
Bilder pa skänn ocfi pa skriYarG
HårddiskinspclningJ med Gubase
Lär dlg$öra ftames pa dina websidor



Iffiffing
eknisk utvcckling (och avveckling) är
gansker heta ämnen nulnera. Från att
ofta h;r betlaktats som något enbart

positivt är synen på teknish utvcchling
nulrcra bctydligl nrer v;rrierad. Personligen
anser jag att tehnlsk utveckling så gott som
alltid är irv goclo medan sjl\lva anvandrinS;en
av den nya tehniken är dct som han disku-
teras. Att använda avancerzrcl teknik Iör att
bygga masslörslörelscvaperr sorn i plinicp
kan slå ut allt rnänshligt liv på jorden är
inte något somjag dircht tycker är positivt.

Näväl, kanske inte på något områdc går
utvecklingen så fort som inom datorernas
värId. När det gäller hårdvaran blir dato-
rerna mer och mer kraftfulla och salntidigt
sjunker priserna. Det har säkert aldrig varit
så billigt att köpa en rnodern kraftfr.rll dator
som idag. Detta är något sorn errbart är till
g1ädje för oss användare. Datorn shall
give tvis vänta snäl1t på mig medan jag tän-
ker men när jag tänkt färdigt och vill att
mina instruktioner skall utföras skall
datorn helst utföra dern utan rrågon för-
dröjning alls. Och här blir regclbundna för-
dröjningar på "bara" någon sekund till slut
väldigt irriterande.

På mj ukvaruområdet går utvecklingen
hela tiden också vidare. Det är viktigt att
tänka på att när man köper ett program
köper man inte en färdig produkt - nej,
man köper en produkt sorn aldrigblir fär-
dig. Program uppdateras kontinuerligt och
för varje uppdatering tillkommer nya fines-
ser. Många av nyheterna och ändringarna
finns där för att användare har hört av sig
och begärt dessa saker. Att sitta med den
senas[e versionen av varje program man
regelbundet använder borde för de flesta
förnuftiga användare vara en självklarhet.

Här på AM har vi genom åren hela tiden
koncentrerat oss på ny hårdvara och nya
och uppdaterade program. Detta har vi
inte giort för att vi är i allians med återför-
säljare och producenter eller för att vi lyf-
ter feta provisioner varje gång vi skriver
något positivt om ny hård- och mjukvara.
Nej, givetvis har vi gjort det för att vi bland
annat anser att kraftfullare hårdvara och
uppdaterade pr ogr am bidrar väldigt
mycket till att öka effektiviteten och
arbetsglädjen vid datorn. Och vem vill inte
kunna jobba effektivare och få ut mer
glädje av sitt datorarbete?

Därför blev jag faktiskt en smula nedsla-
gen när jag läste en kommentar i ett brev
till klubben nyligen. Den gick ut på att en
Atari ST och Notator SL fortfarande är den
bästa kombinationen för musikfolk som
vill spela in musik och Iå ut den som noter
(och Notator kan i detta sammanhang
bytas ut mot vilket som helst större pro-
gram som har många år på nacken och
sedan länge inte utvecklas). Jag tror att
denna inställning inte är helt ovanlig bland
Atarianer och tycker den är värd att kom-
menteras. För det första vill jag under-
stryka att jag självklart inte har något emot
att folk sitter och kör gamla program på
gammal hårdvara. Varken jag eller någon 

i

annan här ser inte ner på någon som gör 
i

det. Och vi i SAK ger support till alla Atari- 
i

användare, vilken hård- eller mjukvara de 
i

än har valt att använda. 
i

Nej, vadjag reagerar päär att någon på 
i

fullt allvar kan tro att en tio år gammal 
:

dator och ett många år gammalt program 
;

på något sätt skulle kunna stå sig i konkur- 
:

rensen med det utbud som finns idag. En 
i

ST är i dag hopplöst Iångsam jämfört med 
!

t.ex. en Hades (eller en modern PC eller 
:

Mac för den delen). Och det handlar inte i

om små skillnader. En sak som tar en 
i

minut att utföra på en ST kanske tar någon 
i

eller några sekunder att utföra på en 
i

modern dator. 
:

Notator SL är ett för länge sedan nedlagt i

program. Programmerarna (Emagic) och 
i

användarna bestämde sig för att program- 
:

met inte längre gick att utveckla utan bör- 
i

jade "frän början" igen med ett nytt pro- 
i

gram, Logic. Logic är numera uppe i ver- i

sion 2,5 och är självklarL oerhört mycket 
i

bättre och mer avancerat än Notator. Man 
I

har ju kunnat dra nytta av mänga ärs erfa- 
i

renheter och användning vid utvecklandet. i

Och denna kommentar angående Notator i

kunde som sagt lika gärna ha gällt vilket i

annat program som helst som har lika i

många år på nacken jäml-ört med ett nytt 
ipro8ram. 
i

Som sagt det står var och en fritt att 
i

använda gammal hård- och mjukvara. Men i

tänk om denne någon lever i illusionen att i

detta forl-farande är det bästa som {inns att 
i

tillgå? Oj, oj, oj, vad denne i så fall går 
i

miste om när det gäller att vara effektiv 
!

och ha roligt vid sin datorl I .. i

UtF HOGBERG :

CHARA DATA AB
Eksjö och Jönköping

Tel 0381-1310O / 036-302520
Fax 0381-104O2

COPSON DATA
Linköping

Tel O13-1641O4

DAGGSKIMMER
Malmö

Tel O4O-97OO57
BBS O40-LA24A2

DISK1-
Göteborg

Tel 031-180140
Fax 031-8143O5

INDIG02
Århus, Danmark

Tel 00945-86-201655
Fax 00945-86-20L2O4

LINE AUDIO
Rinkaby

Tel 044-225496
Fax044-225420

MEGATEC AB
Hjo

Tel 0503-4033O
Fax O5O3-4OO33

MR DATA AB
Kista och Malmö
Tel 08-6500680

040-974400
BBS 08-7508425

MUSIK OCH DESKTOP
Malmö

Tel O4O-234L97

FaxO4O-9787]-L

OSAB
Göteborg

Tel 031-872620

RADDOX
Frillesås

Tel 0340-653400

VINGA SYSTEM AB
Göteborg

Tel O3L-42827O
FaxO3t-428275

Manusstopp för nr 3/97
a-5 -tlr€lrst-

2 AtariMagasinet N 2 L997

ffi



ll
997

ta
t2!.

nl
"a7"iJvl

I
At a€asinet n

En miniräknare i G
Pekka fortsätter att berätta huruvida man
ska göra det ena eller det andra när man sätter
samman koden i C för miniräknaren. En del av flera ............12

MlDl-protlrammering
Ja, så har då vår vän och direktör Bornemark
börjat jobba över på fritiden som MlDl-fils-kreatör.
Läs om hur det kan gå till och vilka faror som lurar ...............18

Bildproblem
Thomas Lawergren redogör för de problem
kan uppstå, när man vill få fram ett snysgl
resultat från skärmen lika bra på sin lokala
skrivare. Det är inte alltid så lätt, visar det si§! .......................20

Gonquest och Reg$s
Två nyttiga program. Ett för själen och ett för intellek-
tet. Vi har tittat på ett shareware.hjälpmedel och ett spel ....22

PaGifiST
Det finns flera emulatorer för Atari, på
alternativa plattformar. PaCifiST är en enkel,
fungerande och mycket billig sådan - faktiskt gratis! .........24

GAB2
Jesper Kock gräver djupt inpå den nya versionen av
Ataribrowsern nummer ett. Dessutom spekulerar han
i hur snåla Atarianer kan vara när det verkligen säller ..........25

<FRAMESET>
Att koda frames på sin hemsida blir lättare när de
som verkliglen kan det förklarar. Mille redogör för be
greppen och hjälper di§ att skapa din första frames.sida .....28

Claes Holmerup fortsätter att berätta om hårddiskin-
spelning, och tar i detta fall upp ett rent rutinuppdrag
vad gäller inspelning, och förklarar tydligt vad som händer ..28

CAB2 blir komersiellt, till en
egentlig struntsumma. Men

vilka kommer att betala?
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Våra adresser
Svenska Atariklubben , Box !!476,4O4 29 GÖTEBORG.

Tel:031-709 7634 Fax:031-336 39 73 epost sak@straight.ct.se
Websida: http://www.pedserv.gu.seljanne/sak.html
Postgiro 49r. 7 5 44 - 7- för medlemsavgifter.
Postgiro 649 73 54 - 8 för PD-beställningar.

Lokalavdelningar
SAK/Skåne 

= 
c/ o DagDao, Ängel hol msgatan 1:2, 214 22 MALMö.

Tel: O4&25 02 65 (ordförande Jesper Kock).

SAK Våstra: c/o CCW, Första Långgatan 20,4L3 28 GÖTEBORG.

Tel: O31-24 97.70 (CCW).

PD-biblioteket
Postgiro 649 73 54 - 8 för beställningar. Skriv tydligt vilka disketter du önskar
beställa. Aktuell katalogdiskett kostar 15 kr. Disketter kostar 25 kr (30 k0
respektive 30 kr (35 kr)för HDdisketter.

SAK:s BBS - STrai§ht.BBS
Tel: 031€36 39 73 (två linje0. 0ppet dygnet runt, hela året. Totalt 1,8 GB
hårddiskutrymme plus ett flertal CDROM-skivor i växlare som alla medlemmar
har fri tillgång till. Möjlighet att få egen epost€dress, Fidonet, NeSl Atarinet
m. fl. nätverk. Programvaran är Octopus/Sempey'Jetmail.

Funktionärer i styrelsen
Ordförande

Ulf Högberg
Kassör
Daniel Niklasson
Sekreterare
Per-Erik Petersson
lnformatlonsansvatig
Rolf Johansson
Sysop, Sfralght BB{i
Bertil Jägard
P[}ansvarlg
Sven Eriksson
Hemsidesansvarig
Jan Hollander
övriga
Gunnar Mossberg
Johan Eriksson
Sven-Erik Hansson
Revisorer
Gunnar Karlsson
Ylva Budsjö

Lars G Andersson lars.g@straight.ct.se
Vice ordförande/chef redaktör

TIDI\II{GSDISKETT 2 I 97
Disketten kan beställas av alla medlemmar för en summa av 25:'.
Sätt in pengarna på postgiro 649 73 54 - 8 och skriv tydligt på talongen att

Detta nummers tldninglsdlskett Innehålter föllande...
Mille Babic presenterar en guide tillframes i HTML, samt en del andra nyttiga
småprogram... mycket nöje om lnternet.

ulftage@tripnet.se

dan ic@kortedala.gbg.org

pereri k_peterson@hotmail.com

rojo@tripnet.se

bjagard@algonet.se

sven.eriksson@stra ight.ct.se

jan.hollander@ped.gu.se

jennyb@tripnet.se
krikkit@heisei.com

ylva@tripnet.se

o3LAO2972

031-236371

031-884583

031-7097634

031€25073

o3L4442].9

o3ta726A2

o31-518085

031-148341
o223-L4973
0302-10881

031-189845
031-7765906
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ExrRn ÅnsuöTE

Söndagen den 1O auglusti
klockan 15.00

Första Lång§atan 2O i Göteborg (GGfry)

Eftersom den ekonomiska redo$örelsen inte kunde
presenteras på det ordinarie årsmötetr beslutades

att ett extra årsmöte skulle hållas.

Varmt välkomna!

Ilyo i styrelsen
I vår lilla nystartade serie som vi valt att kalla "nya s§relsemedlemmar presente-

rar sig", har det blivit tur för Sven Eriksson. Resten kommer säkert i framtiden...

Hej jag heter sven Eriksson och jag är 30 år. Mina intressen är datorer av alla de

slag, fOrst och främst Atari, men även andra Qper som t ex PC. Jag samlar på näs-

tan allt inom datorer och annat elände.
övriga intressen är musik, videofilmer, cd./ld-skivor, och sist men inte minst

moddar (musikmoduler!.
Min fdrsta dator var en 1040 STE, och nu sitter jag med en Falcon 030 plus

diverse tjosan.
I styrelsen fungerar jag som PD-ansvarig och tar emot och skickar ut alla beställ-

ningå. Svenska Atariklubben är det självklara valet när man r* e,*l?tliirrrn

En illustration
...som hjälper er att förstå

Captain Voids tillstånd i dag.
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Ny lokeil-
qvdelning i Orebro
Så har då Svenska Atariklubben förä-
rats med ännu en lokalavdelning i Sve-

rige. Denna gång i Örebro, där den nya
avdelningen heter "SAK Örebro län".
Meningen är naturligtvis att kunna ge

support på lokal nivå, så om du bor i
närheten hör av dig till kontaktperso-
nerna nedan.

Styrelsen i SAK Örebro län består av
ordförande Andreas Sjöö, sekreterare
Maria Ekstrand samt kassör Ulf Atter-

ström. Avdelningen har bland annat en
websida med köp/sälj-ämnen och då jag
i skrivande stund inte minns adressen
kan ni istället skriva e-post till
sak-orebro@hotmall.com eller ringa
Andreas Sjöö på telefon 0591-120 60.

Mer information och skriverier från
SAK Örebro län kommer i nästa num-
mer. Tills dess, och alltid - lycka ti1M

ROLF JOHANSSON

RADANNONSER

Säljes:
Atari MeSa SI4 med
mänSa Wo$am och
fonter. Me$afile 60,

SNl724, Canonskannerl
HP Deshjet 540 (fär*-
shrivare ca 7 7/2 är

§ammal). Säljes för
4000 kr.

2 st SLMSOAlasershri-
vare med däli§a trum-

moh 50 Ry'st.
Annette Grandin,

027-640 48.

AtariMagasinetru2L99T 5



Aircqrs slöpps
önlligen lill lsguoren
Teleglames.har meddelat att snart så släpps
äntligen lron Soldier ll. Telegames har haft
problem med Ataris inbyggda kopierings-
skydd när dom skulle duplicera spelet för
produktion och problemet har tydligen inte
varit lättlöst. Nu har man dock löst proble-
met genom att duplicera originalmastern
via CD-R-formatet. Det enda problemet
med detta är att dessa CD-skivor kostar
mycket mer än vad industri-CDs gör, så

spelet kommer att bli lite dyrare. För att då
inte bli helt bankrutta på kuppen har Tele-
games tills vidare bestämt sig för att bara
briinna så många skivor som det finns
intresse för (delvis förhandsbeställs). Så om
ni vill ha något Iron Soldier II, bestäIl nu.

§värr är det lite oklart med återförsäljare i
Europa, men det ryktas att ett större tyskt
bolag släpper det här och låter en CD-
ROM-version av Wingp of Death ingå i
köpet. För mer info om Iron Soldier II och
World Tour Racing och dom andra spelen
Telegames skall släppa, besök:
httpr//www.tel egam es.co m

För inte allför länge sedan uppdaterade
4-Play sin hemsida med en trevlig länk till
en hemmasnickrad filmfil i formatet AVI
som visar Battle
Sphere. Efter att ha
sett filmen säger jag
bara köp en Jaguar,
för detta spel kan du
inte missa. Nej förres-
ten, köp fvä Jaguarer
så kan du spela mot
polarn. För er som
har missat URL:n till
Battle Spheres hems-
ida kommer den här
igen: http'.//www. best.
com/-sebab/dvid§a-
mes/ dsphere/sPhe-
re.shtml.

Atari Preservation
Socie§ är en ny orga-
nisation som har till-
kommit gaoska nyli-
gen via initiativ i
USA. Organisationens
mål iir bland annat att
bevara Ataris namn,
stödja Jaguaren i en

rad olika åtgärder, mm. Ttrnga namn som
Telegames har meddelat att dom vill vara
medlemmar och ryktet fortsätter att sprida
sig. Denna organisation [as ingenting med
Atari själva att göra utan baserar sig på fri-
villiga initiativ. Vill du veta mera och kan-
ske själv bli medlem, besök APS på
http://smith.cis.syr.edul-ambutur/. För er
som inte har tillgång till Internet och vill bli
medlemmar kommer mer info senare.

Det verkar som om Aircars till slut kan-
ske kommer ut till Jaguaren. Det är företa-
get ICD som kan tänka sig att släppa spelet
om dom får tillräckligt många förhandsor-
der. Aircars har varit klart i flera år men
Atari publicerade aldrig spelet på grund av
dåliga förhandsrecensioner. Men så som
det ser ut nu, behöver Jaguaren alla nya
spel som kan tänkas. Aircars är ett sorts biU
krigsspel i 3D, där man via CAT-link kan
spela upp till åtta personer mot varandra!
(sclr

Efter att ha varit färdiglt iflera år,

kanske Aircars till slut släpps av lCD.

6 AtariMagasinet nr 2 1997
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Ilys spel till Lynr 
liil'1,Hil,ääonen

Till att börja med skall jag säga att det varit ganska lugnt på Jagtat-
fronten ett tag. Detta har det nu blivit ett slut på. Först kan jag glädja
alla Lynx-ägare med att två nya spel ska släppas lagom till Jag Fest i
Chicago. Dessa två spel heter Fat Bobby och Ralden. För de som inte
vet vad Jag Fest iir för någonting kan jag berätta att det är ett Jaguar-
konvent som kommer att hållas den 26 lull I Chicago. För mer infor-
mation om detta konvent, se nedan eller titta in på den officiella
hemsidan för Jag Fest.

De två nya spel som kommer att släppas till Jaguaren inom kort
heter lron Soldler 2 och llllorld Tour Raclng. Om ni vill ha en skriftlig
recension på papper kan ni ta en titt i antingen Next Generation,
EGM eller Tips and Täctics. Recensionerna kommer antagligen i maj'

Det har också blivit officiellt bekräftat från Telegames att de har
licensierat alla spel som i stort sett var färd\ga, S§ Hammer undanta-
get. Detta borgar för en speltät §omlnar och höst! De spel som har
oti*rrts åir Brain Games, James Pond 3, World Glass Gricket och
Caslno Royale.

I{y Cl}föryackning
Den gamla förpackningen för GDspelen kommer att ändras. Detta
beror på att det inte längre iir Atari som iir ansvariga för utgivningen
av spelen. Varför förpackningen kommer att ändras kan man bara
spekulera i. Den kommer i alla fall att bli mer lik cartridge-kartongen
fast skivan kommer att ligga i ett audio-CD-fodral.

En annan mycket glädjande nyhet för alla oss Jaguar-spelare är att
en ny tredjepartstillverkare har stigit fram. Det iir företaget OMC

Gamås. Slutligen vilI jag bara säga att ytterligare ett nytt spel iir på väg

ut. Spelet heter Air Cars. Detta spel skulle egentligen ha sliipp,]s

undei 1995, men så blev det inte. Spelet ska i alla fallvata ganska likt
Hover Strike fast utan texture. Det ska finnas 32 skojiga uppdrag för

Fortsåttning På sidan 1O...

Alqrinytl i korthel
Atarl Games som är ett av de få bolag som släpper spel med Ataris
namn på (dock ej Iängre ägda av Atari{TS) säljs av Time Warner Inc
tlf WMS Industries Inc som är ett stort spelföretag- Affären beräknas

avslutas någon gång i maj.
Papyrus 55 har nu utkommit i svensk version (innan den har utkom-

mit i engelskl). Finns att köpa hos välsorterade Atari-handlare.
Ett roligt program somjag nyligen hittade på nätet var "Bandname".

Bandname ilrr-par olika ord till bandnamns-förslag och många av för-
slagen är mycket roliga.

Äpropå nätet, så kommer BDC från Aura att öppna en ny site på

Internet innehållandes i princip all YM2l{*lludkretsmuslk som

någonsin skapats på en ST!
§upernova/Supremancy håller på och kodar ett "Mauputl Istand"-llk-

nande spel för STe, som bl.a. kommer ha samplat ljud och 32 färger pä

skärmen.
MC Soft från Tjeckien har släppt ett demo av Power Up, ett Super

Cars-liknande spel, som kommer att fungera på ST, STe och Falcon'

spelet känner av vilken hårdvara som finns och konfigurerar sig däref-

ter. Den färdiga versionen kommer att kosta ca 20 DM'
ldentlflle värslon L,1' frän' EARchaeopteryx Software är ett fil-

identfierings-program för alla TOS-kompatibler.
Frontier Software från Frankrike har släppt Spacefighter, ett bratta-

spel i 3D för ST STe och Falcon. Spelet verkar vara bra och priset kom-

mer att ligga på ca 60 DM. (SG) I

T\rrerna kring var klubbtelefonen ska vara
placerad har varit många och nu har den så

äntligen infunnit sig på en stationär plats,

hemma hos sekreteraren Per-Erik Peterson. Det
nya numret är 031-709 76 34.

Som vanligt finns en telefonsvatare på plat§
när ingen kan ta samtalet. Klubbtelefonen är
ditt sätt att komma i kontakt med någon ur
sQrrelsen, eller få hjåilp när det gäller både enkla
och kniviga frågor. Vi har många kontakter som
gör att vi snabbt kan få en lösning på
problemen. Du kan självklart även ringa om du
har synpunkter eller kritik på något som händer
i föreningen - eller inte händer. Välkommen
med ditt samtal! (RJ) f
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INSANDARE
Hej på er alla igen! Det har bara inkom-
mit två insändare till det här numret så
jag har tagit mig friheten att svara lite
mer utförligt på en del frågor. Och jag
hoppas att vi får se så många som möj-
ligt av er på NAS ijuni. Skulle du vara där
sä kom gärna fram och viixla några ord
med mig (eller någon annan på tidning-
enli s§relsen) och berätta vad du §cker
om tidningen och klubbens verksamhet i

övrigt.
ULF HÖGBERG

Uppgraderingsaltemativ för Falcon
Hej! Jag är en ganska nybliven
SAK-medlem och jag har redan
haft nytta av detta. Medlemstid-
ningen håller bra kvalitet och är

för det mesta intressant att läsa. Jag har
ägt en Atari 520 STM i ett antal år nu.
Dock är det bara under de tre, fyra
senaste åren som jag verkligen upptäcK
vad datorn egentligen kan göra. Detta
beror på diverse minnesutbyggnad och
investerande i en hårddisk.

Nu över till några av mina frågor som
brukar dyka upp då och då och som jag
hoppas kunna få svar på.

1. Jag planerar att skaffa mig en Falcon
med diverse "smågodis". Kan man bränna
VcArhipset om man sätter in ett grafik-
kort för att öka upplösning/färg?

2. Vilka grafikkort är prisvärda och "säk-
ra" och vad kostar de i så fall?

3. Ett acceleratorkort är alltid kul, men
vilka finns det att välja mellan (som funge
rar utan problem) och vad kostar dessa?

4. Kan jag köpa en ny laserskrivare i

handeln och sedan hitta fungerande skri-
varrutiner till motsvarande, eller måste
jag först ta reda på vilka rutiner som finns
och sedan välja skrivare efter detta?

5. Kunde ni inte göra en lista över bra
skrivare/drivruti ner ti ll Ata ri?

6.'Jag har ett problem med min 520
STM. Det är så att jag inte kan koppla
färgskärm till datorn längre. När jag slår
på datorn blir skärmen vit som vanligt,
dock bara i cirka en sekund. Därefter blir
den helt svart med lite gråvita linjer som
korsar skärmen. Det finns ett undantag
dock, närjag spelar en del spel (t.ex. F19
stealth Fighter) blinkar det plötsligt till och
bilden kommer tillbaka efter det att jag
laddat in spelet. Min enkla fråga är om

någon vet vad det kan vara för fel?
7. I den senaste versionen av CAB skall

det tydligen gå att, med ett hjälpprogram,
spela upp ljudfiler i HTMLdokument. Går
det även att spela MlDFfiler på samma
sätt? Vad heter detta hjälpprogram och
var kan man hitta det?

8. Vilken internetleverantör lämpar sig
bäst för oss Atarianer som vill ut och sur-
fa?

9. Kan man montera in ett blitterchip i

min 52O eller är det bättre/billigare att
accelerera datorn på annatsätt?

10. Finns det något bra bildbehand-
lingsprogram, liknande Photoshop, för Fal-

con? Var hittar man det och vad kostar
det i så fall?

11. Vad skall man betala för en intern
hårddisk till Falcon och är den komplice
rad att montera in?

12. Finns det en svensk version av
desKopen Thing?
Per Utbult, medlem nr. 91

Hej Per, och tack för dina frågor.
Och här kommer svaren på dem:
1. Det beror lite på vad du menar
med grafikkort.

Om vi talar om "skärm-
uppblåsare" typ Screen-
blaster och BIowUp
anser vissa personer jag
talat med att den ökade
värmeutvecklingen skul-
le kunna skada kompo
nenter i datorn. Fast jag
själv har kört med
BlowUp i många år utan
några problem.
2. Vill du använda

BlowUp eller Screenblas-
ter och vara helt säker
bör du ha din Falcon i en
towerlåda (eller desktop
per). Sådana lådor är för-
sedda med kraftiga fläk-
tar som håller nere
vämeutvecklingen. Se
dan finns det också "riKi-
ga" grafikkort till Falcon.
Med dessa kan man köra
i upplösningar och i så
många färger som andra
Falcon-ägare bara kan
drömma om. Sådana

grafikkort kostar dock en hel del pengar.
Ett Nova-kort kostar t.ex. över 3000 kro
nor.

3. Acceleratorkort som snabbar upp
den befintliga processorn ger också ökad
värmeutveckling (se ovan). Det finns ett
flertal sådana och vad jag hört och läst
skall alla fungera bra. Vissa finns också
med grafikuppsnabbare och plats för
mera minne. Exempel på 'multifunk-
tionskort" är Nemesis från Black Scorpi-
ons som är oerhört prisvärt och BlowUp
Fx-kortet som är lite dyrare men också bra
vad jag har höft. Vill du ha en ordentligt
snabbare Falcon är en Afterburner ett
mycket bra val. Detta kort skall §dligen
fungera med de flesta program och kostar
givetvis en hel del pengar men du får igen
det genom en avsevärd hastighetsökning
på din Falcon.

En ny Falcon plus ett Nova-kort plus en
Afterburner blir en ganska dyr affär. )ag
tror aU en Hades blir eU bättre val och i

längden mer ekonomisk. Kan du får tag i

en billig begagnad Falcon hamnar det
hela givetvis i ett annat ljus. Sedan finns
det ytterligare ett alternativ som kraftigt
fördöms av renläriga Atarianer men som
både jag själv och många andra har valt:
att köpa en Mac eller PC och köra någon
Atari€mulator typ MagiC Mac/PC eller
Gemulator. Man får den önskade hastig-
hetsökningen, de hösa upplösningarna
och miljontals färgerna på skärmen - och
inte att förglömma, tillgång till alla tusen-
tals Mac-/Pcprogram.

Vad man till sist fastnar för blir en per-

sonlig sak. Det finns
många saker att väga in
och skulle vi gå igenom
allt som talar för och
emot de olika alternati-
ven skulle vi säkert lätt
kunna fylla ett helt num-
mer av AM.

4. Så gott som alla nya
skrivare har den fördelen
att de alltid emulerar
någon känd skrivare som
det alltid finns drivrutiner
till i alla moderna pro
gram. Laserskrivare bru-
kar t.ex. kunna emulera
någon av HP:s Laserjet-
modeller. Så svaret är att
köper du en ny skrivare
och anvånder (relativt)
nya AtarFprogram kom-
mer du inte att få några
problem.

5. Vi har för små resur-
ser för att kunna göra
skrivartester i AM. Men
eftersom skrivare inte är
platfformsberoende kan

tilltttti;il
lti::::1ll:
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du lika gärna ta del av skrivartester it'ex.
någon PGtidning. Och drivrutiner är ett
problem bara för dem som använder forn-
tida program och de tycker jag faKisK får
s§lla sig själva.

6. Här har vi fått hjälp av Claes Holme-

rup vars svar härmed fömedlas; Det kan

vara många olika fel, men det är ganska

vanligt med glapp till GLUE eller MMU
(socklarna har ingen högre kvalitet tyvärr).

Då behöver man lyfta kretsarna med en

PLcGlyftare (bänder man med en liten
mejsel riskerar man att spräcka sockeln)
och putsa rent med en glasfiberborste

både i socklarna och på kretsarnas ben.

Sedan trycker man tillbaks dem och håller
tummarna. Andra möjligheter är att Video-

shiftern eller 68901 är kass och måste
bytas. Fler möjligheter finns givetvis, men
jagtror att dessa är vanligast.

7. Programmet heter Gemjing och kan

för närvarande spela upp vissa ljudfiler.
Det är tänK att medfölja den nya kommer-
siella versionen av CAB (version 2,0).
MlDl-filer klarar programmet inte just nu

men det år tydligen på gång. Här får man

dock tänka på att ljudchipet i en Atarida-
tor knappast lämpar sig för att spela upp

MlDl-filer. För att kunna spela upp sådana
filer behöver man ansluta en extern (Ge-

neral) MlDl-modul till MID|-porten på sin
dator.

8. Numera skall det väl inte längre spela
någon roll eftersom det äntligen
finns/snart kommer att finnas program

som stödjer PPP för Atari. (Och som inte
kräver specialkunskaper att installera.
MiNT-net och Linux på Atari har ju sedan
länge stött PPP.) Vill du vara helt på den
säkra sidan skall du kanske ändå se till
att din leverantör stöder SLIP och inte
bara PPP.

Personligen skulle jag själv aldrig välja
en leverantör som inte också erbjuder ter-
minaluppkoppling, dvs möjlighet att ringa

upp med ett vanligt kommunikationspro-
gram. Därefter kör man lnternet-program-
men på leverantörens dator (under någon

Unix-variant). En mycket snabbt och smi-
digt säu för t.e)c hemtagning av stora filer.

9. Det går att montera in ett blitterchip i

de flesta fall. Titta på ditt "moderkort" och

se om det finns en markerad plats för blit-

tern. Men det blir en ganska omständlig
procedur för först måste en sockel lödas
in. Men som du själv kanske redan gissat

finns det bättre sätt att snabba upp skär-
muppdateringen. Och lösningen heter
NVDI, ett program som vi ofta omnämt
här i tidningen.

10. Apex, Rainbow och Positive lmage
är tre bra bildbehandlingsprogram för Fal-

con. Du får kolla med någon av återförsäl-
jarna på vår lista för pris.

11. Den interna hårddisken i Falcon är

av det lite ovanliga 2,Stumsformatet'
Man ser ganska sällan sådana begag-

nade så det är svårt att säga vad ett vet-

tigt pris kan vara. Jag skulle nog råda dig
att köpa en ny hårddisk i stället. Det råder
ingen större konkurrens när det gäller

hårddiskpriser, priserna är generellt sett
låga just nu. Och 2,5 tums diskar hittar du
i vilken PGaffär som helst.

Det är inte speciellt svårt att montera in

hårddisken i datorn. Jag gorde det själv i

min Falcon utan några större förkunska-
per. Det finns färddiggiorda monteringskit
att köpa från en del Atari-handlare.

L2. Del finns inte en svensk version av

Thing men däremot en svensk RSGfil. Byt

ut den befintliga RsGfilen i Thing-paketet
mot den svenska så blir det mesta På

svensKa i programmet.

0m medlemsdisketten
Hej alla glada! Nu har jag äntligen
fått tid över till att skriva ett brev
till AtariMagasinet och jag har en
del saker aU fråga om och att

föreslå till alla er därute.
Jag tror att jag skall börja med ett litet

förslag på hur vi kan göra klubbens ksst-
nader litet mindre. Ni vet den här disket-
ten man får en gång om året? Ja, just den
med Pllistan och medlemsregistret på.

lstället för att sitta hemma och vänta på

att SAK skall skicka den till er kan man ju
skicka in den tillsammans med ett franke
rat svarskuvert för uppdatering. Om vi räk-

nar på att 400 medlemmar skickar in för
uppdatering och betalar portot (5 kronor)

själva, så minskar klubbens utgifter med

2O00 kronor/år och då harjag inte räknat
med kostnader för disketter och kuvert.
En del av er kanske tycker att det låterjob-
bigt, men tänk då som så att jag hjälper
faKisK SAK att sänka kostnaderna litet.
Dessutom tar det inte lång tid att skicka
iväg disketten. Det här är ju bara ett för-

slag och jag hoppas att fler än jag tänker
så.

Nu har jag ett par frågor angående lite
av varje.

1. Finns det någon som vill sälja en

hårddisk, fyra l-megs simmar och en

extradrive till mig så hör av er så fort ni

kan.
2. Går det att koppla in flera hårddiskar

på ST:n eller måste man nöja sig med en?

3. Om jag skall skaffa modem, vilka pr}
gram behöver jag och var får jag tag på

dem?
4. Vet någon var jag kan få tag på billiga

DD-disketter?
5. Någon med någotfusktillUltima 5?
Avslutningsvis hoppas jag att ni registre

rar de sharewareprogram ni använder.

Jag själv är inget föredöme men det beror
mer på dålig ekonomi än på vilja (man

lever inte så länge på 640 kronor i måna-
den).

Med vänlig hälsning Urban Berggren,
SAK-medlem 312.

Hej Urban och tack för ditt förslag
angående medlemsdisketten.
Visst skulle ditt förslag spara en
del pengar för klubben. Men sam-

tidigt är det väl fråga om om man inte bör
se det som så att medlemsdisketten är e1

av de saker man betalar för med sin med-

lemsavgift. Nu är det ju ett år kvar tills dis.
ketten skall skickas ut igen så vi får väl se
vad vi kommer fram till när det år dags.

Nu till dina frågor:
2. Ja, det går bra att koppla in flera hårÖ

diskar på tillsT.
3. Vill du kunna ringa till nägon BBS

behöver du ett terminalprogram. CoNnect
är säkerligen det bästa. Programmet är
shareware och kan registreras hos Dag
Dao. Den oregistrerade versionen kan du
få tag på i något Plbibliotek eller BBS.

För surfning på lnternet finns det också
en del program att välja på. Dessa skriver
vi om regelbundet så jag hänvisar dig till
detta och tidigare nummer av AM.

4. Problemet med Dldisketter är nog

inte att få tag på dem billigt utan att få tag
på dem överhuvudtaget. Och ännu värre
lär det bli i framtiden. I klubben har vi på

senaste tiden köpt restlager från lite olika
handlare. Kolla igenom annonssidorna i

någon datortidningså bör du hitta åtmins.
tone någon som fortfarande säljer DD-
disketter. Men bered dig på att betala
(minst) Iika mycket för dem som för HD-
disketter

Så till din kommentar om att registrera
sharewareprogram. Visst, du har råd att
skaffa hårddisk, minne och extradrive till
din dator men inte att registrera sharewa-
re. Sådana och liknande dåliga bortförkla-
ringar hör man alltid när det blir tal orn att
registrera program (eller när det gäller att
köpa program i stället for att använda
piratkopior).
Pengarna räcker alltid till hårdvaran (och

semesterresor, bil, ett antal kvällar på

stan, etc.) men precis når man skall till att
betala för de program man använder tar
pengarna plötsligl slut. Det är ett tragisK
faKum att de allra, allra flesta inte regist-
rerar sina program. Hur mycket vi än tjatar
om detta i AM verkar det inte bli någon

större förändring. Persontigen tycker jag
att känslan av att ha gort rätt fÖr sig i och

med att man har betalt för eU program

man använder väger väldigt tungt. Ja lika

tungt som glädjen från en semesterresa.
Och en inställd resa ger en möjlighet att
registrara och köpa en massa program.
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§pelaren att klara aV men det bästa av
allt är att man kan spela Air Cars över
nätverk. Delta är kanske inte sa kon-
stigt med tanke på att det är grabbarna
bakom Cat Box som är ansvariga utgi-
vare.

Utglvnlngsplan:
lron soldier 2 29 april
Worms maj

World tour racing maj

Air Cars juni

Zero5 juni

Battlesphere mitten 97

World Tour Raclng

Det spel jag tä*te ta upp nu
är det allra senaste, dvs World
Tour Racing. Detta spel kom-
mer att ges ut i maj. Det är
Telegames som ger ut spelet,
som vanligt. Spelet ligger på
CD-ROM, så för er som inte
har en Jagaar-CD - köp en!
Priset på CD-ROM-tillsatsen
har sjunkit dramatiskt i pris,
nu kan man faktiskt f.älagi en
för ca 600 kronor. För att gå

tillbaka till spelet. Det blir det
första " rikliga" racing-spelet,
om man bortser från Checke-
redFlag. Spelet är polygon-ba-
serat - allt eftersom tiden
gick tyckte man att det blev
för tråkigt med bara polygo-
ner och därför lade rrian pä
lite texture. Bilen man kör är

en Fl-bil. Denna kan man modifiera
allt efter behag, ställa in spoilers, däck-
typ, färg, mm. När man är ute på banan
kan man välja mellan en hel del olika
kameravinklar. Man kan till och med
köra ur 1Y-kamerans perspektiv.
Banorna är helt autentiska, i alla f.all L2

av de 16. Detta gör att man kommer att
köra genom tunnlar, på broar och även
flygalite grann.

I varje race är det tio bilar. Autingen
spelar man med en kompis på så kallad

"split-screen". Eller så kör man ensam
mot de nio datorstyrda biLarna. Dessa
ska enligt programmerarna ha en

mycket avancerad AI (men det säger
de ju alltid!. Jag-link hade ju varit kul
att använda till detta spe1, men den
stödjs fiärr inte. Man får klara sig
med splitscreen-funktionen. Eftersom
spelet ligger på CD-ROM Mller musi-
ken en mycket hög kvalit6 som gjorde
utveckli:rgs-teamet mycket nöjda.

Jag Fest 1997
För er som har gott om pengar -
alternativt är fanatiker eller eventu-
ellt både och kommer det att anord-
nas ett konvent i Chicago det25-26
juli. Denna sammankomst kallas Jag
Fest 1997. Detta 2ir ett försök att blåsa
liv i Jaguaren igen och det flnns fak-
tiskt chanser att de lyckas. Chicago är
ju trots allt en ganska stor stad. Vad
kommer då att hända på konventet?

Jo, bland annat skall 16 styckenJagua-
rer linkas s€uDm,ul med Jag-link och
en mastodontstrid i Battlesphere ska
utkämpas. Som inledning på konven-
tet har man tåinkt sig en middag,
denna får man anrnäla sig till i föwäg,
och därefter ska spelandet börja. För-
utom striderna med Battlesphere ska
diverse turneringar anordnas. Det är
också tänkt att man ska titta på de
allra nyaste spelen, bland annat
World Tour Racing. Och för att de
som kommer dit ska få svar på
diverse framtidsfrågor om Jaguaren,
kommer folk från Telegames, A.Play
och Mag Coverage att dyka upp. I

MAGNUS BENGTSSON

4Play
Telegames

Telegames
tcD
Telegames
4-Play

Fslcon Pro Cenler

läggs ned
I ett antal år har vi haft fiirdelen att ha
eo svensk åtcrförsäljare för Atari-
produkter, men f(ir några veckor sedan
fiirändradr:s dct då Iialcon Pro Center
upphörde med all försäljning på grund
av cn konkurs.

Hur framtidcn kommcr att se ut är
ovisst just nu. Tom Trrmason som
privatperson kommer att ha hand över
frirsäljning och support när det gällcr
Papyrus, Intcrfacc, CAB och ett antal
andra produkter för Atari, vilket
betydcr att dc som är intrcsseradc kan
kontakta honom. 'Ibm nås på nummer
031-54 55 26.

Vi fortsättcr naturligtvis att bevaka
händclsen och återkommer med mer
information, om så bchtivs, i

' kommarrde nummer. (RJ) I
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ANNONSUTRYMME lIIOSTALGITRIPP!!
Ett begränsat lager klassiska prylar

till Atari sälies billigt!

KBISTITELUilDSGATAX t
o3l-180 lao

http://www.dirkl.ro/ info@diskl.se

Indigo- News 5/96
Iogic upgrade til final version 2.5 med helt ny og

meget flot engelsk manual . t075-
Calamus upgrade til SL96 fraalla gamla Calami . . . . 1560r

Gemulator 96 på engelska med svensk TOS 2.06 . . . . . 960:-

Philips CD-ROMbrender Z/4xilåÅa . . . . .. 5280:-

CD-Recorder2 - professionelbrendesoftware ' . - '.2520-
Linkg6hostadaptertilharddiskilåda . . -... t075''
LinlrgT til intern brug i Mega STE . . - t260r
1,2 GB QuantumFirebail 10,5msilåda' .... 3360r

L,2 GB Quantum Fireball intern . . . . 264O=

dZ 540 MB Nomar til 540 (og 270) MB SyQuest . . . . 3600:-

HDDriver6.2l,bedsteharddisk-driver '.. ' . ' 360:-

HDDriverupdatetili.zl .. ...115r
Epson Stylus 600 blelstraleskrivere m. 1440 dpi . . . ' 3840r

Calamus 95 dl §flindovrs 95, bare 5 styk tilbage . . . . . ll75-
M"CrCupdatefnt/2/3/4ti15.1 . ...-420-
NVDI4.11 skarrnspeeder og SpeedoGDOS . . 690:-

Ring efter priser på update af alle dine programmert

Priserne er i Skr. med moms (kun 1,20). Fragt 50-120 kr'
Har du ilrke fået vores nye Atari-katalog som kom ud 15.

mai. da rins eller skrir, .h.t .t gratis eksemplar. Indigo 2 har

ogeå *"g";il musikere - få etTiutik+ Cofifuhffi katdog.

Indigo 2, Montanag. 29e DK-8000 Åth,rt, tel +45 8620L655

fax +45 86201204, E-mail indigo2@cybernet.dk

I *Jlf I

Koppla upp__dig
4rB

ffi.
Du betalar bara uanlig teletaxa

Du kan autid koqqla UPP dig lokalt

på lnternet ffis

W
för endast W

.ryr

Du får bl a epost, Itp, neus, telnet och 10 MB egna wuw-sidor 'H4'e

83 kr i månaden
Priset gäller uid tecknande au ett års abonnertxang

Välkommen som kund hos TIIPnet
Vi bar lösningen bådeför dig som uill arutdnda Internet oir ISDN

eller uanligt modem, publicera Wvw-sidor eller anpassade

SQl-data.baser Tripnet har kapaciteten att lösaiust dha bebou

ocb önskemå\. Vi erbiuder grima indiuiduellt anpa,ssade

lösningar Uppkoppling sker med SLIP/PPP eller med uanliga

kommandon i Linux-miljö.

Vanlig teletaxa
När du ringer till T?ipfi.et betalar du bara oanlig teletaxa.

Vi bar inga etctra ffiinutkostnader eller andta tidsbegränsningax

Abonnemanget kostar 1000 kr per åq, 600 kr per haluår eller 150

kr i månaden. Första månaden kostar 100 kr om du inte tidigare

är kund bos oss ocb bara uill prooa. Alla priser är inklusiue

,nolns.

Rikstäckande
I?ipna erbjuder uppringd In'ternet uiL modem till lokal-

samtalsta.xa i bela Suerige. Uppringd ISDNfirnxsför lokal-

snmtalstatca i Göteborgsregionen, öariga Suerige under Jörsa
kuartalet -97.

Modem
Vi har speciella Internetpaket till bra priser för dig som uill
komma igång snabbt och enkelt.

Trlpnet AB, Box 8071,402 zz cörrg0nG, Tel:031-725 25 00, Fax:031-725 25 01, Web: www.tripnet.se, E-mail: inlo@trlPnetsB



Miniröknsren
tqr form i C
Per-Erik fortsätter sin vandring mot en komplett

miniräknare §jord i C,och med GEM-interface...

kan vara inom functionens parantes för tran-
sport. Lite bakvänt kanske, men så har
det alltid varit i både C och Basic. Man
måste alltid deklarera sina variablar i
början av sitt program, och tala om för
Compilatorn och programmet hur den
skall behandla olika tal och bokstäver
som skall in i variablerna. Int variabel-
namn betyder att variabeln alltid är ett
heltal utan decimal. Och float eller
double variabelnamn betyder att inne-
hållet är ett decimaltal med massor av
decimaler som trögar ner processorns
effektivitet. char str(ä)ngnamn[20] talar
om att textsträngen som skall in i
strängvariabele strängnamn enbart få
ha 20 tecken.

En Header fil är inget annat än en
C-fil med C-kommandon. Oftast inne-
håller de enbart typdeklarationer men
kan även innehålla hela functioner.
(Som ni ser så skiljer jag på funktion
och function. Använderjag k i funktion
så menar jag den praktiska betydelsen
av namnet. Skriver jag c i namnet func-
tion så menar jag ett underprogram i
vårt program.

§värr mina herrar och damer, så

måste jag skrämma livet ur er med föl-
jande två listningar som lägger grunden
till ett GEM-program. Jag hade kunnat
göra detta betydligt enklare, man kan
alltid fuska till det. Men gör vi detta
grundarbete nu direkt så har vi sen en
grund, som vi alltid kan återanvända
hur många gånger som helst. Så föt-
jande 2 listningar behöver du bara
skriva en enda gång i hela ditt kom-
mande programmeringsliv. Den första
är en headerfil som du döper till VDI-
WORK.H. Har du redan den Headerfi-
len så öppna den och kontrollera att det
står samma rappakalja i den som det
står längre ner här. Med hjälp av denna
headerfil så kan vi sen lätt och smidigt
både göra grafik och kontrollera i vil-
ken upplösning vi befinner oss i, plus
en massa andra kontroller som ibland
kan behövas. Jag går inte in på allt som
finns i denna header, men vi gar ige-

nom functionen V-Opnwvk() när vi
kommer dit i huvudprogrammet.
Denna är en mer grundligt utformad
function som bla använder sig av
v-opnvwk() inne i sig. Dessa två öpp-
nar en grafiskt arbetsstation, för att rita
linjer, ringar, ovaler, grafisk text som
bl.a. Speedofonter och en massa smått
och gott, i den grafiska delen i GEM.
Vanliga fönster, rullgardiner, formulär
och alertboxar kommer inte in hlir, de
ligger i datorns df,§-avdslning istället
som vi givetvis kommer att gå igenom
senare. Så skapa nu ett nytt dokument i
din texteditor. Skriv följande rader och
spara dom i Pures/Sozobons INC mapp
eller i Prosperos H mapp som VDI-
WORK.H [se llstnlng 1] .

Huga. Detta var inte att leka med.
Denna *.H fil kommer vi sen att kalla
på ifrån huvudprogrammet. Vi kom-
mer inte att direkt utnyttja den i KAL-
KYL men initierar man VDI med
denna lilla Header fil så kan man
använda datorns grafiska möjligheter
direkt. Har du skrivet fel någonstans,
så kanske Compilatorn hittar det när vi
skall åberopa just den variabeln som
skall användas. När Pure C hittar fel
d.v.s. Errors eller varningar, så dubbel-
klickar man på Error-raden och så flyt-
tar Pure C dig direkt till raden dåir felet
finns.

Men felet kan även ligga på raden
ovanför. Ett vanligt fel är att glömma ;

när respektive rad skall vara slut. Ett
annat fel är att missa antal rätt { }. Des-
sas antal måste vara exakt samma
annars får kompilatorn sig ett frispel
och en massa konstiga Errors kommer
ifrån Compilatorn. Vanligtvis påstår
compilatorn att den saknar return i slu-
tet om hela functionen är av icke void-
typ t.ex. int eller float. Saknas en { } så

kan du i Pure C dubbeltrycka på nån av
dom och då markeras hela det området
så man lätt ser var ett sådant fel kan
ligga nånstans. Så bli inte förskräckt
om det dyker upp trettielva Errors och
varningar. Bara dubbelklicka och titta
efter. Nu skriver vi av såsen (source)
här nedan rakt av, så går vi sen igenom
den. Det spelar ingen roll om du inte
förstår vad du skriver, för det gör aldrig
jag [se Ustnlng 2].

Först och främst ,rill jag påpeka att
jag enbart lagt form-do(); i program-
met för att snabbt kunna se så att pro-
grammet fungerar. Denna skall vi byta
ut nästa gång till myJorrn-dofl; som
gör samma sak men som är attans så
mycket trevligare. Denna kan ni sen
forma om till en lerduva om det skulle

Att skriva ett Gemprogram
lika enkelt som nedan:

#include <AE§i.H>

int maln(void)

t
appl_init0
appLexit0
return 0

)

Men vad gör ovanstående rappakal-
ja? Den initierar GEM och laddar ur
GEM och återgår direkt dit där pro-
gremmet startades. De två functio-
nerna appl--init(! och appl-exit() finns
typdeklarerade i headerfilen AES.H.
Den kan även heta AESBIND.H (bl.a. i
Prospero C). Alla functioner i C måste

§pdeklareras. Detta kommer vi sjäva
att göra sen, men alla befintliga functio-
ner är även redan deklarerade i olila
*.H filer. Så det gäller bara afr inkludera
rätt header till rätt function så är det
lugna puckar.

De saker i C som inte är rena C
anrop, utan som ingår i ANSI-C redan
ifrån början behövs inte deklareras i
någon headerfil. Följande saker är
några exempel på detta: if, else, while,
do, return, for, main, void, double, int,
float, long, char, static, #include, #defi-
ne, switch, case, break" Tlor att det inte
är många som saknas här inte. Resten
äir functioner som sagt.

En function kan se ut som så här om
jag skulle tillverka en själv:

resultat_tillbaka = Rakna-ut-detta
(int täl-ett, int tal-tva);

Jaha, säger ni och kliar er i huvudet.
Har ni läst nån av dom två böckerna
som jag har rekommenderat så är detta
inga konstigheter längre. Men bara så

att man förstar detta innan vi ger oss in
på kodningen, den variabeln man vill
ha sitt resultat i den star först. Dom
variablerna som skall skicka värdena
till functionen Rakna-ut-detta, står
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vara så. Inne i myJorm*do{}; ligger
den trevligare evnt--rnulti0; som vi sen
skall gå in och ta en rejäl bliingare på.

Jaja, nog om dessa stop så länge, som
uppstar när programmet stannar där,
vilket det gör när det ser forrn-do. Det
stan:rar och du kan inte göra något
annat än att trycka med musknaPPen.
Vi har ingen meny eller någonting, så

när du provkör detta programmet så

kom:rrer du inte ur det tyvärr. Varför
vet jag inte men det är ointressant tills
vi skrivit den nya myJorm-do(),
som jag hämtat ifrån Lattice manualen.

Jaja, vi börjar först med denna sås.

/* Miniräknaren ](ALKYL ifrån Svenska Ata-

riklubbens medlemstidning Atarimagasinet,
PåbörjadJulF96. */

Detta är en REM text. D.v.s. allt som
skrivs mellan l* *l struntar kompila-
torn i. Bra att använda i vissa delar av
ett program som man inte vill inklu-
dera i en test. Mycket lättare att sätta
dit och ta bort än att radera vissa rader
och sen skriva in dom på nytt igen.

#include <AES.H>

/* I Prospero C heter denna AESBIND'H */
#include <VDl.H>

#include <TOS.H>

/* lPwe C heter denna TOS.H */
#include <VDIWORK.H>

#include "KALKYL.H'

/* Vär egen RSCheader med variabelinfo */

Ovanstående Headerfiler talar om
för kompilatorn hur de olika functio-
nerna, som inte direkt tillhör C i sig
själg skall fungera och vilka typer av
parametrar de sen skall skicka. Sen lig-
ger de functionerna färdiga i så kallade
LlB-filer, compilerat, som sen linkas in
i vårt program snyggt och fint.

#define FALSE o
#defineTRUE 1

Att definiera en konstant variabel
(himla motsägelsefullt) gör man lätt
med define. Både define och include
skall ha #, ett plankupplag, före sig.

int main(int, char *[]);

Här definieras main. Varför det gjorts
så i Compendiet vet jag inte, jag har
aldrig giort så tidigare heller, men vi
låter det vara så.

int V-Opnvwk(VDl-Workstation *dev);

Här definierar vi den funktionen vi

I.ISINING 1;
/* Substitut för VDIWORK.H nerskriven för C/GEM kursen i Atarimagasinet

typedef struct
t
int handle, dev_id;
int wchar, hchar, wbox, hbox;
int xres, yres;

int noscale;
int wpixel, hpixel;
int cheights;
int linetypes, linewidths;
int markertypes, markersizes;
int faces, patterns, hatchers, colors;
int ngdps;
int cangdps;
int gdpattr;
int cancolor, cantextrot;
int canfilla rea, cancellarray;
int palette;
int locators, valuators;
int choicedevs, stringdevs;
int wstype;
int minwchar, minhchar;
int maxwchar, maxhchar; ,/* Stavfel i Compendiet. maxwchar 2ggr */
int minwline;
int zeros;
int maxwline;
inlzetoT;
int minwmark, minhmark;
int maxwmark, maxhmark;
int screentype;
int bgcolors, teltfx;
int canscale;
int planes, lut;
int rops;
i nt ca ncontou rfill, textrot;
int writemodes;
int inputmodes;
int textalign, inking, rubberbanding;
int maxvertices, maxintin;
int mousebuttons;
int widestyles, widemodes;
int reserved[38];

) VDI_Workstation;

i nt V_Opnvwk(VDl_Workstatlon *dev)

t
int i, in[11];

inl0l =Getrez() +2;
dev->dev-id = inlol;
fo(i= 1;i< 10;inli++l = 1);

in[10] = 2;
i = graf_h a n d le(&dev->wcha r, &d ev->h cha r, &d ev->wbox, &dev->h box);

v_opnvwk(i n, &i, &dev->screentype);

dev->handle = i;
if(i)

vq_extnd(i, 1, &dev->screentype);
return (i);

)
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I-ISINING 2;
/* Miniräknaren KALKYL ifrån Svenska Atariklubbens mridlemsticning Atarimagasinet,

Påbörjad Juli 96. */
#include <AES.H> /* I Prospero C heter denna AESBIND.H *,/

#include <VDl.H>

#include <TOS.H> /x I Pure C heter denna TOS.H * /
#include <VDIWORK.H>

#include'KALKYL.H' /x Yäran egna RSC header med variabel info */

#define FALSE 0
#define TRUE 1

int main(int, char *[ ]);

i nt V Opnvwk(VDl_Workstation *dev);

int *AESglobal[15];

int ap_id; /* short istället för int i Lattice */
VDI_Workstation ws;

OBJECT *kalkyl_tree_adr;

GRECT max;

char RSCnamn[] = "kalkyl.rsc";

char meny_titel[] = " KALKYL";

int main(int argc, char *argv[ 
])

{

char *alt_No_VDl_Work = "[3][Det är omöjligt för GEM latt allokera en Arbets-stätion. I Program-

met mäste avbrytas.ll OK ]";
char *alt_No_RSC = "[3][Programmet hittar intelKALKYL.RSC. Kontrollera attlden filen finns i

samma mapp lsom KALKYL.PRGI[ OK ]";
int obj_exit, quit;

ap_id = appl_init0;
if(ap_id == -1)

return -1;

if(!V_Opnvwk(&ws)X
graf_mouse(ARROW, 0L);
form_a lert( 1, alt_N o_VDl_Work);
appl_exit0;
return -1;

]

if(!rsrc_load(RSCnam n)){

graf_mouse(ARROW, OL);

form_a lert(1, alt_No_RSC);

appl_exitO;
return -1;

l

if(_AESglobal[1] == -1)

menu_register(ap_id, meny_titel);

windjet(o, WF_WORKXYWH, &max.g_x, &max.gj, &max.g_w, &max.g_h); /* I Prospero

heter WF_WORKXYWH WF_WXY\,VH istället??? */
rsrcaadd(R_TREE, KALK, &kalkyl_tree_ad0;
form_center(kalkyl_tree_adr, &kalkyl_tree_adr->ob_x, &kalkyl_tree_adr->obj, &kaI
kyl-tree_adr->ob_width, &kalkyl_tree_adr->ob_height);
objc_draw(ka I kyl_tree-ad r, 0, 7, max.g_x, max.g_y, max.g-w, max.g!-h);
graf_mouse(ARROW, 0L);

quit = FALSE;

while(!quitX
obj_exit = form_do(kalkyl-tree_adr, 0);

skrev i slutet på VDIWORK.H. Vi gar
in på den functionen om en stund.

int _AESgloballlSl;

Detsamma gäller även denna.

int ap_id; ,/* short istället för int i Lattice */
VD|_Workstaiion ws;
OBJECT *kalkyl-tree-adr;

OBJECT är en färdig structur i AES.H
där alla variabler i ett formulär eller
object redan fims klara att användas.
Och många variabler är det, precis som
i structen VDl.-Worstation som ni
själva skrev av för en stund serl.

GRECT max;

Denna struct innehåller bara fyra vari-
abler. Dvs X, Y bredd och höjd på en
rektangel. Den rektangeln vi skall
anvtinda kommer att få värdena av våra
bildskärms storlek, om marl inte rä-knar
med den övre borden {listen) där meny-
namn och progr€unnamn skrivs ut.

char RSCnamn[ ] = "kalkyl.rsc';

Håir lägger vi in vårt resursnarnn i en
66äng kallad RSCnamn.

char meny-titell I =' KALI(YL";

För Multitos användarna så liigger vi in
nEumet på prograrnmet i en textstråing
(asciitextvariabel) kallad meny-titel.
Det blir snyggire än KALKYL.PRG
som istället då skulle hamna i deras
menyer. Jag vet ännu inte om det blir
saunma sak i MagiC.

int main(int argc, char *argvl ])
t

Hiir börjar programmet. Allt i C äir upp-
byggt på loopar, som mån fastnar i och
inte kan komma ur, förrän vissa pre-
misser gör att vi kommer ur. Main-loop
betyder just huvudloop. Detta är den
grundloop som ett C-program alltid
startar och slutar med, såvida man inte
använder resettknappen mitt i eller läg-
ger in exitfl;. Det åir inte snyggt att
använda exit(!;.

char alt_No_VDl_Workll - "[SllDet är omöJligt
för GEM latt allokera en Arbets€tatlon.lPro-
grammet måste avbrytas.][ OK ]';
char alt_No_RSC[] ='[3llProgrammet hittar
inte I IGLKYL.RSG. Kontrollera att I den filen
finrs isamma mapplsom I{ALKYLPRGT[ OK l';

Här la vi den text i strängvariablerna
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alt--J.Io-VDI-Work & aIt--J'{o--nSC
som skall skickas till skärmen om
någonting gick galet.

int obj_exit, quit;

Alla variabeldefinieringar, som ligger
utanför main, gäller globalt i hela pro-
grammet oavsett var i Programmets
alla functioner som det för ögonblicket
befinner sig i. Men dessa två textsträng-
arna och dom två variablerna obj-exit
och quit kommer datorn enbart känna
till så länge den befinner sig i mainloo-
pen. Går den någon annanstans, vilket
den skall göra här sen, så kommer
datorn att glömma av dom tills den
kommer tillbaka igen.

ap_id = appl-init0;

Här initieras GEM. Vad appl init gör
exakt vet jag inte. Den skall alltid
användas innan en enda GEMfunction
skall köras. Om GBM kan köras så

skickas 0 till variabeln ap id. Om inte
GEM finns i datorn så skickas -1 till
an id.

if(ap-id == -1)

return -1;

Om inte GBM kan köras så avslutas
detta program snarast, står det därup-
pe. Här ser ni att det saknas ett ; efter
iffl. Finns det flera saker som skall utfö-
ras inne i en iffl så sätter man dessa
inom klamrar. Men det är helt onödigt
om en enda sak skall utföras.

if(lV_Opnvwk(&ws)X
graf-mouse(ARROW, OL);

f orm_alert(1, alt-No-VDl-Work);
appl_exit0;
return -1;

]

Här har vi ett bra exempel på vad jag
skrev precis innan. Nu hoppar Pro-
grammet tiil functionen V-Opnvwk
och det gör vi med. Men om Program-
met inte kan öppna en fysisk arbetssta-
tion, så skall en alert-box ritas upp på
skärmen där strängen
alt-No-VDI-Work skall skrivas ut.
1:an innan betyder att den första knap-
pen i alertboxen skall vara default d.v.s.

att den skall kunna aktiveras med
Returns knappen. Sen när datorn ser

return -1 ser den till att avsluta pro-
grammet så snart som möjligt. Jaja, nu
till functionen i VDIWORK.H

int V-Opnvwk(VDl-Workstation *dev)

t

USf ,r ,G 2, forbättnin*
if(ka I kyl-tree-adrlNOLLl.ob-state == SELECTEDX

kalkyl_tree-adrlobj-exitl.ob-state = NORMAL;

form-alert(1,"[3][Du tryckte på Nollan][ OK ]");
quit = TRUE;

]
]
kalkyl_tree_adr[obj-exit].ob-state = NOR MAL;

form-dial(3, 0, O, O, O, kalkyl-tree-adr->ob-x, kalkyl-tree-adr->obi, kalkyl-tree-adr->ob-wid-

th, ka lkyl_tree-ad r->ob-height);

v_clsvwk(ws.hand Ie);

rsrc_free0;
appl_exit();
return O;

Här startar denna functionen kallad
V-Opnwvk som vi döpt till, efter dom
regler som finns i Compendiet om den-
na. Variabeln ws som skickades hit
ifrån main i "if(!V-Opnvwk(&ws))"
har nu fått ett annat namn istället,
heter nu "dev" och är en Pekare som
pekar på ws. Det pekar hit och dit och
runt en liten bit.

int i, in[11];

Här kommer nya §pdeklarationen.
Dcssa behövs enbart i denna functio-

in[Ot =gs1t.rg*r'

Här skickar vi irr vilken upplösning du
befinner dig i med XBIOS functionen
Getrez till variabeln in. Att använda
Getrez{} i sina program kan ställa till
problem i framtiden för tex MagiC och
liknande program. Getrez{} är anpassat
att fungera ihop med TOS så vi tar bort
denna sen och gör någonting liknande
istället där vi använder VDI:I utan att
blanda in XBIOS. Varför de har lagt in
functionen Getrez() i V-Opnvwk()
överhuvudtaget är mig en gåta, men
varför göra saker och ting lätta.

dev->dev_id = in[O];

Här skickar vi in resultatet ifrån in som
kom ifrån Getrez in till våran lilla
structur. Varför kan man undra? Man
skulle väl kunna skriva dev+devid =
Getrezfl; direkt.?? Men har dom skri-
vet så i Compendiet så skall det nog
kanske vara så. Getrez() kanske retur-
nerar mer än vad vi vill ha så då tar
man enbart det första fältet i infl d.v.s.

fält0 i denna vektor och skickar in i
struct variabeln devid som finns på
första raden i VDl-Workstation.

for(i = 1; i < 10; lnli++l = 1);

in[10l = 2;

Här har vi en for-sats. Häir skall vi ge

variabelvektorn in flera värden. I in[0]
satte vi Getrez() och i in[1] tom in[9]
sätter vi en 1 i varje. Vad dessa ettor
betyder ser du i Compendiet sidan 7.61
och framåt, och på sidan 129 och
framåt i Atari ST/STE Hårdfakta. På

in[10] skall en 2 in. Hela in ser ut så

här. infi = [x,1 ,1 ,L ,L ,l ,L ,L ,L ,l ,27

xet får stå för vad som helst, det beror
alldeles på vilken upplösning som pro-
grammet körs i.

i = graf_handle(&dev+wehar,

&devlhchar, &dev>wbox, &dev>hbox);

Denna functionen är lite halvmysko.
Nja inte så halvmysko. Enligt Hard-
fakta sid 219 (Comp sid 6.92) så retur-
nerar denna function skiirmens fysiska
id-nr - vad vi nu skall med den till.
Inget vi behöver hänga upp oss på.

Men det skulle nästa fuaction däremot
göra, om den inte får id-numret.

v-opnvwk(in, &i, &dev>screen§pe);

Denna functionen i sig räcker för att
kolla skärmens storlek. Den storleken
hamnar i variablerna oavsett om vi
använt Getrez eller ej. Men jag får testa
lite. Man skickar in in, i sesl innehåLller

det fysiska id-mrmret och skärmtypen.
Dessa 3 variablar innsfuålls1 som sagt
en massa införmation som rör allt som
har med bilden att göra. Antalet färger,
storlek i pixlar och en massa .utnan
bröte du själv får kolla upp på dom
sidorna jag niimnde, Compend. sid.
7.61 och Hårdf. sid. 129. I

PER-ERIK PETERSON

Denna det av Pekkas artlkel lnnehåller
meta text, men av u@mmesskäl Ran vl

Wåtil lnte publtcera mera- Resten fär nl
I nästa nummet.
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Arets rollgaste
Atarlhändelse

är tillbaka.
Den heter

och arrungeras i Göteborg 13'15 iuni.
(showen Öppnar kl 12 på freclag och stänger kl 18 på söndag)

Förra året
var clet anctra året i racl som NAS arrangerades. Totalt kom nästan

2OO personer under cle tre dagarna, som innehÖll arciviteter både för
hackers, kuskapstö rsta n cle och kÖ psu g na Ataria nen

Detta året
arrangeras runS på tundby gymnasium - Göteborg, av Svenska Atari-

klubhen och clemogruppen Nocrew. Vi kommer att bjuda på intressanta

företäsningar, coola demoaktiviteter, flera återförsäliare och en clel

anclra småaktiviteter runt om (hårdcliskkastning, våffelätning, lnternetcafd
osU.

vi hoppas naturligtvis att Du kommer och besöker oss och alla andra

Atarianen Det är faktiskt inte ofta man har mÖjlighet att träffa så många

med samma intresse, på ett och Samma ställe. Alltid lär ctu känna någon nY

eller så löser c,u ett problem eller får svar på någon fråga som nar gäcl<at

clig seclan gucl vet nän

varmt välkommen!

1

I



Seminarien
Precis som förra året har vi föreläsningar i
olika ämnen för dig som vill lära dig mer om
din Atari och sakerna kring den.

Milte Babic:
HTIilL-programmering och praktisk
användning av lnternet med din Atari
Mille pratar om vad det där kryptiska
uttrycket HTML egentligen ä[ och fÖrsÖker
leda in ämnet på hur man praktiskt
använder nätet på sin Atari vare sig det är
en 1040 eller en TT man han
peter l&ottengarter:
Uppl(opplad med STit{C
Programförfattaren till uppföljaren till STiK
det vanligaste programmet för att lägga
grunden till surfning med CAB och andra
saket pratar på engelska om hur man
praktiskt går till väga för att installera och
använcla.

Claes Holmerup:
Hårdvaran l(ring hårddisldnspelning
claes tar denna gången med sig flera
härdvaruclelar och berättar om vad det
bewcler för en hårddiskinspelning eller
CD-bränning, och hur man lyckas eller
misslycl(as.

Rolf Johansson:
tayout med Calamus SL

Av vissa anses Calamus vara clet bästa som
hänt Atarin. Du får veta lite om hakgrunden,
vad man kan göra med calamus och se hur
en tictningssida gÖrs i praktiken.

Seminarierna hålls pä lördag med start kl 12.

Exakt hur cle schemaläggs får du reda på vid
stället. Kanske hålls också något föredrag
även under söndagen.

Där ligger det iu! N.,

Utställning.
Utställningshallen bjucler som vanligt på

trevliga överraskningan Här samlas
Atariåterförsäljare för att visa vad som
finns och kanske kan du göra ett rilcigt kap.

Just nu är följande bokade: DISKI,
Daggsldmmer (även rned Tom Tomason),
{6/32 systems (från England) och Peter
segerdahl (visar zero-n. Dessutom
kommer Heine från hdigo2 och visar
något. vi väntar fortfarande på besked från
Line Audiq Thor§ten Butschke och Centel(
Dessutom kommer SAK och SAK/Skåne ha
egen monter i hallen, och SAK visar lite av
varje (bl a hur vi gör de här sidornd och
säuer PD-disketten

Dessutom kommervi att ha en sk.

"loppmarlmad" där du kan sälja, köpa eller
byta Atari-srejon samt en "lödhörna" där
du l€n få hjälp med (enklare) fel och
uppgraderingar på din Atari.
Öppettiden f re 12 -18, löt 11 -2o,sön 11 -18

Hackerkonvent.
Självklart blir det ett konvent även detta år.
Här samlas demogrupperna och fåvlaI
progrcmmerar och har skoj tillsammans.
Den som inte förstår något kan ändä
faschineras av de allra konstigaste effekter
och musiksnuttan
Det hålls en programmeringstävling, en
demotävling och en "wild-compo" där
såklart det allra fräckaste vinnen Dessutom
tävling i "vadsomhelst på scen", en
annorlunda sak.

Eiilui-'
linlo "

o
s!&r0t

f@rm «lra*',"i
1t$.$-"

Kommer du med bil och utgår från cenffala oÖteborg kÖr du
antingen över Älvsborgsbron eller oötaälv-bron. Du kan också kÖra
genom Tingstadstunneln. Kör genom Hjalmar Brantings-motet och
på leden västerut (Hjalmar Brantingsgatan). Efter Wieselgrens-
platsen finns en avfart till Munkedalsgatan och en bit västerut på

cten finns Lundby oymnasium. Allt på Hisingen.

Med flyg tar du flygbussen till Centralstationen. Reser du med båt,
tar du spårvasn linje 3 eller I till centralstationen eller linje 4 till
Brunnsparken. Byt därefter till linje 2 eller 5 mot Biskopsgärden alt.
Länsmansgården, och stig av vid Rambergsvallen. Tågresenärer
anländer vid Centralstationen och tar ifrån Nordstaden linje 2.

Vi skyttar ute vid vägarna. Vill du bli hämtad måste du meddela
detta senast tre dagar i förväg. Ring 070-6695255 vid problem.

i"@ww
tre dagarspass

15O:-
dag för dag

80:-

EL

0trtÅ -4nå1

FÖr mer information om NAs97 kan du
söka aktuell information hos föliantle:

Rolf Johansson (huvudansvarigt
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Så har man blivit MlDl-fils-kreatör! !odå, efter att ha pysslat med MtDl i 27 år

har jag fått erhjudande att §öra MIDI-filer åt Hands On Midi Sofitware t England.

De uppdaterar ständi§t sin katalog!, och Bornemark hiälper §,ärna till.

Konslen qtt göro llllDl-filer
Så hår ser Living in the
USA ut i arrangemangl
från Hands 0n.

tan diverse swing-, pop- och
rockmusik frå,n de fem senaste
decennierna.

Hands On har lagt ut demo-
versioner av samtliga MIDI-fi-
ler för gratis h?imtning från
hemsidan. Här har man alltså
chansen att bekanta sej med
materialet innan man köper.
Kvalit6n er genomgående
mycket hög, men den har också
ett pris. Strax under hund-
ringen kostar en professionelft
gjord MIDI-fil. I "paketet"
ingår då äveu låt-text och full-
stiindig dokumentation om
så,ngen.

Ett företag som Hands On
skulle inte bli långlivade i bran-
schen, om de inte giorde rätt
för sej. MIDI-filer iir skyddade
enligt lag precis som vilken

lla MlDl-sequencers sparar
låtar på olika sätt {i sina egna
programspecifika format), men

det finns gubevars också en standard
att hålla sej till. En standard MIDI-fiI
kan spelas upp i all våirldens sequen-
cers, vare sej de är datorprogram eller
'specialburkar 

från Roland, Yamaha och
grabbarna.

Det finns även dedikerade MIDI-fils-
uppspelare som gärna används i scen-

sammanhang. En sådan uppspelare är
ofta en ganska enkel låda med disket-
tenhet och ett par knappar för PlaY,

Stop och Load. Mer behövs egentligen
inte. På baksidan sitter så klart MIDI-
kontakter.

För att MlDl-filerna ska låta likadant
var än de spelas upp, håller man sej till
ett format som kallas GM {General
MIDII. Enligt detta protokoll ligger alla
syntijud på förutbestämda ställen: ljud
1-8 är olika pianon, 9-16 är kromatiska
slagverk, 17-24 är orglar och så vidare.

AtariMagasinet nr 2 a997

Även övriga inställningar, såsom
reverb, chorus, volym och panorering,
är standardiserade. Ar då MIDI-filen
riktigt giord, låter ett musikstycke alltså
ungefäir sarnma, oberoende av vilken
sequencer eller ljudmodul som spelar
upp resultatet.

Vad ska det vara bra föP
Var och en kan ju förstå, att en ensam
trubadur/underhållare med akustisk
gitarr gärna låter sej ackompanieras av
en stor, välljudande orkester. Med hjälp
utav MlDl-utrustning för 5-7.000 kro-
nor blir detta möjligt, och för estradö-
ren återstår egentligen bara ett enda
dilemma: "Yar fan ska jag fä tag i bta
låtar som passar mej?".

Hands On (http://www.hands-on-mi-
di.com) har en diger katalog med över
1.000 titlar. Eftersom Hands On arbetar
kommersiellt, bestäms urvalet av låtar
som är intressanta för just underhållare
av alla de slag. Sålunda hittar vi i låtlis-

CD-skiva som helst, så kompositör och
textförfattare far en liten del av intäk-
terna.

Det var en lång intloduktion!

'Gör en MIDI-fil av Gary Glitters Do
you wanna touch men, löd den första
bestäillningen. Vilken piss-låt! Men,
men, många tycker tydligen tvärtom, så

det var bara för undertecknad att börja
arbeta. Hands Ons MIDI-filer följer all-
tid originalinspelningen till punkt och
pricka (intro, solon, effekter, höjningar

- rubbet!), så det gåillde för mej att göra
detsamma.

Vilken tur att jag har världens bästa
program! Först spelade jag in låten från
CD till ett stereospår i Cubase Audio.
Sedan giorde jag ett enkelt click-track
och justerade tempot manuellt, så att
sequencern spelade lika fort som musi-
ken. Eftersom det rörde sej om en låt
inspelad av levande musiker 197L,

vinglade tempot en aning fram och till-
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baka, men med ett antal temPo-
changes fick jag någorlunda sYnk.

Sen var det väldans behändigt att
lyssna på audiofilen mellan exempelvis
takt ett och åtta, och börja bygga upp
trummor, bas och komPinstrument så

likt originalet som möjligt på MIDI-spå-
ren. Med tjudfilen löpandes parallellt
med MIDI:t kan man faktiskt koPiera
varenda liten nyans. Före trumrnaski-
nernas tidevarv lirade minsann musi-
kanterna lite som de ville, men jag lyck-
ades få med så gott som alla små varia-
tioner i spelet.

Hur kopiem en legend?

Inte nog med att de instrumentala
insatserna ska kopieras - så ska även
sfulgstärr-man! Den dåir Glitter hade en
förmåga att sjunga "i mellanrummen"
(mellan tangenterna alltså), så det blev
en hel del precisionsarbete med bend-
hjulet för att sångstämman (spelad av
ett syntljud förstås) skulle låta rätt.
Därtill kom en del kör-röster, men till
slut fickjag arbetet klart.

Jag var också noga med att se till, att
alla nödvändiga MlDl-kommandon
blev rätt skrivna och lagda på rätt stiil-
len. Enligt MlDl-fils-praxis är första
takten reserverad för programbfien,
volyminställlingar med mera för de
sexton MlDl-kanalerna. Sen tillkom-
mer specialfixar såsom lndrade lägen
för pitchbend-hjulet (iag föredrar
plus/minus sju eller tolv halvtoner i
stäillet för två) och återställning av
diverse data.

Hands On äir också noga med att Pla-
cera ut instrumenten på MIDI-kana-
lerna enligt ett visst mönster. Basen lig-
ger alltid på kanal 2, trummorna På
kanal 10, sångstämman på kanal 16 och
så vidare, så jag fick göra likadant.
Honnörsordet i sådana här samman-
hang åir ju kompatibilitet, sä det gäller
att vara noga.

Rfu inte min Falcon!

Cubase Audio på Falcon är ett oerhört
stabilt program. Nu använde jag i och
för sej bara ett stereospår med ljud
(alltså två kanaler audio), men jag job-
bar ofta med större produktioner och
fler kanaler. Funkar som fan hela
tiden!

Jag kåinner mej full av vördnad inför
Steinbergs briljanta pro$am. Aven
även om de inte utvecklar Falcon-ver-
sionen av Cubase Audio numera, så gör
det egentligen inte så mycket: Stabilare
än såhär kan inget program blil

Jag kan heller inte låta bli att fascine-
ras av det faktum, att en liten omodern
dator (det är den faktiskt, åtminstone

prestandamässigt) klarar sin uppgift så

förbannat väl.
Man far visserligen ta det lite nätt

när man gar in i och ur de olika edito-
rerna. Att hoppa mellan locator-positio-
nerna tarvar också lite tålamod; hård-
disken ska ju uppdateras, så att den
ögonblicket senare kan skyffla tjud (8 x
83KB per sekund) utan minsta glipa.
Med rätt dator tillkopplad gör den
också det.

Som sagt, en aning segt här och dåir,

men på det stora hela är Falcon sElrlner-
ligen en höjdarmaskin för audio/MIDI-
produktion. Om man sedan ställer
stora krav på bra timing mellan MIDI
och ljud, skiner Falcon ännu klarare.
Utomordentlig MlDl-timing har för
öwigt alla Atari-datorer.

Jag har på senare tid bödat intressera
mej för, om man kan förmå Mac' och

pese-datorer att lira lika fint. Det fram-
går med all önskvärd tydlighet att Mac-
ägarna har viss framgång med Cubase
VST, medan pese-förarna upplever
verksamheten som en balansakt på
slak lina. Att konfigurera en Mac eller
pese för MIDI/audio kräver små tole-
ranser och stora pengar. Det grir tydli-
gen, men till ett högt pris.

Nä, mitt råd till alla dem som viL
jobba professionellt med ljud och MIDI
är följande: Skaffa en Falcon med 4
eller 16MB, en snabb SCSl-hårddisk i
externt kabinett, ett DAT-interface (till
exempel FDI) och en JAM8, så är du
igång med ett fungerande system på
nolltid!I

SVEN BORNEMARK
(svensven@hem. passagen.se)

I första takten för varje
spår (instrument) liElger

alla inställningatna.

Och så här ser ett av

spåren ut i notform.

I I IMETA I
2 1 181 Control ?
2 1 l9I Contrcl Z

e I 231 Control ?
Z 2 lPitchBd 2
2 ? 1I Control ?
? 2 2l ContIol 2
? ? 3l Control ?
2 2 4l Control 2
Z ?. 5tr Control Z
? 2 5l Control 2
z ? 71 conlrol z
2 ? 81 ContIol Z

2 ? 9l Control Z
2 2 10I Control Z

2 2 l1l Control ?

60 0 Text
lz0 0
121 0 Reset Clrls.

I 0 Modulation
0 64-

6{ 0 Sustain
7 g0 VElume

1 l 127 Expression
l0 $4 Pan
Sl Zl Efi. Depth
93 35 Chorus Depth

101 0 Reg.Par- MSB
'100 0 Reg.Par. LSB

6 lZ Data MSB
I 0l 127 Reg.Par. MSB
100 127 Reg.Par. LSB

I 3 SNOTE Z 81 94
216NOTE2C?86
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Hur bilder i

ffiffiWffiffiffi brirbirderpå

Pä skärmen ser det

bra ut, men när du

skriver ut din fina bild blir den totalt förstörd.

ffiffiffiffiffiffi
Mycket beror på vilket format bilden är i, vilket

raster man använder och vilken skrivare det är.

ag har blivit ombedd att skriva lite
grand om bilder och de problem
som kan uppstå vid användandet

av dem, både på skärm och senare vid
utskrift. Så här inledningsvis kan vi
konstatera att det finns två olika typer
av digitala bilder, vektorbilder och ras-
terbilder. Denna artikel kommer att
behandla den senare varianten, det är
den som brukar vara mest Problema-
tisk. Detta område är ganska komplice-
rat och om det är någon som har några
frågor så går det bra att höra av sig för
mer information.

För att förstå varför det blir en skill-
nad mellan bilden som man ser På
skärmen och bilden som man får ut På
skrivaren behöver man lite grundkun-
skaper. När man sedan förstår varför
det blir på ett visst sätt har man lättare
att få det att bli närmare det resultat
man tänkt sig. Det dröjer nog ett par år
till innan resultatet överensstämmer
helt med det som man ser På skåirmen,

även om de senaste skrivarteknikerna
iir kusli$ bra.

Pixeldiup
Rasterbilder (hädanefter kort och gott
bilder) kan delas in i ett antal olika
grupper beroende på deras pixeldjup.
Vi talar om monokroma- (1 fiirg),
dekorfärgs- t4 fll 256 färger), gråskale-

1256 färgerl och fullfärgsbilder {16,7
miljoner färger). Tekniskt sett pratar
man om bilder med l, 4,8,15, 16 eller
24bitar. Nu på senare tid har man fak-
tiskt börjat anvåinda 32-bitars bilder.
Mer om dessa senare. Detta med bitar
är inte alls så svå,rt som man först kan
tycka. Förhallandet mellan bitar och
färger är som följer: en bild som har ett '

bifdjup (pixeldjup) på 8 bitar har alltså
2 elher 256 olika färger, vidare har en
biid med 24brtar 2* eller 16,7 miljoner
färger. Enkelt eller hur?

Dessa bitar anger alltså hur många
färger som bilden kan innehålla. Det

innebär även att ju fler färger desto
större plats upptar bilden, både på
hårddisken och i minnet. Som exempel
kan nämnas att en Z4-bilars bild i en
storlek som ett A4 upptar ungefär
3OMB.

Färger
En digital bild är uppbyggd av olika "la-
ger" med färg, RGB-lager. RGB är en
förkortning som kommer av Röd, Grön
och Blå. Med dessa tre fåirger är det
sedan möjligt att blanda till alla övriga
miljontals färger. Blandar vi noll Röd,
noll Grön och noll Blå får vi svart. Vitt
får vi om alla kanaler är satta på max.

Angående antalet färger och bitar har
vi tidigare sagt att det har ett samband
ochjag tänkte nu förklara detta lite när-
mare. En bild med 15 bitar har 5 bitar
avdelade för var och en av de tre RGB-
kanalerna. Vi har alltså 5 bitar Röd, 5

bitar Grön och 5 bitar Blå färg att
arbeta med. Med andra ord har vi 32
olika nyanser för var och en av de tre
kanalerna. När man sedan blandar
dessa får man fram de olika färgnyan-
serna. I en del program kan man även
använda sig av bilder med 16 bitar och
då lägger programmet till en extra bit
för Grön färgkanal. Varför Grön? Tja,
om man skall tro på forskare och veten-
skapsmän så är det den färg som män-
niskan kan urskilja störst antal nyanser
hos. Det antal nyanser av en färg som
en människa normalt kan urskilja lig-
ger runt 256 s§cken. I en 24-bitars bild
får vi alltså det maximala antalet nyan-
ser hos varje kanal, nämligen 2^ = 256
nyanser.

Det var 15 bitar ochZ4bitar det, men
hur är det då med 8-bitars bilder? Jo,
8-bitars bilder används framförallt till
gråskalebilder. Du minns? Max antal
nyErnser : 256, 8 bitar = 256 färger =
256 olika värden av svart. Med andra
ord en gråskalebild. Nu finns det även
bilder med 256 färger som infe är grä-
skalebilder utan färgbilder. Dessa

används framförallt på till exempel
Internet för att få upp hastigheten lite
grand. Det kan även löna sig om man
skall skriva ut en bild i färg att först
konvertera den till 256 ftuger (fräo' 24
bitar alltså). Man förlorar lite grand i
utskriftskvalit6 men man vinner i stäl-
let i hastighet och lägre minneskrav.

När man använder sig av 1-bits bil-
der, svartvita IMG-bilder till exempel,
uppkommer det nästan aldrig några

t a-\
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problem så vi liimnar dessa åt någon
annan att skriva om.

Bildupplösning
Hur stor en bild är har på sätt och vis
också att göra med dess upplösning. Nu
talar vi inte om vad som normalt är
upplösning (börjar det bli rörigt?) utan
om bildupplösning. När jag säger nor-
malt så menar jag att när vi (Atarianer!
normalt talar om upplösning så menar
vi antalet pixlar, till exempel 640 x 480,
och direkt så vet vi hur stor bilden är.

Om det vore så enkelt. Med bilduPP-
lösning menas bildens upplösning per
fitm, pixels per inch {ppi}. En normal
Atari-skärm klarar av att visa 72 dpi
(dots per inchl, det vill säga det far plats
72 pirJar på en tum. Ju högre ppi man
använder sig av desto mer färginforma-
tion får det plats på samma yta. Man
kan alltså ha en bild med 100 x 100 pix-
lar i 72 ppi likaviil som man kan ha en
bild med 100 x 100 pixlar i L44 ppi.
Skilbraden blir den att bilden blir hiilf-
ten så stor päen72 dpi skiirm om den
tu LM dpi. Jag håller med om att detta
låter krångligt men så är det. Nu åir det
förvisso inte så många Atari-program
som hanterar (eller bryr sig om) antalet
pixlar per tum. De flesta förutsätter att
bilden ?ir i ?2 ppi men det kan ?indå
vara bra att känna till det. Som progra-
mexempel som "använder sig" av ppi
finns Imagecopy och Calamus SL.

Stoilek
BilrCens storlek heter bildstorlek, och
det är våil det mest logiska hittills. Bild-
storlek åir bildens fysiska storlek, inte
hur stor plats den tar vad det gäller
minne (det kan vi kalla för filstorlek,
dokumentstorlek, eller varför inte lag-
ringsyta?|. Bildstorlek hänger dock
ihop med bildupplösningen. Om vi tar
en bild i72 ppi och dubblerar dess stor-
lek till L44 ppi minskar vi samtidigt
dess fl,siska storlek till en fjiirdedel.
Om vi däremot har en bild rned L4ppi
och minskar ner det ttll 72 ppi dubble-
rar vi bildens storlek. Med fysisk stor-
lek menas alltså det som till slut skall
komma ut på papperet. Man kan väl
säga att ju större bild man kan hantera
(lagringsmässigt alltså) desto bättre blir
utskriften även vid små "fysiska" §tor-
lekar. Det finns mer information att

"ta" av helt enkelt vilket åir bättre åin att
man skall försöka att lägga till informa-
tion som inte finns och då får man ett

mycket dåiligt resultat där bildens pix-
lar syns i utskriften.

CYMK

N?ir man sedan skall skriva ut sin bild, i
färg alltså, så behöver bilden konverte-
ras från RGB till CYMK, Cyan (en blå-
aktig fiirgl, Yellow (gul), Magenta (en
rödaktig fiirg) och blacK (svart!. Detta
beror på att det ljus vårt öga mottar
från ett papper är reflekterat ljus, inte
"ljus"-ljus (RGBI. För att inte fördjupa
oss allfför mycket så kan vi liimna det
åt programmet som skriver ut bilden,
det finns en hel del man kan göra för
att justera fiirgerna så att de överens-
stämmer med bilden på skärmen men
det bästa åir egentligen attjustera så att
färgerna på skärmen stämmer med
dem på papperet. Dessa inställningar
kan göras i till exempel Calamus och
rmagecopy.

Jag nämnde tidigare detta med 32-bi-
tars bilder. Lustigt nog så passar det all-
deles utmåirkt att fortsätta den
msningen under CYMK-bilder. I en
CYMK-bild har man alltså fyra lager
med åtta bitar på varje som finurligt
nog blir just 32 bitar. Det finns en viss
teoretisk logik som synes. I praktiken
däremot kan det hiinda lite av varje, det
61 närnligen inte alla fiirger i RGB-om-
fånget som gar att konvertera till
CYMK.

Ra$elupplösning
Vi har då också en miingd olika termer
för själva utskriften och återigen är det
nya förkortningar. Vi börjar med lpi (li-
nes per inch|. Till att börja med skall lpi

Bilder anpassas i

upplösning efter den
yta som de ska

framställas på papper.

Bilden ovan fungeral
bra, men när vi drar
upp samma bild till
höger märker vi att

pixlarna börjar att
synas och resultatet

blir hackigt.

absolut inte blandas ihop med dpi.
Lines per inch anger rastertätheteu
eller frekvensen hos det raster som
används för att åstadkomma illusionen
av olika svärtor. En laserskrivare (det
är samma sak med en bläckstråle! kan
inte ge en punkt på papperet något
annat än svart eller inte-svart. För att
kunna 'skriva' en grå färg behöver
skrivaren ett "rutnät" av flera pixlar för
att kunna lura ögat att tro att det verkli-
gen är grått när det egentligen är en
samling av svarta och vita prickar. För
att bli riktigt införstådda med detta
fenomen så behöver vi fördjupa oss lite
till.

Vi tar följande exempel: vi har en
laserskrivare med upplösningen 300
dpi. För att kunna visa sexton olika grå-
värden behöver laserskrivaren ett rut-
nät på 4 x 4 punkter 14 x 4 : 16). Skd-
varens lpi blir dä 18,75 (300 / 16 =
18,751. Om skrivaren haft en upplös-
oing på 600 dpi hade lpi kunnat pressas
upp till 37,5 med sztrrlma antal gråvär-
den (600 I 16 = 37,5!. Det var vid 16

gråvärden det, hur blir det dä id 256?
Tja, ta helt enkelt 300 I 256 sä får du se.

Jag kan tr17ägga att ju högre lpi desto
bäthe blir utskriften om maa har dll-
räcklig upplösning på skrivaren. De
flesta tryck man ser i tidningar (inte
dagstidningar) och andra trycksaker iir
giorda med ett raster på 150 lpi (alter-
nativt 133lpi!.

Resultatet
För att få ett bra resultat är det som
med allt annat, träning, träning och
åter träning. I fallet med bilder handlar
det alltså om utskrifter i mängder.
Eftersom det finns variationer hos skri-
vare från olika tillverkare så finns det
inget generellt tips eller knep utan det
är att prova sig fram. Tänk dock på att
även en laserskrivare med en upplös-
ning på 600 dpi inte kan skriva ut en
bild med alla gråvärden och iindå få
den att se bra ut, även om den kostade
mycket pengar.

Som jag nämnde tidigare så är detta
med bilder en hel vetenskap för sig och
jag är ingen vetenskapsman. Om du
däremot behöver svar på någon fråga
så är det bara att skriva till redaktör
Rolf så svarar han på dina frägor (nåia,

eftersom nu Thomas har en e-postadress
vet ni vad ni ska göra lredl. I

THOMAS IÄWERGREN
yippie@algonet.se
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Conquesl
Elysium

Av de spel Jag hittllls lirat
på Falken har Conguest

of Elysium knäckt mitt
tldsfördrlvsrekotd.
Tlmmatna försvinner for'
tare än på något annat

spel.
Spelid6n är i stort sett ganska guT-u|
Det gäller att med hjälP av magr o9f
arm6ir utrota sina fiender och själv bli
världens hiirskare. Valmöjligheterna i
Conquest åir följande: man kan

antingen själv välja att skräddarsy sin

"g"r, 
,rätld, eller också kan man välja

eft scenario av de två som finns till-
gåingliga för tiltfället. Vill man ha

monarki, mycket skog eller berg, stor

eller liten viirld; allt beståimmer man

sjiilv i början av spelet. Man kan även

låtu duto.o bestämma hur världen skall
se ut genom att trycka På "Random"'
Efter att man bestämt hur världen ska

se ut väljer man vem man skall sPela

mot. Åtta spelare kan man som högst

vara och detta är mer än tillräckligt'
Vill man ha det lite svårare kan man

vara ensam mot sju dataspelare, eller
vanliga spelare.

Det förmodligen roligaste i hela spe-

let är det stora utbudet av raser och

deras specialförmågor. Vill man ha

styrka väljer man trollen eller barbarer-
oä. Fo. den som föredrar magi framför
styrka finns shamanen som skickar
galna andar på en och häxan som för-
vandlar krigare till grodor. Sen finns
det lite mer tokiga "gubbar" att välja

mellan. En necromancer som kan
väcka upp döda och en demonologist
som tillkallar demoner och djävlar. För-

utom dessa finns bland annat orcer,
präster och en hel del annat. I övrigt så

år Conquest ett roligt och välgiort spel

med brä grafik och roliga samplingar'
Dock är fortfarande spelet ej buggfritt,
så jag väntar mig en ny buggfri version
snart. Endast då kan jag konstatera att

Conquest of Elysium är mitt absoluta
favoritspel. I

SEBASTIAN TANELIUS
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Hej alla barn nu blir det barnprogram'
Nä, skiimt åsido, vad det skall handla
om är ett program som skall göra det

litet enklare att registrera shareware-

program. Detta eminenta Program/
som heter RegYs, är skrivet av en ung

man vid namn Frits van den Akker'
Han fick id6n av Denesh Bhabuta, som

driver en sharewareregistrering i Eng-

land. Denesh frågade Frits om det
skulle gå att göra ett Program som

gjorde det lättare att registrera sina pro-

gram.
För niirvarande är detta Program

giort efter Deneshs specifikationer men

ätt prog..- (Makereg) är under utveck-
ling som skall hjälpa shareware-produ-
center och de som §älper till med att

registrera pro$am att göra egna listor
och därmed underlätta registrering.
Regys finns just nu endast i en beta-

version och det åir den jag har testat.

När man startar Programmet kom-

mer det endast uPP en menYrad' I
denna kan man välja lite olika saker

som att 't iru fsf6lningsformuläret och

att skriva ut detsamma. Man kan dess-

utom i speciella menyval välja vilka
program man ska registrera, hur många

topiot av samma Program och skriva
namn och adress. Programmet räknar
ut hur mycket man skall betala och det

är ju bra. Det skall dock sägas att det

räknar ut hur många Pund som man

skall betala (för tillfället). Jag tycker att

det mesta i programmet säger sig sj2ilvt

när det gäller användningen, men man

qll regislrero
shqrewoleProglom

måste kunna en del engelska innan
man börjar använda RegYs. Förutom
att det är lätt att använda ser det rätt
trevligt ut. Man ser helt klart att Frits
har 66 ner ganska mYcket arbete På
detta program.

Ja, nu har vi kommit till den eviga

frågan "Jaha, det här verkar ju vara
bra, men var får jag tag På det och vad
kostar det?". Frits vet inte riktigt själv
hur han skall distribuera Regys men
han säger att det troligen kommer att

spridas via PD-bibliotek och BBS:er'

Ågående priset kommer RegYs för-
moätigen att bli freeware och Makereg
shareware (eller nåt sånt, tillade han)'

Om ni tr6 6llgång till Internet kan ni
titta förbi hos Frits på följande url:
htlpz/ / vtww.mrose.n/pro gram/ . Om ni
har några frågor angående Regys kan ni
ringa mig på tel: 0960 - 200 28. Till för-
trei för er som har blivit intresserade
av programmet och skulle vilja ta ert

titt på äet har jag lovat att inte spida
denna beta-version vidare. Ledsen men

det var ett av villkoren för att jag skulle
få se det överhuvudtaget.

Jag skall som avslutning bara säg3 att
aettä ar ett mycket bra program och jag

hoppas att det kommer att spridas runt
hela Atarivärlden. I

URBAN BERGGREN



Dada och Surrealismus

EchoManager AREAS.BBSutil.

Avalon4Semper Mailerskal f pointer

CoMa Faxprogram
CoMa Voice + uppdatering

lnfo
Mailerskal f pointer

Terminalprogram
GEM-skaltill PGP

uu,/MIME/BTOA mm
ClDvisare
överföringsprotokoll
Tosser/scanner
QWKIäsare
Offlineläsare

lnternetpaket
BBSprogram
Mailer

Mailerskalf pointer
Offlineläsare
# Paketpris!

Program
Avalon

CoNnect
Easy PGP

ESScode
FireCall
GSZRZ

JetMail
Kivi{WK
LED

Oasis v2.x
0ctopus
Semper

Avalon
LED

LED+Avalon

Egale
Kandinsky
Kandinsky2
Kandinsky
Look'n See
Move lt
PacShell
Profile 2

Remarker
Rotator

version
3.77
3-77
3.40
+

2.46
o.92
t.L3
6.4
o.67
6.1
o.99b22
1".47
1.45

4.9+
2.O5
0.73b
0.80b
1.01
0.9e

3.77
1".45

Avgift
160i
L2Oi
46O:-
34Oi
36Oi
L2Qi

80:-
L20:
60i

18Oi
24Ot-
1O0i
22O:-
32Oi
72O'.
32Ot-
60Oi
260i
t4Oi
a2O-

130i
180i
260r

3.1.1E 16Oi
1,.76E 180:-
2.03 340:-

180:-
.95E 24O.-

12Oi
2.63E L40:-
2.ME 90i

" 75i
0.40E 9O:-

LED+Avalon # Paketpris!
MasterBrowse Textvisare

lickEhoManager TICKECHO.BBS util.
World Conqu est Strategispel

Studentprlser

sätt in rätt summa på postgiro 644 42 23-9. Skriv ett email
(eller netmail) till mig som innehåller följande information:
Ditt namn (helst inga svenska tecken), ditt telefonnummer'
snai lmai ladress, emailadress(er), netmailad ress(er).

År du student? Skicka kopia på studentkort till:
Dag Dao, Ängelholmsgalan 72,274 22 Malmö.
dada@dada.pp.se

Tom Tomason
Program lnfo Version Avgift

2in 1- SnyBEt packningsskal 1.51E 165:'
A la Card Kör GFA Basic på Falcon och 27Oi

med olika grafikkort
Filjämförare
Vektorgrafikprogram
Vektorgrafik programm

Uppg. 1.73 till 2.O3
Zeig's Mir filvisare På eng.
Pusselspel typ Sokoban
Packningsskal m Drag&Drop
Ger MYCKET systeminfo
I samband med köP av boken

"Atari A-2"
En ST-Guide UtilitY
Ett komplement till PaPYrus som
låter digvrida och böja text. 0.53 90i

"//tr1_"'qr/frr7.rrffil 7,//2"//.flh,./ffi.ff*ot////h i shareware i sverl§el

§huretroresuppdrfer§
STarCall
STarCall Pro
STarCall
STGuide
STG Creator
Thing
ToDo
UDO

UDO

WinCom
WebSpinner

OBS! AIItld senaste verslonema av prcglammen,
även om det lnte star I llstan.

Betalning till postgiro: L75 t4 82-9 (betalningsmofagare
Tom Tomason). Tel 031-54 55 26 - tom-thomason@fpc.ct.se -
2:203/ 2O3.L5 - 9O:LLO1,/ LL7

Mandus Skön
Program lnfo Avgift

DoubleBobUe2k plattform 7O:.-

DoubleBobble2kleveleditorsamtFurtherAdv. L2O:'

Tautolory 2 pusselspel(fullversion) 40:-
GodPaint HiColour ritprogram allt mellan 10-100i
SkyFall Columns.klon 7O:-

OBS! Allt detta är endast för Falcon.

MandusSkön, Framgången 23G32 4L280 GÖTEBORG.

Postgiro 460 241G2. Epost mandus@dada.ct.se

Dessa personer hjälper di§, att rcglstrera

Komplett komm-program 2.0QE 22Oi
D:o inkl. Fay'Voice, Mini BBS 2.0QE 575i
Uppgradering STarCall Std till Pro 395i
Dokumentvisare(FairWare) 7.L4E (+)gO:-

Skapa STGuide filer (FairWare) 4.OE (+)gO;-

Komplett desKopp
P§eKplanerare

1.00E t4O:-
1.OE L45:-

SkaparSTG, HTML, RTF,ASCII 4.OE 27O:'
och flera andra fl§per ur en enda UDGfil.
Som ovan fast
kommersiell reggning 4.OE 625:'
Utilityför MagiC 2 och 3 L2O:.'

Html€ditor - enkel regstrering 95:-
lnkf . alla uppdates under ett år L7O:-
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PoCifi§T emulerqr
Atqri på PC r grqlis
Nu åir det säkert så att må'nga före detta
Atari-användare har skaffat sig en PC

och saknar den gamla goda tiden när
man satt flera timmar framför Atarin
och spelade spel och DIP:ade. Nu finns
dock en billig lösning på hur man kan
göra för att kunna köra sina Atari-pro-
gram på PC:n. Den heter PaCifiST och
är freeware. Idag är programmet uppe i
version O,43 l29l4l och verkar vara gan-

ska stabilt. Många program går att köra
på denna emulator och den största

överraskningen var att STOS fungerar.

Jag har själv provat att köra PaCifiST på

en P75:a och det fungerar utmärkt- Pro-
grammet iir låitt att använda. Det krävs
inte att man kan en hel massa kom-
mandon bara för att få igang det. Man
behöver egentligen bara ett "G" som
gör att man kastas in i sjiilva emule-
rings-läget.

Programmet kräver T0S-ROM:ar för
att fungera och då dessa fortfarande åir

copyrightade av Atari krävs det att man
äger en Atari för att kunna använda

dem helt lagligt. Emulatorn anväinder

sig också av så kallade diskimages, filer
sqm innehåller alla sektorerna och all,a

data från en riktig Atari-disk. De flesta
program åir ju också copyright så man
måste ha det "riktiga" Programmet.

PaCifiST åir stiindigt under utueckling
och under den senaste månaden har tre
uppdateringar kommit ut. Ute på nätet
har jag stött på mycket stor support för
PaCifiST. Det finns en hel del program
som hjälper dig med att installera PaCi-

fiST, bland annat ett som heter Assist.

Inoan du kan köra PaCifiST finns det
en del parametrar som måste stäillas in;
T0S-version, hur mycket minne 'Ata-
rin" skall ha och om man vill använda
den inbyggda musrutinen eller en
extern sådan. Ljudet spelas upp via
Soundblaster-ljudkortet om det finns
ett sådant i PC:n. Man behöver inte
någon måirkvärdig dator för att kunoa
köra PaCifiSl minimumkravet är en
486 men som alltid, ju mer kraft som
finns i datorn desto bättre.

De flesta komrnandon och operatio-
ner som man anvåinder kommer ganska

naturligt så man måste inte läsa igenom
manualen, men det kan vara en bra id6
att göra det ändå. Som avslutning kan
jag säga att detta är en mycket bra emu-
lator och det är må.ga program som
fungerar, bland annat STOS, som ju
brukar vara en källa till problem efter
vadjag hört. Sjåilvklart är detju inte ett
skål att s?ilja sin dator och köpa en PC
men om man ändå har eo PC hemma
så kan man skaffa PaCifiST och köra
sina program på den.

Senaste versionen hittar ni På
http://wwwperso.hol.f / - gldoul n/pacl'
flst.html. Ja, jaghar inte glömt punkten
mellan www och perso för det skall
inte finnas någon dåir. Om ni har några
frågor så ring mig på tel 0960 - ZOO 28

eller besök hemsidan här ovan. I
URBAN BERGGREN
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llyq komersiellq CAB ör
knqppqsl dyr för Alqriqnvöndqre
För er som intevetdet
(anta$lisen inSen vid
detta laget) är CAB
(Crystal Atari Browser)
kommersiellt från och
med version 2,O och
marknadsförs av ASH

Heidelbers,) i Tyskland. bokstäver. Många
tyckte att det var skan-
dal att ta betalt för en
browser när både
Netscape och IE är gra-
tis. Vissa sade även att
det nu var ännu ett skäI
till att byta platdorm.
Till er vill jag bara säga

- stick och göm er och
shcims så mycket ni kan!
Både Netscape oeh IE
har stora företag bakom
sig och programme-
rarna har fast lön (och
det är ingen dålig lön
dom har).

CAB för Atari skrivs
av en ensam privatper-
son på dennes fritid
utan någon som helst

en person som kör Cab v2,0 på en
Hades och han påstår att det är snab-
bare än Netscape på en Pentium.

§nåliåpat
Varför h* jag då den överskrift som jag
har på denna artikel? Jo ungefär en
timme efter att de första ryktena om att
CAB v2,0 skulle bli
kommersiellt startade,
så började genast en
massa snåla Atarianer
klaga med väldigt stora

Cf,B File llaui

form av ekonomiskt stöd. Att Alexan-
der nu vill ha betalt för det otroliga
arbete han har lagt ner borde vara en
självklarhet för alla som har en något
sånär frisk huvudknopp. Z7lkronor för
en så våil fungerande Web-browser till
Atari är en struntsumma. Vill ni verkli-
gen visa Alexander er uppskattning så

köper ni självklart ett exemplar av
denna vidunderliga browser. Till er
som funderar på att byta plattform för
att CAB blir kommersiellt vill jagbara
säga, gör ni det och se om någon saknar
er. Att gnälla över 275 kronor är bara
patetiskt.

Sjålvklafiet för alla
CAB kommer att bli en självklarhet för
alla Atarianvändare att ha i sin pro-
gramsamling. Lika självklart som det är
att.ha diskikon A på desktopen.

Aven jag som är betatestare kommer

att köpa ett exemplar av CAB även om
jag redan har en fullständigt funge-
rande version här hemma. Detta gör
jag för att visa min uppskattning för allt
jobb Alexander har lagt ner samt för att
CAB ?ir ett underbart program. Det
fungerar pä alla idag kiinda T0S-versio-
ner och det fungerar med så lite som

zMB RAM. Varken Netscape eller IE
skulle ens få upp sin ikon i Windows
med 2MB. Lite överdrivet och osant
kanske, men ni fattar nog vad jag menar.

Tvivlare

Till alla er som tvivlar på CAB som
browser säger jag bara, tvivl,a inte
längre. För 275 kronor får ni en upple-
velse utöver det vanliga. Ni får niimli-
gen en fullståindigt fungerande browser
som klarar senaste HTMLstandarden
och som åir betydligt snabbare än tidi-
gare versioner (v1,5 och neråt). Jag har
som mest surfat i fem timmar i sträck
med CAB v2,0 utan en endaste häng-
ning och bomb. Det är vad jag kallar
säkerhet. I

JESPER KOCK
kock@kockens.pp.se

Denna atilkel kommet utspruneltgen från
Svenska Bttdgan tltt Af,,tt Compuilng

(Application Systems

I Sveri§e säljs CAB av
Tom Tomason i Götebor§
och priset är 275:-.

et medföljer även en svensk ver-
sion i paketet. Svensk översät-
tare är den person som även

översatte tidigare versioner av CAB,
nämligen Mille Babic. Bravo Mille!
Besök gärna hans hemsida på
http://www.tripnet.sel-mille/. Sidan
finns även länkad från min sida på
http://homel.swipnet.sel- w-L24L1".

Eldsjäl

När detta skrives der, 2813-97 är dock
fortfarande inte CAB släppt. Det åter-
står en del små buggar som Alexander
Clauss jobbar frenetiskt med. Och vi
som är betatestare testar och testar och
testar dagarna i ända för att eliminera
riskerna för att CAB går till försäljning
med en massa små irriterande buggar.
Alexander Clauss är en eldsjäl som har
lagt ner i princip hela sin fritid i över
ett år på att vi Atarianer skall få en väl
fungerande browser. Och i mitt tycke
har han lyckats långt över förväntan.

Jag skriver detta efter att precis ha
testat nya CAB på en Falcon i 32MHz
och det formligen flyger fram om man
jiimför med tidigare versioner. CAB
vL,O klarar allf som Netscape och Inter-
Net Explorer gör utom Java och

Javascript. Och med det medföljande
programmet GemJin§ klarar även CAB
av att spela au- och wav-filer på hemsi-
dor. I nästa version skall GemJing även
klara mid-filer! Jag har även pratat med
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finns till buds och enkelt bliiddra ige'
nom dessa, ger besökaren bättre förut-
sättningar att på kort tid nå det denne
är ute efter.

Ständigt gäller det att ha kunskap om
och använda olika tekniker för att låta
besökarna trivas. Med snygg layout på
webdokumenten och design På web-
platsen, skapas förutsättningar för att
besökaren återvänder vid senare tillfäl-
len. Det gäller att använda ramar med
måtta, alltför komplicerade dokument,
med lång nedladdningstid kan få en
avskräckande effekt. Det finns en
mängd positiva och negativa argument
för ramar, så det finns skäl att åter-
komma till detta.

En webläsare såinder en förfrågan till
en webplats efter att URl-adressen
angivits och istället för att ett webdoku-
ment hämtas med dess innehåIl, så

hämtas ett flertal, oftast två-tre doku-
ment vid en förfrågan. Dessa doku-
ment paras ihop, så att de får plats i ett
presentationsfönster i webläsaren. Det
första dokument, som automatiskt
hämtas ?ir ett så kallat layoutdokument
och innehållet i detta är inget som gra-
fiskt presenteras för besökaren, utan
det deklarerar hur ramarna skall udor-
mas på webläsaren, vilka dimensioner
ramarna skall ha och vilka namn de
skall få. Alla öwiga dokument som
hämtas är helt vanliga HTML-doku-
ment och de brukar benämnas inne-
hållsdokument i ramsammanhang.

lndexsldan
Webläsare brukar automatisk ladda
dokument med namnen INDEX.HTM(L)

om inget dokumentnamn anges i URL-
förfrågningen. Detta gör det idealiskt
att låta INDEX.HTML v.ua ett layoutdoku-
ment för ramar och i sin tur ladda de
öwiga innehållsdokumenten. Skulle nu
besökarens läsare inte stödja ramar, så

kan man i layoutdokumentet deklarera
att denne mappas vidare till ett helt
vanligt HTMl-dokument (innehållsdo-
kumet). Detta är trevligare än att bara
stoppa betraktaren vid dörren, så att
säga. För en besökare finns det alltid
hundra och tusentals andra alternativ
till just din hemsida, så det gäller att
man tänkt igenom vilka förutsättningar
betraktaren kan ha i form av program
och hårdvara.

Ett layoutdokument är innehållsmäs-
sigt egentligen ett litet dokument, med
endast ett fåtal rader. Det kan ha föl-
jande utseende lse exemPel 11.

Detta exempel deklarerar att weblä-
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EgW*:_äE-*;j1hä Hur du gör websidor med
Att dela in weblä-

sarens pfesenta-

tionsfönster i flera
mindrc delar för att erhålla en bättre översikts-

bild över webplatsen är vanligt förekommande.

Mille Babic förklarar hur du handskas med den

nya teknlken,

sarens fönster skall
delas in i två ramar
med namnen RAM-1
och RnM 2 och inne-
hållet i dessa två
ramar skall i startö-
gonblicket vara inne-
hållsdokumenten
knappar.html respek-
tive atari.html.
Dimensionerna skall

vara så att den första
ramen skall vara 187
punkter bred och den
andra ramen skall få resterande bredd
av webläsarens fönster, därav stjärn-
tecknet. Att man namnger ramarna
beror på att resterande innehållsdoku-
ment på webplatsen, det kan ju finnas
flera tiotals sådana, skall hamna i den
ram man tänkt sig. Det är ju också så

att en av de vanligaste HTMl-taggarna
är just den, som deklarerar en liink till
andra webdokument och räkna med att
länkar finns i stort sett på de flesta
innehållsdokument och då är det bra
att deklarera i vilken ram dessa skall
hamna.

<FRAMESED har attributen COLS och
ROws. Om COLS används kommer de
ingående ramarna att placeras sida vid
sida, som kolumner och med Rows
kommer ramarna att pliaceras under
varandra. Varje värde i detta attribut
anger hur många ramar, som skall pre-
senteras och det giiller att ha ett inne-
hållsdokument till varje ram. Ramstor-
lek kan anges på olika sätt, ett är med
punkter:

<FRAMESET COLS='SO, 200, 2OO'> inne-
bär tre kolumnvisa ramar med angiven
bredd i punkter. <FRAMESEI COLS="2S%,

75oÄ"> arrger två ramar med indelning i
procent, bra att använda då man inte
vet vilken upplösning på bildskärmen

tr;ABvz,Atoaft*l

Ir*.----r].1i.;.-

EffitW

Webbiäddraren CAB v2.0
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betraktaren använder. <FRAMESET ROWS="*,
*, *'> delar in ytan i tre lika stora ramar
under varandra. Ett andelsförfarande
kan även användas, <FRAMESET

COLS='3*, 2*, L*1> innebär tre ramar (tre
värden anges ju! och första ramen tar
då upp halva ytan (3/6) tre sjättedelar,
ram två upptar en tredjedel 1216l oc}r
den sista en sjättedel (1/6). Det går att
blanda attributen också. Det gäller då
att tänka till och testa.

SCRoLLING=no innebåir att en ram med
denna definition inte skall få en rull-
ningslist (även om den skulle behövas).
En sådan list är ju trots allt några punk-
ter bred och tar då ibland upp onödigt
med utrymme.

Den vänstra tamen

I exemplet har jag valt att använda två
kolumnvisa ramar och det vänstra har
jag definierat i punkter, för jag kommer
att använda knappar som l?inkar och
dessa knappar (bilder! har ju en speci-
ell bredd i punkter och skall få plats i
ramen. Denna ram "RAM-1" skall inne-
hålla knappar.html (se exempel 21.

En sann programmerare gör indrag i
sin kod och HTML, som är ett sPråk
likaså. Det är då enklare att utföra änd-
ringar och hitta felaktigheter. Webedi-
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torer brukar ha olika sätt att spara
koden på och vissa av dessa ger direkt
en medvetet egen prägel. Själv brukar
jag t?inka efter konceptet med miljöva-
riabler (ATTRIBUT:värde|, YERSA-
LER=gemener. En snabb blick i koden
säger att vilken koapp (bild), man iin
viiljer så hamnar motsvarande inne-
hållsdokument i /RAM-2/. Att varje
låink (knapp) har givits måurga värden
är för att få en snygg layout och garde-
ring mot att besökaren ståingt av bild-
visning (ALTERNATIV= l. BoRDER=o är
för att slippa den blå liinkramen runt
knapparna.

Det första innehållet i RAM-2
Tnnehälet i RAM-2 i den första koden
(ATARI.HTMLI kan tänkas onödig, då
besökaren kan trycka på knaPParna
och fylla denna ram, men det är snyg-
gare att t'lylla ut" ramen med något i
startögonblicket. Exempelvis, " Välkom-
men till min Hemsida" och liknande.
En viktig HTML-tagg " TARGET=-top.

Den stänger helt enkelt av användning
av rarn€rr. Tänk ög om knapparna i
exemplet iståillet var länkar till andra
hemsidor. Då skulle ett tryck medföra
att exempelvis hela Jesper Kocks hems-
ida hamnar i "RAM-2'. Då Jesper själv
använder ramar på sin hemsida skulle
RAM-2 bestå av en mängd ramar och
relevant information skulle inte kunna
emottagas. Testa gärna också TAR-

GEI=_self och TARGET=_parent. De har
med läinkar i ramar att göra och var
dokumentimehållet skall presenteras.
TARGET=-blank startar upp ett nytt web-
fönster med dokumentet i hela
fönstret.

Håir åir första exemplet utvidgat för

webläsare som inte
kan läsa ramar eller
om de helt sonika
stängt av ramar (se

exempel 3 till högerl.
Webläsare iir så

uppbyggda att de
struntar i taggar de
inte förstar och stöd-
jer de inte ramar, så
presenterar ds inns-
hälet som vanlig text.
I exemplet ovan kom-
mer länkarna under
(NOFRAMES> att synas
för dessa läsare, då
,t allatt k7 arat attributet
<A HREF=...>, men kom-
mer att vara "osynli-
ga" för webläsare som
klarar rElmar. En
annan Iite småaktig
text inom <NOFRAMES> skulle kulna
vara: "Du måste ha en webläsare som
klarar ramar för att ta del av webdoku-
menten'.

För- och nackdelar med ramat

Slutligen skall jag ta upp några för- och
nackdelar med ramar, som är bra att ha
i åtanke när man designar webdoku-
ment. För att göra vistelsen så trevlig
som möjlig för så många som möjligt,
bör man tåinka sig in i vad betraktaren
kan ha för datorukustning och vikti-
gast av allt, vilken upplösning denne
använder för bildskiirmen. Det sist-
nämnda är helt avgörande för hur man
skall lägga upp websidorna. Mätningar
har visat att övervägande delen av de
surfande använder upplösningen
800x600 med 256 färger eller HighCo-
lors fiirgdjup.

Skall man utgå från denna norm?
Vilka Ataridatorer klarar detta utan
problem? Nu kan man utgå från att
göra hemsidan med dessa kriterier,
men då måste man se till att websi-
dorna (och ramarna) görs dynamiska'
Detta testas enklast genom att man för-
minskar web- läsarens fönster. Atariä-
gare har det så bra förspänt att weblä-

saren CAB inte
behöver stora
resurser för att
fungera. Det har
gjort att många
ST-ägare surfar
även med TV och
utgår man från
alt ST-ägaren
använder skal-
bara teckensnitt
med NVDI eller
motsvarande, kan

man överväga att ta till ramar. Själv iir
jag inte direkt fäst vid ramar, men de
tillhör ju tidens tecken. Det finns ju
andra tekniker man kan ta till för att
göra en snygg och överskådlig websida.
En nackdel med ramar är använd-
ningen av bokmärken. Ffu marr inte
med definitionen i INDEX.HTML, så pekar
bokmiirket på ett ramlöst innehållsdo-
kument.

Anviindare av webläsaren CAB 2,0
kan högerklicka i en ram och fä fram
de länkar som finns i en popupruta.
Skulle man vilja backa i en speciell
ram, markerar man rzrmen som aktiv
och väljer backaknappen. Högerklickar
man på en länk med CAB i en ram,
framträder en annan popupruta, som
ger möjlighet att "öppna länken' i
samma ram eller i hela fönstret, skicka
URLadressen för länken till klippbor-
det eller till bokmiirkeslistan. Det går
även att erhålla utökade funktioner
med högerklickning på låinkar om fler
moduler används i modules-mappen.
En av dessa kan vara GABDLOAD.APP. Då
tankas program som är satta som län-
kar hem separat utan att CAB behöver
låsas fast under nedladflningen. Detta
kräver dock multikörning i systemet.
CAB v2,0b har även ersatt menyvalet
"Cache verk§rg" i arkivmenyn till
Moduler, där man får fram tillgängliga
plug-in-moduler. Vill man enkelt få
fram var de bilder man sett i ramarna
har lagts på hårddisken, kan man
använda sig av modulen CABalog, som
letar upp alla bilder och presenterar
sökvägarna till dem i ett HTML-doku-
ment. I

MILLE BABIG
m i lle@mai 15.triPnet.se
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En sludie i digitql-
in'peliins 'äa ffiffi$ffie$ffi
lda§ ska jaS, berätta lite glrand om Cubase Audio

på Falcon. ta§, kanske tar ml§ vatten över huvudet

när ta§ försöker berätta om eti så omfattande

program som Cubase Audio, men

Ja§, ska åtminstone Söra ett
tappert försök.

örst över till något så ovanligt som
läsarfrågor (tack alla ni som har
skickat frågor och synpunkter)

och eftersom det nu ska handla om
Cubase Audiq passar det ganska bra att
börja med frågor som rör detta Pro-
gram.

l- Kan man mlxa ner flera audlospår tlll
ett stereospår, utan att behöva §å
genom extern mlxer eller Ilknande?

Visst går det att göra nermixningar
internt i programmet. Det står inte
mycket om det i manualen, men om
man letar efter "Permanent mixdown",
hittar man de få rader det beskrivs på.
Tticket iir att man i "Hardware setup'
under "Input" väljer "Mix" istället för
Analog, FDI eller annat. För övrigt kan
detta också vara ett alternativ till "De-
lete unused" i Poolen.

2. ökar "Normallze" brusrlsken?
Definitivt ja. När man gör en Normali-
ze, letas först hela
audiofilen igenom
efter det starkaste
stället och sedan
läggs lika mycket
gain till över hela
inspelningen - så
att det starkaste stäl-
let hamnar på max
nivåmässigt och res-
ten förstärks lika
mycket. Problemet
med det hela är just
att allt förstärks lika
mycket - även bruset. Man bör därför
se till att alltid spela in så starkt som
möjligt, så man slipper göra Normalize.
Dessutom får man bättre dynamik om
det spelas in starkt, så om man vill ha
så bra ljudkvalitet som möjligt, ska

man definitivt spela in strax under
gränsen för distorsion - och aldrig fä
distorsion, eftersom digital distorsion
låter värre än hemskt!

3. Defragmenterlng
a) Behöver man köra defragmenterlng

åven om man har
raderat alla fller I en
partltlon?

Nix, då finns inget
kvar som kan orsaka
fragmentering. Frag-
mentering innebär att
man har små tomrum
mellan vissa filer och
när man spelar in
nästa gång blir dessa
små tomrum fyllda
först, vilket gör att
man kan få problem

med klick i inspelningarna när
läs/skrivhuvudet i hårddisken behöver
hoppa fram och tillbaka för att skapa
filen, istället för att spara den som en
lång obruten fil.

b) Om man har en audlofll som Inte år

&&$ffi§€P

bearbetad - flnns det då rlsk för frag-
menterlngsknäppar om man spelar ln
en ny audlofll som bearbetas med Erase
unused eller andra funktloner?

Det blir inga sådana risker förrän på
den filen som spelas in efter den andra,
eftersom den första inspelningen ligger
som den är - oförändrad. Den andra
filen har bearbetats, men då kommer ju
den också i en obruten fil, som riskerar
lämna konstiga tomrum efter sig till
nästkommande inspelning.

4. Om man spelar In med Falcons
lnbyggda lngång, varför kan då lnkom-
mande slgnal lnte mätas annat än med
leftlrl§ht Gllp? När Gllp tånds är det lu
redan för sent!

Det är väl en sak som m.rn ska fråga
programmerarna om... En möjlighet att
få en mätare på inspelningsvolymen är
att använda Monitors. Monitors visar
visserligen utgångsvolymen, efter mix-
ern, men om man vid inspelrring altid
använder samma mixerinställringar,
kan man lära sig hur Monitor-mätarna
ska slå för att det ska bli lagom.
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Det var en del intressanta frågor och
jag hoppas att mina svar inte har blivit
luddigt formulerade. Skulle du behöva
något utförligare förklarat, hör av dig
så ordnar det sig till nästa nummer. Jag
har fått en del frågor om vilken utrust-
oing jag har i studion, men jag tycker
det är ganska tråkigt att rada upp en
massa prylar i en lång lista, så för att
tillfredsståilla de som undrar, tänkte jag
på ett lite finare sätt smyga in vissa
delar av utrustningen vid de tillfällen
den används i kommande artiklar.

NåväI, nog med snack - nu ska vi
spela inl

lnspelnlng
De flesta av er är förmodligen flitiga
användare av någon Cubaseversion, så

jag bryr mig inte om de mest grundläg-
gande sakerna när det gäller midi-biten
- det iir ju en artikelserie om hårddisk-
inspelning (där kom jag undan smidigt,
eller hur?|. Det fina med Cubase Audio
är att de audiofiler man speliar in, ser ut
som vilka Parts som helst och man kan
kopiera, flytta och klippa i dem som
man vill. All redigering är ickedestruk-
tiv så låinge det inte rör sig om Offline-
funktioner eller Permanent mixdown,
som jag beskrev i frågorna ovan. Att
det åir icke-destruktivt innebåir att man
alltid har möjlighet att få tillbaks det
man hade i originalinspeLrningen (ib-
land kan det vara lite bökigt, men det
går). Har man begränsat med minne,
kan man behöva stänga av vågformsan-
våindningen - vilket också är anvtind-
bart om man ska göra många tagningar
och inte orkar vänta mell,an inspelning-
arna på att datorn ska skapa vågforms-
data.

Jaghar nu en låt somjag har förbe-
rett tidigare, med alla midi-instrument
jag behöver. Den låter bra som den är
och nu ska den förgyllas med lite sång.

Jag börjar med att ställa in programmet

på rätt sätt för inspelning från den kiilla
jag har. I mitt fall spelar jag in med
Mllab LC-25 fantommatade kondensa-
tormikar via en Behringer Ultragain
micpreamp, vidare till en Behringer
Composer {kompressor} och från denna
gär jag till min DAI {Sony Drc-690)'
Från DAfen går en optisk kabel till
S/Pdif-interfacet och
det är detta som
bestämmer inställ-
ningen i Hardware set-
up, som följaktligen
blir FDI Left eller
Right. Eftersom den
digitala överföringen
blir exakt som origina-
let, har jag inspelnings-
volymen för det hela
justerbar på DATen.
Inställningarna i Hard-
ware setup gör man
normalt bara en gång

- innan man börjar
jobba med någon låt.
Sedan sparar man sin
"Default-låt" som

Det första audiospåret

Dags att spela in det första audiosparet

Jag vätjer spår 1" och trycker på * (eller
Recordknappen längst ner på skär-
men). En filväljare visar sig och ett
namn på inspelningen måste skrivas in.
H:är gär det bra att skapa nya maPpar
om man vill - det kan vara bra, så att
man separerar olika låtar och inte får
en enda röra med audiofiler som hör
till olika låtar. Sagt och giort - jag skri-

ver in det originella namnet LEAD.AIF
och kommer tillbaks dåir jag började (i
Arrange-fönstret!. Nu går det att börja
spela in genom att trycka på ' eller
Record (denna gång startas inspel-
ningen direkt, eftersom ett filnamn har
valtsf . Nu har vi kommit förbi den mest
förvirrande biten om man åir van vid

i miken direkt om man använder en
bandspelare.

När man spelar in vill man väldigt
gärna höra sig själv, så att man inte
sjunger för hemskt - det får ju finnas
gränser. Man måste med andra ord få
ut ljudet ur datorn när man spelar in.
Detta gör man genom att markera
Monitor på det spår man spelar in på.
Denna markering kan göras i Monitor-
mixern eller i "Tbackinfo"-rutan. Hur
man tar ut ljudet är naturligtvis en
smaksak och/eller kostnadsfråga.
Räcker ljudkvaliteten i originalutgång-
arna, är det bara att koppla in dessa till
sin mixer eller förstärkare. Aanars
använder man någon av de expansions-
burkar som finns, JAMS (åtta sepzuata,

balanserade ut) eller EA-4/FA-8 (fyra
respektive åtta separata obalanserade
ut). Jag själv använder JAMS och är
mycket nöjd med den - den passar bra
till de balanserade ingångarna på mix-
ern (Behringer Eurodeskl och diverse
andra burkar i effektracket. Nog svam-
lat! InspeLeing var det.

Nu spelar jag in audiospå,r nummer 1

och när det är klart, stopparjag inspel-
ningen genom att trycka på mellanslag.
En fråga kommer upp, om jag till
behålIa den aktuella inspelningen eller
radera den. Eftersom inspelningen blev
perfekt, väljer jag att behålla den och
då börjar vågformsinformationen ska-

DEF.ALL. Det innebär att de instäIl- att spela in med en bandspelare, dvs att
ningar man har gjort kommer att lad- man måste ge inspelningen ett namn

das in varje gång man startar program- innan man börjar spela in, medan man
met. bara trycker på record och börjar kraxa

Fi le Edi t nudlo Nodulss

16+pårsmixern

Hardware setup vid

val av input.

Den grafiska equaliser+nlxern.
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pas (vilket gör det lättare att redigera
om det trots allt skulle behövas några

ändringar). Vill man inte använda våg-

former för stunden, kan man trycka På
Cancel, alternativt stänga av funktio-
nen genom att avmarkera "LJse wave-
formi" i Audio-menyn. Denna åtgåird

kan vara nödvåindig i vissa fall om man
har begränsat med ledigt minne (dvs

4MBl.

lnspelningen foilsåtter
Nu kommer jagfram till inspelning av
spår nummer 2, §om ska vara ett kör-
spår.Jag markerar spåret för inspelning
och börjar spela in genom att trycka på
* eller Record, liksom tidigare. Nu blir
det en förarglig falsk ton och då väljer
man naturligtvis att radera spåret efter
att ha stoppat inspelningen. Nu ska jag
göra ett n1.tt försök, men håir gåiller det
att komma ihåg en liten bug som finns i
Cubase Audio, som gör att man ibland
efter radering av filer, eller till och med
efter att bara ha lyssnat på låten, kan få
in en gammal borttagen insPelning
istället för det man precis har spelat in

- ibland kan det även bli digitalt brus

- mycket irriterande! Åtgärden för
detta är extremt enkel och det tir helt
enkelt att man före varje inspelning
byter spår en gång
och byter tillbaka
igen {t ex genom Pil
ner/pil uppl, så är
problemet ur värl-
den.

Efter många om
och men har jag nu
fått ihop ett spår
med leadsåurgen och
ett par spår med
körsång. Nu är det
dags att mixa. När
man som jag är van
vid att ratta normala
mixrar, ställer man
volymerna i mix-
ermapen på samma
värden och panore-
rar ut helt
höger/vänster för att
få ut varje spår på
en separat utgång
från JAM8. Sedan

Audioeditorn med Toolboxen framme.

börjar man skruva
in 'isoundet". Är man någorlunda smart
så drar man åtminstone viss nytta av
datorns fördelar vid mixningen, dvs att
man kan 'spela in" realtids?indringar i
Cubase Audios mixer och kanske istäl-
let ställa rack- eller bords-mixerns reg-

lar på samma värde. Allt är givetvis en
smaksak och det finns nog lika många

sätt att jobba som det finns musiker

(kanske inte riktigt, men betydligt fler
sätt än man kanske kan tro).

Forbåttning föller

Jag åir rädd att tiden har spelat mig ett
spratt nu, för deadline börjar närma sig

med stormsteg och jag hinner inte
skriva mer för tillfället, men jag hoppas
att jag har rätat ut några frågetecken.

kanske om
ning eller...

Som vanligt åir alla välkomna
frågor, antingen till redaktionen
till mig på Fidonet 2:2O01L36-5

e-mail nedan. I

Jag kommer att fortsätta
med vissa speciella fu-nk-
tioner i Cubase Audio i
nästa nummer och sedan
får vi se vart det bär hän -
antingen ännu fler artiklar
om Cubase Audio eller
mastering eller CD-brän-

CLAES HOLMERUP
claes@dada.ct.se
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Gästkrönikan 
i

"la|vill inte kunna hoppa 
i

770 cm upp i luftefi, bara 
i

sitta #a*wffi*ww vid datorn"
lf anns det igen? Omgivningen
I tlimmrar, finprarna är släta
fl o"h kalla, axeln och nacken
knastrar, resten av kroppen vågrar
följa order och du känner dig yrva-
ken? Med sämre ben än min far-
mor lyckas jag resa på mig, stapla
omkring och ge katterna mat, bor-
sta tänderna, släcka lyset och med
en ansträngning får jag av mig klä-
derna och rasar isäng.

Annu ett L6-timmars pass fram-
för datorn har fått sitt snöpliga s1ut.

Jag ville fortsätta men upptäckte att
det inte var datorn som blivit lång-
sam utan min kropp som nått sin
belastningsgräns. Varför klarar
människan inte av att sitta stilla
utan att stelna både fysiskt och psy-
kiskt?

Titta bara på mina katter. De kan
sova 16 timmar om dagen, sträcka
på sig och vigt hoppa 170 cm upp
ifrän sittande ställning.
lag kommer inte över
den ribban om jag så fick
L0 m ansats.

Varför ska vår syreför-
sörjning av hjärnan vara
så intimt förknippad
med vår fysik? Som sann
datorfantast upplever jag
det som ett stort pro-
blem. Jag vill inte kunna
hoppa högre eller längre,
springa fortare eller lyfta.
mer. Jag vill kunna sitta
stilla längre med ett minimum av aldrig komma dit hän ändå. Länge
fysiskt aktivitet men med ett maxi- leve datorernas utveckling således.
mum av psykiskt engagemang. Det I dubbel bemärkelse. I
finns så mycket spännande inom yLVn BUOSIÖ

datorvärlden som jag längtar efter
, att få uppleva. Aldrig når jag slutet

på det roliga. Alltid fär jag för lite
tid framlör datorn.

Krönikören är ordförande,

kattägare och

cybermänniska. Mejla

henne på ylva@tripnet.se.

Ar det inte mitt fysiska 1iv så är
det mitt sociala liv som sätter hin-
der ivägen. "Vad du är tråkig som
alltid sitter där", "Jag sitter och
undrar över när vi ska få tid att
prata med Yarandra", "Dumma
dej !','Miiiaaaaoooo!".

För att inte tala om plånboken.
Varför måste allt roligt kosta så

mycket? Varför måste jag jobba så

länge för att få ihopp till ett tillräck-
ligt stort överskott efter aLLa räk-
ntngar?

Ibland funderar jag över om jag
verkligen inte ska ta och byta
intresse? Kattuppfödning t ex ver-
kar roligt och intressant. Det ger
lagom mycket motion, man gär pä
kattutställningar och är social och
man kan sälja sina små underverk
och få pengar.

Hmmm... nja... nä... Inte nu. Sen
kanske men inte nu. Nu har jag ju

precis hittat 3D-världar
på Internet och börjat
lära mtg hur det funkar
och det är så spännande
och roligt att jag bara
måste fortsätta.

Vi fär anpassa dato-
rerna till oss istället. Den
tekniska utvecklingen
gär iortare än den
mänskliga evolutionen
och eftersom inte alla
människor är lika glada i
att använda datorer iär vi

Ansvari§ ut§ivare
Lars G Andersson

Ghefredaktör
ulf Högberg (ulftage@tri pnet.se)

Andreredaktör
Rolf Johansson (rojo@tri pnet.se)

lf-redaktör
Sebasti6n Gustin (gustin@ce.kth.se)

Tecknare
Niclas Osterlin

Layout
Rolf Johansson
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Vid definitiv eftersåndning återsånds försändelsen
med den nya adtessen på DENNA sida. Tack!

Returadress: SAK, Box 11416, 4O429 cöfeeORC.
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