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Schon damals regte sich der Wunsch
in mir, zu fast jedem meiner Hobbys
etwas zu publizieren.

Und so begann ich 1985 auf meiner
mechanischen Schreibmaschine, die
Tl News herauszubringen. Schnell
kam mehr Material zusammen, so
dass im Juni die erste Ausgabe des
Monstervision Special Magazins fer-
tig war.

In diesem Fanzine erschienen neben
Modultests und Listings auch Be-
richte aus der damals regen TI-
Szene.

Das Alles wurde grafisch von Daniel
Koliwer unterstiitzt. Allerdings wur-
den auch ohne Hemmungen Grafi-
ken geklaut, darunter Spielkarten
von Clever & Smart im spanischen
Original (!).

Der Preis betrug fur die erste Ausga-

be 3, spater dann 2 DM.

Trotz der amateurhaften Gestaltung
wuchs so bis zur letzten Ausgabe im
November eine Art Club mit Gber 30

User!

TI-Fans an. Der Verkauf des Tl im
Frihjahr 1986 setzte dem Ganzen
ein abruptes Ende.

Dank dem Internet und Facebook ist
es heute kein Problem mehr Kon-
takt zu anderen Tl-Fans zu erhalten.

In Europa und Amerika gibt es noch
einige, wenn auch in die Jahre ge-
dieses

kommene, Benutzer

Schmuckstticks.

Und nicht zu vergessen die Bastler-
genies, welche dafiir sorgen, dass
man auch ohne die Peripheral Ex-
pansion Box (PEB) eine 32 KB Spei-
cherweiterung und Diskettenersatz
flr den 99er bekommt.

Mit dieser Sonderausgabe mochte
ich den derzeitigen Stand der Ent-
wicklungen fir den Tl beleuchten,
ein wenig in Erinnerungen schwel-
gen und Gleichgesinnten etwas zum
Schmokern geben.

Viel SpaR!

Volker Niemeyer
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Die Abbildungen stammen von der Seite https://endlos99.github.io/

Das FinalGROM 99 ist ein sogenanntes Multi-Modul fir den Tl 99/4A. Es
erlaubt also, auf einer SD-Karte gespeicherte ROM- und GROM-Programme
bis zu einer GroRe von 1 MB auf dem Tl 99 auszufiihren. Optional kann der
Speicher auch in RAM und GRAM aufgeteilt werden, was vollig neue Mog-
lichkeiten eroffnet.

Die Programme auf der Karte mussen als klassischer ROM- und/oder GROM
-Dump vorliegen, was quasi der Standard fir in Emulatoren verwendeten
Modul-Programmen ist. Eine spezielle Konvertierung ist nicht notwendig.
Wenn der Tl 99 mit dem FinalGROM 99 eingeschaltet wird, erscheint nach
Auswahl des FinalGROMs ein Meni mit allen auf der SD-Karte vorhandenen
Programmen. Dabei werden nicht einfach die Dateinamen angezeigt, son-
dern die echten Programmnamen, wie sie im TI-Meni angezeigt werden
wirden. Nach Auswahl eines Programmes wird dieses geladen und auto-
matisch gestartet.

Das FinalGROM 99 ist Open Source, also sind sowohl die Hardware Design-
dateien als auch der Software-Quellcode fiir jeden Interessierten verfiigbar.
Da der Eigenbau nicht zuletzt wegen SMD-Komponenten nicht ganz einfach
ist, kann das Modul auch Uber Ralph Benzinger bezogen werden. Nahere
Informationen dazu finden sich unter: https://endlos99.github.io/



https://endlos99.github.io/finalgrom99/

Interview mit Ralph Benzinger im April 2018

VN:

Erzdhl mir bitte etwas Uber die Ent-
stehungsgeschichte des FinalGROM
99. Gab es Vorlaufer?

RB:

Das FinalGROM 99 ist mein zweites
Modul. Ein Jahr zuvor hatte ich das
FlashROM 99 verdffentlich, was
ebenfalls ein Multi-Modul fiir den
TI 99/4A ist. Allerdings ist das
FlashROM 99 im Vergleich zum Fi-
nalGROM 99 recht eingeschriinkt:
er stellt nur 32 KB Speicher fiir Pro-
gramme fiir Verfiigung, es kann
keine  GROM-Programme ausfiih-
ren, es unterstiitzt keine Verzeich-
nisse auf der SD-Karte, u.v.m. Das
FlashROM war mein erstes Elektro-
nikprojekt fiir den TI 99, schlug

aber in der TI-Community richtig
ein. Andere Systeme konnten ja
schon léingst mindestens ein Multi-
Modul ihr Eigen nennen.

Trotz des grofien Erfolges des
FlashROMs war mir schnell klar,
dass eigentlich jeder eine GROM-
Unterstiitzung haben wollte. Au-
ferdem waren viele der aktuellen
Homebrew-Programme gréfier als
32K und konnten mit dem
FlashROM 99 nicht ausgefiihrt wer-
den. Also beschloss ich, dass
FlashROM 99 nicht mehr selbst an-
zubieten und stattdessen eine ver-
besserte Version zu entwerfen, wel-
che alles besser machen sollte.

Leider blieb dabei auch etwas auf
der Strecke, ndmlich die leichte

Ralph Benzinger arbeitet als Software-Architekt bei einem groRen deut-
schen Softwareunternehmen. Ende der neunziger Jahre hat er in theoreti-
scher Informatik promoviert, jedoch mit Hardware nie etwas zu tun gehabt.

Der Tl 99/4A war sein erster Heimcomputer, und trotz der damals desola-
ten Hard- und Software-Versorgung erinnert er sich noch immer gerne an
diese Zeit. Im Jahre 2014 ist dann sein Interesse eher zufillig wieder er-
wacht, und seitdem entwickelt er Hard- und Software fiir den Tl .

Online findet man ihn im TI 99/4A-Forum auf AtariAge, oder man kann ihm

eine E-Mail an <r@0x01.de> schreiben.


mailto:r@0x01.de

FinalGROM 99

(c):2017-Ralph Benzinger

Nachbaubarkeit. Obwohl ich lange
an dem Ziel, nur Throughhole-
Komponenten (eine Montageweise
von bedrahteten elektronischen
Bauelementen ) zu verwenden,
festhielt, musste ich letztlich aus
Verfiigbarkeit- und Preisgriinden
auf SMD-Technologie wechseln.
Diese zu léten war auch fiir mich
erstmal eine Erfahrung.

VN:

Mit welchen Werkzeugen hast Du es

entwickelt. Woher stammt Dein

Wissen?

RB:

Die Software des FinalGROMs be-
steht auf drei Komponenten: Der C-
Code des Mikrocontrollers, der
VHDL-Code des CPLD (eine Art pri-
mitiver FPGA) und der Assembler-
Code fiir den TI 99.

Mit der Mikrocontroller-
Programmierung habe ich schon
beim FlashROM Erfahrung sam-
meln kénnen. Den C-Code habe ich
persénlich mit Emacs erstellt, was
aber lediglich meine persénliche
Priferenz  ist. Die CPLD
(programmierbare logische Schal-
tung) von Xilinx verfiigt iiber eine
eigene CPLD-
Entwicklungsumgebung, welche ich



auch benutzt habe. Als Editor ist
diese zwar wenig hilfreich, aber fiir
das kompilieren und Flashen war
dies die einfachste Maéglichkeit.
Den TI 99 Code habe ich mit IntelliJ
IDEA und meinem Assembler-Plugin
geschrieben und mit meinem eige-
nen Assembler xas99 libersetzt
(Link).

Mein Elektronikwissen war vor dem
FlashROM 99 auf dem Niveau eines
Kosmos Experimentierkastens. Die
Beriihrungsangst habe ich durch ein
kleines Projekt, bei dem ich auf ei-

ner Steckplatine einen  Z80-
"Computer" mit einem minimalen
"Betriebssystem" zusammenge-

steckt habe, verloren. Der Compu-
ter lief bis zu einem halben MHz
sogar ganz gut.

Gleichzeitig spielte ich etwas mit
Arduino herum, denn mit C-
Kenntnissen ist der Zugang ja sehr
einfach. Als ich einen Artikel iiber
den Zugriff von Arduino auf SD-
Karten und deren FAT-Dateisystem
las, bin mehr oder weniger schnell
auf die Idee mit dem FlashROM 99
gekommen.

Auch spdter habe ich mir das not-
wendige Wissen iibers Internet o-
der mit Biichern angelesen. Wenn
man gar nicht weiterkommt, gibt es
verschiedene Elektronikforen, die
einem weiterhelfen kénnen.

VN:

Wurdest Du bei der Entwicklung von
Dritten unterstiitzt?

RB:

Nein, eigentlich nicht. Das
FlashROM habe ich alleine quasi im
Geheimen entwickelt -- umso gré-
Ber war dann auch die Uberra-
schung auf AtariAge. (AtariAge hat
ein Forum fiir den Tl 99, welches
wahrscheinlich die zurzeit grofite Ti
-Community im Netz beheimatet.)

Am FinalGROM 99 habe ich eben-
falls alleine gearbeitet, aber an ei-
ner Stelle hat mich ein Benutzer von
AtariAge bei der Analyse eines Feh-
lers geholfen, der dann allerdings
von alleine verschwunden ist, bevor
die Analyse abgeschlossen war. Ein
anderer Nutzer half mir bei der Aus-
wahl des richtigen SD-Karten-Slots,
da deren Preise um mehr als eine
Gréfienordnung abweichen kénnen.

VN:
War es eine problemlose Entwick-

lung? Welche Herausforderungen
gab es?

RB:

Man hangelt sich eigentlich von
Herausforderung zu Herausforde-
rung. Echte Probleme sind eigent-



lich immer kritisch, da man sie mit
eigenen Mitteln oft nicht l6ésen
kann und sie dadurch das ganze
Projekt gefdihrden.

Beim FlashROM war eine der Her-
ausforderungen, dass das
FlashROM-Menii als TI-Programm
vom  Mikrocontroller in den
FlashROM-RAM-Speicher geladen
werden musste, wéihrend zwischen-

| COMMAND MODULE ™

zeitlich der TI 99 selbst auf das
RAM (da ja wie ein Modul-ROM
arbeitet) zugreift. Griffen beide
gleichzeitig zu, kdimen sich die Sig-
nale ins Gehege, und der Rechner
wiirde abstiirzen.

Ich hatte damals viele Losungsmég-
lichkeiten iiberpriift: Ins RAM laden
wdhrend der Pausen zwischen den
Zugriffen des Tis, laden auflerhalb
des TIs mit Hilfe einer Batterie, la-
den wdhrend eine schaltbare Barri-
ere zwischen RAM und TI 99 aktiv
ist. Die letzte Losung war die prak-
tikabelste, auch wenn ich fiir die
Barriere zuscitzliche Bauteile hinzu-

fiigen musste.

Das FinalGROM 99 iibernimmt die-
ses Prinzip, auch wenn es jetzt viel
eleganter durch den sowieso vor-
handen CPLD erledigt werden kann



und die zusditzlichen Bauteile entfal-
len.

Weitere gel6ste Herausforderungen
fiir das FinalGROM 99 waren: Wie
kann der Tl 99 dem Mikrocontroller
mitteilen, welches Programm er
laden soll? Wie kann der Tl 99 fest-
stellen, dass das Programm voll-
stindig geladen wurde? Wie
springt der Tl 99 das ausgewdhlte
Programm direkt an, nachdem es
geladen ist? Wie kann das Modul
Verzeichnisse verwalten? Wie kann
es RAM oder GRAM unterstiitzen?
Wie kann ein laufendes Programm
seine Anderungen wieder auf die
SD-Karte schreiben?

Ein echtes Problem war nur eine
Instabilitéit im ersten Prototypen,
dessen Ursache ich nicht finden
konnte. Auf meinen Aufruf auf Ata-
riAge hin meldete sich ein Nutzer,
der mir mit einem Logic Analyzer
bei der Problemlésung geholfen
hat. Allerdings hatte der wdéhrend
der Suche eingetroffene zweite Pro-
totyp das Problem nicht mehr, so
dass wir die Suche abbrechen konn-
ten.

VN:

Was kann das FinalGROM 99 nicht?
Ist geplant dies noch hinzuzufiigen?

RB:

Als ich das FinalGROM 99 entwarf,
wollte ich alle Fehler und Einschréin-
kungen des FlashROMs beseitigen.
Von daher ist das FinalGROM --
wenn ich das so sagen darf -- relativ
perfekt. Woran ich noch arbeite ist
die Unterstiitzung von System-
GROMs. Wenn diese Arbeit fertig
ist, kann man damit die System-
GROMs durch eigene Versionen er-
setzen, um bspw. eine eigene BASIC
-Version zu entwickeln.

Viele Leute fragen auch an, ob ich
nicht das FinalGROM zu einer Art
Floppy-Laufwerk ausbauen kann,
da ich ja Zugriff auf eine SD-Karte
habe. Leider geht dies aus TI-
technischen Griinden nicht, da der
Tl fiir Floppy-Aktivititen zwingend
einen speziellen Treiber (DSR) bené-
tigt, welcher nicht in einem Modul
abgelegt werden kann. Ich kénnte
zwar mit einem Workaround iiber
Unterprogramme (also  mittels
CALL) diese Funktionalitit nachbil-
den, aber im Moment fehlt mir da-
fiir ein wenig die Zeit.

VN:
Hast Du weitere Plane in Sache TI

fur die nachste Zeit?
RB:

Ja, in der Tat. Mein neues Projekt
ist schon relativ weit fortge-
schritten, aber leider noch nicht so
weit, dass ich es vorstellen kénnte.



Es dreht sich diesmal aber nicht um
Module.

VN:

Ralph, vielen Dank fiir die Beantwor-
tung der Fragen. Ich bin schon ge-
spannt auf Dein nachstes Projekt.

Bezugsquellen

Platine:

Unter  https://endlos99.github.io/
finalgrom99/ bietet Ralph seine Pla-
tine in zwei Ausfiihrungen (je 45 €),
sowie einen Modulaufkleber (1 €)
an. Die Versandkosten liegen bei

geringen 10 € weltweit.

Schreibt ihm eine Mail um die ge-
nauen Preise  einzuholen

r@0x01.de.

an

Flr Interessenten aus dem amerika-
nischen Raum bietet sich https://
www.arcadeshopper.com an, je-
doch mit einem Handleraufschlag (S
85 je Platine). Dieser hat auch ferti-

ge Modulhillen ab $ 20 im Angebot.

SD-Karte:

Generell arbeitet das Modul mit SD-
und SDHC-Karten. Formatiert mit
FAT 16 oder FAT 32. Am besten pro-
biert man die kleinste Karte, welche
man noch zu Hause findet aus, da
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man nur wenige MByte zusammen-
bekommt.

Ein erstes Paket mit vielen Roms
gibt es unter http://ftp.whtech.com/
Cartridges/FinalGROM99/.  Einfach
entpacken und auf die SD-Karte
spielen.

Modulhiille:

Gibt es unter http://atariage.com/
forums/topic/260420-fs-3d-printed-
cases-for-ti99-and-other-systems/
fir 17,50 € plus Versandkosten.

Unter https://
www.thingiverse.com/

thing:2458688 gibt es eine STL-Datei
fir den eigenen 3D-Drucker. Die
Vorlage ist aber mit Vorsicht zu ge-
nieen und bendtigte im Selbstver-
such einige Nachbesserungen in den
schragen Bereichen und der Schrau-
benbefestigung damit es brauchbar

ist.



Monstervision

In Achim bei Bremen startete mit

dem Erwerb eines Sinclair ZX 81 im
Sommer 1982 die Zeit der Software-
entwicklung von Monstervision mit
16 KB-Speichererweiterung und tau-
ben Fingerkuppen auf der Folientas-
tatur. Klopfte man zu stark auf den
Tisch neben diesem Computer stiirz-
te er auch gerne einmal ab.

Programmiert wurde von Volker
Niemeyer in Basic, bei der Zusam-
menstellung der vorgefertigten Gra-
fikteile zu einem sinnvollen Ganzen
unterstiitzte bereits Daniel Koliwer.

Jedoch kam hierbei nichts Brauchba-
res heraus, was an Freunde oder
werden

Kaufer  weitergegeben

konnte.

Erst mit der Anschaffung des TI
99/4A zum Ende 1983 begann die
Hochphase von Monstervision Soft-
ware. Nachdem schnell die Grenzen
des TI-Basic festgestellt wurden ris-
kierte man die teure Anschaffung
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des Extended Basic Moduls.

Im Laufe von gut zwei Jahren er-
schienen Uber 30 Spiele nebst Wer-
beprogrammen und Demos. Wah-
rend Volker Niemeyer seine Basic-
Programmierkenntnisse verbesser-
te, konnte vor allem Daniel Koliwer
sein grafisches Talent fiir eindrucks-
volle Szenarien nutzen. Weiterhin
gestaltete er die Kassettenhillen
und Aufkleber fur die extra ange-
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schafften Computercassetten mit
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geringerer Laufzeit als gewohnliche



Musik-Cassetten. Die Anleitungen
tippte man weiter auf der nunmehr
Als

Jugendliche war damals an Dis-
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Anleitung zum Spiel Treck. Der Schreib-

fehler bei Software war beabsichtigt

Ein Hohepunkt war die Veroffentli-
chung eines Programmes in der Zeit-
schrift HC (Mein HomeComputer)
welche Listings fir alle moglichen
Computer druckte. Passend zu den
olympischen Spielen 1984 in Los
Angeles erstellte man das Spiel
Olympia, welches ein sehr einfach
gestricktes Reaktionsspiel in TI-Basic
war.
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In der Zeit, in welcher in TI-Basic
entwickelt wurde kamen vor allen
Dingen einfache Geschicklichkeits-
spiele mit Ausweich- und Hipfele-
menten wie Crazy Rooms (1-3) und
Return oft the bats (1-2) heraus. Die
Krénung war eine Art Donkey Kong
Geristspiel mit dem Namen Buil-
ding Billy. Daneben aber auch schon
Grafikadventures (Treck und OZ) bei
denen nicht mittels Eingabe von Be-
fehlen, sondern durch Auswahl von
Moglichkeiten gespielt wurde.

Man darf aber nicht vergessen, dass
die Spiele aufgrund der Bremse im
Tl-Basic zumeist schneckenlangsam
und wenig motivierend zum mehr-
maligen Spielen waren.

Das verbesserte sich durch den Ein-
satz des Extended-Basic und den
genialen Sprites welche damit ein-
setzbar wurden. So wurden sogar
Spiele moglich, bei der sich zwei
Spieler gleichzeitig auf Zauberteppi-
chen bekdmpften (Aladin), man Bur-
gen erforschte (Dragon) oder den
Weltraum unsicher machte (Zero
Zone 1 und 2). Allerdings auch ethi-
sche Ausrutscher wie die Killerspiele
Terror Tom und Goul. Am Ende be-
herrschten mehrfarbige Sprites das



Geschehen. Neben Daniel Koliwer
waren auch Michael Freiermuth und
Lars Schulz in einzelnen Projekten
als Grafiker mit an Bord. Jorg Bet-
kowski entpuppte sich mit seiner
Young Air Demo als genialer Sound-
tuftler. Leider bleib dieses Projekt
ebenso unvollendet wie ein Gemein-
schaftsadventure nach dem Film

Cover- und Kassettendesign zu

Terror Tom

Krull mit der schweizerischen Rex-
Soft.
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Insgesamt wurden allerdings nur ca.
50 Programme verkauft.

In der Endphase erschienen dann
noch Wirtschaftssimulationen
(Kaiser 1- 3) und Textadventures

(Tower 1 und 2).

Die kreative Zeit endete fast mit
dem Wechsel vom Tl 99/4A im Jahre
1986 auf den Atari 800 XL. Hier ka-
men die Versuche, ein Grafikadven-
ture mit der Comicfigur Werner zu
erstellen, nicht Uber die ersten Kon-
zepte hinaus.

Bereits ein gutes Jahr spater folgte
der Wechsel auf den Atari ST und
dem vorlaufigen Ende der Spielepro-
grammierung. Stattdessen wurde
das geniale Gfa-Basic genutzt um
Haushaltsbuchsoftware

eine na-

mens Heimplan zu entwickeln.

Je groRer der Computer desto auf-
wendiger wurden die Projekte. Und
diese wurden oft nicht fertig ge-
stellt. Auf dem Atari ST war noch
eine Art Wirtschaftssimulation a’la
Kaiser mit Elementen aus dem Spiel
Risiko geplant. Hier wurden schon
Tonaufnahmen (Sprachausgabe)

und Grafiken gefertigt.

Der Atari Portfolio sorgte im Jahr
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Der Atari Portfolio

2000 fiir zwei Entwicklungen: Einem
Programm zum Verwalten des Ben-
zinverbraus und Maxxit, einer unter-
haltsamen mathematischen Knobe-

et

lei.

Dann wurde das Zeitalter der Pocket

PCs eingelautet, welche die Vorlau-
fer der Smartphones waren ohne
die Moglichkeit damit zu telefonie-
ren. 2005 erschien fir Windows Mo-
bile das erfolgreiche Einkaufszettel
im Vertrieb der Onlineplattform Po-
cketland und wurde mehrere hun-
dert Mal verkauft.

Fir die Sportart Bowling wurde ein
Ergebnisverwaltungsprogramm na-
Strike!
Beide Programme waren die bisher

mens entwickelt.

einzigen mit einem Vertrieb und

entsprechend ,hoch” waren die

Verkaufe.

Gewinne konnten nie erzielt wer-
den, Monstervision Software berei-
tete fur Volker Niemeyer aber den
beruflichen Werdegang (Er ist heute
Softwareentwickler). Und im Rick-
blick waren die Zeiten als man
tuftelnd vor der brummenden Farb-
fernseherréhre sall und auf Karopa-
pier die Grafiken erstellte wesent-
lich schonere Erinnerungen als die
reine Zockerei an den Heimcompu-
tern und spateren Konsolen.

Monstervision Software existiert

auch nach fast 36 Jahren immer
noch.

Die letzte Entwicklung war die Kno-
belei Maxxit fur den TI 99/4A von
Oktober 2016.



99/4A-Programme von Monstervision Software

@ Sprache Status Art
2001 Odyssee im Weltraum Extended Basic  Fertig Geschicklichkeit
Aladin Extended Basic  Fertig Geschicklichkeit
America Agent ? Fertig Abenteuer
Buildung Billy Tl Basic Fertig Geschicklichkeit
Crazy Rooms | Tl Basic Fertig Geschicklichkeit
Crazy Rooms I Tl Basic Fertig Geschicklichkeit
Crazy Rooms Il Tl Basic Fertig Geschicklichkeit
Der dunkle Kristall Extended Basic  Fertig Abenteuer
Die Schatzinsel Tl Basic Fertig Abenteuer
Die Teufelsmihle Extended Basic = Unbekannt Abenteuer
Dragon Extended Basic  Fertig Geschicklichkeit
Ghost Buster Extended Basic  Fertig Geschicklichkeit
Ghost Driver Extended Basic  Fertig Rennspiel
Goul Extended Basic  Fertig Geschicklichkeit
Inka ? Fertig Geschicklichkeit
Kaiser 1 Extended Basic  Fertig Strategie
Kaiser 2 Extended Basic  Fertig Strategie
Kaiser 3 Extended Basic  Fertig Strategie
Kerkermeister Extended Basic  Unvollstandig = Strategie
Krull Einleitung Extended Basic = Unvollstdndig = Abenteuer
Maxxit Extended Basic Fertig Strategie
Monstervision Werbung Extended Basic Fertig Demo
Mr. Do Tl Basic Fertig Geschicklichkeit
MV Basic Extended Basic  Unvollstdndig = Programmierung
Olympia Tl Basic Fertig Geschicklichkeit
oz Tl Basic Fertig Abenteuer
Panik Extended Basic  Unbekannt Geschicklichkeit
Porky Basic Extended Basic = Unvollstéandig Demo
Return of Building Billy Extended Basic Fertig Geschicklichkeit
Return of the bats | Tl Basic Fertig Geschicklichkeit
Return of the bats Il Tl Basic Fertig Geschicklichkeit
Schrifttyp Computer Extended Basic  Fertig Programmierung
Schrifttyp Computer Extended Basic  Fertig Programmierung
Terror Tom Extended Basic  Fertig Geschicklichkeit
Tower 1 - Einleitung Extended Basic Fertig Abenteuer
Tower 2 Extended Basic = Unbekannt Abenteuer
Tower Einleitung Extended Basic Fertig Programmierung
Treck Tl Basic Fertig Abenteuer
Young Air Extended Basic = Unvollstdandig = Geschicklichkeit
Zero Extended Basic  Fertig Geschicklichkeit
Zero Zone 1 Extended Basic  Fertig Geschicklichkeit
Zero Zone 2 Extended Basic Fertig Geschicklichkeit
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Screenshots einiger Spiele (99/4A)

ALADIS .
T A
(11 (1 1]

Aladin Titelbildschirm Aladin: Kampf auf dem Teppich

LEEEN 2 FUNKTE 0O LEBEN 1 PUNKTE &0 ZEIT 53

I —— T T LEERI

EIM
STRATEGIE -

1985 MONSTERYISION SOFTWARE

1985 BY MOWNSTERYISION

Ghostbuster: Auf Geisterjagd Kaiser: Handel und Krieg
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Zero Zone 2: Timing ist wichtig
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Zero Zone 1: Ballern im Labyrinth

Zero Zone 2: Der Tod wartet auf Dich
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Tower Adventure 2 Maxxit: Das neueste Programm
Die Personen

Jorg Betkowski Softwareentwicklung, Sound, Grafik fur TI 99/4A
Michael Freiermuth Grafik fir TI 99/4A

Daniel Koliwer Grafik fur TI 99/4A, Atari 800 XL und Atari ST
Volker Niemeyer Softwareentwicklung und gelegentlich Grafik
Lars Schulz Grafik fur TI 99/4A

Die Werkzeuge

Auf der nachsten Seite gibt es einige Abbildungen der Hilfsmitteln, mit den
die Grafiken in den Programm vor Gber 30 Jahren gestaltet wurden.
Aktuell wird mit einem eigenen Designprogramm gearbeitet.
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Zockerbude

Spiele fiir den T1 99/4A

Dank AtariAge, Facebook und eini-
gen sehr engagierten und guten
Spieleentwicklern fiir den 99er gab
es in der letzten Zeit einen wahren
Segen an guten neuen Spielen. Der
rihrige Onlineshop Arcadeshopper
des Amerikaners Gregory Mcgill bie-
tet die Spiele in Modulform an, zum
Preis ab 35 $. Viele davon laufen auf
einem Standard 99er, einige bendti-
gen die 32KB-Erweiterung.

Als glinstige Alternative kann man
das FinalGRom 99 verwenden und
die Spiele von SD-Karte starten. O-
der man verwendet einen Emula-
tor fur PC (Classic 99) oder Raspber-
ry Pl (Retropie).

Link:
asm.htm

3 in 1—Rasmus scrolling games

Der Ddane Rasmus Moustgaard kann

http://tigameshelf.net/

als derzeit bester Entwickler flr den
99er angesehen werden. Was er aus

der Kiste an Spielen und Demos zau-
bert ist sagenhaft.

Drei seiner etwas &lteren Werke
haben den Weg auf ein Modul ge-
schafft.

Road Hunter

N NISCR!:
)| GOSFFS

s

o

CORE :
oaeag

5 +ROGAD +
L | HUNTER

S GET REROY |

—

Nach dem Vorbild des 1983 von Bal-
ly Midway in der Spielhalle gebrach-
ten Spy Hunter fahrt man mit sei-
nem Wagen (ber eine mehr oder
weniger breite StraBe und muss
feindliche Fahrzeuge zerstoren oder
an den Rand drangen, ohne selbst
Loffel
Einem selbst helfen Erweiterungen,

den abzugeben.



die von Zeit zu Zeit mittels LKW aus-

geliefert werden. Mit diesen kann
man dann nun die Feindfahrzeuge
abschieBen.

Bei dem ganzen Trubel darf man
aber nicht vergessen, ein Auge auf
den StraRenverlauf zu haben, denn
dieser verzweigt sich auch mal, wird
breiter und schmaler.
Damit einem nicht das Benzin aus-
geht gibt es auf der Stralle Fasser
einzusammeln. Fir jede geschaffte

Strecke gibt es zusatzliche Punkte.

Die Umsetzung ist gut gelungen,
einige Details (Fahrzeuge mit Klin-
genrddern, Hubschrauber) fehlen
leider. Der Sound kann an den Origi-
nalohrwurm nicht heranreichen, ist

aber gut gelungen.

Das Vorbild Spy Hunter erschien fiir
fast alle gangigen Heimcomputer
der 1980er Jahre. Dank Rasmus nun

21

auch fir den 99er!

N

Tl - Scramble

Konami  brachte das Original
Scramble 1981 in die Spielhallen
und schuf damit das Genre der hori-
zontal-scrollenden Ballerspiele.
Man fliegt automatisch von links
nach rechts Uber einer Higelland-

schaft von der Raketen starten um

PLAY

TI SCRAMBLE

HOW FAR CAN YOU INVADE

OUR SCRAMEBLE SYSTEM ?

2 RASMUS MOUSTGAARD 2013

einen zu zerstéren. Aullerdem grei-
fen Ufos von rechts an und schieRen
auf einen. Man selbst muss diese
Angreifer abschieRen und alles, was
steht.
Denn neben den Angreifern verliert

auf den Higeln
man Energie, welche durch das ato-

misieren von Tanks wieder auffllt.

Auch dieses Spiel erschien fir zahl-
reiche Heimcomputer, mit Ausnah-
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99%er.
Die Version von Rasmus ist schon

me des

geworden. Allerdings ist das Spiel-
prinzip nicht so gut gealtert und bei
mir stellte sich schnell Langeweile
ein.

- dd

Titanium st

komplett in Maschinesprache ge-

Rasmus erstes

schriebenes Spiel und eine Referenz
an das Spiel Uridium fiir den C64.

Im Gegensatz den diesem fliegt man
vertikal Uber ein riesiges Raumschiff

SCORE : LEVEL HISCR:
lolalolalale] 8] 010000

AETTHN

1
CREATED 2013 BY
RASHMUS MOUS TGAARD
MUSIC PLAYER BY TURSI

+ F18A MODE

PRESS FIRE TO START

und muss alles zerstoren, was zuckt.
Dabei wird ein gehoriges Tempo
vorgelegt, so dass ofters gewendet
und Ubersehene Feinde noch zer-
strahlt werden.

Die Grafik ist toll und auch die Ge-
schwindigkeit weiR zu gefallen. Ob-
wohl Ballerspielfreund konnte mir
Uridium nie gefallen, vielleicht we-
gen dem Hin- und Herfliegen. Das

mochte ich auch schon von anderen

Perlen wie Goldrunner fiir den Atari
ST her nicht. Fir Fans aber eine ab-
solute Empfehlung!

hdd

Alles in Allem handelt es sich bei
diesen drei Spielen um Videospiel-
perlen , welches in den 1980er Jah-
ren Verkaufsschlager fir den 99er
geworden waren.

Man verzeihe mir die nicht iberra-
genden Wertungen da noch einiges



von Rasmus zu erwarten ist und ich
an Superlativen sparen mochte.

2048K Game multi-cart #1

Bevor es das FlashRom 99 und Final-
GRom 99 gab es nur sogenannte
Ramcards in welche der Code eines
Moduls von Diskette geladen werden
konnte. Und eben diese Multimodu-
le, welche auch von Arcadeshopper
vertrieben worden sind.

Auf diesem sind vier kleine Multimo-
dule von je 500 KB zusammengefasst
worden.

Und so erhalt man auf einem Modul
126 (!) Spiele und somit schon ein-
mal einen guten Uberblick.

Play the
Original Arcade
Classic in Your
Own Home

FROM -
ATARISOFT -

FUunware

CIROE

FOR USE WITH THE TEXAS INSTRUMENTS TI-99/4A HOME COMPUTER.

Darunter alle Atarisoft-
Entwicklungen wie z.B. das tolle
Moon Patrol und Donkey Kong. Aber
auch Seltenes von Funware und Ro-
mox. Die Imagicspiele sind leider
nicht vollstandig vertreten, das scho-
ne Fathom ist dabei, Microsurgeon

L aber leider nicht.

Miner 2049er ist enthalten und eini-
ge Homebrew-Spiele jingeren Da-
tums wie z.B. Oh, Mummy.

Auch dieses Modul bendtigt eine
32KB Speichererweiterung.
Eine tolle Sache wenn es das FinalG-
Rom noch nicht gebe. Durch dieses
sind diese Multimodule eigentlich
Uberfllssig geworden.

e ke
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Listing

Manxxit fiir den Tl 99/4A mit Extended Basic

Aus rein nostalgischen Grinden gibt
es auch in dieser Ausgabe des
MVSM ein Programmlisting zum

abtippen.

Eine Speicherweiterung ist nicht

notwendig.

Beim Spiel Maxxit geht es darum, in
einem Feld von positiven (grin) und
negativen (rot) Zahlen von 1-9 eine
auszuwahlen.

Als Spieler 1 kann man nur horizon-
tal wahlen, als Spieler 2 nur vertikal.

Die erreichten Punkte werden ei-
nem gutgeschrieben. Wer am Ende
die meisten Punkte hat, ist der Sie-
ger.

Man kann alleine gegen den Compu-
ter oder zu zweit gegeneinander
spielen. Als Demo kampft der Com-
puter gegen sich selbst. Gesteuert
wird mit einem Joystick und der Tas-
tatur (bei der Spielauswahl).

Das Programm gibt es auch unter

http://www.bazonga-press.de/ti99/
download.html zum Herunterladen
im VI9T9-Format.

100 REM Maxxit

110 DIM W(10,10),P(2)
120 CALL CLEAR

130 CALL SCREEN(16)
140 CALL COLOR(1,15,16)
150 CALL COLOR(2,5,15)
170 CALL FARBE(0)

190 CALL GRAFIK::CALL START::GOSUB
7000

200 GOTO 1000

500 REM Computergegener berechnen
510 P1=0::T=-10

520 IF S=2 THEN 600

530 FOR A=1TO 10

540 IF W(ZN,A)=0 THEN 580

550 IF W(ZN,A)<=T THEN 580

560 P1=A::T=W(ZN,A)



580 NEXT A

590 GOTO 700

600 FOR A=1 TO 10

610 IF W(A,SN)=0 THEN 660

620 IF W(A,SN)<=T THEN 660

640 P1=A::T=W(A,SN)

660 NEXT A

700 IF P1=0 THEN 6000

710 CALL CURSOR(S,P1,ZN,SN)

720 IF S=1 THEN SN=P1 ELSE ZN=P1
730 CALL HCHAR(ZN*2+1, SN*2+1, 32)

740 RETURN

1000 REM Spielsteuerung

1010 IF S=1 THEN DISPLAY AT(5,22):"i";
ELSE DISPLAY AT(6,22):"i";

1020 ON V GOTO 1100,1200,1300

SUB 1600 ELSE GOSUB 500

1290 GOTO 1400

1300 REM Computer gegen Computer

1310 GOSUB 500

1400 REM Spielerwechsel

1410 P(S)=P(S)+W(ZN,SN)::W(ZN,SN)=0
1420 GOSUB 2000

1430 IF S=1 THEN S=2 ELSE S=1

1490 GOTO 1000

1600 REM Joysticksteuerung
1605 H=ZN::B=SN
1606 GOSUB 5000

1607 IF ENDE=0 THEN 6000

1100 REM Mensch ge-
gen Mensch

1110 GOSUB 1600

1190 GOTO 1400

EO0ECOEOEE

1200 REM Mensch ge-
gen Computer

[l o O O cr O )
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1210 IF 5=1 THEN GO-
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MY SOFT




1610 CALL JOYST(1,X,Y)

1620 CALL KEY(1,K,ST)

1630 IF K=18 THEN 1900

1640 IF X=0 AND Y=0 THEN 1610
1650 IF S=2 THEN 1800

1660 IF X=0 THEN 1610

1670 IF X=-4 THEN B=B-1

1680 IF X=4 THEN B=B+1

1690 IF B<1 THEN B=10

1700 IF B>10 THEN B=1

1710 GOTO 1850

1800 IF Y=0 THEN 1610

1810 IF Y=-4 THEN H=H+1

1820 IF Y=4 THEN H=H-1

1830 IF H=0 THEN H=10

1840 IF H=11 THEN H=1

1850 CALL LOCATE(#1,H*16-3,B*16-3)
1890 GOTO 1610

1900 IF W(H,B)=0 THEN 1610

1910 ZN=H::SN=B::CALL HCHAR
(ZN*2+1, SN*2+1, 32)

1990 RETURN

2000 REM Punkteanzeige

2010 DISPLAY AT(5,22):" ";

2020 DISPLAY AT(5,26):USING "###":P
(1)

2030 DISPLAY AT(6,22):" *;

2040 DISPLAY AT(6,26):USING "###":P
(2)
2190 RETURN

5000 REM Pruefen ob Spielende
5010 ENDE=0

5020 IF S=2 THEN 5100
5030 FORA=1TO 10

5040 ENDE=W(ZN,A)

5050 IF ENDE<>0 THEN 5290
5060 NEXT A

5070 GOTO 5290

5100 FORA=1TO 10

5110 ENDE=W(A,SN)

5120 IF ENDE<>0 THEN 5290
5130 NEXT A

5290 RETURN

6000 REM Spielende

6010 DISPLAY AT(9,22):"SIEGER"
6020 DISPLAY AT(10,22):"IST"
6030 DISPLAY AT(11,22):"SPIELER"

6040 IF P(2)>P(1) THEN 6100



6050 IF P(2)=P(1)

THEN 6200 (EE B &8 8 a | SN
SPIELER
6060 DISPLAY AT e [:] =) INTE: ggﬁ:u
(12,22):"EINS" 5] a
B 8
6070 GOTO 6300 SPIEL
-TINE] (G E B B
6100 DISPLAY AT 8 0 8 a
(12,22).'"ZWEI" E m m E
B o Rz
6110 GOTO 6300 8 8 8 & (3]
L

6200 DISPLAY AT @8 wao eoo @
(9,22): "BEIDE" e @, 2013
6210 DISPLAY AT
(10,22):"SIND"

6900 GOTO 1000
6220 DISPLAY AT(11,22):"SIEGER"
6230 FOR A=3TO 21 STEP 2

7000 REM Neues Spiel
6240 CALL HCHAR(A, 3, 32, 21)

7005 F=10

6250 NEXT A
7010 FORA=1TO 10

6300 DISPLAY AT(11,1):" "
7020 FOR B=1 TO 10

6310 DISPLAY AT(12,1):"W_EITER ODER
s TOP?": 7030 RANDOMIZE

— *10).
6320 DISPLAY AT(13,1):" " 7040 W(A,B)=INT(RND*19)-9

6330 CALL KEY(0,A.58) 7050 IF W(A,B)=0 THEN 7030

7060 IF W(A,B)<0 THEN C=95-W/(A,B)
ELSE C=111+W(A,B)

6340 IF A=-1 THEN 6330

6350 IF A=83 THEN STOP

7070 CALL HCHAR(A*2+1, B*2+1, C)
6360 DISPLAY AT(12,1):" "

7075 IF B=5 THEN CALL BALKEN
6880 CALL HCHAR(24,1,37)::CALL HCHAR (£} .F=F41

(24,2,38,30)::CALL HCHAR(24,32,39)
7080 NEXT B
6890 GOSUB 7000
7085 CALL BALKEN(F)::F=F+1
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7290 DISPLAY AT

D AN (18,22):"x ENDE"
SPIELER
31: =2z | 7300 CALL BAL-
F: =Z4w
KEN(30)
? % $ GER 7310 CALL FARBE
EPIELER (1)
W-EITER ODER S-TOP? |ZWEI
7320 CALL HCHAR
8 o =z (24,1,32,32)
@ zO1S 7500 REM
My SOFT .
Spielauswahl
7510 CALL KEY
(0,A,B)
e R 7520 IF A=-1 THEN 7510
7528 IF A=49 THEN V=1::CALL VCHAR
7200 REM Cursor und Variablen (5,31,92,2)
7210 CALL SPRITE(#1,124,5,13,13) 7540 IF A=50 THEN V=2::CALL VCHAR

5,31,92)::CALL VCHAR(6,31,93
7220 S=1::P(1)=0::P(2) ( J ( )

=0::ZN=1::SN=1::V=0 7550 IF A=51 THEN V=3::CALL VCHAR
(5,31,93,2)
. 7560 IF A=57 THEN STOP
7230 REM Auswahl anzeigen

7570 IF V=0 THEN 7510
7240 DISPLAY AT(9,22):"NEUES"

., . 7580 P(1)=0::P(2)=0
7250 DISPLAY AT(10,22):"SPIEL?

7590 GOSUB 2000
7255 DISPLAY AT(11,22):" "
7260 DISPLAY AT(12,22):"p \2 JO"

7700 REM Auswahl leeren
7270 DISPLAY AT(14,22):"q \1 J1"

7710 DISPLAY AT(9,22)." "

7280 DISPLAY AT(16,22):"r \0 ]J2"
7720 DISPLAY AT(10,22):"SPIEL "
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7730 IF V>1 THEN DISPLAY AT(12,22):"

"

7740 IF V<2 OR V>2 THEN DISPLAY AT
(14,22):" "

7750 IF V<3 THEN DISPLAY AT(16,22):"

"

7760 DISPLAY AT(18,22):" "

7900 RETURN

8000 SUB START
8010 CALL BALKEN(8)

8100 CALL MAGNIFY(3)

8200 REM Rahmen

8210 CALL VCHAR(2,1,132,21)
8220 CALL VCHAR(2,23,132,21)
8230 CALL VCHAR(2,32,132,21)
8240 CALL HCHAR(1,1,128)
8250 CALL HCHAR(1,2,133,30)
8260 CALL HCHAR(1,23,134)
8270 CALL HCHAR(1,32,130)
8280 CALL HCHAR(23,1,129)
8290 CALL HCHAR(23,2,133,30)
8300 CALL HCHAR(23,32,131)
8310 CALL HCHAR(23,23,135)

8320 CALL HCHAR(7,23,137)

8330 CALL HCHAR(7,24,133,9)
8340 CALL HCHAR(7,32,136)
8350 CALL HCHAR(20,23,137)
8360 CALL HCHAR(20,24,133,9)
8370 CALL HCHAR(20,32,136)

8380 CALL BALKEN(9)

8390 REM Anzeige

8400 DISPLAY AT(2,22):"jklmno"
8410 DISPLAY AT(4,22):"SPIELER"
8420 DISPLAY AT(5,23):"1:"

8440 DISPLAY AT(6,23):"2:"

8450 DISPLAY AT(21,22):"» 2015"
8460 DISPLAY AT(22,22):"MV SOFT"
8470 CALL BALKEN(6)

8490 SUBEND

8500 SUB CURSOR(R,P,Z,S)

8510 IF R=2 THEN 8600

8520 IF S<P THEN X=1 ELSE X=-1

8530 FORA=STO P STEP X

8540 FOR B=1TO 10::NEXT B

8550 CALL LOCATE(#1,7*16-3,A*16-3)
8560 NEXT A

8590 SUBEXIT
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8600 IF Z<P THEN X=1 ELSE X=-1

8610 FORA=ZTO P STEP X

8620 FOR B=1 TO 10::NEXT B

8630 CALL LOCATE(#1,A*16-3,5*16-3)
8640 NEXT A

8790 SUBEND

9000 SUB GRAFIK

9010 DATA
37,"0001010303010100",38, "FFO00000
000000FF",39,"008080C0C0808000",40,
"OOFFFFFFFFFFFFO0"

9020 DATA
92,"1C1C1C083E081422",93,"C09C94DC
10050507",94,"7C829AA2A29A827C",9
5,"000000003C000000"

9030 DATA
96,"7EF3EBDBFBFBFF7E",97,"7EC3FBC3
DFC3FF7E",98,"7EC3FBE3FBC3FF7E",99,
"7EF3EBDBCI1FBFF7E"

9040 DATA
100,"7EC3DFC3FBC3FF7E",101,"7EC3DF
C3DBC3FF7E",102,"7EC3FBFBFBFBFF7E"
,103,"7EC3DBC3DBC3FF7E"

9050 DATA
104,"7EC3DBC3FBC3FF7E",105,"00180C
FEFEOC1800",106,"0103050911204080"
,107,"09133264AF4850A0"

9060 DATA
108,"4020908986454850",109,"205088

30

050205C830",110,"3348880402814020
",111,"F840201008048241"

9070 DATA
112,"7EF3EBDBFBFBFF7E",113,"7EC3FB
C3DFC3FF7E",114,"7EC3FBE3FBC3FF7E"
,115,"7EF3EBDBCIFBFF7E"

9080 DATA
116,"7EC3DFC3FBC3FF7E",117,"7EC3DF
C3DBC3FF7E",118,"7EC3FBFBFBFBFF7E"
,119,"7EC3DBC3DBC3FF7E"

9090 DATA
120,"7EC3DBC3FBC3FF7E",121,"000000
0000000000",122,"0000000000000000
",123,"0000000000000000"

9100 DATA
124,"3F7FEOCOCOCOCOC0",125,"COCOCO
COCOEO7F3F",126,"FCFE070303030303"
,127,"030303030307FEFC"

9110 DATA
128,"000000070F1C1818",129,"18181C
0F07000000",130, "000000EOF0381818"
,131,"181838FOE0000000"

9120 DATA
132,"1818181818181818",133,"000000
FFFFO00000",134,"000000E7FF3C1818"
,135,"18183CFFE7000000"

9130 DATA
136,"181838F0F0381818",137,"18181C
OFOF1C1818",138,"0000000000000000"
,139,"0000000000000000"

9140 FOR A=1TO 52



9210 READ C,GS 9650 CALL COLOR(12,13,1)

9220 CALL CHAR(C,GS) 9660 CALL COLOR(13,5,1)
9230 IF A=3 THEN CALL HCHAR 9670 CALL COLOR(14,5,1)
(24,1,37)::CALL HCHAR(24,2,38,30)::CALL

9680 FORA=3TO 8
HCHAR(24,32,39)

9690 CALL COLOR(A,5,1)
9240 IF A=5 THEN CALL BALKEN(1)

9700 NEXT A
9250 IF A=12 THEN CALL BALKEN(2)

9710 GOTO 9890
9255 IF A=19 THEN CALL BALKEN(3)

9800 FORA=3TO 14
9260 IF A=26 THEN CALL BALKEN(4)

9810 CALL COLOR(A,16,16)
9265 IF A=33 THEN CALL BALKEN(5)

9820 NEXT A
9270 IF A=40 THEN CALL BALKEN(6)

9890 SUBEND
9272 IF A=47 THEN CALL BALKEN(7)

9280 NEXT A VIDEO GAME CARTRIDGE
9290 SUBEND

9500 SUB BALKEN(F)

9510 CALL HCHAR
(24,2,40,F)

9520 REM F=F+1

9530 SUBEND

9600 SUB FARBE(AN)
9610 IF AN=0 THEN 9800
9620 CALL COLOR(9,7,1)

9630 CALL COLOR(10,7,1)

Die Vorlage zu Maxxit stammt von dem Videospiel
9640 CALL COLOR(11,13,1) BRAIN QUIZ fiir das Schmid TVG 2000
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ist eine Erweiterung flr die PEB Box
oder zum Direktanschluss von Jedi-
matt42. Sie verbindet den 99/4A
mit einem Raspberry Pl und ermdog-
licht die Nutzung des Minicompu-
ters als Festplatte. Weiterhin ist der
Zugriff auf die Netzwerk— und On-

Neuigkeiten

linefunktionen des Pl moglich. Auch
eine Maus kann an den Pl ange-
schlossen und so mit dem TI ver-
wendet werden.

Derzeit leider vergriffen.

Link: http://ti994a.cwfk.net/

TINY 99/4A

Fabrice Montupet aus Burgund / Tl 99/4A mit Bauteilen aus den

Frankreich hat einen Nachbau den

32

1980er Jahren realisiert.



Dabei hat er ihn um einige sinnvolle
Funktionen erweitert bzw. diese
integriert: Joystickanschlisse fir
Atari Joysticks. Eine Uhr, den Sprach
Synthesizer, 32kb Ram und 1 MB
SAMS-Speichererweiterung. Weiter-

hin drei Kartenschachte fir PEB-
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Features:

Karten und eine externe Tastatur.
Der Modulschacht ist natirlich ent-
halten, einen Anschluss fiir den Kas-
settenrecorder ist optional.

Aufgrund der hohen Nachfrage hat
er sich dazu entschieden, es zu pro-
duzieren. Wann genau dies sein
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. EXEELEET 3
(€)2018 Fabrice Montupet http://www.ti99.com

= Tiny-99/4A

CPU TMS-9900 3 MHz or 3.58 MHz / RAM 32 Kb / 1 Mb SAMS RAM, up to 4 Mb / Internal GROM : TI-Basic

VDP TMS-9929A / TMS-9918A + 16 Kb VRAM / Composite + RGB Vidéo OUT (with pots for levels adjustments)

Real Time Clock (MM58167) / Speech Synthesizer TMS-5200 + PHROM Support / Extended keyboard with 74 real keys
2 Atari Joystick ports / Internal connector for Tl Joysticks / 3 expansion slots compatible with PEB cards.

Cartridge port. optional: Tape confroller.
Form factor: ATX. Dimensions: 25.1cm x 21.6 cm.
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wird ist derzeit noch nicht bekannt. Link: atariage.com/forums/

Derzeit arbeitet er an der Version topic/266585-tiny-994a-computer/

Version 2.3

33. internationales TI-Treffen




dorf das Jahresereignis fur TI-User
statt.

Im Dorint-Hotel in Neuss versam-
melten sich Nutzer aus ganz Europa
um |hr Hobby zu feiern.

Organisiert von Ralf Schmitz, Berry
Harmsen und Wolfgang Bertsch
wurde es ein voller Erfolg mit ca. 20
Teilnehmern in einem tollen Ambi-
ente.

Der Samstag war voll mit spannen-
den Vortragen, unter anderem stell-
te Ralph Benzinger das SDD99 vor,
Dabei handelt es sich um eine Hard-
wareerweiterung mit Nutzung einer
SD als Festplatte. Sie basiert auf
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cher, einer Echtzeituhr und Schnitt-
stellen zu Seriell und GPO. Er berich-
tete auch liber eine Sammlung von
Entwicklungstools, der XDT-Suite.

Ronald van Kleunen stellte die Emu-
lation des 99/4a auf dem Raspberry-
Pi vor. Berry Harmsen sorgte mit
seiner Auktion fur gute Stimmung.

Daneben gab es noch gemeinsame
Essen und einen Ausflug nach Neuss
und Disseldorf.

Link: http://atariage.com/forums/
topic/257109-33rd-european-ti-
treffen-2018-in-neussgermany
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M omnsearis

Sie befinden sich hier. Aktuelles

Herzlich Willkommen bei den Tl 99/4A Seiten von
MONSTERVISION!

Aut diesen Seiten findest Du Informationen tber den legendaren Homecomputer Texas
Instruments Tl 99/4A. Fur mich der schonste Computer, der jemals entworfen wurde.

Daneben wird Monstervision Software vorgestsllt, unter dessen Namen Programme und
Magazine von einigen Freunden und mir produziert wurden.

Viel Spaf3 beim Surfen

Volker Niemeyer

Maxxit - Die neue Zahlenknobelei von
Monstervision Software!

(07.10.20186) Frisch entwickelt im letzten Jahr gibt es ein neues Programm von Monstervision
Software:

Suchbegritt Q

Ich suche!

Alte Programme von
Monstervision.

Details siehe unter den
Machrichten, ich bitte um
Angebote.

Die alte Hompage

Monstervision
Cofiware

-

Die alte Version der
Homepage findest Du
derzeit noch hier. Sobald
alles Material in den neuen

MVSM Iim Internet:

http://www.bazonga-press.de/ti99/
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