildet!
Geliefert wird im stabilen Schuber. Für 398 -  DM.
*  Calamus ist eingetragenes Warenzeichen der Firma DMC

INFO.

Der FM M e lody M ake r macht aus 
jedem ST einen vollwertigen FM- 
S yn thes izer. In Kombination 
mit der mitgelieferten Software 
können selbst komplexe Kom­
positionen realisiert werden. 
Darüber hinaus kann der FM 
M e lody M aker als professionel­
ler M id i-E xpande r eingesetzt 
werden; die Software bietet einen 
M id i-Sequenzer, einen M id i- 
C om poser und 
eine professionelle 
Rhythmus-Einheit, 
die ebenfalls Midi­
implementiert ist.

Exit I I Stört I i Undo I IC ln rl

DRUNM
a i i a R l D H E l

78 FM-Sounds 
Stereo
Midi-Expander
Midi-
Sequenzer
Midi-Composer
programmierb.
Rhythmus
16 Begleit-
Arrangements

Für 520 ST 1040 ST Mega ST 
Informationen bei;

FM Melody Maker -  die 
professionelle Synthesizer- 
Lösung zum unglaublicher». 
Preis! neuer

Preis:

0) H y b rid
Eschborner Landstraße 99-101 • D-6000 Frankfurt/Main 90
Generalvertretung für die Schweiz: Jost Heer Musik AG, Lättenstr. 35, CH-8952 Schlieren



Von Wolfgang Klemme

P u n k t
getroffen

Den

Grundlagen: Postscript, eine Seitenbeschreibungssprache
Dem unbedarften Anwender stellt 
sich die Frage, was PostScript denn 
nun eigentlich ist. Unbedarfte Ant­
wort: eine universelle Seitenbe­
schreibungssprache. Aha, jetzt wis­
sen wir es.
Um den entscheidenden Vorteil 
von PostScript zu verstehen, muß 
man sich die sonst übliche Ausga­
beform von Programmen klar ma­
chen. Nehmen wir z. B. ein Grafik­
programm. Es muß normalerweise 
zwei verschiedene Ausgabegeräte 
ansteuern: den Bildschirm und ei­
nen Drucker. Üblicherweise be­
stimmt die Auflösung des Druckers 
auch die Auflösung der Zeichnung, 
der Bildschirm ist relativ uninteres­
sant. Ist der Drucker nun in der 
Lage, auf dem Papier in der x- und 
y-Achse pro Zoll 300 Punkte zu 
drucken, spricht man von einer 
300x300 dpi (Dots per Inch) Auflö­
sung. Dieser Wert ist bei den mei­
sten Laserdruckern heute üblich. 
Die Ansteuerung des Druckers 
durch die Software erfolgt norma­
lerweise über einen Druckertrei­
ber, der genau auf die speziellen 
Eigenschaften und vor allem auf 
die Druckauflösung des jeweiligen

PostScript — im professio­
nellen Desktop Publishing 
auf Mac und PC ein alter 
Bekannter. Auf dem ST ein 
Neuling, der Dank langer 
Reifezeit für die nötige 
Hardware und mittlerwei­
le mehreren ST-Program- 
men alle Aussichten hat, 
zum Shooting Star in der 
Atari-W elt zu avancieren.

Geräts abgestimmt ist. Haben Sie 
mit der Grafiksoftware eine Linie 
gezeichnet, die waagerecht auf 
dem Blatt liegt und genau ein Zoll 
lang ist, dann übermittelt der 
Druckertreiber dem Drucker eine 
lange Liste von Koordinaten, die 
jeden Punkt dieser Linie repräsen­
tieren. Im Falle eines 300-dpi- 
Druckers sind das 300 Wertepaare 
für die Koordinaten.
Bei einer komplexen Zeichnung ist 
leicht auszurechnen, wieviele Da­
ten zu speichern und zu übertra­
gen sind. Der gravierendste Nach­

teil ist allerdings, daß die Linie 
eben nur bei einer Auflösung von 
300 dpi wirklich ein Zoll lang ist. 
Verwenden Sie eine andere Ausga­
beeinheit, hat Ihre Zeichnung un­
ter Umständen nicht mehr viel mit 
Ihrer ursprünglichen Vorstellung 
zu tun.
Der Trick bei PostScript besteht 
darin, nicht mehr alle Punkte ein­
zeln an den Drucker zu schicken, 
sondern die gesamte Seite durch 
eine Reihe mathematischer Funk­
tionen zu beschreiben. Eine Linie 
beginnt an einem Punkt und endet 
an einem anderen Punkt. Dazwi­
schen sind alle Punkte schwarz. So 
banal diese Formulierung auch 
klingen mag, sie trifft den Punkt. 
Denn jetzt ist es völlig egal, ob Sie 
die Seite auf einem Laserdrucker 
mit 300 dpi oder einer Fotosatzma­
schine mit 2540 dpi ausgeben. Die 
Linie wird zur Linie in der ge­
wünschten Länge, und die Qualität 
des Ergebnisses hängt nur noch 
von der Auflösung des Ausgabege­
rätes ab.
Dabei macht es auch keinen Un­
terschied, ob Sie Linien, Grafiken, 
Bilder oder Text drucken wollen.
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PostScriptfähige Software behan­
delt alles, was auch dem Bild­
schirm erscheint, als Grafik und 
zerlegt jede geplante Druckseite in 
eine Reihe mathematischer For­
meln. Das Ausgabegerät muß in 
der Lage sein, diese Formeln wie­
der in die gewünschte Form zu­
rückzurechnen. Die meisten 
Druckerhersteller haben heute 
Postscript-fähige Geräte in ihrer 
Produktpalette oder bieten Nach­
rüstsätze für ihre Drucker an. 
Besonders interessant für Desktop 
Publisher ist die hohe Verbreitung 
von Belichtungsstudios, die Post­
script-fähige Belichter besitzen. 
Dort bringen Sie Ihre Dokumente 
auf Film und anschließend gleich 
in die Druckerei. Dieser Weg ist 
übrigens wesentlich preiswerter, 
als viele Anwender denken, und 
die Qualität ist erheblich besser, als 
bei der Ausgabe über einen Laser­
drucker. Sie sind auch nicht mehr 
darauf angewiesen, daß das Be­
lichtungsstudio auch einen ST mit 
Calamus, entsprechendem R1P 
(Raster Image Prozessor) und Lino- 
tronic besitzt. Geben Sie Ihre Post- 
script-Datei auf einer 3,5-Zoll-Dis-

kette ab, dann sollte auch ein PC 
Ihre Daten lesen können. Post­
scriptdateien sind in einem ge­
normten Format gespeichert und 
lassen sich auf anderen Anlagen 
einsetzen.
Doch was hat der Anwender mit 
PostScript selbst zu tun? Genau 
genommen gar nichts. Die Seiten­
beschreibungssprache PostScript 
ist eine spezielle Programmierspra­
che, die alle Bilder mathematisch 
beschreibt. Doch mit ihr gehen nur 
die Programmierer der Anwender­
software um. Ziehen Sie im Grafik­
programm eine Linie, bedeutet 
dies in der Postscript-Sprache z. B. 
»120450 lineto«. Damit ziehen Sie 
eine Linie von der bisherigen Cur­
sor-Position zum neuen Koordina­
tenpaar 120,450. Neben den 
Grundfunktionen wie Cursor be­
wegen, Linien, Kreise etc. zeichnen 
beherrscht PostScript eine Reihe 
komplexer grafischer Funktionen: 
vergrößern, verkleinern, drehen 
etc. Daneben besitzt PostScript Ei­
genschaften höherer Program­
miersprachen. So verarbeitet es lo­
gische und arithmetische Verknüp­
fungen, erkennt Prozeduren und 
verwaltet Variablen. Das Grafik­
programm setzt Ihre Mausaktionen 
auf dem Bildschirm jetzt in solche 
Funktionen um und schickt diese 
an den Drucker. Dort sitzt ein 
Postscript-Interpreter, der im Spei­
cher des Druckers die Seite wieder 
zusammensetzt. Erst dann erfolgt 
der Ausdruck. Auf die gleiche Art 
und Weise behandelt ein Post­
script-Programm Schrift. Sie benö­
tigen zum Schreiben bzw. zum 
Drucken spezielle Postscript-Fonts. 
Kommt Ihnen die ganze Sache 
inzwischen vielleicht irgendwie 
bekannt vor? GEM-Fonts, Signum- 
Fonts oder gar Calamus? Genau, 
alle verwenden eigene Fonts, die 
zum Schreiben und Drucken nötig 
sind. Allerdings ist der Font-Markt 
auf dem ST von Insellösungen ge­
kennzeichnet. Und abgesehen von 
den Vektorfonts für Calamus sind 
die übrigen Fonts nicht in der

Größe beliebig zu verändern.
Bei den Postscript-Fonts sieht die 
Sache anders aus. Sie liegen wie 
die Vektorfonts nur in einer Größe 
vor, und jedes Postscript-Pro­
gramm verarbeitet alle Postscript- 
Fonts in jeder beliebigen Größe. 
Ein Blick über den ST-Zaun hin­
weg, in den Garten wo Nachbars 
Apple reifen, zeigt eine so große 
Auswahl an professionellen Fonts, 
daß einem armen ST-Anwender 
die Augen übergehen. Leider sind 
diese paradiesischen Zustände auf 
dem Atari bisher noch nicht einge­
treten. Die Postscript-Programme 
»Publishing Partner Master V1.8« 
und »That's Write Postscript« ver­
wenden derzeit nur die eigenen 
Postscript-Fonts. Für den Pub­
lishing Partner Master ist allerdings 
zum Ende des Jahres die Version 
2.0 angekündigt, die in der Lage 
sein soll, beliebige Fonts zu ver­
wenden -  auch vom Mac oder PC. 
Sollte das gelingen, wird dem ST 
ein weiterer Anteil am DTP-Markt 
zufallen und die marktbeherr­
schende Rolle von Calamus stark 
gefährdet sein.
Was ist nun zum Betrieb von Post­
script nötig? Neben der PostScript­
fähigen Software benötigen Sie ei­
nen entsprechenden Drucker. Das 
Angebot ist groß, fast alle namhaf­
ten Druckerhersteller haben Post­
script-Laserdrucker im Angebot. 
Die Preise reichen von 4000 Mark 
bis an das Ende Ihres Bankkontos. 
Achten Sie jedoch darauf, daß der 
Drucker zusätzlich eine Emulation 
besitzt, die den normalen Betrieb 
am ST erlaubt. Mit einer HP-Emu- 
lation nutzen Sie das Gerät dann 
auch unter den meisten anderen 
ST-Programmen. Eine Alternative 
zu den üblichen Postscript- 
Druckern ist der Atari-Laser- 
drucker in Verbindung mit dem 
Programm »Ultrascript«. Das 
emuliert die Postscript-Inter­
pretation auf der Drucker­
seite und macht den 
Atari-Laser zum preiswer­
ten Postscript-Drucker. •

97



K O M M E N T A R

Calamus, ein König mangels Konkurrenz

Calamitäten
Desktop Publishing dreht sich 
beim Atari ST um Calamus. Dieses 
Programm beherrscht heute den 
Markt. Treffend läßt sich hier ein 
Sprichwort anwenden, mit dem 
ein bekanntes Softwarehaus um 
Ihren Besuch auf der Atari-Messe 
warb: Unter den Blinden ist der 
Einäugige König. Zweifellos arbei­
tet Calamus nach einem zukunfts­
weisenden Konzept, allerdings 
stecken in diesem Programm noch 
viele Fehler, die das Arbeiten damit 
zu einem Geduldspiel machen 
oder, wie Atari in ihrer Werbung 
sagt: erlebnisstark.
Statt die Basis zu schaffen für die 
kontinuierliche Entwicklung, es 
von Fehlern zu befreien, gleitet der 
Blick in die vernebelte Ferne ab. 
Auf ein schwankendes Fundament 
setzen die Entwickler Stein um 
Stein. Manchmal hat man den Ein­
druck, hier gilt es nicht, ein erfolg­
reiches Produkt auf den Markt 
bringen, sondern es tobt der Wett­
kampf Atari ST gegen den Rest der 
DTP-Welt. Wichtiges gerät dabei 
aus dem Blickfeld: Beispielsweise 
versprach der Hersteller von Cala­
mus die Lieferung von Fonts inner­
halb einer Woche, nach Monaten 
ist immer noch nichts lieferbar. Die 
Worte Versprechen und Verspre­
cher ähneln sich vielleicht zu sehr. 
Das geht so weit, aus einer Laune 
heraus eine Zeitschrift ins Leben zu

Von Horst Brandi

rufen. Dabei verbirgt leider eine 
Orgie aus Typographie und Farbse- 
paration die nötige Information für 
den Leser. Das bestätigt den Ein­
druck: Weit weg von jeder Realität 
wollen die Macher beweisen, daß 
Calamus eine eierlegende Woll- 
milchsau ist.
Wie reagiert Atari? Mit einem Wort: 
entsprechend. Man schaut diesen 
Spielereien eine Weile zu, springt 
bald begeistert auf den DTP-Zug 
auf, denn wer Desktop Publishing 
macht, kauft leistungsfähige, 
sprich: teure Geräte. Soft- und 
FHardwarehersteller schließen sich 
mit wehenden Fahnen an; ver­
ständlich, endlich ist ein potentes 
Klientel in Sicht. Auf Ataris Initiati­
ve hin schießt ein DTP-Center 
nach dem anderen wie Pilze aus 
dem Boden. Daß alles auf Sand 
gebaut ist, scheint niemanden zu 
stören: Wenn du heute kannst bor­
gen, verschieb es nicht auf morgen. 
Manche fühlen sich allerdings ge­
lackmeiert. Sie kauften Calamus 
für 399 Mark und bekamen nicht 
gesagt, daß dieses Produkt bald 
798 Mark kostet und daß entspre­
chend die Preise für Updates 
steigen.
Wieder einmal ändert sich beim 
Hersteller der Anspruch an Cala­
mus. Das ganze Programm wird

umgekrempelt. Zur Atari-Messe 
'90 erscheint ein neuer Calamus, 
gesplittet in drei Ausstattungsva­
rianten. Durch eine »Modultech­
nik« lassen sich Programme hinzu­
laden. War er in der Meinung der 
Calamusmacher vorher schon der 
Stern am DTP-Himmel, gerät er 
jetzt zur Supernova. Aber durch 
dieses Konzept potenziert sich die 
Fehlerrate. Was die Calamusma­
cher aber nicht anficht, schließlich 
sehen sie Software als lebendes 
Objekt. Nur, zwischen lebend und 
kränkelnd ist ein bedeutungsvoller 
Unterschied.
Was Calamus fehlt, ist eine echte 
Konkurrenz. Das beste Beispiel 
sind die beiden Basic-Interpreter 
für den ST. Beide Firmen lieferten 
sich bei der Entwicklung eine wah­
re Schlacht. Immer höhere Lei­
stungssteigerungen, angefacht je­
weils durch Neuheiten des Kon­
kurrenten, ließen zwei hervorra­
gende Produkte entstehen. Ob ei­
ner von beiden ohne solch 
massiven Konkurrenzdruck diese 
Klasse erreicht hätte, ist unwahr­
scheinlich.
Die Lösung des Dilemmas: 
Schlachtet endlich die heilige Kuh. 
Nur durch harten Konkurrenz­
druck entstände vielleicht ein ak­
zeptabler Calamus, oder durch die 
natürliche Auslese eine neue DTP- 
Ära ohne Calamus. •
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Z w e i in Einem : D a ta Je t-A T  fü r DM  1 .4 9 8 ,- - *  
4 0  M B F e stp la tte n -S u b sy ste m  p lus A T-Em ulato r

DataJet-AT, das sind Zwei in Einem: Mit vortex ATonce wird der Atari zu einem
Festplatten-Subsystem DataJet)(40 plus AT- "Business-l ike" AT-kompatiblen Computer.
Emulator ATonce für Einsteiger und Profis.  Die 80286-8MHz CPU, aas vortex AT-BIOS,
vortex DataJet er fül l t  
mit 40 MB Speicherka­
pazi tät al le Wünsche 
eines professionel len 
Massenspeichers:  Mit
SCSI-Laufwerk ,  mit 
Hardware-Schreibschutz, 
mit Motor- und Lüfter- 
Steuerung als auch mit 
den technischen Stan­
dards VDE, VDI und GS.

Daß bei DataJet-AT der Preis (*unverbin<ficher
Ifohlener Endverbraucherpreis), die Technik 

]S Design stimmeiv sollten Sie bei Ihrem 
Fachhändler überprüfen.
Sehstverständlai sind vortex DataJet und 
vortex ATonce weiteriiin auch einzeln erhähKch. 
Wir senden Ihnen gerne weiteres Informations- 
material zu.

das hochintegrierte 
vor tex  CMOS Gate 
Array die Nutzung des 
Speichers im Expanded 
und/oder  Extended 
Moae und nicht zuletzt 
die Unterstützung von 
3 .5"  1 .44 MB Floppy 
Laufwerken garantieren 
dieses hohe Maß an 
AT-Kompatihil i tät.

5  v o r t e x
C O M P U T E  R B Y B T  E M E

VORTEX COMPUTERSYSTEME GMBH . FALTERSTRASSE 51-53 . D-7101 FLEIN . TELEFON 0 7 1 3 1 / 5 0 8 8-0 
COMPUTERSYSTEME VORTEX AG . BUNDESPLATZ 3 . CH-6300 ZUG . TELEFON 042 / 21 84 42



Schattenspiel 
der Lebensfreude

R. W alter produzierte 
eine goldene LP — 

trotz seiner Behinderung

Der Jazz-Pianist und Tonmeister

Von Torik Ahmia

Die DDR am Ende.
40 Jahre Stalinismus 
legten die gesell­
schaftliche, wirt­
schaftliche und kul­
turelle Entwicklung 
des anderen
Deutschlands in 
Ketten. Doch in we­
nigen Tagen ist der Spuk vorbei. 
Das Ende eines repressiven Sy­
stems schafft Platz für ein neues 
Selbstverständnis der gegängelten 
Bevölkerung. Auch die kleine Welt 
des Atari ST nimmt Anteil an der 
bevorstehenden Blüte. Eine erste

Reinhard Walter komponiert große 
Orchester-Arrangements m it dem Se­
quenzer-Programm »Notator« und 
dem ST. Ganz nebenbei erfand er 
eine neue Art des Umgangs m it der 
»grafischen Benutzeroberfläche«. 
Denn Reinhard W alter ist blind.

Atari-Ausstellung noch vor der 
Währungsunion in Ost-Berlin setz­
te den Startschuß für die rasche 
Verbreitung des bis dato in DDR- 
Ingenieurs- und Uni-Kreisen be­
liebten ST. Es bedarf keiner beson­
deren Prophetie, dem ST auf dem

neuen, nunmehr 
DM-Territorium ei­
ne rosige Zukunft 
vorauszusagen. Wir 
erzählen Ihnen des­
halb lieber eine Ge­
schichte, die vor der 
Wende begann: eine 
Geschichte aus den 
Tagen des »real exi­

stierenden Sozialismus«, in der Im­
provisation das einzige Mittel war, 
den Fängen der Planwirtschaft zu 
entgehen.
Die Geschichte berichtet von ei­
nem behinderten Menschen, der 
sich mit viel Initiative, genialen
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D aten-
A ustausch

mit T R A n S F I L E  z. B. für
CASIO SF-

PSION Organiser II 
SHARP IQ-7000

Verbinden Sie mit dieser Rechnerkopp­
lung Ihren Datenbankrechner mit Ihrem 
PC/XT/AT, Atari oder Amiga. Damit kön­
nen Sie problemlos Ihre Daten aus Pro­
grammen wie Excel, Adimens und dBase 
beide Richtungen austauschen. Ihre aktuellen Daten 

von zu Hause haben Sie somit jeder­
zeit unterwegs verfügbar. Natürlich 
können Sie Ihre unterwegs erfaßten 
Daten später im Büro wieder auf 
den PC, ST oder Amiga übertra­
gen und mit der mitgelieferten 
Software bearbeiten.
Fordern Sie weitere Infos an!

Komplett mit 
Interface, Software 
und dt. Handbuch
ab DM
(unverb. Preisempfehlung) C O-M-P-U-T-l-N

Pf. 1136/44 • D-7107 Bad Friedrichshall 
Telefon 07136/4097 • Fax 07136/7136

WRITER ST  wurde speziell für Personen entwickelt, die täglich eine große Anzahl an Briefen, 
Texten, Rechnungen oder kleineren Dokumentationen schreiben müssen, wie klein- und mittel­
ständische Betriebe. Handwerker, Ärzte und Anwälte. Durch die konsequente Einbindung in die 
graphische Benutzeroberfläche GEM ist sie für den Einsteiger leicht und schnell zu erlernen.

I'.v: \ >- t f I
•  Die kommerzielle Text Verarbeitung auf dem ATARI ST
•  Rechnen und Fakturieren im Text
•  integrierte Formularverwaltung
•  Makroverwaltung mit bis zu 32.000 Makros (Artikel. Adressen .)
•  Serienbriefschreibung (Mail-Merge) mit Schnittstelle zu Datenbanken
•  vielfältige zeilen-und spaltenweise Blockoperationen
•  bis zu 4 frei belegbare Tastaturen
•  eigene Zeichensätze verwendbar
•  lernfähiger Trennkatalog
•  eigene Briefkopferstellung
•  komfortable Druckeranpassung
•  lauffähig auch auf Großbildschirmen
•  und vieles, vieles mehr

u»i„ PffOT

komplett 189,-DM incl. Mwst.

S S D - S O F T W A R E
M. Schmitt-Degenhardt 

Gregorstr. 1 - D-5100 Aachen 
Tel. 0241/602898

Sch w e iz : DTZ DataTrade AG - Landstr. 1 - CH-5415 
Ö sterre ich : Haider Computer & Peripherie - Grazer Str. 63 - 
Frankre ich : LOG-ACCESS - 44 rue du Temple - F-75004 Paris

. ,, » ,.   s ^

ER ETWAS 
ANDERE 
VERSAND!

2 4 -Stunden S e rv ic e !
Wir garantieren, daß jede Bestellung spätestens 24 Stunden nach Eingang unser Haus 
verläßt, sofern verfügbar. Auf alle gekauften Artikel erhalten Sie natürlich volle Garantie. 
Wir führen jede verfügbare Hard- und Software für den Atari ST, sowie alle Bücher. Hier 
ein kleiner Auszug aus unserem reichhaltigen Programm:

SPIELESO FTW ARE:
Anarchy
Balance of Power 1990 
Block Out 
California Games 
Chaos Strikes Back 
Combo Racer 
Damocles 
Dragonflight 
Dungeon Master 
Elite
Emlyn Hughs 
International So cce r 
Esprit
F-16 Falcon
F-19 Stealth Fighter
F-29 Retaliator
Fire & Brimstone
Flight Simulator II deutsch
jede Scenery D isc dazu
Imperium
Indiana Jones , Adventure
Italy 1990 Winners Edition
ka ise r
k ick  oft II
Klax
Leisure Suit Larry 
Le isure Suit Larry II 
Le isure Suit Larry III 
Logo
Magic Lines 
M aniac Mansion 
Manchester United 
Minigolf 
Pirates
Player Manager 
Populous 
Psion Chess 
Qatbol
Rainbow Islands 
Rings of Medusa 
Rody & Mastico 
Rorke’s Drift 
Rotox 
Sim City 
Skidz
Sp ace  Quest III 
Tennis Cup 
Tie Break 
Tusker 
Venus
Zak Mo Kracken

ATARI POWER PACK
Compilation mit 20 Super- 
Spielen z .B . Gauntlet II, 
Outrun, Sp ace  Harrier, 
Starglider, Afterburner

60,-
75,-
65,-
55,-
80,-
80,-
80,-
85,-
75,-
65,-

80,-
95,-
80,-
95,-
75,-
85,-
95,-
45,-
85,-
75,-

120,-
65,-
55,-
80,-
95,-

85,-
60,-
85,-
45,-
55,-
80,-
65,-
85,-
75,-
50,-
55,-
85,-
60,-
75,-
60,-
85,-
60,-
95,-
85,-
85,-
80,-
60,-
75,-

C A D /G rap h ik :
Arabesque 
Omikron DRAW 
Stad
That's Pixel

275,-
125,-
175,-
145,-

UNSER TIP DES MONATS:
Die Sensation -  endlich lieferbar
ATARI TT -  32 MHz, 4 MB,

44 MB Festplatte 
kompl.
mit Monitor 7498,-

Der ATARI fü r unterwegs:
ATARI STACY 2 -  Portable.

2 MB, 20 MB 
Festplatte

4798,-

PUBLIC DOMAIN:
Wir führen alle PD-Disketten der ver­
schiedenen Serien für den ATARI ST .

J E D E  D I S K E T T E nur 5,-
D isketten: 10 Stck . Packungen 
3 .5" NO NAME MF2DD 10,-
3 .5" FUJI 2DD farbig 25,-
5.25" NO NAME MD2D 5,-

D T P /T e x tv e ra rb e itu n g / Editoren:
CAD 3D Cyber Studio 175,-
Calam us Outline Art 395,-
Edison 165,-
PKS-W rite 195,-
PKS-Ed it 145,-
Scrip t 195,-
S ignum !2 .0  440,-
unsere Zusatzprogramme für 
Signum i/STAD :

Headline/Großschriften 95,- 
Fontmaker 95,-
Convert 95,-
SDO merge 50,-
SDO index 50,-
SDO preview 50,-
SDO graph 50,-
MetaxMap 50,-

Tempus 2.0 125,-
That’s Write 345,-
1 st Word plus 3.15 245,-
1 st Proportional 115,-
Datenbanken/Tabellenkalkulationen:
Adimens 3,0 Plus 395,-
Easy  Base 245,-
LDW-Power C alc 245,-
S te u e rT a x ’89 95,-
That’s A dress 185,-
Themadat 245,-
1 st A dress 75,-
Program m iersprachen:
Omikron Compiler 175,-
S T  Pascal plus 245,-
Turbo C 2.0 ab 245,-
Utilities:
Anti Virus Kit 
BTX-Manager 3.02 
Copy Star 3.0 
Hotwire 
Interlink 
Mortimer 
Multidesk 
Neodesk 3.0 
Revolver 
Turbo S T  1.8 
Wordflair
M S-DO S auf dem ATARI ST:
PC-Speed
(Einbau gegen Aufpreis)
AT-Speed 
(Einbau gegen Aufpreis) 545,-
Zubehör:
Staubschutzhauben Kunstlederfür: 
ATARI SM 124 30,-
ATAR11040 oder
Mega Tastatur je 20,-
ATARI 260/520  ST  15,-
Mega ST  Set Monitor 
+ Tastatur 50,-
andere Monitore + Drucker auf Anfrage 
Media Box 3 .5 ” f. 150 D isks 40,-
Alternative Mäuse:
Logi-Maus Pilot 95,-
reis-ware-M aus 85,-
Marconi Trackball 195,-

Hardw are
Monitorumschalter ohne Reset ab 50,- 
NEC P 2 plus Drucker 795,-
N EC P  60 Drucker 1585,-
Profile 20 Festplatte 798,-
Profile 30 Festplatte 950,-
Profile R44 Wechselplatte 1998,-

95,- 
385,- 
165,- 

75,- 
75,- 
75,- 
75,- 
85,- 
75,- 
85,- 

245,-

395,-

Kostenlose Kataloge für PD, Bücher. Hardware und Software bitte getrennt unter Angabe 
Ihres Computertyps anfordern. Lieferung per NN zzgl. 7,- DM Versandkosten. Bei Vorauskas­
se zzgl. 3.- DM. ab 100,- DM Bestellwert versandkostenfrei. Auslandsversand grundsätzlich 
zzgl. 15,- DM Versandkosten. Auf Wunsch auch UPS-Versand.

CO M PUTER-VERSAN D

chlichting
..der etwas andere V e r s a n d ^

Rund um die Uhr: 'S* 030 /786 10 96
P l a y s o f t - S t u d i o - S c h l i c h t i n g  

C  o m p u t e  r - S  o f t w  a r e - V e  r s  a n d G m b H  
P o s ta n s c h r if t  / L a d e n g e s c h ä ft : K a tz b a c h s tra ß e  8 

D-1000 B e rlin  61 
F a x : 030/786 19 04  • H ä n d le ra n fra g e n  e r w ü n sc h t



Ideen, eigenem 
Geld und westlicher 
Technologie einen 
modernen Arbeits­
platz einrichtet. Ein 
maßgeschneiderter 
Arbeitsplatz, der sei­
ne schwere Behin­
derung vergessen 
läßt, dessen Ausstat­
tung sogar nichtbe­
hinderte Kollegen 
regelmäßig nutzen. Es ist die Ge­
schichte von Reinhard Walter (49) 
aus Ost-Berlin.
Reinhard Walter ist ausgebildeter 
Diplom-Tonmeister, Jazzpianist mit 
Klavierabschluß und von Geburt 
an blind. Seit 30 Jahren arbeitet der 
Vollblutmusiker beim Rundfunk 
der DDR. Heute betreut er als 
Musik-Toningenieur Platten-Pro- 
duktionen von Klavier-Einspielun­
gen bis hin zu großen Orchester­
werken. Aber er arrangiert und 
produziert auch in eigener Regie, 
von Filmmusik über Big-Bands bis 
zum swingenden Jazz. Vor sechs 
Jahren begann Walter deshalb mit 
dem Aufbau eines Tonstudios in 
den eigenen vier Wänden. Die dort 
über MIDI vernetzten Synthesizer 
erlauben ihm die Musik-Komposi­
tion und -Produktion in nahezu 
jeder beliebigen Besetzung. Er 
hoffte aber auf weitere Vorzüge der 
neuen Technologie: »Wie komme 
ich ohne Keyboard zu einer musi­
kalischen Aussage, um mich ande­
ren verständlich zu machen? Mit 
welchem Kommunikationssystem 
gebe ich einem sehenden Musiker 
am effektivsten zu verstehen, was 
er spielen soll?«.
Die neue MIDI-Schnittstelle zw i­
schen Synthesizer und Computer 
(MIDI = Musical Instruments Digi­
tal Interface) brachte die Lösung für 
Reinhard Walters bis dahin be­
schwerliche Kommunikation mit 
anderen Musikern: »Es gibt keine 
Orchester-Partituren in Braille- 
Schrift. Lange Zeit schrieb ich des­

»Wie mache ich einem sehenden  

M u siker verständlich , was er sp ie­

len soll?« M it  MIDI kam die Lösung.
halb meine Partituren mit einem 
eigenen System in Blindenschrift. 
Die Partitur diktierte ich dann no­
tenweise auf Tonband. Das Ton­
band schrieb ein Bekannter ab und 
verfaßte eine Notenschrift-Partitur. 
Diese Partitur ging anschließend 
zum Kopisten, der für jedes Instru­
ment die Stimmen herauszog. 
Schließlich bekamen die Musiker 
die Noten. Bei der Probe haben wir 
dann erstmal die ganzen Fehler 
rausgemacht«.
Mit einem Commodore 64 gelingt

Unterstützung durch ein Sprachausgabemodul

Walter arbeitet mit dem Notator

Reinhard Walter 
1984 der Einstieg in 
das automatische 
N o te n sch re ib e n . 
Auch wenn die Soft­
ware zu wünschen 
übrig läßt, so ist er in 
der Lage, Arrange­
ments mit dem Key­
board einzuspielen 
und die Noten aus­
zudrucken: »Das

Programm war primitiv und ver­
arbeitete nur sechs Notensysteme 
gleichzeitig, was für ein großes 
Orchester nicht besonders viel ist. 
Der Arbeitsspeicher reichte nur für 
kleine Arrangements. Schwierig­
keiten bereitete auch die grobe 
Aufteilung eines Taktes in maximal 
192 Taktraster. Da war es mit der 
Agogik nicht weit her (Agogik 
[griech.: Lehre von der individuel­
len Gestaltung des Tempos], Anm. 
d. Verf.).« Doch das sind Details 
verglichen mit den Problemen, die 
der Umgang mit einem Computer 
an sich für sehbehinderte Men­
schen aufwirft. Doch bereits für 
den C 64 bekommt Reinhard Wal­
ter das visuelle Medium Computer 
mit einem ebenso einfachen wie 
genialen Trick in den Griff.
Was Reinhard Walter nicht sieht, 
das läßt er sich beschreiben. Und 
in diesem Fall am besten gleich 
durch die Maschine: An der 
Druckerschnittstelle ist eine elek­
tronische Sprachausgabe ange­
schlossen, die Reinhard Walter auf 
Tastendruck die Bildschirm-Koor­
dinaten des Cursors ansagt. Im 
Laufe der Zeit hat sich Walter diese 
»Leitzahlen« jeder Funktion einge­
prägt und beherrscht jetzt das Pro­
gramm ohne jede Einschränkung. 
Als er 1988 auf den ST und das 
Sequenzer-Programm »Notator« 
von C-Lab umsteigt, stellt sich das 
Problem in ähnlicher, wenn auch 
verschärfter Form: Der ST ist ein 
grafisch orientierter Computer, die 
Vielfalt der Pull-Down-Menüs und
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NEHMEN SIE DEN
COMPUTER,DER |  

WISSENSCHAFTLICH

wissenschaftlichen Welt findet, 

muß sie in der Tat gut sein. Der 

Computer muß in erster Linie 

hervorragende Technologie 

bieten. Für Wissenschaftler darf

GETESTET IST.

es keine Grenzen

geben. Der Computer 

muß auch einfach zu

nutzen sein. Studenten wollen ihre Zeit 

nicht mit dem Lesen von Handbüchern

Wenn ein unabhängiges Institut ein Produkt testet und es 

empfiehlt, können Sie sicher sein, daß S e ein gutes Produkt 

kaufen. Und wenn Sie einen Computer 

kaufen, der von Universitäten genutzt wird, 

dann folgen Sie dieser klaren Empfehlung.

Denn wenn eine Marke Zugang zur

vergeuden, sie wollen weiterkommen. Außerdem sollte 

der Computer robust sein. Denn selbst ein hochdotierter 

Professor will sich nicht jedes zweite Jahr einen neuen 

Computer leisten. Diese Computer müssen also schon 

heute Spitzenmerkmale aufweisen.

Fakten und Zahlen spielen in der Ausbildung an Hoch­

schulen und Universitäten eine entscheidende Rolle.

Daher sind ATARI Computer in so vielen Universitäten zu 

finden. Von Amsterdam bis London. Von Stockholm bis Paris. 

In Bremen genauso wie in Stuttgart.

Und weil ATARI Spitzentechnologie preiswert 

anbietet, sind sie auch im privaten Bereich zu finden. Die 

ATARI Mega ST Computer haben schon in der Grundaus­

stattung 1 Megabyte Arbeitsspeicher. Einen flimmerfreien 

Schwarz/weiß-Bildschirm mit scharfem Kontrast.

Eine MIDI-Schnittstelle für den Synthesizer-Anschluß. 

Und eine wirklich flinke Maus, mit der Sie die Software 

steuern können. Es gibt tausende von Softwareprogram­

me für die ATARI Mega ST Computer. Angefangen vom Lern- 

Programm über Textverarbeitung bis hin zu Animation-, 

Simulation- und DTP-Programm.

Einfach ausgedrückt: Wenn sich der ATARI ST 

an Hochschulen durchgesetzt hat, dann ist er auch für 

Ihr ganz persönliches Studium der Richtige.

A  ATARI
WIR MACHEN SPITZENTECHNOLOGIE ZUM ERLEBNIS.

ATARI MEGA ST: 68000 PROZESSOR, 8 MHZ TAKTFREQUENZ, 1, 2 ODER 4 MB HAUPTSPEICHER, 3 .5 ' DISKETTENLAUFWERK, STANDARD-SERIELL-, PARALLEL-, DMA- UND MIDI-INTERFACE. PERIPHERIE: 44 MB WECHSEL­
PLATTE ODER 60 MB FESTPLATTE. WENN SIE WEITERE INFORMATIONEN BRAUCHEN, SCHREIBEN SIE UNS: ATARI COMPUTER GMBH, POSTFACH 1213, 6096 RAUNHEIM, TELEFAX:06142 -209180, TELEX: 4182829 ATA D.

An
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Funktionen multipliziert für Walter 
die Menge der zu lernenden Leit­
zahlen. Doch für den »Riesen­
sprung« in der Qualität des Pro­
grammes nimmt er die Arbeit auf 
sich.
Wie schon beim C 64 läßt er sich 
die gesamte Anleitung auf Tonband 
sprechen, fertigt in Braille-Schrift 
Tabellen mit allen Funktionen und 
den zugehörigen Leitzahlen an 
und läßt sich von einem Informati­
ker des DDR-Rundfunks ein 
Accessory schreiben, das die gute 
alte C64 Sprachausgabe ansteuert. 
»Heute ist das kein Problem mehr«, 
schätzt Reinhard Walter, »Jeder 
Sehbehinderte ist in der Lage, in so 
ein Programm reinzukommen«: 
»Zeile 43, Spalte 75«, gibt die knor­
rige Automaten-Stimme bekannt. 
Notator ist zum Speichern bereit, 
Reinhard Walter hat die Save- 
Funktion aktiviert. Für ihn ist die 
blinde Beherrschung eines derart 
komplexen Programms zunächst 
eine Frage der Lern-Methode: »Es 
gibt nichts, was man nicht lernen 
kann. Wenn man erstmal hinter die 
Logik des Systems kommt, ist es 
einfach. Mir ist es immer wichtig, 
erst das System zu verstehen und 
dann die Einzelheiten. Aus Einzel­
heiten sich ein System zusammen­
zubauen ist für einen Sehbehin­
derten sehr viel schwieriger, weil 
die Dimensionierung des Gesamt­
systems von vorne herein unbe­
kannt ist. Ich schließe lieber vom 
Großen auf die Einzelheiten«.
So nahm er es sich vor und so 
arbeitet er heute tatsächlich traum- 
wandlerisch sicher 
mit einem Pro- -■
gramm, dessen Er- ) ) £ r | | 0
gebnisse ihn sicht­
lich begeistern: »Als 
sehbehinderter Mu- y  i 
siker kann ich es mir lYldOull
nicht leisten hinten 
anzustehen, da muß

Das 24-Spur-Mischpult verleiht den letzten Schliff

Die Bedienung der Geräte hat Walter im Kopf

alles perfekt stimmen, zum Beispiel 
der tolle Notendruck. Mitleid emp­
finde ich als unangenehm. Vorur­
teile muß man anfahren, die Unsi­
cherheiten kommen oft von den 
Nichtbehinderten.« Wohl wahr. 
W ie es bei einem Menschen seiner 
Musikalität nicht verwundert, ver­
langt Reinhard Walter in allen Be­
reichen seiner Arbeit nach Authen- 
zität. Der ST ist sein professionelles 
Werkzeug zum Arrangieren mit 
Synthesizern, nur, bitteschön, kei­
ne »Computermusik«. Der Sound 
soll natürlich bleiben. Selten arbei­
tet Walter mit Schlagzeug-Patterns, 
spielt eine Figur lieber eigenhändig 
8 Takte lang durch und schätzt 
dann gerade die kleinen menschli­
chen Fehler. Fünf Synthesizer, vom 
DX7II bis zum Kawai K1, stehen 
ihm dabei zur Seite. Aufnahmen 
führt er acht Spur analog oder mit 
einem normalen DAT-Recorder

43 , Spalte 75« schnarrt die 

ine. Was der Kom ponist n icht

durch, das 24-Spur Mischpult ver­
leiht den letzten Schliff.
Reinhard Walter besaß schon im­
mer Reise-Freiheit, den größten 
Teil seines Verdienstes steckte er 
dabei in neue Gerätschaften, wohl­
gemerkt zum Kurs von 1:7. Seit 18 
Jahren geht Walter im Rundfunk 
mit professioneller Aufnahmetech­
nik um. Die Technische Universität 
Dresden entwickelte speziell für 
ihn ein elektromechanisches In­
strument, mit dem er die Aussteue­
rung Jedes Kanals einer großen 
24-Spur Aufnahme-Maschine »er­
fühlt«.
Welch glückliche Hand er dabei 
an den Tag legt, zeigte vor zwei 
Jahren die Verleihung einer golde­
nen LP für das von ihm produzierte 
Jazz-Album »Swinging Pool«; auch 
wenn er die Auswahl-Kriterien die­
ser DDR-Novität schon damals für 
»sehr eigenartig« hielt. Dem Jazz 
gehört jedoch nach wie vor sein 
Herz. Ihm widmet er sich am lieb­
sten, wenn er routinemäßige Auf­
tragsarbeiten ä la »Volksmusik- 
Medley«, oder auch »Hoppel-Pop- 
pel-Musik«, wie er es formuliert, 
hinter sich gelassen hat.
Sein Computer begleitet Reinhard 
Walter aber über die Musik hinaus: 
»Heute habe ich Zugriff auf Bild­
schirm- und Videotext, biete mei­
nen Service über die Postbox an, 
habe keine Wege mehr und bin 
trotzdem in die allgemeine Kom­
munikation eingebunden. Die digi­
tale Ebene des Computers erlaubt 
mir die Darstellung jeder Informa­
tion in Blindenschrift.« Und so gibt 

es nur wenig, das 
Reinhard Walter 
nicht interessiert: 
»Mein Leben ist Be­
wegung. Und was 
sich nicht bewegt, ist
tot.« •
Wir danken Andreas Gradert, West- 
Berlin, für die Unterstützung der 
Recherchen.

sieht, läß t er sich  beschreiben.
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AUFRUSTEN!

Mit NEODESK 3 ist die Zeit zum optimalen

Aufrüsten Ihres Atari ST gekommen! Auf eine ganz 

friedliche Weise werden Sie Sensationelles für Ihre 

Com puterarbeit entdecken. Allein das Handbuch um ­

faßt 166 Seiten (deutsch). Schon daraus sollten Sie 

erkennen, daß es sich um den wirklich ultimativen 

Desktop handelt. z.B.: Alle Funktionen lassen sich über 

Tastatur oder Maus aufrufen. Program m e/O rdner kön­

nen auf dem Desktop abgelegt und dort gestartet wer­

den. Es gibt eigene Fenster, die man teilen kann. Mit der 

M akrofunktion können Sie Abläufe automatisieren. 

Cllmax erweitert Neodesk um einen Befehlsin­

terpreter. Z ur Abrundung NEOTOOL Disketten

die kleinen Hilfsprogramme zu Neodesk oder auch 

einen Diskette voll mit Icons.

C O M P U T E R W A R E
i ---------------------------------------------------------------~ i

Schicken Sie mir bitte: : Namc/Hmm.
O Neodesk 3 zum Preis ______________________________________

von 98,- DM * Straße
□  C L Im ax für 69,- DM * _ — -----------------------------------------
□  nähere Information PLZ/0,t

über Neodesk 3  ~--------------------------  “
* unverbindliche

P r e i s e m p f e h l u n g  U n te rsc h r if t  {N u r  bei B este llu n g en )

Irrt gut sortierten Fachhandel oder bei:
Computerware • Cerd Sender • Weißer Straße 76 * 5000 Köln 50 • Telefon: 02 21 - 
59 25 83 • Telefax: 02 21 -3961 86 Schweiz: Data Trade AG Zürich, Telefon 0 56 - 
82 18 80 • Österreich: Reinharl Temmcl Gmbi 1, Telefon 06 62 - 71 81 64



Endlich ist es da, das lang­

ersehnte Ilpdate-Paket 

zum Notator, dem Sequen­

zer mit Notendruck. Da 

sich die Versionsnummer 

sogar vor dem Punkt auf 

3.0 erhöht hat, erwarten 

die MIDI-Musiker erheb­

liche Änderungen, Verbes­

serungen und Erweiterun­

gen. Von Frank Schorb

DRITTE
Eine wichtige Erweiterung findet 
sich auf der Edit-Page des neuen 
Notators: das »Hyper-Edit«. Sie ru­
fen den neuen Modus aus der Edit- 
Page mit dem Buchstaben »J« auf 
und sehen am Bildschirm bis zu 16 
verschiedene MIDI-Events eines 
Tracks auf einmal. Mit Hyper-Edit 
editieren Sie z. B. ein komplettes 
Schlagzeug-Set auf nur einem ein­
zigen Track des Patterns. Dabei 
stellt dieser Modus alle MIDI- 
Events wie z.B. Controller-Events 
oder auch Sys-Ex-Events dar, und 
erlaubt dadurch auch bequeme

Notator von 
C-Lab in 

Version 3 .0

Desk F i l e  Fu n c tio n s  Q uan tize  MIDI F la g s  O ptions E d it  Copy
3 Hyperdrm ^CKPrM_________ N 0 T fl T 0 R 3 .0  ( c )  1990 Lengel ing I

I H B M I f M n l  NOTE 1 B Or 127
1 1 1: 1 1 1 I NOTE 7 CIHH 89_____________1 1

I Z .  -. 3 | , „ .  .  6| .^ 13 ] cue* 51 4

I I I I I 1 I I I I I I ' I I I 1 I I j I I I I I I I I I I I I I |_ I I
¡ f f l K J I S I I i i i i i  1111: 111111 I ! j i i h i i 11 M i n i um i i i i i l i i n i  n m  

- l l j j j E I I  1111111111111111111 fl 11 lv  11! 111111111111! 11111 i !! Ill 111111
B o p e i i jm  l nbs.d

Änderungen von Parametern an 
Effektgeräten in Echtzeit. Das war 
zwar bisher auch über die »RMG- 
Page« machbar, doch Hyper-Edit 
stellt den Verlauf dieser Controller 
über endlich mehrere Takte am 
Bildschirm dar.
Die Auflösung des Hyper-Editors 
läßt sich vertikal und horizontal 
beliebig zoomen. Damit stellt der 
Editor auch sehr häufig oder sehr 
selten auftretende MIDI-Events 
übersichtlich dar. Parallel zu den 
Hyper-Edit-Spuren ist die Einblen­
dung der Notation vorgesehen, auf 
Wunsch sogar genau zeitgleich 
unter die Hyper-Edit-Darstellung, 
so daß Sie gerade Drum-Tracks 
übersichtlich editieren können. In 
Verbindung mit diesen Funktionen 
ist die Darstellung auf einem Groß­
bildschirm wünschenswert, denn 
auf dem SM 124 geht es schon 
recht eng zu. Insgesamt 16 Hyper- 
Edit Zeilen ergeben ein Set, maxi­
mal acht Sets dürfen Sie erzeugen. 
Genug, um eine komplette Drum- 
Sektion und noch jede Menge 
Controller und andere Events un­
terzubringen. Alle Hyper-Edit-Ein- 
stellungen speichern Sie mit den 
Systemparametern des Songs auf 
Diskette oder Festplatte. Die Be­
dienung des Editors und der Um­
gang damit sind unkompliziert. Be­
sonders Drum- oder Controller- 
Spuren sind schnell zusammenge­
stellt, und für das Editieren solcher 
Spuren will man Hyper-Edit späte­
stens nach der ersten Benutzung 
nicht mehr missen.

16 beliebige 
Zeichensätze

Im Noteneditor hat sich besonders 
viel getan. Waren bisher die verfüg­
baren Systemzeichensätze nicht 
gerade eine Augenweide, so kom­
men jetzt von einer eigens zu die­
sem Zweck mitgelieferten Fontdis­
kette 16 beliebige Zeichensätze 
zum Einsatz. Die Größe und Art 
der Attribute sind für Bildschirm, 
Laser- und Matrixdrucker frei defi­
nierbar. Die Fonts lassen sich für
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alle Beschriftungen und Texte im 
Notator verwenden, auch für die 
Taktnumerierung, die Texte und die 
Tracknamen. Damit werten Sie Ihr 
Notenbild um einiges auf.
Der Notenausdruck selbst war bis­
her schon sehr gut, man sah jedoch 
das vollständige Ergebnis erst auf 
dem Papier. Mit »Page-Preview« 
stellt der Notator nun eine kom­
plette Druckseite am Bildschirm 
dar, die sich noch verändern läßt. 
Sie erzwingen passende Zeilen­
umbrüche am Bildschirm und ver­
schieben die rechten und linken 
Ränder. Neu ist auch der Ausdruck 
nur einer bestimmten Seite der 
Partitur. Das war bisher nur mit 
einigem Aufwand realisierbar. 
Taucht jetzt zum Beispiel in einer 
sechsseitigen Partitur ein Fehler auf 
Seite 5 auf, korrigieren Sie die Seite 
und drucken nur diese eine Seite 
nochmal neu.
Quintoien, Septolen etc. lassen 
sich in der neuen Version einfach 
zeichnen. Dazu fügen Sie eine 1/ 
16-Note auf einer geraden Zählzeit 
ein, klicken diese doppelt an und 
bestimmen in einem Dialogfenster 
den Typ der Note. Der Notator fügt 
dann die entsprechende Anzahl 
von Pausen ein, die Sie im näch­
sten Arbeitsschritt leicht durch No­
ten ersetzen.
Akzentzeichen und Dynamikzei­
chen hatten bisher keinen Einfluß 
auf die MIDI-Ausgabe. Mit »MIDI- 
Meaning« bestimmen Sie nun, 
welche Funktionen die einzelnen 
Zeichen auf den Datenstrom aus­
üben sollen. Der Staccato-Punkt 
kürzt beispielsweise die Note um 
die Hälfte. Änderungen lassen sich 
aber nicht nur auf die Länge der 
Noten sondern auch auf die Velo­
city übertragen.
Vorschlagnoten sind jetzt durch 
die Miniaturisierung von Einzelno­
ten realisierbar. Außerdem gibt es 
in der »Partbox 2« einige neue 
Zeichen, Notenkopfformen und 
Symbole. Notenhälse oder auch 
Notenköpfe können Sie bei Bedarf 
verstecken.

Beim normalen Groove-Design 
»verswingt« das Programm Triolen 
in einem Swing-Groove zum Teil 
gnadenlos. »Adaptive Groove De­
sign« versucht, die interne Struktur 
eines Tracks zu erkennen und die 
passende Quantisierung anzuwen­
den. Dazu läßt sich ein Track mit 
bis zu acht verschiedenen Quanti­
sierungsarten gleichzeitig quanti- 
sieren, je nach Struktur der einge­
spielten Noten. So erkennt der 
Notator nun auch Triolen inner­
halb eines Swing-Grooves und 
quantisiert sie entsprechend als 
Triolen. Das ganze Spiel gestaltet 
sich dadurch wesentlich lebendi­
ger. Insgesamt sind acht Preset- 
Grooves über die Main-Page mit 
den Trackparametern abrufbar und 
lassen sich beliebig verändern.

Gruppen-Fader 
und Makros

Die »RMG-Page« verfügt in der »P- 
User«-Ebene jetzt über beliebig 
definierbare digitale Ziffern und 
Schalter. Mit den »RMG-Fadern« 
lassen sich nun Gruppen bilden. 
Bewegen Sie einen Fader der aktu­
ellen Gruppe, regeln automatisch 
alle anderen Gruppenfader nach. 
Der Wertebereich der Fader läßt 
sich außerdem eingrenzen. In den 
Snapshot-Feldern registrieren Sie 
alle Reglerstellungen oder nur die 
Regler einer Gruppe. So fügen Sie 
gezielt Controller- oder Program- 
Change-Events ein. Das Löschen 
eines bestimmten Faders aus ei­
nem Track ist ebenfalls sehr ein­
fach. Nur den Fader auswählen 
und das Feld »Delete Movements« 
mit der Maus anklicken.

Der Notator kennt nun eine »Key- 
Makro«-Funktion. Beliebige, häufig 
wiederkehrende Tastaturkomman­
dos oder auch Mausbewegungen 
speichern Sie und rufen diese mit 
einer beliebigen Tastenkombina­
tion wieder ab. <Alternate- 
Space> startet die Aufnahme der 
Key-Makro-Funktion. Danach 
wählen Sie die Tastenkombination, 
die das Makro aufrufen soll, führen 
die Kommandos aus, und nach 
erneutem <Alternate-Space> ist 
das Tastaturmakro registriert. Das 
Programm hat außerdem neue Ta­
stenfunktionen gelernt und nimmt 
der Maus wieder einige Arbeit ab. 
Der Notator hat in den letzten 
Jahren durch die Fülle seiner Up­
dates zahlreiche Veränderungen 
erfahren. So war es kein Wunder, 
daß das Handbuch immer dicker 
und unübersichtlicher wurde. 
Deshalb ist es für die Anwender 
wahrscheinlich der größte Vorteil, 
daß zu diesem Update ein kom­
plett neu überarbeitetes Handbuch 
gehört. Es ist übersichtlich gestaltet 
und enthält viele Bilder und Bei­
spiele. Für den Fortgeschrittenen 
informativ, führt es den Laien be­
hutsam in die Fähigkeiten des No­
tators ein.
Noch ein Wort zum Update-Preis, 
der mit 80 Mark im Vergleich zu 
den vorherigen Updates relativ 
hoch ausfällt. Er ist jedoch gerecht­
fertigt, immerhin bekommt man ein 
völlig überarbeitetes Handbuch so­
wie vier Disketten mit Programm, 
Zeichensätzen, Demo-Songs und 
Network-Datei. Und die neuen 
Funktionen des Programms lohnen 
den Tausch allemal. (wk)

Ein komplettes Drumset in 
nur einem Track: »Hyper- 
Edit« stellt jetzt alle Control 
ler zur Verfügung 
(linke Seite).

Die »Page Preview«-Funk- 
tion stellt eine komplette 
Seite der Partitur vor dem 
Ausdruck auf dem Bild­
schirm dar

s«aej_____
bars/1 ine: 
»-Hext page 
(-prev. page

F-fix fornat
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Test: Drumeditor DDD-1 von Soft Arts

Oldtimer NEU
Drumcomputer sind be­

liebt: Sie bieten dem ufer­

los dahin Improvisieren­

den Halt und regen dank 

ihrer meist sturen Gleich­

heit den menschlichen 

Mitspieler zu abwechs­

lungsreichen rhythmi­

schen Experimenten an. 

Dem Problem der unüber­

sichtlichen Bedienung und 

Programmierung solcher 

Drumcomputer begegnet 

der gewitzte Musiker mit 

einem passenden Editor.

Von W olfgang Klem me

entdeckt

Als ich vor einiger Zeit den neuen 
DDD1-Editor von Soft Artsauf den 
Tisch bekam, erinnerte ich mich 
meiner alten Liebe, jenem schon 
leicht angegrauten DDD-1 Drum­
computer von Korg, der bereits vor 
einigen Jahren mein Instrumenten- 
rack zierte. Er ist im Laufe der 
letzten zwei Jahre ein wenig aus 
der Mode gekommen. Die klangli­
chen Ansprüche sind inzwischen 
doch über das hinausgewachsen, 
was der betagte Oldtimer mit sei­
nen 12 Bit Samples leistet. 
Ungeachtet dessen fand ich die 
Idee interessant, jetzt mit einem 
Editor für dieses Gerät auf den 
Markt zu kommen. Immerhin hatte 
der DDD-1 eine relativ hohe Ver­
breitunggefunden, und die Geräte 
tauchen sehr häufig auf dem Ge­
brauchtmarkt auf.
Ein Editor macht, wie jeder weiß, 
die Programmierung eines solchen 
Instruments zur reinen Freude. Er­
ste (positive) Überraschung: Im ge­
wohnten Soft Arts Ringbuch findet 
sich neben der Diskette und einer 
35seitigen Anleitung ein Teebeutel 
als freundliche Beigabe. Zweite

(negative) Überraschung: Nach ei­
ner Ladezeit, in der sich mühelos 
eine ganze Teeplantage vertrinken 
ließe, verabschiedet sich das Pro­
gramm ohne weiteren Kommentar 
mit einem Reset. Oha, ein Pro­
blemkind? Die Rechner-Konfigura­
tion (Mega 2, SH205, original TOS 
1.4 im ROM und Mortimer im 
Auto-Ordner) hatte bisher noch 
keine Schwierigkeiten bereitet. Al­
so Mortimer ade und siehe da, es 
läuft. Zu dumm, daß sich keiner an 
Programmierrichtlinien hält.
Nach dem Programmstart präsen­
tiert sich der Editor mit einem 
aufgeräumten Bildschirm, welcher 
der Oberfläche des DDD-1 nach­
empfunden ist. Hier stehen die 
Taster, über die sich die einzelnen 
Instrumente direkt ansprechen las­
sen. Interessant wird es in den 
GEM-Menüs, deren Funktionen 
zumeist auch über die Tastatur er­
reichbar sind. Das »File«-Menü ist 
für alle Dateioperationen zustän­
dig. Außerdem löschen Sie hier 
den aktiven oder alle Puffer des 
Editors. Maximal zehn unabhängi­
ge Puffer verwaltet das Programm. 
In jedem dieser Teile stehen alle 
Funktionen des Editors zur Verfü­
gung, so daß Sie im Prinzip zehn 
verschiedene Drumcomputerbe­
legungen im Speicher halten. Stellt 
sich die Frage, wer das benötigt, 
aber z. B. unter MROS, das der 
Editor unterstützt, wechseln Sie mit 
den Puffern schnell die aktuelle 
Drumbelegung.
Im »Options«-Menü schalten Sie
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den aktuellen Puffer aus. Bei nur 
512 KByte RAM sind übrigens nur 
fünf Puffer aktiv. Zu jedem Puffer 
verwaltet der Editor ein Notizblatt, 
in dem sich Bemerkungen zu der 
jeweiligen Belegung ablegen las­
sen. Die Notizen speichert das 
Programm zusammen mit den Puf­
fern. Die letzte Funktion dieses 
Menüs nennt sich »Parameter List« 
und liefert einen Ausdruck der 
aktuellen Parameterwerte.
Das Creator-Menü gibt endlich 
den Weg zu den interessanten Pro­
grammteilen frei. Hier erreichen 
Sie über die Punkte »Instr. Setting«, 
»Pattern Song« und »Pattern Event« 
die drei wichtigen Editorseiten.

W E R T U N G
Name: DDD-1 Drumworks 
Preis: 180 Mark 
Hersteller: Soft Arts 
Stärken: Verwaltet zehn unabhängige 
Puffer □  Maus- und Tastatursteuerung 
□  kontrolliert alle Daten 
Schwächen: Handbuch □  keine ein­
heitlichen Bedienelemente □  zwei Jah ­
re zu spät auf dem Markt 
Fazit: Ein brauchbares Programm, das 
leider aufgrund seines Preises kaum 
noch in einem vernünftigen Anschaf­
fungsverhältnis zum Gerät selbst steht.

»Close« sorgt für die Rückkehr zur 
Hauptseite und übernimmt die bis­
herigen Einstellungen. »Undo« 
macht innerhalb einer Editorseite 
alle Änderungen rückgängig. Im 
»MIDI«-Menü finden sich die Be­
fehle zum Senden und Empfangen 
von Daten zum und vom DDD-1 
sowie allgemeine MIDI-Einstellun- 
gen.
Im Instrumenten-Setting bestim­
men Sie die verschiedenen Para­
meter jedes Instruments wie z. B. 
MIDI-Kanal, zuständige MIDI-No- 
te, Velocity-Wert etc. Der Editor 
verwaltet natürlich alle sechs ln- 
strumenten-Settings, und zwar in 
jedem der zehn Puffer. Dabei ist 
das Kopieren zwischen Settings

und auch zwischen Puffern vorge­
sehen. Die einzelnen Werte editie­
ren Sie mit der Maus nach dem 
einfachen Prinzip. Linke Taste, 
Wert runter, rechte Taste, Wert rauf. 
Gleichzeitigs Drücken der Shift- 
Tasten bewirkt eine Änderung in 
5er bzw. 10er Schritten. Für alle, 
die ein besonders gut ausgerüste­
tes DDD-1 besitzen, sei noch an­
gemerkt, daß der Editor auch die 
Daten der zusätzlichen ROM- 
Cards und des Sampling-Boards 
anzeigt.
Die »Pattern-Song«-Seite zeigt alle 
100 Pattern und zehn Songs des 
DDD-1. Hier schieben, kopieren, 
sortieren und arrangieren Sie belie­
big hin und her. Das Zusammen­
stellen eines Songs ist sehr leicht. 
Sie wählen mit der rechten Maus­
taste das Pattern, verschieben ein 
kleines Icon auf die Songliste und 
setzen es per linkem Mausklick an 
der gewünschten Stelle wieder ab. 
Innerhalb eines Songs lassen sich 
Tempoänderungen und Wieder­
holungen einsetzen. Zur Arbeitser­
leichterung sind auf dieser Seite 
noch ein kleines Clipboard für je­
weils ein Pattern oder einen Song, 
ein Mülleimer und 
ein Playback-But­
ton vorhanden.
Die letzte wichtige 
Seite ist »Event- 
Edit«. Hier geben 
Sie für die ver­
schiedenen Instru­
mente eines Set­
tings die zu spie­
lenden Noten ein.
Die dichtbepackte 
Seite faßt kaum die 
Fülle an Funktio­
nen. Hier findet 
sich auch eine Mo­
deerscheinung der 
ST-Programme in 
der letzten Zeit: das 
P o p -U p -M e n ü .
Über die rechte 
Maustaste rufen 
Sie bei der Eingabe 
von Noten eine

kleine Toolbox auf mit verschiede­
nen Werkzeugen zum Noten set­
zen, kopieren oder löschen. 
Außergewöhnlich und positiv zu 
vermerken ist die vielfältige Syn­
chronisation des Programms. Die 
Zusammenarbeit über MIDI ist 
ebenso vogesehen wie SMPTE- 
Steuerung.
Insgesamt überzeugt mich das Pro­
gramm, obwohl einige Fragen of­
fen bleiben. Warum gibt es keine 
einheitliche Bedienung auf den 
verschiedenen Seiten? Mußte die 
Hauptseite fast leer bleiben, wäh­
rend die Event-Edit-Seite aus den 
Nähten platzt? Warum gelingt es 
nicht, zu einem vernünftigen Pro­
gramm ein vernünftiges Handbuch 
zu schreiben? Daß der Befehl 
»Flame« die Einstellung für die Fla- 
mes vornimmt, darauf komme ich 
auch ohne »Handbuch«. Und war­
um kommt ein solches Programm 
erst auf den Markt, wenn es prak­
tisch nur noch einen Gebraucht­
markt für die Instrumente gibt, um 
die es geht? Fragen, auf die wir in 
diesem Bericht sicher keine Ant­
wort mehr bekommen. •
Info: Soft Arts, Postfach 127762, 1000 Berlin 12
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schnell.. ko m p a kt.. flenbel.

Merkator ST FiBu
Buchführungsprogramm für ST-Computer 

FYei wählbarer Buchungszeitraum und Kontenplan (1KR wird 
mitgeliefert). Maximal 9999 Buchungssätze pro Abrechnungs- 
Zeitraum. Erstellt GuV und Bilanz. — Datenkompatible Pro­
gramme zur Kontokorrentbuchführung, Artikelverwaltung und 
Auftragsbearbeitung sind geplant.

ISBN 3-927488-06-2 DM 298,-

Merkator ST FiBu Demo
Neben der Demoversion des Finanzbuchhaltungsprogramms 
befindet sich auch eine Schnupperversion des Kontokorrent­
buchführungsprogramms M e rk a to r  S T  K & D  (Erscheinen: 
Dezember 1990) auf der Diskette.

ISBN 3-927488-05-4 DM 20,-

iwCVerlag 1600 
Marcus Daniel Cremer

Info anfordern!

Postfach 6 60 
4390 Gladbeck 
02043/25784

D a s  M o d u l - L e x i k o n  für d e n  ATARI ST

Lex-o -Thek ' d a s  G rund progra m m DM 49.-
Ein notwendiges Accessory. mit dem  mehrere Module bedient 
werden können. Voll mit der Maus oder der Tastatur bedienbar

M od u l T: '3rd W ord’, d a s  Synonym enlexikon DM 89.- 
Nach Eingabe eines Suchbegriffs in das '3rd Word'-Fensler 
werden Blöcke sinnverwandter Begriffe angezeigt. Nach jedem  
angezeigten Begriff kann weiter verzweigt werden.

M od u l 2. 'Herz-Schm erz', d a s  Reim lexikon DM 69,~ 
Herz-Schmerz' ist nicht nur für Dichter und Denker interessant 
Sie bekommen zu jedem  eingegebenen Wort hunderte 
Reimwörter angezeigt. So kann sich auch der Hobbydichter zu 
jedem  Anlaß einen passenden Reim zu machen.

M o d u l 3. ’Bonm ot’, d ie  Z ila le d a len b a n k  DM 69,-
Bonmot' enthält eine Vielzahl klassischer und moderner Zitate. 
Sprichwörter. Bonmots. SpontisprOche. Definitionen.Bibelsprüche 
und Bauernregeln Die Zitate werden durch ausführliche 
Sachregister. Stichwortregister und Autorenregister erschlossen.

Kom plettpaket-P re is (Ersparnis■. 27.- D M ) DM 249,~
Preise zuzügl. Versandkosten. Vorkasse 5.- DM. NN 8 - DM

n  „  ; „  K «  r  G r u n d s t r a s s e  63R e i n h a r d  5600 Wuppertal 22 
R ückem ann  0202164 03 89

Friedliche Aufrüstung
S p e ic h e re rw e ite ru n g e n  fü r  Ih ren  ATARI S T  
520/1040/M eaa 1 au f echte 3 MB
J e t z t  v o lle r  E rh a lt  Ih r e s  a lte n  S p e ic h e r s  m ö g lich !  
x  B a u sa tz : 2  M B  P la tin e  m it a lle n  B a u te ile n  

u n d  E in b a u a n le itu n g , o h n e  R A M s  
x P la tin e : b e s t ü c k t  fü r  2  M B  E rw e ite ru n g .

E in b a u  mit L ö ta rb .. o h n e  R A M s  
x  2  M B  E rw e ite ru n g : e in b a u fe r t ig  zum  L ö te n  

m it R A M s  u n d  E in b a u a n le itu n g .

Neueste SIMM-Modul-Technik:
E rw e ite ru n g e n  e in b a u fe r t ig , vo ll s t e c k b a r  
zum  S e lb s te in b a u  mit A n le itu n g  
x um 2  M B  (a u f 2 .5  M B ) m it S IM M s  
x a u f  4 M B  m it S IM M s

Einbauservice
a lle  S IM M - E rw e ite ru n g e n  a u f W u n sch  a u c h  mit 
E in b a u  p a u s c h a l  50
RAMs 51.1000 M arkenware: 14,99

148.- 

198 r  

448,-

528,-
788,-

P D -Z e n tru m  Ammerland 
für ATARI ST 

über 800 P D -D isk  lieferbar 
Grafik Library /  Signum P D -F o n ts

P D - P r e i s e  3 ,5 "  
e in s e i t ig  a b  4 ,5 0  D M  
z w e is e i t ig  5 ,0 0  b is  8 ,0 0  D M  
a u c h  a u f  5 ,2 5 "  e r h ä l t l i c h  
n a tü r l ic h  v ire n f re i!
P re is e  in c l .  M a rk e n d is k e t te  
PD-Copy a u c h  a u f  e ig e n e  
D is k e t te n  m ö g lic h  !
V o r k asse: V e rsa n d  k o s te  n  f re  i ! 
N a c h n a h m e :  +  6 ,0 0  D M  
S p ie le p a k e t  ( s /w ) :  3 4 ,9 0  D M  
S ig n u m  F o n ts :  a b  1 ,00 D M  
(v o l ls tä n d ig e  T a s ta tu rb e -  
le g u n g  im  K a ta lo g )

R E A D P I C
L e rn fä h ig e s  T e x te rk e n n u n g s s y ­
s te m  fü r  C a iA c ro n  H a n d y s c a n -  
n e r  u n d  G e n is c a n .  B e d ie n u n g  
v o l ls tä n d ig  u n te r  G E M , h o h e  
E rk e n n u n g s ra te  S p e ic h e rn  des 
e r k a n n te n  T ex te s  im  
A S C I I -F o rm a t  u n d  a n ­
s c h l ie ß e n d e r  I m p o r t  in  T e x t­
o d e r  D T P -P ro g ra m  m e. 
R E A D P I C  k o s te t n u r  150 D M  
D A T E A C C E S S  
u n iv e r s e l le r  T e rm in m a n a g e r  
m i t  A d re s s e n -s p e ic h e ru n g .  
D A T E A C C E S S  k o s te t  
n u r  49  D M

F ordern  Sie unseren G ratiskatalog  an! 
24 h Bestellservice /  24 h Versandservice 

T . U . M .  S O F T  & H A R D W A R E  
Pf. 11 05 /  2905 Edewecht 

Tel. 04405/ 68 09 
A lle A rtike l sind auch 

in unserem  Laden erhältlich .
Schauen Sie mal rein!

H au p ts tr. 67, 2905 Edewecht
* R e i n h a r d  R ü c k e m a n n  

G r u n d s t r a s s e  6 3  
5 6 0 0  W U P P E R T A L  2 2  
Tel . :  0 2  0 2  /  6 4  0 3  8 9

Professionelle Schön-Schrift it

mit Signum und Laser-/24-N adeldrucker
-> je tzt auch für Textverarbeitung script
•  Modernes, optimal lesbares Schriftbild

SZ
uCDi
+-Jc

•  in den Größen 8, 10. 12 und 15 Punkt, Û-1
•  für Laserdrucker auch 6 und 20 Punkt, O
•  einschließlich unproportionaler Ziffern CD

•  normal und fett, und dazu ein schlau C
CD

•  ausqetüftelter ..SO N DER-Zeichensatz Z>

mit griechischem Alphabet (A, a , B, ß, F y, 
A, 6 , 0 ,  ce)), römischen Zahlen (I, II, III, 
IV, . . . X , ... MCMLXXX1X), fremdsprachigen 
(Ä, a, Q, g, 0 , 0, CE, ce, n, ¿), kaufmänni­
schen (£ , %o, ®, ©, ©) und mathemati­
schen Zeichen (oo, J, J, =, *, g, >, 

», s , +, x s-, usw.) und vielem mehr (©,... ©, ®,.. . ©, h, !, <-, T, i) für 
die unterschiedlichsten Einsatzbereiche.

H
X
O
LUCd
z
LU
</)

CD

U
D

TD

Ausführliche Info mit Schriftprobe
■ für 3 ,- DM In B rie fm arken  anzufordern  bei:

Cl>
U)
O

:D

W. E. Schön, Berg-am -Laim -Str. 133 A, 
8 000  München 80, Tel. (0 89) 4 36 22 31.

ZJ
0)

Z

R H Y T H M  C R A C K

heule : D R U M - P a t t e r n  w e rd e n  m it

RHYTHM-CRACK
so sp ie lend  le ich t e rs te llt , d a ß  cs n u r  so g ro o ved  !!!

p i©  IM )
einzeln ausw äh lbare  

Publie-Domain Program m e

R H Y T H M  C R A C K ,  d r i jm  co m p o s i r  199.~dm

F  nt w ick lu n g s in g e n  ieu re 
I la rd - und S o ftw a retrifolium

0 -3 5 0 0  K assel ( ira ssw e g  14 Tel.: 0561 /282824  Fax.: 0561 /27963
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C ' O N V t R T  Om 95
Bel. y  W G>otikcn in fertige SDOs. IMG. TIFF

M E T A *  M A P  dm so
GEM M etafile  in bei. graOe IMG BitMap

I I E A D L I N E  dm 95
Gtoß & Überschriften, siehe links .. .

F O N T M A K E R  dm 95
Fonts für Signum! 3. HEADLINE kreieren

F O N T S  ab DM 5
für HEADLINE ~ größer als Signum! Fonts

S D O g r a p h  DM 50
SDO als Grafiksequens (bis 360 dpi I)

S D O i n d e x  dm so
Inhalts-, Stichwort- & Namensverzeichnisst*

S D O m e r g e  dm so
Scrlcnbricfe & Dafenbankanschluß

S D O p r e v i e w  dm 50

I W
A n d re a s  F irn  
S o f l w a r  
B u n d e sa llee  56

JE®

O B u n d e sa llee  56  Í
1000 B e r lin  31 C V

0 3 0 /  853 43  50  fJ  F«» 8S3 30 7S 'Fax 853 30 25
Ol Datait a

Tfos IPfFBmQBüDa P r a s e
C C 3 1 9 9 0  U 4 . 0 8  

D a s  D T P - P r o g r a n n
M i~x~i A d r e ß e t i k e t t e n  
M a l p r o g r a n n ,  G r u ß ­
k a r t e n ,  D i s k l a b e l ,  
B a n n e r ,  P o s t e r ,  . . .  
S i g n u n z e i c h e n s ä t z e  
D r u c  k e r a n p a s s u n g
A l l e s  f ü r  DM 3 9 , 9 5  
( g e d r  . An 1 . + DM 5 , - 3

A l le  P D - S e r i e n  
e r h ä l t l i c h  

G r a t i s i n f o s  a n f o r d e r n
D i c k n a n n / D u n z i g  GbR 

H a t t i n g e r s t r . 100
4630 B o c h u n  1 

T e l .  0 2 3 4 / 4 3 4 2 0 1

THINK
BLACK

... ist unser Motto.
Aber nicht d ie  e inzige Farbe 

in der wir Ihren Atari 
lackieren können.

Nähere Informationen und Preisliste :

RA-Products GmbH 
Franz-Schubert-Str. 8 
8047 Karlsfeld 
Telefon 08131/98675 
Telefax 08131/91697

In Bonn Partner für
Hardware zu stets aktuellen Tagespreisen!

ATARI ST alle Modelle sowie sämtliches Zubehör
MS-DOS alle bekannten Marken von 8 - 33MHz
Peripherie Drucket - LCD-Bildschirme - Massenspeicher 
(FDD. HDD. OpticDD) - Mäuse - Monitore - Netzwerke - Plotter - 
Profi-Gehäuse - Scanner - Tastaturen - Zubehör aller Art

Software Wir haben u.a. vorfiihrbereif
TIM die Buchführung - CASHFLOW das Kassenbuch 
REPROK die superschnelle Fakturierung für In- und Aus­
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Finanzbuchhaltung
»FIBU«

Wer

Von Thomas Bosch

Immer mehr Computer helfen 
auch im Privatbereich und in klei­
neren Betrieben bei der Finanz­
buchhaltung. Wer nicht gleich für 
über 100 Mark ein professionelles 
Programm kaufen will, der findet 
im Public-Domain-Sektor einige 
preiswerte Alternativen. Wir 
schauten uns das Programm »FI­
BU« von Klaus Schwietz an. Für 20 
Mark und Zusendung einer Leer­
diskette bietet er das Programm

den Pfennig 
nicht ehrt

Desk Ablage Bearbeiten
Buchführung (v, K laus Schwietz,Tulpenstr.6,4512 Hallenhorst)

1. Journal,Salden,Kto.Pion löschen
2. Konten anlegen/SaIden/Kto.Plan

3. Kontoauszüge anzeigen/drucken

4. Journal anzeigen
5. Buchen

6. Rutonotikbuchungen anlegen

E . ENDE

Bitte Funkti

Im Hauptmenü wählen Sie die wichtigsten Funktionen über die Tastatur

Desk Ablage Bearbeiten

15.08
15.08
16.08

28.08
29.08
30.08
30.08

.90 Unbuchung 

.90 Unbuchung 

.90 Unbuchung 
90 Unbuchung 
90 Unbuchung 
90 Unbuchung
.90 Fahrtkostenabrechnung 
.90 Unbuchung 
.90 Fahrtkostenabrechnung 
90 Fahrtkostenabrechnung 
90"Unbuchung
90 Fahrtkostenabrechnung

123.98 21.00
150.50

5999.88
1 .5 0

367.87
233.98 
765.11
50.00

230.31
3444.98
231.00

6438.75

URIUM:

iS

TEXT ST Kto. Geld Betrag

Übersichtlich und aufgeräumt wirkt die Buchungsseite

plus Anleitung an. Der Autor ent­
wickelte FIBU mit der Datenbank- 
Sprache ST-Base III (Version 2.11). 
Da für diese Sprache nie ein Com­
piler erschien, befindet sich im 
Lieferumfang die Runtime-Ver- 
sion, welche die Finanzbuchhal­
tung automatisch nachlädt. Um es 
gleich vorwegzunehmen: Zum
sinnvollen Arbeiten mit FIBU be­
nötigen Sie eine Festplatte, da das 
Programm jeden Buchungssatz so­
fort extern speichert. Der Vorteil 
dieses Verfahrens: Bei einem Ab­
sturz oder versehentlichem Betäti­
gen von <Control-Alternate-Dele- 
te> (für Besitzer des TOS 1.4 oder 
1.6) ist nur der jeweils zuletzt bear­
beitete Buchungssatz verloren. 
Nach Programmmstart reserviert 
FIBU Speicherplatz für 128 Konten 
und 1024 Buchungssätze, was den 
verfügbaren Speicher eines 1- 
MByte-ST beansprucht. Verfügen 
Sie über einen größeren Speicher, 
können Sie problemlos mehr Da­
ten eingeben.
Die Bedienung des Programms er­
folgt größtenteils über die Tastatur; 
die Maus benötigen Sie lediglich 
zum Auswählen in Alert-Boxen. Zu 
Beginn erweckt die Bedienung ei­
nen umständlichen Eindruck, man

gewöhnt sich aber schnell daran. 
Zum Verstehen und Bedienen der 
einzelnen Funktionen sollten Sie in 
jedem Fall die Anleitung des Autors 
sorgfältig studieren.
FIBU verfügt über die üblichen 
Finanzbuchhaltungs-Funktionen 
wie Buchungen ausführen, Journa­
le anzeigen und ändern, Vorsteuer­
sätze festlegen, Gegenkonten füh­
ren oder Kontoauszüge drucken. 
Letzteres stellt FIBU teilweise vor 
Probleme: Das Programm erkennt 
beispielsweise nicht, ob ein 
Drucker angeschlossen ist. Außer­
dem erschienen bei Probeaus­
drucken einmal wirre Zeichenfol­
gen auf dem Papier.
Praktisch sind die Automatikbu­
chungssätze, die dem Anwender 
viel Tipparbeit ersparen. Bis zu 
neun Stück verwaltet FIBU im 
Speicher.
Insgesamt hinterläßt die Public- 
Domain-Finanzbuchhaltung einen

TOS-INFO
Programm: FIBU 
Autor: Klaus Schwietz 
Kategorie: Finanzbuchhaltung 
Status: Public Domain 
Benötigt:
Festplatte, Monochrom-Monitor,
1 MByte Speicher 
Besonderheiten:
ST-Base-Datenbankanwendung □  
läuft auch auf dem STE

positiven Eindruck. Wünschens­
wert wäre noch eine Optimierung 
der Druckerroutinen. Für den pri­
vaten Anwendungsbereich sind 
die Funktionen und vorgegebenen 
Masken durchweg ausreichend, 
die Speicherplätze großzügig di­
mensioniert. Wer täglich mehrere 
Stunden mit der Finanzbuchhal­
tung verbringt, beispielsweise im 
Gewerbe, wird aber eher zu einem 
der preiswerten kommerziellen 
Produkte greifen, die mehr Funk­
tionen und höheren Bedienungs­
komfort bieten. •

Bezugsquelle: Klaus Schwietz, Tulpenstr. 6, 4512 Wal­
lenhorst, Tel. 0 54 07 /4 8 3 4
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Als »Airline Manager« zur

Mit Vollgas in die Pleite
eigenen Fluggesellschaft

Da steht er nun, der frischgebacke­
ne Jungunternehmer, mit der Li­
zenz zum Betreiben einer Flugge­
sellschaft und fünf Millionen Dol­
lar in der Tasche. Doch bis der erste 
Linienflug von der Startbahn ab­
hebt, sind viele Vorbereitungen zu 
treffen: Personal einstellen (sind 
überhaupt genug Bewerbungen 
da?), Flugzeuge kaufen, Terminals 
mieten und das verbleibende Kapi­
tal gewinnbringend in Aktien anle- 
gen. Hat sich der eigene Flugbe- 
trieb einmal eingelaufen, ist noch 
lange kein Urlaub in Aussicht. Zur 
Steigerung der Gewinnspanne 
müssen neue Linien- und Charter­
verbindungen aufgebaut werden. 
Und die Konkurrenz schläft auch 
nicht. Nur wer nach zwölf Mona­
ten das höchste Kapital nachweist, 
bleibt im Rennen, anderenfalls 
steht gnadenlos der Konkursver­
walter vor der Tür.
Ralf Diersen und Sebastian Däu- 
nert legen mit dem Public- 
Domain-Programm »Airline Ma­
nager« (Version 1.001) die span­
nende Simulation einer Fluggesell­
schaft vor, in der Sie als wohl-

Von Thomas Bosch

habender Unternehmer für das 
vertraute Klingeln in der Kasse sor­
gen müssen. Bis zu vier Spieler 
treten gegeneinander an. Wenn Sie 
alleine spielen, stellt der Computer 
einen ernstzunehmenden Gegner. 
Das Spiel geht über zwölf Runden 
(Januar bis Dezember). In jeder 
Runde tätigt der Spieler nach Belie­
ben seine Aktionen. Zur Wahl über 
Icons stehen Flugzeuge an- und 
verkaufen, Terminals nutzen, Per­
sonal einstellen und entlassen, 
Flugrouten wählen, Hotelbeteili­
gungen an- und verkaufen und an 
die Börse gehen.
Wird das Bare einmal knapp, wen­
den Sie sich vertrauensvoll an das 
Kreditinstitut »Shark«. Eine Beson­
derheit stellt der Menüpunkt »Sa­
botage« dar, über den Sie die Erfol­
ge der Konkurrenz ein wenig 
bremsen können. Über die 
<Help>-Taste rufen Sie jederzeit 
eine Spielanleitung auf den Bild­
schirm, <Esc>  beendet die aktuel­
le Spielrunde. Nach Ablauf einer 
Runde erscheint auf dem Bild­

schirm eine Übersicht des Konto­
standes und der Besitztümer. Sie­
ger ist, wer nach den zwölf Runden 
über die größte Barsumme und die 
meisten Sachwerte verfügt.
Airline Manager ist eine unterhalt­
same Wirtschaftssimulation, die 
auch im Spiel gegen den Computer 
so schnell nicht langweilig wird. 
Vor allem die zahlreichen »Zufälle«

T O S - I N F O
Programm: Airline Manager 
Autoren: Ralf Diersen und Sebastian 
Däunert
Kategorie: Wirtschaftssimulation 
Status: Public Domain 
Benötigt: Monochrom-Monitor 
Besonderheiten:
Anleitung im Programm □  komfortable 
Steuerung □  läuft auch auf dem STE

wie z. B. die unerwartete Kündi­
gung des halben Personals sorgen 
für Abwechslung. Gespannt darf 
man auf die erweiterte 2.0-Version 
sein, die über weitere interessante 
Funktionen verfügen wird. •
Bezugsquelle: Ralf Diersen, Bährenkampstr. 38, 4650 Gel- 
senklrchen-Buer

Die Funktionen des Hauptmenüs von Airline Manager: Manche Icons 
können Sie nur einmal pro Runde anwählen.

Sind Sie zu stolz, selbst um Kredit zu bitten, hilft Ihre Sekretärin gerne 
weiter. Allerdings handelt sie auch mal selbständig.

1 1 3

Public D
om

ain



Pu
bli

c 
D

om
ai

n

Gut geplant
ist halb

gewonnen
Von Thomas Bosch Im Kopf dreht 
sich alles um Bits und Bytes, die 
zahllosen durchprogrammierten 
Nächte haben Spuren hinterlassen 
-  aber das Programm ist fertig. Falls 
Sie das neue Werk als Public 
Domain anbieten, sollten Sie eini­
ge wichtige Regeln beachten. Da­
durch erfreut sich das Programm 
schnell einer großen Verbreitung 
und andererseits läßt das Ihnen 
zustehende Honorar -  falls Sie 
welches verlangen -  nicht auf sich 
warten.
Grundsätzlich stehen drei Ver­
triebswege zur Wahl, die Sie natür­
lich auch kombinieren können. 
Der erste und zugleich kosten- und 
zeitintensivste Weg ist der Eigen­
vertrieb. Zunächst müssen Sie das 
Programm einer breiten Masse 
vorstellen. Dies erfolgt meistens 
über Anzeigen in Computer-Maga­
zinen. Eine private Kleinanzeige 
kostet ca. 2 bis 6 Mark pro Zeile, für 
gewerbliche Inserenten liegt der 
Zeilenpreis meist zwischen 10 und 
15 Mark plus Mehrwertsteuer. 
Mehr Beachtung finden großfor­
matigere Anzeigen, die Sie selbst 
nach Belieben gestalten können, 
der Verlag erhält dann von Ihnen 
die fertige Druckvorlage. Aller­
dings hat die künstlerische Freiheit 
ihren Preis, der sich für Privatleute 
in der Regel nicht lohnt. Außerdem 
gerät man leicht aufs Gewerbe-

Tips für 
PD-Autoren

Mit diesen Kosten müssen PD-Autoren beim Vertrieb 
Programme rechnen

gleis, ein Informationsgespräch mit 
dem Steuerberater hilft hier weiter. 
Manchmal lohnt es sich auch, das 
Programm an die Redaktionen zu 
schicken. Die meisten Computer- 
Magazine -  auch TOS -  stellen 
regelmäßig PD-Programme vor. 
Seit einiger Zeit gibt es auch spe­
zielle Zeitschriften, die sich aus­
schließlich auf PD und Shareware 
konzentrieren.
Stößt Ihr Programm auf großes 
Interesse, kommt viel Arbeit auf Sie 
zu. Jede Bestellung muß bearbeitet, 
Disketten kopiert, eingepackt und 
zur Post gebracht werden. Zu an-

strengend? Weniger Zeit und Geld 
kostet der zweite Weg: Durch den 
hohen Beliebtheitsgrad von Daten­
fernübertragung (DFÜ) existieren 
mittlererweile zahlreiche Mailbo­
xen [1], allein in Deutschland gibt 
es über 500. Hier können Sie Ihr 
Programm in einem öffentlichen 
Brett ablegen, fast jede Mail box 
besitzt auch eigene PD-Bretter. 
Jetzt kann sich jeder Teilnehmer 
das Programm nach Hause holen. 
Das Verfahren kostet Sie lediglich 
die normalen Telefonkosten, die 
allerdings bei umfangreichen Pro­
grammen schnell in astronomische 
Höhen schnellen, vor allem bei 
weiter entfernten Mail boxen. 
Besitzen Sie selbst kein Modem 
oder Akustikkoppler, überspielen 
viele Mailbox-Betreiber das Pro­
gramm kostenlos in ihren elektro­
nischen Briefkasten.
Der dritte Weg kostet Sie nur Por­
togebühren und ist zugleich der 
effektivste. Schicken Sie Ihr Pro­

gramm an einen der 
zahlreichen PD- 
Händler und -Ver­
sender und bitten 
Sie um Aufnahme 
Ihres Werks in seine 
Sammlung. Der 
Händler führt das 
Programm dann in 
seinem Katalog auf, 
einige bewerben die 
Software auch in 
Anzeigen. Da erfah­

rungsgemäß die meisten Leute 
PD-Programme von einem Händ­
ler kaufen, wird Ihr Programm 
schon bald große Verbreitung ge­
nießen -  entsprechende Qualität 
und sinnvoller Nutzen natürlich 
vorausgesetzt. Empfehlenswert 
sind auch Händlervereinigungen 
wie beispielsweise der PD-Pool, 
der ein gutes Programm an alle 
seine Mitglieder weiterleitet (der­
zeit ca. 35).
Der Nachteil dieses Verfahrens ist, 
daß die Händler für eine PD-Dis- 
kette zwischen 5 und 10 Mark 
verlangen, dazu kommen Porto

ihrer
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und Verpackungsgebühren. Wer 
sich PD-Software für 20 Mark und 
mehr bestellt, ist erfahrungsgemäß 
weniger bereit, auch noch den 
einzelnen Autoren ihren Obulus 
zukommen zu lassen. Ansonsten 
müssen Sie mit sich selbst abstim­
men, ob Sie es dulden, daß die PD- 
Händler mit Ihrer Software Geld 
verdienen. Die Gewinnspanne ei­
nes Händlers ist beachtlich, wie 
unser Vergleich in TOS 8/90 [2] 
zeigt. Trotzdem sorgt die Aufnah­
me ins Händlerangebot in jedem 
Fall für die größte Verbreitung Ihres 
Programms.
Sind Sie Mitglied in einem Compu­
terclub mit eigener PD-Samm- 
lung? Dann vergessen Sie nicht, Ihr 
Programm in diese Sammlung ein­
zugliedern. Ebenso kann es nütz­
lich sein, das neueste Werk allen 
Freunden und Bekannten weiter­
zugeben, die über den gleichen 
Computer verfügen.
Wer sein PD-Programm mit der

Einstellung weitergibt, daß er dem­
nächst in 10 und 20 Mark-Schei­
nen badet, wird meist enttäuscht. 
Der erwartete Rubel rollt nur sehr 
langsam, so mancher PD-Autor 
mußte auch schon akzeptieren, 
daß niemand sein Programm mit 
einer freiwilligen Zahlung würdig­
te. Diese schmerzliche Erfahrung 
geht auch an Autoren nicht vorbei, 
die Programm und Geldbeutel mit 
dem Begriff »Shareware« absichern 
wollen. Im Gegensatz zur Public- 
Domain-Software ist der Anwen­
der eines Shareware-Program ms 
verpflichtet, den Autoren die gefor­
derte Sharegebühr zu entrichten 
[3]. Leider gibt es noch zu viele 
Leute, die sich sagen »Ich hab's, 
also warum soll ich noch dafür 
zahlen?« Dabei ist Fairness nun mal 
bei PD und Shareware oberstes 
Gebot.
Absolut gesättigt ist der PD-Markt 
mit Kopier- und Schnellformatier­
programmen, RAM-Disks, Etiket­

tendruckern, Mal program men, 
Funktionsplottern, Breakout-Va- 
rianten, Drucker- und Disketten- 
utilities und Grafik- und Soundde­
mos. Wenn ein Programm dieser 
Kategorie Erfolg haben soll, muß es 
schon über bahnbrechende Neue­
rungen verfügen. Einige Tips: Le­
gen Sie Wert auf einfache Bedie­
nung, schnelle Ablaufgeschwin­
digkeit und Sicherheitsabfragen. 
Beachten Sie, daß sich nicht jeder 
so gut mit Computer auskennt wie 
Sie: Legen Sie Ihrem Programm 
den Quelltext bei, achten Sie des­
halb auf verständliche Variablen­
namen. Die Variable »butter« sagt 
mehr aus als die Variable »bu«. 
Und vergessen Sie nicht, daß ein 
gutes Programm nicht unbedingt 
lang sein muß. •

Literaturhinweise:
[1 ] Marc Kowalsky, »Mit 2400 Baud um die Welt«, TOS 10/ 
90, Seite 42
[2] Thomas Bosch, »Software zum Fulltarif«, TOS 8/90, Seite 
36
[3] Paul Sieß, »Profit Domain«, TOS 8/90, Seite 34
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Mitglied
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1 0 4 0  S T E  i n c l .

M a u s ,M o n .  u n d  B a s i c  D M  1 4 5 9 .0 0  

M e g a  S T  1 i n c l .

M a u s ,M o n .  u n d  B a s i c  D M  1 4 9 8 .0 0  

M e g a  S T  2  i n c l .
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p a r .  I n t e r f a c e  P o r t f o l i o  D M  8 9 .0 0  
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Mega ST 1 oder 2 aufgerüstet auf 
4MB

incl. SM 124,Maus nur DM 2889.00

Mega ST 1 +PC-Speed DM 1896.00 
Mega ST 2 +PC-Speed DM 2698.00

Preis iincl.Mon.,Maus und Basic

Z u b e h ö r
T O S  1 .4  D M  1 8 9 .0 0  

P C - S p e e d  1 .4  D M  3 9 8 .0 0  

T u r b o  1 6  1 6  M H z  D M  5 9 8 .0 0  

L a u f w e r k  3 ,5 ”  D M  2 4 9 .0 0  

L a u f w e r k  5 , 2 5 ”  D M  2 6 9 .0 0

Speichererweiterungen günstig 

auf Anfrage ll!

Signum II DM 399.00 
1 ST Word Plus 3.15 DM 225.00 
Adimens 3.0 DM 298.00 
Calamus DM 699.00 
PCB Edit V 2.0 DM 199.00

Disketten 10 Stck nur DM 15.90 

Towerumbau
I h r  M e g a  S T  i n  e i n e m  T o w e r g e h ä u s e  m i t :

-  a n s p r e c h e n d e m  D e s i g n  

- T u r b o , R e s e t s c h a l t e r  u n d  S c h l o ß

-  b i s  z u  4  L a u f w e r k e n  ( D i s k  o d e r  H D )

-  P l a t z  f ü r  s ä m t l i c h e  E r w e i t e r u n g e n
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Die Preise: eine Fest­
platte mit 40 MByte. Je 
fünf mal die Datenver­
waltung Adimens ST Plus 
und die Datenbankspra­
che AdiTalk Plus. Zwei 
kleine Portfolio-Compu- 
ter. C.A.S.H.-Produkte 
für 2000  Mark.

Zu gewinnen: ein 24- 
Nadler LC 2 4 -1 0 . Je 
ein GFA-Basic 3 .5 , Ba­
sic to C, GFA-Statistik, 
GFA-Assembler, GFA- 
Draft Plus. Produkt von 
Novoplan.

PREISE IM 1ER E VON
1 5 0 0 0  DM

FÜR UNSERE 
ARONNENTENWERRER
Mitmachen und mitgewinnen
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FÜR JEDEN
Jede Abonnenten- 
Werbung belohnen 
wir mit zehn Dis­
ketten des bekann­
ten Herstellers Sony. 
Zusätzlich erhalten 
Sie ein Anti-Virus- 
Programm und eine 
stabile Disketten­
box.



(entspricht 14,90 Mark mal 12) 
zahlt ein Abonnent nur 152 Mark 
und spart damit 26,80 Mark. Das 
sind fast zwei Ausgaben kostenlos. 
Und Studenten bezahlen nur 
129 M ark und sparen dam it 
49,80 Mark!
Das Werben eines Abonnenten 
geht ganz einfach. Sie benutzen 
dazu am besten die Bestell karte 
auf Seite 69 (rechts, oben). Sie und 
der Abonnent füllen die Angaben 
aus, Briefmarke drauf und ab da­
mit in den Briefkasten.
Mitmachen kann jeder. Als Wer­
ber müssen Sie nicht selbst Abon­
nent sein. Die lukrativen Preise 
verlosen wir unter allen gültigen 
W erbungen, die w ir bis zum 
20.10.1990 erhalten.
Alle angegebenen Preise sind un­
verbindliche Verkaufspreise inklu­
sive Mehrwertsteuer. Der Rechts­
weg ist ausgeschlossen. Nicht teil­
nehmen dürfen Mitarbeiter des ICP- 
Verlages und der oben genannten 
Firmen, sowie deren Angehörige.

Wenn TOS gefällt, dann empfeh­
len Sie es weiter. Es lohnt sich für 
Sie! Werben Sie einen Abonnen­
ten und Sie erhalten zehn Disket­
ten des bekannten Herstellers Sony 
in einer schönen Box. Diese Dis­
ketten empfehlen wir aufgrund ih­
rer hohen Qualität. Eine Diskette 
enthält ein Anti-Viren-Programm. 
Viren-Programme können Ihre 
Daten zerstören; unser Programm 
schützt Sie davor.
Zusätzlich nehmen Sie an der Ver­
losung der vielen Preise auf diesen 
Seiten teil. Sie stammen von: ADI 
Software, Atari, C .A .S .H ., Data 
Becker, Frank Strauß Elektronik, 
CFA  Systemtechnik, Novoplan, 
Star Micronics. Der Gesamtwert 
beträgt mehr als 15000 Mark. 
Überzeugen Sie andere von TOS. 
Die Vorteile liegen auf der Hand: 
Abonnenten erhalten neben der 
prompten Lieferung einen Preis­
vorteil von 15 Prozent gegenüber 
dem Ladenpreis. Das bedeutet in 
Zahlen: Anstelle von 1 78,80 Mark



W u n s c h ­

z e t t e l  

g e f ä l l i g ?

ST-CHARTS
Ariolasoft:
1. Italy 1990
2. Dragonflight
3. Damocles 
Bomico:
1. Emlyn Hughes 

Soccer
2. Sim City
3. Klax 
Rushware:
1. Imperium
2. Their finest Hour
3. F-19 Stealth Fighter

Wer beim Supermarkt-Besuch 
über die ersten Lebkuchenbriga­
den stolpert, gerät nicht automa­
tisch in vorweihnachtliche Stim­

mung. Wenn Sie 
aber jetzt schon 
überlegen, für wel­
che ST-Spiele Sie zu 
Weihnachten ein 
paar Scheine bei­
seite legen sollen, 
dürfen wir Ihnen 
ein paar unverbind­
liche Tips geben. Ei­
ne Reihe vielver­
sprechender Neu­
heiten ist für die 
Weihnachtszeit an­
gekündigt. Zw i­
schen November 
1990 und Anfang 

1991 stehen an: »Powermonger« 
(Nachfolger zu »Populous«), »Sim 
Earth« (»Sim City«-Fortsetzung),

»Wonderland« (Comeback-Ad- 
venture von Magnetic Scrolls) und 
»Monkey Island« (neuestes Aben­
teuerspiel von Lucasfilm Games). 
Die jüngste Simulation von Micro- 
prose wird frühestens Ende '91 für 
den Atari anschippern: Bei »Silent 
Service II« darf man im U-Boot die 
Weltmeere unsicher machen. Mit 
»Gunship II« ist angeblich auch 
eine Fortsetzung zur legendären 
Hubschrauber-Simulation »Gun­
ship« in Arbeit.
Bis zum nächsten Mal alles Gute 
Ihr Heinrich Lenhardt

Spieleprotz 
der Hobelklasse
Da kneift selbst der STE den 
Schwanz ein: Auf dem boomen­
den Markt der Videospiel-Konso­
len gibt es ein neues Flaggschiff. 
Zum diesjährigen Weihnachtsge­
schäft kommt Segas »Mega Drive«

endlich nach Deutschland. Die 
16-Bit-Kiste, in Japan und den USA 
bereits erfolgreich auf dem Markt, 
spart nicht mit imposanten techni­
schen Daten: Die Konsole stellt 
64 Farben gleichzeitig dar und bie­
tet eine Kopfhörerbuchse, um den 
10-Kanal-Stereo-Sound gut rüber­
zubringen. Die ersten Mega Drive- 
Spiele sehen sehr gut aus und 
erreichen teilweise die Qualität 
von Spielautomaten (siehe die 1:1- 
Umsetzung von »Golden Axe«). 
Soviel Qualität hat ihren Preis: Die 
Grundkonsole inklusive einem 
Joypad und dem Spiel »Altered 
Beast« kostet knapp 500 Mark; pro 
Spielmodul muß man gut 100 
Mark hinblättern.

Speedball II
ln dieser Ausgabe testen wir »Ca- 
daver«, das neue Spiel der Bitmap 
Brothers. Am nächsten Titel pro­
grammieren die schnellen Bur­
schen bereits: »Speedball 2« soll im 
Lauf des Herbstes erscheinen. Ähn­
lich wie beim Vorgänger »Speedball« 
steht hier eine rauhe Mannschafts­
sportart der Zukunft auf dem Pro­
gramm. Fast alle brutalen Tricks 
sind gestattet, um eine Metallkugel 
im Tor des Gegners unterzubrin­
gen. Der zweite Teil bietet viele 
taktische Feiheiten. Die Grafik soll 
auch tüchtig aufgefrischt werden.

Alle wichtigen Spiele-Neuheiten auf einen Blick:
Titel Hersteller Spiele-Typ T0S- Kurzbeschreibung

Wertung
Anarchy Psyclapse Action 5 Alter Hut in neuem Gewand: schneller Defender-Aufguß; Test in dieser Ausgabe.
Back to the Future II Imageworks Geschicklichkeit 5 Fünf verschiedene Levels im Spiel zum Film. Unterm Strich leider nur Dutzendware.
Cadaver Imageworks Action-Adventure 9 Vorzüglich gefülltes Puzzle-Paket mit eleganter Steuerung. Test in dieser Ausgabe.
Falcon Mission Disk II Sp. Holobyte Simulation Die zweite Diskette mit Zusatzmissionen für F-16 Falcon. Ideal für Vielflieger.
Hero's Quest 1 Sierra Adventure 8 Amüsantes Abenteuer, das mit Farbe und Monochrom läuft. Test in dieser Ausgabe.
Int. Soccer Challenge MicroStyle Sport 5 Fußball-Simulation mit 3D-Grafik. Sieht imposant aus, spielt sich nicht besonders.
Lin Wu’s Challenge Lasersoft Denkspiel fi Annehmbarer Beitrag aus der »Turn it«/»Shanghai«-Knobeleckc.
Litti's Hot Shot Gremlin Sport 3 Preiswertes Fußballspiel (knapp 35 Mark) mit billiger Steuerung. Lieber nicht.
Magic Lines Thalion Denkspiel 6 Elektronische Schiebepuzzelei für Fortgeschrittene. Test in dieser Ausgabe.
Rick Dangerous II Firebird Geschicklichkeit 7 Verbesserter Nachfolger des Plattformspiel-Hits. Test in dieser Ausgabe.
Sarakon Starbyte Denkspiel 6 Noch mal das beliebte Spielchen »Steinpärchen suchen und wegklicken«.
Simulcra MicroStyle Action 7 Gefällige 3D-Ballerei mit stilvoller Grafik. Test in dieser Ausgabe.
Star Blade Silmarils Action-Adventure 4 Bunte Kosmos-Erkundung. Hinter der netten Grafik steckt blanke spielerische Ödnis.
Venus Gremlin Action 5 Mach die Fliege: Farbenfrohe Insektenballerei ohne nennenswerte neue Ideen.

Sofern nicht anders angegeben, laufen alle Spiele nur mit Farbmonitor. TOS bewertet jedes Spiel mit Noten zwischen 1 (miserabel) und 10 (hervorragend).
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So Vqu liant Io Be fi Hero [score 1 of 500]

"Welcome to ou r t o m  You are  lucky  to kaue made 
it down from  the m oun ta ins before the snow 

blocked the bass again. It's gotten pretty dangerous 
outside of town, I understand '" Hero’s 

Quest I
Von Sierra, den 
m om entanen 
Meistern des 
A b e n t e u e r -

JÉSÉÜT*
Heldenhaftigkeit auf drei Lösungswegen

spiels, gibt es den Auftakt zu einer 
neuen Spielserie zu bestaunen: 
»Hero's Quest I« mixt die bewährte 
Adventure-Masche mit einer Por­
tion Rollenspiel sowie ein paar 
Kampfeinlagen. In der Fantasy- 
Welt rund um die Ortschaft Spiel­
burg warten viele Missionen auf 
einen mutigen Nachwuchshelden: 
Prinzessinnen retten, verwünsche-

T O S - W E R T U N G :  6

ne Fürstensöhne finden, Hexen 
besuchen, etc -  das übliche Hel­
denpensum eben. Es gibt drei ver­
schiedene Lösungswege, die da­
von abhängen, ob Sie die Abenteu­
er als Dieb, Kämpfer oder Zauberer 
bestehen wollen. Durch die Einga­
be englischer Sätze teilen Sie dem 
Bildschirmhelden mit, was er trei­
ben soll. Das Erledigen von Aufträ­
gen und Besiegen von Monstern 
bringt Geld und verbessert die Ei­
genschaften Ihrer Spielfigur.

Neben einem Farbmonitor emp­
fiehlt sich die Installation auf Fest­
platte, wenn nicht langwierige 
Diskettenzugriffe nerven sollen. 
Das Spiel ist
ausgereift, ge­
witzt und auch 
für Einsteiger 
v e r d a u l i c h ,  
die mit der 
e n g l i s c h e n  
Sprache halb­
wegs klarkom­
men. Die Mi­
schungaus Adventure, Rollenspiel 
und einer kleinen Prise Action ist 
gelungen.

TOS-lnfo
Titel: Hero's Quest I 
Monitor-Typ: Farbe und 
Monochrom 
Hersteller: Sierra 
Spiele-Typ: Adventure 
Schwierigkeit: mittel 
Ca.-Preis: 120 Mark

Magic
Lines

ti-Wege-Blöcke«, mehrfach be­
nutzbare Felder. Selbst wenn man 
auf »Easy« spielt, spricht Magic 
Lines mit seinem durchweg gestan­
denen Schwie­
r i gke i t sgrad 
eher den er- 
f a h r e n e n 
Puzzlesp ie ler 
an. Im Ver­
gleich zu an­
deren Schnell­
d en ker-Sp ie ­
len fehltes dem 
Programm an Abwechslung und 
Originalität, doch Freunde des 
Genres werden sich dran festbeißen.

TOS-lnfo
Titel: Magic Lines 
Monitor-Typ: Farbe 
Hersteller: Thalion 
Spiele-Typ: Denkspiel 
Schwierigkeit: schwer 
Ca.-Preis: 65 Mark

Kennen Sie das 
klassische Prin­
zip des Ver- 
s chi ebepuzz-  ^ie ^  der Spieler schwitzt

les? Die einzelnen Teile eines ver­
quirlten Bildes müssen so lang hin 
und her gestöpselt werden, bis 
jedes Elementan der richtigen Stel­
le steht. Dieser Idee bediente sich 
Thalion für sein neues Knobelspiel 
»Magic Lines«. In 32 Levels macht 
jeweils eine Kugel Anstalten, vom 
Spielfeld zu kullern. Indem Sie die 
zunächst wild verstreuten

T O S - W E R T U N G :  6

Rohre und Verteiler rechtzeitig in 
ihre Bahn schaufeln, bahnen Sie 
der Kugel den Weg. Es gibt nur eine 
Lücke zum Felderverdrehen auf 
der Spielfläche; heftig-hektisches 
Um-die-Ecke-Schieben ist die Fol­
ge. Um eine Stufe zu beenden, 
muß der Ball jedes blaue Spielfeld 
einmal durchlaufen haben. Für Er­
leichterung sorgen besondere 
Spielfelder wie die »Pausen­
blöcke« -  hier verharrt der Ball ein 
kurzes Weilchen -  oder die »Mul-
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Anarchy

ln Ehren ergraute Spiele-Vetera- 
nen, die sich schon vor knapp 
einem Jahrzehnt in Spielhallen 
tummelten, haben den Automaten 

» D e f e n d e r «  
noch in Erin­
nerung. Dieses 
klassische, ho­
rizontal scrol- 
lende Baller­
spiel beschäf­
tigt auch die 
P h a n t a s i e  
manches Pro­

grammierers. »Anarchy« ist offen­
sichtlich ein Defender-Aufguß, 
wenn auch mit schnittiger Grafik

TOS-lnfo
Titel: Anarchy 
Monitor-Typ: Farbe 
Hersteller: Psyclapse 
Spiele-Typ: Action 
Schwierigkeit: mittel 
Ca.-Preis: 65 Mark

Cadaver

Mit actionlastigten Erfolgstiteln wie 
»Xenon II« und »Speedball« profi­
lierte sich das britische Program­
mierergespann »Bitmap Brothers«.

In ihrem neu­
en Spiel »Ca- 
daver« wagen 
sich die Bit- 
Brüder auf 
neues Terrain: 
Geschicklich­

keit ist bei die­
sem Action- 
Adventure nur 

in zweiter Linie gefragt; primär darf 
der Spieler Geisteskraft beim Ent­
wirren trickreicher Puzzles bewei-

TOS-lnfo
Titel: Cadaver 
Monitor-Typ: Farbe 
Hersteller: Imageworks 
Spiele Typ: 
Action-Adventure 
Schwierigkeit: mittel 
Ca.-Preis: 85 Mark

Defenders aufgepeppter Enkel in Aktion 

und einer Handvoll Extras. Das 
Spielprinzip kommt einem sattsam 
bekannt vor: Sie steuern einen Ab­
fangjäger, der über die Oberfläche 
eines Planeten flitzt. Unter den 
rasch auftauchenden gegnerischen 
Raumschiffen befinden sich Kid­
napper. Sie haben es auf Kapseln 
abgesehen, die auf dem Boden 
verteilt stehen. Ihre Aufgabe ist es, 
diese Kapseln zu verteidigen, ohne 
dabei von der feindlichen Armada 
zerhackstückt zu werden.

Bis zu acht ver­
schiedene Ex­
tras können Sie 
a u f s a m mel  n, 

um Ihr Schiff aufzurüsten -  vom 
doppelt und dreifach strahlenden 
Laserblitz bis zum Schutzschild. 
Aller Aufpolierung zum Trotz hat 
Anarchy den Charme eines aufge­
wärmten Reste-Essens: Die simple, 
schnelle Action ist nicht ohne, er­
reicht aber nicht die Qualität des 
legendären Vorbilds. Action-Fans 
mögen einen Blick riskieren.

T O S - W E R T U N G :  s

Abenteuer und Gefahren in der Schloßruine

sen. Schauplatz des Geschehens 
ist eine verfallene Burg, die ein 
Hort sagenhafter Schätze sein soll. 
Genau der richtige Tummelplatz 
für einen raffgierigen Krieger, den 
Sie durch fünf Etagen steuern, von 
denen jede gut 50 Räume hat. 
Doch außer kostbarem Geschmei­
de warten auch Fallen und Mon­
ster auf Sie.
Fortschritte im Spiel bringen Erfah­
rungspunkte; diese machen Ihre 
Spielfigur stärker und robuster. Na­

hezu jeden Ge­
genstand, den 
Sie finden, kön­
nen Sie manipu­

lieren. Ein praktisches Icon-System 
macht die Bedienung zum Genuß; 
Sie müssen kein einziges Kom­
mando eintippen. Erfreulich auch, 
daß sich eine übersichtliche Karte 
auf den Bildschirm zaubern läßt. 
Dank hohem Komfort, einfallsrei­
chem Spielprinzip und fantasti­
scher Grafik wird Sie das ideenrei­
che Programm gnadenlos fesseln.

T O S - W E R T U N G :  9
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ist begrenzt und läßt sich in Depots 
wieder auffüllen. Für Spielspaß ist 
ausreichend gesorgt und die niedli­
che, abwechslungsreiche Grafik 
läßt sich auch 
nicht lumpen.
Die zahlrei­
chen Fallen 
und Gegner 
geben auch er­
fahrenen Spie­
lern Saures.
Rick Dange- 
rous II ist nicht 
gerade ein Programm, das man 
absoluten Einsteigern ans Herz legt. 
Wie auch der Vorgänger benötigt 
das Spiel einen Farbmonitor.

TOS-lnfo
Titel: Rick Dangerous II 
Monitor-Typ: Farbe 
Hersteller: Firebird 
Spiele-Typ: 
Geschicklichkeit 
Schwierigkeit: schwer 
Ca.-Preis: 85 Mark

Vor Jahresfrist 
sorgte ein Sprite 
mit Schlapphut 
für harsche Flü- ^  9e9en Aliens: Da bleibt kein Joystick trocken.

che, weggefeuerte Joysticks und 
schluchzende Kehlen: »Rick Dan­
gerous« war ein Plattformspiel der 
deftigen Art, wie es Fans des 
Genres lieben. Mit diabolisch aus- 
getüftelten Levels und einem fes­
selnden Spielprinzip avancierte 
das drollige Programm zum Über­
raschungshit. Jetzt ist Rick zurück: 
Der Nachfolger »Rick Dange-

T O S - W E R T U N G :  7

rous II« ist schöner, größer, um­
fangreicher und noch härter. Ein 
Plattformspiel der 1000 Tode; 
schwer, aber fair.
Ricks neue Abenteuer führen ihn 
in außerirdische Gefilde. Als ein 
UFO im Londoner Hyde Park lan­
det, spazierter kurzerhand an Bord 
und erlebt eine galaktische Odys­
see, die sich über fünf umfangrei­
che Levels erstreckt. Rick kann 
laufen, springen, Laserstrahlen 
schießen und Zeitbomben abset­
zen. Der Vorrat an beiden Waffen

Rick
Dangerous
I I

man sich in einer Art Kampfsimula­
tion bewegt, kommt allerlei Unheil 
auf das eigene Gefährt zu. Gegner 
lauern sowohl zu Lande als auch in 
der Luft. Um 
die großen 
Spielfelder zu 
e r f o r s c h e n ,  
hilft ein Blick 
auf Karte und 
Radar. In erster 
Linie ist leicht 
taktisch ange­
hauchtes Bal­
lern angesagt, das dank rassiger, 
ausgefüllter 3 D-Vektorgrafik viel 
Spaß macht.

TOS-lnfo
Titel: Simulera 
Monitor-Typ: Farbe 
Hersteller: MicroStyle 
Spiele-Typ: Action 
Schwierigkeit: leicht 
Ca.-Preis: 85 Mark

Einsam flitzen die Vektoren, diesen Gegner werd' ich schmoren

Wenn in ferner 
Zukunft ein 
aufgebrachtes 
S t a a t s o b e r ­
haupteinen Krieg anzettelt, schickt 
es keine Soldaten in die Schlacht, 
sondern einen Einzelkämpfer in 
eine Simulation. »Simulcra« nennt 
sich der Wundercomputer, in des­
sen elektronischen Schlachtfel­
dern die unblutigen Scharmützel 
der Zukunft stattfinden. Doch ei­
nes Tages schottet sich das System 
ab, spuckt Disketten und schmollt

T O S - W E R T U N G :  7

vor sich hin: Ein ekliger Virus hat 
das Fli-Tech-Prachtstück lahmge­
legt und die simulierten Schlacht­
felder abgeriegelt. Wenn sich Ihre 
Nackenhaare bei solch technisch 
wenig fundierten Hintergrundge- 
schichten nicht sträuben, dürfen 
Sie an Bord eines Flugpanzers die 
Welt von Simulcra betreten. In 30 
Abschnitten muß ihr Held die Ge­
neratoren der Energiebarrieren 
lahmlegen, um den Computer vom 
bösen Virenbann zu befreien. Da

Simulera
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Für den Einsteiger ins Heldenbusi­
ness bietet sich die Rolle des simp­
len Kriegers an.
Wichtig ist für unseren Krieger die 
Punkteverteilung. Klettern muß 
der Bursche auf alle Fälle können, 
die Waffenskills sollten ausgebaut 
werden, und ein wenig mehr Stär­
ke und Gesundheit würden auch 
nicht schaden. Auf heimliches 
Schleichen und magische Fähig­
keiten könnt Ihr hier verzichten. 
Eine Besonderheit von »Hero's 
Quest« ist die Zeiteintei­
lung. Einige Rätsel sind 
nur dann zu lösen wenn 
Ihr zur rechten Zeit am 
rechten Ort seid.
Die Stadt
Interessant für unseren 
Helden sind hier das 
Büro des Sheriffs, die 
Abenteurergilde, der 
Obstladen, die Kneipe 
und die Herberge.
Am Anfang des Aben­
teuers fragt Ihr den 
Dorfsheriff nach Namen und Ge­
hilfen aus. Ein Blick auf den tum- 
ben Hilfspolizisten gibt auch den 
einen oder anderen Hinweis. Bei 
dem feschen Zentaurenmädel 
kauft Ihr Äpfel ein. Zwar gibt es nur 
fürs erstemal Punkte, aber 50 Äpfel 
solltet Ihr mitnehmen. Sie sind für 
den Schneemenschen, der Euch 
dafür einen leuchtenden Gern gibt. 
Wer möchte, kann sich in der 
Kneipe ja mal ein »Drachenbier« 
gönnen (vorher speichern). In der 
Gilde stehen am schwarzen Brett 
alle zu lösenden Abenteuer. Ihr 
braucht nicht alle zu lösen, um das 
Spiel zu beenden. In der Herberge 
kann man nicht nur prima über­
nachten, sondern trifft auch auf 
einen armen Händler, der gegen 
ein freies Mahl feine Tips parat hat 
und Euch sein Leid klagt.
Die Wildnis
Hier draußen gibt es für den Hel­
den erheblich mehr zu tun als in 
der Stadt.
Die Hütte der Heilerin
Nach höflichem Anklopfen läßt

Euch die Heilerin in die Hütte ein. 
Sie erzählt von einem Ring, den sie 
verloren hätte. Vor der Hütte seht 
Ihr einen Baum mit einem Nest 
und einer Elster darin. Der schlaue 
Held folgert: Die Elster hat den 
Ring. Also klettert Ihr fleißig auf 
den Baum. Wenn's beim erstenmal 
nicht klappt, nicht verzagen. Bevor 
der »Climb«-Skill nicht auf 30 
Punkte geklettert ist, rutscht Ihr 
dauernd ab. Nun noch den Ast 
entlanggehangelt und den Ring

geschnappt, diesen der Heilerin 
zurückbringen und Punkte nebst 
feinen Gegenständen einheimsen. 
Die Burg
In die Burg gelangt Ihr, wenn Ihr 
den Wachmann auf den Zinnen 
höflich bittet, das Gatter hochzu­
ziehen. Außerdem erzählt der Bur­
sche nach einigem Nachfragen ei­
ne tragische Geschichte über den 
Baron, dessen Tochter und den 
Sohn. Auf dem Burghof trefft Ihr 
zur Mittagsstunde einen Fechtmei­
ster, der gegen eine kleine Spende 
Unterricht gibt. Hier könnt Ihr 
nicht gewinnen, aber dafür gibt's 
Erfahrungspunkte im Umgang mit 
Waffen. Notorische Pleitegeier 
dürfen sich mit Stallfegen etwas 
Geld dazuverdienen. Schöner Ne­
beneffekt: Der Held wird kräftiger. 
Der weiße Hirsch 
Wenn Ihr auf Euren Wanderungen 
den Hirschen seht, folgt ihm. Der 
Hirsch führt Euch zu einem spre­
chenden Baum, der Euch die Auf­
gabe stellt, die Zutaten eines Zau­
bertrunkes zu besorgen (Flowers of

Earna, Green Für, Fairy Dust, Magic 
Acorn, Flying Water). Die magi­
sche Eichel läßt der Baum nach 
dem Gespräch selbst fallen. Die 
Blumen gibt es bei »Earnas Place«, 
das ist die Stelle mit dem großen 
Stein und dem bunten Baum. Die 
Blumen könnt Ihr vom Baum ab­
pflücken. Übrigens darf der Held 
hier kostenlos übernachten und 
dabei alle Hitpoints wieder auffri­
schen. Das grüne Fell bekommt Ihr 
bei den Meeps. Das sind diese 

Fellknäuel, die aus den 
Bodenlöchern heraus­
glotzen. Keine Panik: 
Um an das Fell zu gelan­
gen, müßt Ihr einen 
Meep auf »Green Für« 
ansprechen. Der sagt 
seinem Boß Bescheid, 
und nach kurzer Zeit 
überreicht er Euch das 
begehrte Fell. Den 
Feenstaub bekommt Ihr 
bei dem Feld mit den 
Pilzen. Diese könnt ihr 

pflücken und an die Heilerin ver­
kaufen. Wenn Ihr hier nachts auf­
taucht, findet Ihr tanzende Lichter. 
Tut den Lichtern den Gefallen und 
schwingt das Tanzbein. Daraufhin 
gibt's den Staub. Dafür braucht Ihr 
eine leere Flasche. Ebenfalls eine 
leere Flasche benötigt Ihr für das 
fliegende Wasser. Das bekommt 
der Held beim Wasserfall (logisch). 
Hier befindet sich zudem ein put­
ziger Eremit (Auf den Felsen klet­
tern, anklopfen und sehr schnell 
beiseite treten!).
Alle Zutaten gebt Ihr der Heilerin, 
die Euch den benötigten Zauber­
trunk zusammenbraut.
Die Räuber
Mit dem frisch gebrauten Trunk 
geht es auf ins Räubernest, das sich 
am südöstlichsten Ende des Wal­
des befindet. Um in das Räuberla­
ger hineinzugelangen, gibt es zwei 
Wege: einen heimlichen und einen 
offenen. Da unser Held ein starker 
Krieger ist, wählen wir den offenen. 
Ein paar Heiltränke solltet Ihr aber 
schon mitnehmen. Durch den

Hero’s Quest: Die Losung

Schaurige
Helden
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Pfeilhagel joggt der gestandene 
Hero ganz gemütlich und schwingt 
sich über die Absperrung, hier nur 
noch drei Wachen nacheinander 
im Zweikampf besiegen und ge­
mächlich weitermarschieren. Da­
nach trefft Ihr auf einen Minotau­
rus, den ein starkes Sprite wie Eures 
aber besiegen kann. Nun mit Ge­
walt die Tür öffnen und den Vorhof 
des Räubernestes betreten. Achtet 
beim Weitergehen auf den Boden, 
hier sind Stolperschnüre ange­
bracht.
Im ersten Raum kommt es auf's 
richtige Timing an: Erst die Ein­
gangstürverriegeln, dann den Stuhl 
vor die rechte Tür stellen, die ein­
dringenden Räuber mit dem Ker­
zenhalter aufhalten, sobald diese 
um den Tisch sind, auf selbigen 
raufspringen und das Seil des 
Kronleuchters entfernen. Nun 
müßt Ihr nur noch durch die Tür, 
die nach oben führt, verschwin­
den.
Im nächsten Zimmer geht es drun­
ter und drüber. Hier kommt es 
darauf an, den richtigen Weg zu 
gehen und am Ende vor der komi­
schen Tür in der linken oberen 
Ecke anzukommen. Diese könnt 
Ihr durch tüchtiges Rütteln umwer- 
fen (beiseite treten) und dann das 
Gemach des Räuberhauptmanns 
betreten.
Diesen nur noch mit dem Zauber­
trank überschütten und voilà: die 
Tochter des Barons erscheint. Jetzt 
noch durch den Vorhang vor den 
restlichen Räubern fliehen und am 
Freudenfest des Barons teilneh­
men. Aber was ist das? Ein Blick auf 
den Punktestand verrät Euch, daß 
Ihr zwar am Ende des Spieles seit, 
aber nicht alles gelöst habt. Hier 
noch ein paar sehenswerte und 
rätselhaltige Orte, an denen es 
Punkte zu sammeln gibt. Die Hütte 
des Zauberers, die Hütte von Baba 
Yaga, der geheime Eingang zur 
Räuberbasis, der Schießplatz (zur 
Mittagszeit), die Diebesgilde und 
der Friedhof (Mitternacht).

(Mike Stallion/hl)

H a n d s c a n n e r
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L O G I M O U S E  ® P I L O T

Richard Römann 
Pöllnitzstr. 2 •  D-6I07 Reinheim
Tel: (49) 06162-4092 Fax: -4093 

Händleranfragen erwünscht

hochpräzise, leichte Maus, 
ballistischer Charakter, 2 0 0  DPI, 

schmutzabweisende Kugel 
volle 24 Monate Garantie

S p e i c h e r e r w e i t e r u n g e n
n n n n n n n n n

u u u u u u u u u

s/w oder 
32 Graustufen 

lOO bis 4 0 0  dpi
mit Bearbeitungs- 

Software für 
Pixel- und 
Halbton- 

Bilder

•  klein (bis 4MB im Videogehäuse)
•  voll steckbar - ohne Löten
• nur eine Platine + Steckfassung
• alle Atari auf 2.5/4 MB erweitern

Wirkt nachhaltig gegen 
chronischen Ärger mit der 
Buchhaltung.

Wirkstoffe: 100.000e wohldosierter Bytes

Anwendungsgebiete :
Problemlose Einnahme-Überschuß-Rechnung 
(fibuMAN e + m) und Finanzbuchhaltung nach dem 
neuesten Bilanzrichtliniengesetz (fibuMAN f+m)

Nebenwirkungen:
exzellente Verträglichkeit mit: 
fibuSTAT - graphische Betriebsanalyse 
faktuMAN - modulares Business-System

Gegenanzeigen:
Verschwendungssucht, akute Aversionen gegen 
einfache und übersichtliche Buchhaltung
fibuMAN Programme gibt es schon ab DM 398,- 
'  unverbindliche Preisempfehlung Atari ST, Preise 
für fibuMAN MS-DOS® und Apple Macintosh® auf 
Anfrage

Testsieger in d a t a  w e l t , 6/89
4 M S-DOS " Buchführungsprogramme im Prüfstand; 
davon 3 mit 8.23, 8.25, 8.65 Punkten (max. 10) 
fibuMAN mit der höchsten Punktzahl des Tests 9.35
fibuMAN begeistert Anwender wie Fachpresse! 
Nachzulesen in: c t  4/88, DATA WELT 3/88, 6/88, 
5/89, 6/89, ST-COMPUTER 12/87,12/88, 
ST-MAGAZIN 4/88,10/88, ATARI 
SPEC IA L 1/89, ATARI MAGA­
ZIN 8/88, ST-PRAXIS S/89,
ST-VISION 3/89,
PC-PLU S 5/89

1ST fibuMAN
Die Einsteiger- 
Buchführung 
DM 148,-*



Atari
Atari ist ein Begriff aus dem japanischen 
Brettspiel »GO «. Die Firma Atari Corp. 
verkaufte ursprünglich Spielcomputer. 
Nach der Übernahme durch Jack Tramiel 
ist heute die ST-Reihe der FHauptumsatz- 
träger.

dpi
Abk. für Dots Per Inch, dpi gibt die Anzahl 
von Punkten an, die ein Ausgabegerät 
pro Zoll (engl. Inch) verarbeitet. Laser­
drucker arbeiten mit 300 dpi, professio­
nelle Satzbelichter mit 2540 dpi.

«■ V)

Booten
Nach jedem ■=> Kalt- oder ■=> Warmstart 
lädt der Computer das «=> Betriebssystem 
sowie diverse andere Programme, um 
sich in einen arbeitsfähigen Zustand zu 
bringen. Dieser Vorgang heißt Booten.

Belichtung
Die Belichtung ist die Ausgabe eines DTP- 
Dokuments auf einem Ausgabegerät mit 
besonders hoher Auflösung (bis 2540 ■=> 
dpi) wie z. B. Fotosatzmaschinen. Das 
Ergebnis ist ein Film als direkte Vorlage für 
den Druck.

Atari-ST
Computerserie von Atari mit dem <=i> 
Prozessor MC 68000 von Motorola. Die 
grafische ̂  Benutzeroberfläche ̂  GEM 
erleichtert die Bedienung dieses Compu­
ters. ST ist die Abkürzung für Sixteen- 
Thirtytwo (16/32 Bit).

Auto-Ordner
Der ST führt die im Auto-Ordner abge­
legten Programme beim ■=> Booten auto­
matisch aus. Maßgeblich ist dabei die 
Reihenfolge, in der sie in das Verzeichnis 
kopiert wurden.

Font
Ein Font ist ein Zeichensatz. Jeder Font 
liegt normalerweise in verschiedenen 
Formen (fett, kursiv, etc.) und Größen vor.

Kaltstart
Ein Kaltstart versetzt den Computer wie­
der in den Zustand, indem er sich direkt 
nach dem Einschalten befindet. Dabei 
gehen alle Daten und Programme im 
Speicher verloren.

DTP
Abk. für »DeskTop Publishing«. DTP um­
fasst alle Bereiche des elektronischen 
Publizierens, Gestaltens und Layoutens 
am Bildschirm. Dabei entstehen repro­
duktionsreife Vorlagen.

Farbseparation
Die fHerstellung von vier Farbauszügen 
aus einer farbigen Vorlage. Dabei stellt 
man vier gleiche Ausdrucke her, die in 
den Farben Cyan (blau-weiß), Magenta 
(rot-weiß), Yellow (Gelb) und Black 
(schwarz) belichtet werden.

124



Kerning Pull-Down-Menü
Das Kerning bezeichnet den Abstand der 
Buchstaben zueinander. Rücken die 
Buchstaben eng zueinander, spricht man 
vom Unterschneiden, stehen sie weiter 
auseinander, sind sie gesperrt.

Unter einem Menü versteht man eine 
Auswahltafel auf dem Bildschirm, auf der 
sich verschiedene Funktionen anwählen 
lassen. Pull-Down besagt, daß diese Tafel 
bei Bedarf mit der Maus aus der Menü­
leiste heruntergezogen wird.

Layout Punkt
Das Layout bestimmt die Verteilung von 
Texten, Bildern und grafischen Elementen 
auf einer Seite. Ein gelungenes Layout 
unterstützt die inhaltliche Grundaussage 
eines Textes.

Der Punkt ist eine Größenangabe für ■=£> 
Fonts. Dabei gibt es verschiedene Maßsy­
steme wie Pica, S-Point, Cicero, Didot etc. 
Ein Punkt Cicero entspricht z. B. 0,37606 
mm. Es gilt: je größer die Punktzahl, desto 
größer der Buchstabe.

Linotronic ROM
Linotronic ist der Name einer Firma, die 
sehr gute Belichter herstellt. Da es für das 
DTP-Programm »Calamus« ein spezielles 
Interface für die »Lino« gibt, taucht dieser 
Name im ST-Bereich sehr häufig auf. Es 
gibt aber zahlreiche andere Belichter.

ROM bedeutet Read Only Memory. Es 
handelt sich um einen Speicherbaustein, 
bei dem der Inhalt nicht mehr geändert 
werden kann und auch nach Abschalten 
des Computers erhalten bleibt. In den 
ROMs des STs befindet sich das =̂> TOS.

Postscript Scanner
Postscript ist eine Seitenbeschreibungs­
sprache, die für eine geräteunabhängige 
Ausgabe sorgt. Immer mehr Programme 
auf dem ST unterstützen dieses Ausgabe­
format und schlagen damit die Brücke 
zum ■=!> Macintosh und zu <=> MS-DOS.

Gerät zum Einlesen von Bildern oder 
Texten, die auf Papier vorliegen, in den 
Computerspeicher.

Prozessor Utility
Der Prozessor, auch CPU (Central Pro­
cessing Unit) genannt, ist das Herzstück 
jedes Computers. Er koordiniert die ein­
zelnen Chips und verarbeitet alle ein­
kommenden Daten. Im <=> Atari ST arbei­
tet der MC 68000 von Motorola.

Utilities oder c=> Tools sind Hilfsprogram­
me, die dem Anwender zum besseren oder 
leichteren Umgang mit dem Computer 
verhelfen.
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Timmy’s M & C Versand • Inh. Marion Timm • Koloniestr. 6 • 1000 Berlin 45 • Btx./Tel.: (030) 773 39 57
MIDI-SOFTWARE ST ■ TEXTVERARBEITUN G ST

CREATOR SL 520,-
NOTATOR SL 920,-
NOTATOR Alpha a.A.
CUBASE V2.0 980,-
CUBEAT 468,-
AVALON 638,-
TW ELVE 95,-
THE EAR 95,-
TWENTY-Four 438,-
MASTERSCORE 438,-

MIDI-HARDWARE ST
EXPORT 220,-
UNITOR/N 698,-
MIDEX 648,-
MIDEX + 848,-
D/A BOARD 648,-
K3 KEY-EXPANDER 290,-

MIDI Soft- und Hardware für 
AMIGA, PC, XT, AT und Kom­
patible auf Anfrage erhältlich !

That's Write JUNIOR 138,-
That’s Write PROFI 328,-
That’sWrite POSTSCRIPT 578,-
SCRIPT 198,-
SIGNUMI2 408,-
BECKERTEXT 2.0 298,-
RECHTSCHREIBPR. ST 99,-

DATENVERWALTUNG ST
THAT’S ADDRESS 169,-
ST ARCHIVAR 89,-
TKC-HAUSHALT 129.-
DATAMAT ST 99,-

GRAPHIKSO FT ST
FUNFACE 128,-
That's PIXEL 138,-
STAD 169,-
CREATOR 248,-
IMAGIC 478,-
KREATIV DESIGNER 128,-
1000 Grafiken m. Handbuch 129,- 
2000 Grafiken m. Handbuch 239,-

R EC YC LIN G -LA SER
Bei uns können Sie Ihre 
verbrauchten/unbeschädig­
ten L aserdruckerpatronen  
'KECXCLEN lassen ! 
R e c y c lin g p a tro n e n  sin d  
wie N eupa tro n en  v ersie ­
gelt und mit einem neuen 
I Ieizw alzenreiniger ausge­
stattet und praktisch ohne 
Qualitätsverlust wieder ein- 
setzbar.
TV-\ I T.V-S I VV-U Recyc- 
lingpatr. vau \A%,- 'ONV. 
F o r d e rn  S ie  s o fo r t  u n s e r e  
" R e c y c l in g - In f o s "  a n .

COMPUTER-HARDWARE
Atari PORTFOLIO 595,-

I Portfolio- Parallel Interf. 98,-
Portfolio- Serielles Interf. 158,-
Portfolio- 32kb Ram Card 128,-
Portfolio- 64kb Ram Card 248.-
Portfolio- 128kb Ram Card 378,-
Portfolio- Netzteil 220 V 19,-
Portfolio- Ram-Card Laufw. 198,-
Atari 1040 STFM/SM124 1248,-
Atari 1040 STE o. M. 1248,-
Atari 1040 STE/SM124 1498,-
Atari 1040 STE/SC 1224 1848,-
Protar PROFILE 20 ST 968,-
Protar PROFILE 30 ST 1168,-
Protar PROFILE 40 ST 1368,-

DRUCKER allgemein
H-P DESKJET 1648,- I
H-P DESKJET Plus 1880,-
H-P LASERJET II P 3348,-
H-P LASERJET III 4898,-
NEC Silentwr. LC 866+ 5198,-
NEC P6 plus 1248,-

Videodigitizer PRO 8900 468,-
Videotext-Decoder 248,-
Universal-Flachbettscanner 848,- 
mit OCR-Schrifterkenn. 1048,- 
Professionell Scanner II 2448,- 
Profess. ++ 256 Graust. 3448,- 
Handy-Scanner 105mm 398,-
Handy-Scanner 128mm 498,-
für AMIGA, PC, XT, AT und kom­
patible auf Anfrage bei uns erhältlich!
TV-VIDEO-HIFI-ELEKTR.
OSAKA CD-Player 250 348,-
Frontlader, 16Bit, 3-Strahl-Laser, bis 15 
Titel vorprogrammierbar, mit IR-Fernbed... 
OSAKA TWIN CD-350 498,-
mit IR-Fernb.. Frontlader, Doppel-CD 
Player, 32 Titel, Endloswiedergabe von
CD zu CD, IFB mit 23 Funktionen..........
SANYO CLT-35 FUNKTEL. 448,- 
Drahtloses Telefon, Quarzgesteuerter 
Sender, Reichweite: bis 1500 m bei 
idealen Bedingungen. (Nur für EXPORT).

I ) k V V \ ~
Industrielle Rechnertechnik GmbH

hyperCACHE-ST+ und hyperCA CH E-030
Kom m entar ^  
überflüssig! v
Falls Sie aber unsere beiden 
Produkte wirklich noch nicht 
kennen sollten/ fordern Sie bei 
uns Infomaterial an.

# o
Postfach 1236,6903 Neckorgemünd 1, Tel.: 0 62 23/7 20 29, Fox.: 0 62 231718 73

K N IS S

softwa reentwickl ung 
hans Christian kniß 
adalbertstraße 44 
d - 5100 aachen 
tel: 0241/2 42 52 
fax.- 0241/404544

: ; p o e t h e i  ■ R O D A  s o »  : : 
b o h n h o ls tm ö e  A 

d  S C O  h e rz o g e n io lh  
t» C8406/WI00 ; 
io« 0 2 4 0 ¿ / 7 « 9

'Ein Editor setzt neue Maßstäbe'
Zffal ou» Testooncht ST Mago/m 06/90. werte« Test» m TOS 05/90 und ST Computer 7-8/90

PROPORTIONAL
■ Ist Word Plus Texte in Proportionalschriff im Blocksatz a  1-zeilig und 1 
1/2-zeilig gemischt ■ SIGNUM Fonts ■ seil über 3 Jahren DAS Programm 
für anspruchsvolle Briefe. Diplomarbeiten. Dissertationen .. ■ Info mit 
Probeausdrucken gegen 2 DM in Briefmarken ■ Update von V2.xx auf 
V3.xx nur gegen Originaldiskette und 5 0  DM (Scheck) ■ Preis DM 119.-
■ Speziolversion für HP Laserjel und kompatible DM 250.-. Rtfe Sonderinfo anforctem

€ D IS O N )

■ professionelle Entwicklungsumgebung mit integriertem Editor und 
Shell ■ unterstütz! Großbildschirme, ATARI TT... ■ Editor makrofähig , 6 
Fenster darstellbar, .■ frei programmierbare Shell mit bis zu 40  
Batchjobs gleichzeitig ■ DEMO Diskette mit original Handbuch 5 0  DM 
(wird beim Kauf angerechnet) ■ DEMO Diskette (mit Anleitung auf 
Diskette) gegen IO DM (Schein, Scheck) ■ Preis DM 169-



überprüfen, ob bereits eine neue Minute angebrochen 
ist. Wenn ja, so müssen wir die neue Uhrzeit mittels
der Funktion »do redraw« (Zeile 185) darstellen. Das
letzte Ereignis, das Clocky beachtet, ist das Tastaturer­
eignis M U KEYBD (Zeile 98). AES gibt dazu den
Scancode der gedrückten Taste in keycode zurück. 
Clocky prüft, ob es sich um <Control C>  handelt. 
Wenn ja, schließt es sein Fenster.
Ausgehend von diesen Ereignissen werden die übrigen 
Funktionen von Clocky aufgerufen. Die dabei wichtig­
ste ist »do redraw«. Sie ist dafür verantwortlich, daß
der Inhalt des Fensters -  die Uhr -  erscheint. Doch so 
leicht ist das nicht. W ir können nicht einfach wild 
drauf los zeichnen, sondern müssen zunächst heraus­
finden, welche Teile des Fensters sichtbar und welche 
verdeckt sind, z. B. durch weitere Fenster.

Die Rechteckliste
AES stellt uns hierzu eine enorme Hilfe zur Verfügung: 
die Rechteckliste (Bild 2 und 3). Diese Liste enthält die 
neu zu zeichnenden Bereiche in Form von Recht­
ecken. In Zeile 195 lesen wir das erste Rechteck aus. 
Dieses und alle weiteren Rechecke müssen eine Breite 
und Höhe ungleich Null haben, ansonsten ist das Ende 
der Liste erreicht. Die Position des Fensters legen wir in
der GRECT-Struktur (g _x , g _ y , g _ w , g h) t2 (Zeile
189) ab, die Rechtecke aus der Liste in t1 (Zeile 195 
und 202). Die Funktion rc_intersect berechnet das 
Rechteck, das sich austl geschnitten t2 ergibt, und legt 
das Ergebnis in t1 ab.
Da die Grafikausgaben nur im Bereich t1 erfolgen 
dürfen, setzen wir in Zeile 199 das Clipping mittels der 
Funktion »clipping« auf diesen Bereich, »clipping«
(Zeile 246) ruft wiederum die Clipping-Funktion »vs__
clip« des VDI auf. Anschließend zeichnen wir die Uhr 
-  begrenzt auf den geclippten Bereich -  mittels 
»draw clock« (Zeile 200).
Diese Funktion finden Sie ab Zeile 254. Sie füllt 
zunächst mittels »v_bar« den Fensterinhalt weiß auf, 
zeichnet die Uhrkonturen und schließlich den Stun­
den- und Minutenzeiger. VDI besitzt zum Darstellen 
von Flächen und Linien viele Attribute. Alle Funktio­
nen zum Setzen von Attributen von Flächen beginnen
mit »vsf « und die von Linien mit »vsl «. Clocky
verwendet für die Uhrzeiger Linien, die auf der einen 
Seite abgerundet sind und auf der anderen Seite eine
Pfeilspitze besitzen (»vsl ends(vdi— handle,2,1);«).
Die Linienstärke setzt Clocky abhängig von der Fen­
stergröße mit »vsl width(vdi handle,staerke);«.
Clocky bietet sich dazu an, erste Gehversuche in der 
GEM-Programmierung zu wagen. Erweitern Sie z. B. 
die Uhr um ein Beep-Signal zu jeder Viertelstunde 
oder um einen Sekundenzeiger. Das in Clocky ver­
wendete GEM-Gerüst können Sie auch problemlos in 
neuen eigenen Programmen übernehmen. •

x = max(r2->g_x, rl->g_x); 
y = max(r2->g_y, rl->g_y);
w = min(r2->g_x + r2->g_w, rl->g_x + rl->g_w);
h = min(r2->g_y + r2->g_h, rl->g_y + rl->g_h);
r2->g_x = x; r2->g_y = y;
r2->g_w = w-x; r2->g_h = h-y;
return ( (boolean) ((w > x) && (h > y)) );

/* Clipping auf einen bestimmten Bereich setzen */ 
void clipping!int x,int y.int w.int h,boolean mode)

pxarray[0] = x; pxarraytl] = y;
pxarray[2] = x+w-1; pxarray[3] = y+h-1; 
vs_clip('vdi_handle, mode, pxarray);

/* Fenster und Konturen der Uhr zeichnen */ 
void draw_clock(void)
{
int xinch,yinch,mx,my; 
double w;
pxarraytO] = wx; pxarraytl] = wy;
pxarray[2] = wx+ww-1; pxarray[3] = wy+wh-1;
/* zeichne Hintergrund */
vsf_color(vdi_handle,0); /* Füllfarbe weiß */
vsf_interior(vdi_handle,1); /* deckend füllen */
vswr_mode(vdi_handle,MD_REPLACE);
v_bar(vdi_handle,pxarray): /* Rechteck füllen */
/* Zeichne Uhr ohne Zeiger */
vsl_type(vdi_handle,1); /* durchgezogen */
vsl_width(vdi_handle, 1) ; /.* Linienbreite = 1*/
vsl_ends(vdi_handle,0,0); /* Keine Pfeile */
mx = wx+ww/2; my = wy+wh/2;
xradius = ww/2; yradius = wh/2;
xradius -= xradius/20; yradius -= yradius/20;
v_ellarc(vdi_handle,mx,my,

xradius.yradius,0,3600 ) ;
/* Zeichne Stundensymbole */ 
vsf_color(vdi_handle,l); /* schwarz */
xinch = xradius/40; yinch = yradius/40; 
for (w = 0; w < (2*M_PI); w += M_PI/6) { 

pxarray[0] = mx+
(int)((double)xradius*sin(w))-xinch; 

pxarraytl] = my+
(int)((double)yradius*cos(w))-yinch; 

pxarray[2] = pxarray[0]+xinch*2; 
pxarray[3] = pxarrayt1]+yinch*2; 
v_bar(vdi_handle,pxarray);

}
vsl_ends(vdi_handle,2,1); /* Pfeilspitzen */
/* Stundenzeiger */
w = M_PI-(((double)((hour%12)*60+min)*M_PI)/ 

(double)360); 
vsl_width(vdi_handle,2+xradius/30); 
line(vdi_handle,mx,my,

mx+(int)((double)(3*xradius/5)*sin( w)) , 
my+(int)((double)(3*yradius/5)*cos(w)));

/* Minutenzeiger */
w = M_PI-(((double)min*M_PI)/(double)30); 
vsl_width(vdi_handle,2+xradius/70);
1 ine(vdi_handle,mx,my,

mx+(int)((double)(9*xradius/10)*sin(w)), 
my+(int)((double)(9*yradius/10)*cos(w)));

/* Linie ziehen */
void line(int hndl, int x.int y.int x 2 ,int y2) 
{ pxarraytO] = x; pxarraytl] = y;

pxarray[2] = x2; pxarray[3] = y2;
v_pline(hndl,2,pxarray);

}
/* Uhrzeit holen */ 
void readtime(void)
{

unsigned long t i ;

ti = GettimeO; /* Uhrzeit holen */ 
hour = ( ( int)ti»ll )&0xlf ; 
min = (( int)ti»5 )&0x3f ;

/* Unsere Hauptroutine */ 
boolean main!)

if (open_vwork()) { /* VDI-Workstation offnen */ 
do_eventmulti(): 
close vworkt );}

else {
[OK]")■form-alert(1'”[3]tlnitialisierungsfehler]\ 

return -1;
}
return 0;

}
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5
Auf die Vollversion 
dieses Programms 

erhalten TOS-Leser 
einen Preisnachlaß

Profi-CAD und 
Turbo-Packer

Die Diskette zum Heft ist 
fester Bestandteil ¡eder 
TOS-Ausgabe. Hier erfah­
ren Sie, welche Leckerbis­
sen wir diesmal für Sie 
ausgewählt haben.

Technobox Drafter
Der »Technobox Drafter« bietet als 
erstes 2D-Zeichensystem auf dem 
Atari ST auch Funktionen zur per­
spektivischen Konstruktion mit ei­
ner entsprechenden Genauigkeit. 
Vorbereitet für Grafikkarten oder 
den TT-Einsatz unterstützt das Pro­
gramm eine Darstellung von 16 
Farben bei einer Auflösung von 
640x400 Pixeln. Zur Einbindung in 
technische Dokumentationen er-

Erstklassige Zeichnungen mit dem Technobox Drafter 
folgt die Ausgabe einer Zeichenda­
tei wahlweise auch im Metafile- 
Format. Außerdem kann der An­
wender eine Zeichnung auch aus­
schnittsweise und unter Berück­
sichtigung der Strichstärken in ein 
DTP-Programm übernehmen.
Auf der TOS-Diskette finden Sie

eine im Funktionsumfang uneinge­
schränkte Version des Technobox- 
CAD-Nachfolgers. Einziges Limit: 
Eine Zeichendatei darf nicht grös­
ser als 30 KByte sein. Technobox 
Drafter besteht aqs vier Archiven 
bzw. Ordnern: dem Hauptordner 
»tbdraft« und den Ordnern für 
Druckertreiber »printer«, für Bei­
spieldateien »tdr« und für Symbol­
dateien »tsy«.
Unsere Schnupperversion verfügt 
bereits über sämtliche Funktionen 
des neuen Technobox-Drafters 
2.0, der erst in ca. vier Wochen auf 
den Markt kommt. Finden Sie Ge­
fallen am Technobox Drafter, er­
halten Sie als TOS-Leser auf die 
Vollversion einen Preisnachlaß 

von 100 Mark. Zum 
Bestellen verwenden 
Sie bitte die Postkar­
ten in dieser Ausgabe.
Benötigt: Monochrom-Monitor (ST). 
Status: gepackt.

Mit der 
Maus auf 
Fliegenfang
Neues aus Meinolf 
Schneiders Trick­

schmiede: Unser Gimmick-Pro­
gramm zaubert diesmal Fliegen auf 
Ihren Bildschirm. Starten Sie das
Programm »FLY EX.PRG« im
Ordner »PROGRAME«. Von Zeit 
zu Zeit fliegen oder krabbeln klei­
ne Fliegen brummend über die 
Mattscheibe und machen sich ei­

nen Spaß daraus, die Arbeit des 
Anwenders zu behindern. Das 
müssen Sie sich aber nicht gefallen 
lassen: Mit der rechten Maustaste 
verwandeln Sie den Mauszeiger in 
eine Fliegenklatsche, mit der lin­
ken Maustaste schlagen Sie dann 
zu. Mit etwas Geschick bereiten 
Sie dem lästigen Brummen ein 
Ende -  bis die nächste Fliege über 
den Desktop krabbelt. Auf der Dis­
kette befindet sich auch der Quell­
text in Modula-2.
Benötigt: Monochrom-Monitor. Status: gepackt (Quelltext). 
Begleitartikel ab Seite 62.

Emulator
des Sinclair ZX81
Freunde des legendären Sinclair 
ZX81 finden ihren Computer in 
Form eines leistungsfähigen Emu­
lators auf der TOS-Diskette wieder. 
Nach Aufruf des Pubiic-Domain- 
Programms erscheint eine kurze 
Copyright-Meldung des Autors, 
anschließend befinden Sie sich di­
rekt im Eingabe-Modus. Sämtliche 
Befehle des Vorbilds stehen nun 
zur Verfügung. Wer schon mal auf 
dem ZX81 gearbeitet hat, fühlt sich 
gleich wie zuhause: Wie beim Ori­
ginal erreichen Sie die Basic-Be- 
fehleauch über Tastenkombinatio­
nen, können Programme spei­
chern, laden, editieren und vieles 
mehr.
Besonderer Gag: Auch die Ge­
schwindigkeit des 8-Bitters emp­
fand der Autor wirklichkeitsgetreu

A  Datei B latt Paraneter Linie Text Sanbol Hag Schraffur 
: T r ; ; - II:\TDR\B0X—3HE6 .TDR
Ebene; >2<JL. ( )_______________________________ _

Lau tsp rech er L in k s Lautsprecher Rechts
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nach. Zusätzlich liegen drei Archi­
ve voll mit Anwendungen und 
Spielen für den ZX81 bei.
Benötigt: Monochrom-Monitor. Status: gepackt.

Grafikfunlctionen 
für Turbo C
Passend zu unserem zweiteiligen 
Artikel über die Programmierung 
des BGI (Borland Graphic Interfa­
ce) finden Sie die portable Grafik- 
funktions-Bibliothek für das Turbo 
C-Entwicklungssystem von Bor­
land auf der Diskette. Sie besitzt 
alle Funktionen, die wir im Artikel 
ab Seite 58 und in den Beispielli- 
stings ansprechen.
Läuft in allen Auflösungen. Status: gepackt. Begleitartikel ab 
Seite 58.

Ikirbo-Paclcer
Unser neuer Packer verarbeitet 
ausführbare Programme und Da­
tendateien -  auf Wunsch auch 
gleich ordnerweise. Dateien blei­
ben dabei Dateien und werden 
nicht zu Archiven zusammenge­
faßt -  wie etwa bei ARC und LZH. 
Trotz seines leistungsfähigen Kom­
primieralgorithmus arbeitet der 
Turbo Packer blitzschnell. Er kom­
primiert auch Nachladdateien -  z. B. 
Accessories und Resourcen (.RSC). 
Der Trick: Der Turbo Packer hängt 
sich in die Laderoutinen des Be­
triebssystems. Dem Turbo Packer 
liegt der vollständige Assembler- 
Quelltext bei.
Läuft in allen Auflösungen. Status: gepackt. Begleitartikel ab

Alle Listings dieser 
Ausgabe
Natürlich finden Sie auf der TOS- 
Diskette auch wieder alle Listings 
dieser Ausgabe: das GEM-Pro- 
gramm Clocky zum C-Kurs, die 
BGI-Beispiele, die Listings zur Ru­
brik Tips&Tricks für Programmie­
rer, unser Gimmick und den Turbo 
Packer.

Und so starten  
Sie die Programme
Wir speichern jeden Monat möglichst 
viele Programme auf der TOS-Disket­
te. Leider formatiert das Betriebssy­
stem des Atari ST eine doppelseitige 
Diskette nur auf maximal 720 KByte 
Speicherplatz. Um trotzdem die regel­
mäßig 1,2 bis 1,3 MByte Software auf 
der Diskette unterzubringen, haben 
wir umfangreiche Programme »ge­
packt«, d.h. zu einer nicht-lauffähigen 
Version verkürzt. Darum müssen die 
Programme mit dem Status »gepackt« 
vor dem Starten erst dekomprimiert 
werden. Sofort lauffähige Programme 
finden Sie im Ordner PROGRAM. Das 
Entpacken erledigt fast vollautoma­
tisch die Menüverwaltung auf jeder 
TOS-Diskette. Die Menüverwaltung 
arbeitet mit jeder ST-Konfiguration 
und mindestens einem doppelseiti­
gen Laufwerk, empfehlenswert sind 
jedoch zwei Laufwerke oder eine 
Festplatte. Setzen Sie den Computer 
mit Hilfe des Reset-Tasters zurück

und legen Sie die TOS-Diskette ins 
Laufwerk A. Öffnen Sie das Inhalts­
verzeichnis und starten Sie das Pro­
gramm »MENU.TOS«. Wenn Ihr ST 
vom Laufwerk A: bootet, startet er die 
Menüverwaltung durch einen Auto- 
Ordner von selbst. Der Computer in­
stalliert auf Wunsch selbständig eine 
RAM-Disk zur Datenzwischensiche- 
rung und bringt anschließend ein 
Auswahlmenü mit den gepackten 
Programmen auf den Monitor. Selek­
tieren Sie die zu entpackenden Pro­
gramme mit den Cursortasten und 
markieren Sie diese jeweils durch 
einen Druck auf die Taste <M>. Ist 
Ihr Computer nur mit 512 KByte RAM 
ausgestattet, selektieren Sie nur ein 
Programm zum Entpacken. Besitzen 
Sie mehr als ein Laufwerk [oder eine 
Festplatte], stellen Sie mit der Taste 
<L> ein, wohin die dekomprimierten 
Programme gespeichert werden. 
Nach einem Druck auf <X> entpackt 
unsere Menüverwaltung die selek­
tierten Programme. Folgen Sie jetzt 
den Aufforderungen auf dem Bild­
schirm. Arbeiten Sie nur mit einem 
Laufwerk, legen Sie auf Aufforderung 
eine formatierte Diskette ein. Aus 
Gründen der Übersichtlichkeit legt 
die Menüverwaltung für jedes Pro­
gramm einen eigenen Ordner an. An­
schließend erscheint wieder die Me­
nüverwaltung auf dem Bildschirm. 
Jetzt entpacken Sie entweder weite­
re Programme oder kehren mit der 
Taste <Q> zum GEM-Desktop zu­
rück. (ba/tb)
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A K T U E L L E

BUCHER
Wichtige 
EDV-Grundlagen
Das Buch »EDV-Grundlagen« führt 
auf 516 Seiten umfassend und sy­
stematisch in alle Bereiche der 
elektronischen Datenverarbeitung 
ein, Vorkenntnisse setzt der Autor 
nicht voraus. Die kursähnlich auf­
gebaute Einführung beginnt mit 
der Hardware und den Peripherie­
geräten, geht weiter über Betriebs­
systeme und Datenorganisation bis 
hin zum Datenschutz. Am Ende

jedes Kapitels kann der EDV-Schü- 
ler seinen Wissensstand anhand 
einiger Übungsfragen kontrollie­
ren. Ein Stichwortverzeichnis und 
ein Mini-Fachwörterbuch runden 
das Buch ab. Der Autor bedient 
sich eines nüchternen, aber leicht 
verständlichen Schreibstils. Einige 
Erläuterungen, vor allem über Be­
fehle und Betriebssysteme, bezie­
hen sich nur auf MS-DOS-Com- 
puter. (tb)
R. Pongratz, »EDV-Grundlagen«, 1989, IWT-Verlag, Vater­
stetten, 516 Seiten, ISBN 3-88322-202-X, Preis auf Anfrage

GRUNDIAGEN
• Hardware • Software 
• Betriebssysteme 
•  Datenorganisation 
leicht verständlich 
dargestellt

Einführung in 
Netzwerke
ln seinem Buch »Einführung in 
Netzwerke« informiert der Autor 
Rainer Maschke auf 156 Seiten 
umfassend über den aktuellen 
Stand der Netzwerktechnologie. Er 
beginnt mit den Grundlagen über 
Netzwerke und der zugehörigen 
Peripherie, erläutert Funktions­
prinzip und Installation, gibt Tips 
zur Benutzung und sagt, was Sie für 
einen sicheren Datenaustausch

beachten müssen. Zahlreiche Gra­
fiken unterstützen die teilweise 
komplexen Erläuterungen. Ein wei­
teres Kapitel nennt die Daten von 
rund 100 Netzwerken. Sehr nütz­
lich sind die Sachwörtererklärun- 
gen im Anhang, ein Stichwortver­
zeichnis fehlt leider. Obwohl das 
Buch auf PC-Besitzer zugeschnit­
ten ist, finden auch ST-Anwender 
viel Interessantes, vor allem bei 
den Netzwerk-Grundlagen. (tb)

R. Maschke, »Einführung in Netzwerke«, 1988, IWT-Verlag, 
Vaterstetten, 156 S., ISBN 3-88322-183-X, Preis a. Anfrage

Einführung in 
NETZWERKE

Unter • besonderer Berücksichtigung ' . V > desToken-Rings

ES3

Computer von A-Z
Wenn das »kleine Lexikon der 
Computerfachbegriffe« Ihren W is­
sensdurst nicht stillen konnte (vgl. 
TOS 9/90), hält der IWT-Verlag 
noch einen »großen Bruder« parat: 
Das 636 Seiten starke Buch erläu­
tert allgemeine und spezielle Fach­
begriffe aus dem EDV-Bereich. 
Zahlreiche Beispiele und Abbil­
dungen unterstützen die leicht ver­
ständlichen Erläuterungen. Prak­
tisch zum Nachschlagen sind die

zwölf Anhänge mit Druckersteuer­
codes, Umrechnungstabellen, 
Stichwortverzeichnis und ein Eng- 
lisch-Deutsch/Deutsch-Englisch- 
Wörterbuch, das sich auf EDV- 
Begriffe spezialisiert. Viele Stich­
worte richten sich ausschließlich 
an MS-DOS-Anwender. Die mei­
sten Begriffe sind aber EDV-allge- 
mein gehalten. (tb)

Bernhard Bachmann, »Großes Lexikon der Computerfachbe­
griffe«, 1990, IWT-Verlag, Vaterstetten, 636 Seiten, ISBN 3- 
88322-257-7, Preis 78 Mark

lexTkon
COMPUTER

cnm
BEGRIFFE
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UP
DA

TE
Auf der Atari-Messe gab es, wie erwartet, einige neue 
Versionen bekannter und bewährter Produkte. Neben 
diesen Updates präsentierten viele Firmen Neuheiten. 
Sie finden diese aber nur in unserer Liste, wenn Sie

bereits im Handel sind. Daneben wurde unsere Liste 
auf vielfachen Wunsch um Produkte aus dem MIDI- 
Bereich ergänzt. Allen voran natürlich die Tophits 
Cubase und Notator.

AN W EN DUN G
Name Version Bemerkung Script 1.0 N H
Adimens ST Plus 3.1 N HML ET •  Script II 2.0 N H
Aditalk ST 3.0 N HM ET Signum! II 2.01 N H El
Address ST/Check ST 1.0 N H Skylink 1.5 N H 1
AIDA 1.1 N HM Skyplot Plus 4.3 N H 1 ET
Ansi Term 1.4 N HML Soundmachine II 1.0 N HM
Banktransfer 1.0 N H SoundMerlin 1.01 N HM
BTX/VTX-Manager 3.0 N H 1 Spectre 128 1.9 J HM

•  Cadju 1.3 N H ET 1 st__Speeder 2 1.0 N HML 1
Calamus 1.09.X N H ET STAD 1.3 N H
Cashflow 1.0 N HM 1 Steuer-Tax 2.9 1.10 N HM
ChemGraf 1.4 N HML Steuer-Tax 3.9 1.10 N HM
Chips At Work 1.0 N HM STop 1.1 N HM
CISYSTEM 2.2 N H Supercharger 1.4
Creator 1.1 N Hf SuperScore 1.4 J H 1

•  CLImax 1.0 N TechnoCAD 2 2.0 J H 1 ET
•  Cubase 2.0 J H E Tempus Editor 2.10 N HM El

CW-Chart 8.0 N H ► That’s Write 1.5 N HM
Daily Mail 1.2 N H TiMI 1.2 N H
dBMAN 6.0 N HM ET TiMII 1.0 N H 1
Diskus 1.10 N HM Transfile ST 1600 1.0 N H 1

•  Easybase 1.13 N HM •  Transfile ST plus 3.1 N HM
Easytizer 1.0 N HML •  Transfile ST 850 1.2 N HM
FCopy 3.0 N HM ET •  Transfile ST E500 2.0 N HM
FibuMAN 4.0 N H •  Transfile ST SF 2.0 N HM
fibuSTAT 2.3 N H •  Transfile ST IQ 1.4D N HM
Flexdisk 1.4 N HML Turbo ST 1.8 N HML
FM-MeBtechnik l.O.b N HM Hermes 2.5
Gadget 1.2.5b N H V_M anager 3.1 N H
GenEdit 1.0 N H VSH Manager 1.0 N HML
GEM-lnterface ST 1.1 N HML WordPerfect 4.1 N H
GFA-Artist 1.0 N L ► Writer ST 2.0 N HM
GFA-Draft (Mega ST) 2.1 N H 1 st Word Plus 3.15 N HLM El
GFA-Draft plus 3.01 N H Quick ST 2.1 N HML ET
GFA-Draft plus (Erw. Vers.) 3.1 N H •  Universal Item Selector III 3.1 N H
GFA-Farbkonverter 1.2 N H
GFA-Monochromkonverter 1.2 N ML
GFA-Objekt
GFA-Starter

1.2
2.0

N
N

HM
HML PROGRAMMIEREN

GFA-Vektor 1.0 N
GrafStar 1.0 N H Adiprog SPC Modula 1.1 N HM
Hard Disk Accelerator 1.0 N HML Assembler Tutorial 1.06 N HM
Hard Disk Sentry 1.1 N 1st Basic Tool 1.1 N HML
Hard Disk Toolkit 2.0 N HM •  Decpac 2.11 N H
Hard Disk Utility 2.2 N HM Easy Rider Assembler 2.04 N HM
Harlekin 1.0 N H Easy Rider Reassembler 2.31 N M

•  HD Sentry 1.22 N H FTL Modula-2 1.18 N HM
Imagic 1.1 N HML GFA Assembler 1.5 N HML
Intelligent Spooler 1.10 N HML GFA-Basic EWS 2.0 2.02 N HM
Interlink 1.89 N HM GFA-Basic EWS 3.5 3.5 E N HM E

► ISI-lnterpreter 2.0 N HM GFA-Basic 68881 1.3 N HM
Junior Prommer 2.40 N HM GFA-Basic Interpreter 3.0 3.07 N HM
Kleisterscheibe 2.2 N HM GFA-Basic Compiler 3.0 3.03 N HML
Label ST 1.0 N HML Hönisch Modula-2 2.0 N HML
1 st_Lektor 1.2 N HM K-Resource 2.0 N HM
Lem ST 1.22 N HML Laser C 2.1 N HML
Magic BOX ST 7.75 N H Lattice C 5.0 N H
Mathlab 3.0 N HM Link__it GFA 1.1 N HML
MegaFakt 1.3 N HML Link__it Omikron 2.0 N HML
Mega Paint II 2.30 N H Megamax Modula 2 1.1 N HM
Mega Paint II Professional 2.31 N H Micro C-Shell 2.70 N M
MGE Grafikkarte 1.14 N MT C-Shell 1.2 N HM 1
MGP GAL-Prommer 1.03 N H OS-9/68000 2.3 N HML
Multidesk 1.82 N HML Omikron Assembler 1.86 N HML
Musix32 1.01 J H Omikron BASIC-Compiler 3.06 N HML

► NeoDesk 3.0 N HML Omikron BASIC 68881-Comp. 3.06 N HML
•  Notator 3.0 J H 1 E Omikron BASIC Interpreter 3.03 N HML

Omikron DRAW! 3.0 3.01 N HML Omikron EasyGEM-Lib 1.0 N HML
PAM’s Term/4014 3.012a N H Omikron Maskeneditor 1.0 N HML
PAM's TurboDisk 1.7 N HML Omikron MIDI-Lib 2.1 N HML
PAM’s NET 1.1 N HML Omikron Numerik-Lib 1.2 N HML
PCB-layout 1.19 N H Omikron Statistik-Lib 1.5 N HML
PC Ditto Euroversion 3.96 N HML Prospero Pascal 2.151 N HML
phs-BTX-Box 6.0 N HML Prospero Fortran 2.152 N HML
phs-ST-Box 1.2 N HM Prospero C-Compiler 1.142 N HML
phs-Boxtalk 1.0 N HM Prospero Developers Toolkit 1.103 N HML
phs-Boxedi 1.0 N HML SPC-Modula-2 2.0 N HML
phs-Cheapnet 1.2 N HM ST Pascal plus 2.08 N HM
Protos 1.1 N H Turbo C 2.0 N HM

•  Publishing Partner Master 
Quick—Dialog

CO p N
N

HM
HM J/N = Ohne/mit Kopierschutz, H/M/L Hohe/mittle-

ReProk 1.10 N H re/niedrige Auflösung, 1 = ab 1 MByte RAM lauffähig,
Revolver
Rufus

1.1
1.04

N
N

HML
HML ET E = Kompatibel zum STE, T = Kompatibel zum TT,

Scarabus 2.0 N H Mnkompatibel, •  = Änderung gegenüber Vormonat,
► Scigraph 2.0 J HM ET ► = Neu aufgenommen
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FIRST 
LOOK

Viren 
den Schrecken 
genommen
Sie tauchen meist 

dann auf, wenn niemand sie erwar­
tet, und sie richten meist erhebli­
chen Schaden an. Damit Compu­
ter-Viren Ihre wertvollen Daten 
nicht zerstören, treten in der näch­
sten Ausgabe vier bekannte Viren-

M IDIkalischer 
Ohrenschmaus
»MIDEX« für den 
ROM-Port erweitert den 

Atari ST um SMPTE-Syn- 
chronisation, zusätzli­
che MIDI-Anschlüsse, 
vier Dongle-Steckplätze 
und weitere interessante 
Funktionen. W ir nehmen das 
neue Steinberg-Produkt unter die 
Lupe. Außerdem testen wir den 
Sequenzer »Tentrax« sowie die 
brandaktuelle Version 2.0 des 
Drumcomposers »Rhythmcrack«.

killer gegeneinander an. TOS zeigt, 
welches Virenserum am effektiv­
sten vor den Parasiten schützt.

□ Auf Diskette
Auf der TOS-Diskette 
finden Sie u. a. das 
brandneue Textgestal­

tungsprogramm »Script II« von 
Application Systems. Einzige Ab­
weichung zur Verkaufsversion: Auf 
dem Ausdruck erscheint eine 
Fuß- und Kopfzeile mit Hinweis 
auf den Hersteller. MIDI-Fans ver­
walten mit dem 
u n i ve r se l  len 
Bankloader die 
Sounds ihres 
gesamten Equip­
ments.

□ Immer 
Up to date

Erweiterte Programm­
versionen, sog. Updates, 

erhält jeder registrierte Anwender - 
- oder doch nicht? TOS vergleicht 
den Update-Service verschiedener 
Firmen. W ir sagen, was ein Update 
kostet und informieren Sie über 
Mißstände und Sonderaktionen.

□ Der zw eite  
Schritt

»LDW-Power Calc« 
zählt zu den Standards 

unter den Tabellenkalkulationen 
für den ST. Jetzt ist die neue Version 
Version 2.0 da.Die nächste 

Ausgabe von TOS 
erscheint am

26. Oktober 1990
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Ihr Steuerberater kann jetzt 
TiM-Buchungen einiesen!

TDS -  eine TiM II-DATEV Schnittstelle
TD S  ist ein besonderes Produkt. E s  erzeugt auf Ihrem Atari ST oder MS-DOS PC, aus TiM-Buchungsdaten 
ein Diskettenformat, das Steuerberater auf ihren D A TEV -P C s mit 31/2 Zoll Diskettenlaufwerk lesen können. Dies 
kann erhebliche Kostensenkungen für TiM-Anwender bedeuten, da die Buchungen fertig abgeliefert werden. Sie 
sparen Zeit und Geld! Ihr Steuerberater muß nicht mehr, wie bisher, alle Buchungen nochmals erfassen , sondern 
liest diese über Diskette ein. Ausführliche Informationen dazu bietet unser TDS-Prospekt. Und unsere „TiM II- 
T D S “-Demodiskette läßt S ie alles ausprobieren, bis hin zum Einlesen der Daten bei Ihrem Steuerberater.

Ein besonderes Produkt verdient auch eine besondere Präsentation. 
Deshalb bieten Ihnen ausgewählte Händler Sonderpakete an. 

Diese gibt es nur bei den aufgeführten Händlern 
vom 1.10.1990 bis 31.12.1990

1000 BERLIN
Alpha Computers 030/891 10 82
Kurfürstendamm 121a bitte erfragen!
PC Computer Shop 030/333 20 08
Breite Straße 50 17.10.90
PC Computer Shop 030/752 30 55
Tempelhoferdamm 195 16.10.90
4150 K R EFELD
PC Computer Center 02151/15 03
Ostwall 138 2.11.90
4300 ES SEN
PC Computer Center 0201/23 35 15
Limbecker Str. 12-16 31.10.90
5300 BONN
Plasmann Computer 0228/65 09 65
Herrstraße 175-179 7.12.90
6200 W IESBADEN
PC Computer Shop 06121/60 30 21
Didierstraße 27a 10.10.90
6500 MAINZ
PC Computer Shop 06131/850 95
Alte Mainzer Str. 164 11.10.90
6630 SAA RLO U IS
PC Computer Shop 06831/800 95
Ahornweg 1-3 15.11.90
7400 TÜBINGEN
DON'T PANIC 07071/92880
Pfleghofstraße 3 19.11.90
7500 KA R LSR U H E
Papierhaus Erhardt 0721/16 08 22
Am Ludwigsplatz 22.10.90
7910 NEU-ULM
PC Computer Shop 0731/810 18
Wegener Straße 1 28.11.90
8032 G R Ä FELFIN G
ProMarkt 089/85 48 80
Pasinger Straße 94 5./6.10.90
8200 ROSENHEIM
Fischer & Bach 08031/147 55
Münchner Straße 41 30.11.90
8390 PASSAU
PC Computer Shop 0851/520 07
Kohlbruck 2a 23./24.11.90
8400 R EG EN SB U R G
PC Computer Shop 0941/950 85
Dr. Gessler Str. 8 22.11.90

T iM  l l c  - Compactversion von TiM II
+ in einem

T D S  -  Eine TiM II-DATEV Schnittstelle
Paket D M  8 9 9 ,  ~

T iM  I I  - Eine Finanzbuchhaltung
+ in einem

T D S  - Eine TiM II-DATEV Schnittstelle

Paket D M  1 0 9 9 ,  “

‘ unverbindliche
Preisempfehlung

Beachten Sie bitte außerdem die Vorführtermine, 
an denen CASH die Neuheit TDS präsentiert.

8440 STRAUBIN G 8600 BAM BERG
PC Computer Center 09421/42035 PC Computer Shop 0951/251 37 -38
Hebbelstraße 14 12.10.90 Ludwigstraße 2 7.11.90
8500 N ÜRNBERG 8900 A U G SBU R G
PC Computer Center 0911/20 80 84 PC Computer Center 0821/57 05 70
Färberstraße 20 8.11.90 Eichleitner Straße 14 16./17.11.90
8520 ERLAN G EN 8940 MEMMINGEN
PC Computer Shop 09131/30 22 59 PC Computer Shop 08331/470 97
Nürnberger Straße 88 9.11.90 Schlachthofstraße 53 29.11 ./1.12.90

Einfach aus­
füllen und an uns 
einsenden

r

C. A. S. H. GmbH 
D-8900 Augsburg
In der Schweiz:

DTZ DataTrade AG 
5415 Rieden/Baden

Robert-Bosch-Str. 20a 
Telefon 0821/703856

Landstrasse 1 
056/82 18 80

Mein Rechner ist Atari ST  EU MS-DOS
Ich hätte gerne unverbindlich, ausführliches Prospektmaterial 
zur "Time is Money"-Business-Software und natürlich TDS.

Schicken Sie mir bitte die TiM Il/TDS-Demo für DM 30,-.
Ein V-Scheck liegt bei ö  per UPS NN (+DM 10,-) EU

Ich möchte von meinem Händler eingeladen werden.
Name ____________________________________________________________
Straße ____________________________________________________________
PLZ-Ort ____________________________________________________________

“ I

Telefon
i_____

TO
S 
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Spectrum HohBpte™
M i r r o r s o f t

■vrai

Aber wahrscheinlich noch mehr haben sich bisher welt­
weit für Falcon F-16 entschieden, allein 70.000 davon in 
Deutschland.
Selbst nach mehr als zwei Jahren ist Falcon immer noch 
einer der besten Flugsimulatoren auf dem internationalen 
Markt. Er wurde nahezu mit allen Preisen ausgezeichnet. 
Der unglaubliche Erfolg bestätigt die Einschätzung des 
Programmes als einen Klassiker. Mit der Mission Disk 1 
wurden die Falcon-Piloten neu herausgefordert.
Jetzt verlangt Spectrum Holobyte mit der zweiten Zusatz­
diskette von allen das Letzte. Lust auf neue Missionen? 
Jetzt möglich mit Amiga und Atari ST.
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