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Die Verkaufsrenner des |
e Jahres 1993

Unterhaltsam - Aufregend - Spannend

DTP Dektop ATARI The Final Battle

Das wohl beste und umfang-| [The Final Battle ist ein gutes Strategiespiell
reichste DTP-Programm in| (fiir zwei Personen. In diesem Spiel werden
deutscher Sprache - fast alles ist mdglich '”i Sie beweisen missen, ob Sie sich auf jede|
Wir haben im ATARI magazin ausfuhrlich Situation einstellen kdnnen.

iber dieses Super-Programm berichtet. | g Nr AT 271 bhor

Best.-Nr- AT 249 DM 49,- L

g Schreckenstein - Cavelord

Oldies - aber gefragt wie nie zuvor !!!

Cavelord ist fiir einen Spieler ausgelegt. Man segelt mit seiner Figur durch die teils recht
lengen Hohlen auf der Suche nach der Krone. Ein farbenpréachtiges und spannendes Spiel.

'Schreckenstein ist fiir zwei Spieler ausgelegt. Es ist ein iiberaus schnelles Spiel und bietet
ieinen gesplitteten Bildschirm.

Ede Oldies sind jetzt bereits schon Klassiker. Also nicht versaumen.

(Cavelord: Best.-Nr. AT 269 DM 24,- Best.-Nr. AT 270 DM 24 -
WASEO Triology ENRICO 1 5[
Drei tolle Anwenderprogramme!!! Ein Jump and Run Suchspiel mit 10 Level.
1) D lJedes Level besteht aus 13 spannenden
) Der foschi . cinigen

Mit diesem Programm kénnen Sie nicht nur |Extraleveln. Wem dies immer noch nicht
leinen Kalender erstellen und ausdrucken,| [ausreicht, kann mit dem Editor eigene Levels|
'sondern Sie kénnen darin gleich die Namen| |erstellen.

der Geburtstagskinder eintragen. Best-Nr. AT 255 DM 26,90
2) Lettermaster —_
Stellen Sie 3D-Zeichen einmal in__einer ENRICO 2

anderen Perspektive dar. Die ungewdhnlich-| |c o, : i
5 i le von Enrico sollten sich auf jedenfall
stn Efteite kdanen erziet werdern. lauch den zweiten Teil zulegen. Erneut mis-
3) Der Kurzbriefdrucker 'sen Sie sich dur%h scnwierige&evels kamp-|
7 . fen, um endlich die richtigen Kreuze einzu-|
Erstellen Sie Ihren eigenen Kurzbrief. Das| lsammeln. Jede Menge feindiiche Monste

Zg)egrgagr:“iosrt‘blemm 2u bedienen Und bietet. |yiecsn aus dom Weg geraumt werden, um

an das Ziel zu kommen
Best.-Nr. AT 277 DM 24,-

Best.-Nr. AT 247 DM 24,90
Versiumen Sie keinen dieser Verkaufsrenner des Jahres 1993 !
Soliten Sie noch nicht alle Programme haben, greifen Sie gleich zu !
Benutzen Sie einfach die beigelegte Bestellkarte
Power per Post - PF 1640 - 75006 Bretten
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ATARI magazin - ionen fir Ihren XL/XE - ATARI magazin

Lieber Atari Freund,

zunéchst einmal eine gute Nachricht - 80% von Euch haben fiir
das 2. Halbjahr Ihr Abonnement verlangert.

Jetzt aber eine wirklich ganz schlechte Nachricht - 20% haben
nicht verlangert.

Meine Vermutungen haben sich also bestatigt, daB sich jedes
halbe Jahr 20% der User von Ihrem Atari verabschieden. Das ist
eindeutig zu viel - und jetzt kommt es wirklich auf jede
Bestellung an.

Also ran an die ine, an giinstigen Ang mangelt
es auch in dieser Ausgabe nicht.

Auch mein Wunsch, daB sich das Blatt nach meinem Aufruf
“Keine lllusionen mehrlll - oder doch?” zum positiven wenden
wiirde, ist im Sand (oder wo auch immer) verlaufen.

Aber wir wollen den Kopf noch nicht hdngen lassen, und
vielleicht ktsnnen ja 80% verbliebene User hundertprozentig
zusammenhalter

Daher finden alle User, die noch nicht das PD-MAGazin und
yzygy abonniert haben, in dieser Ausgabe einen speziellen
Brief - Greifen Sie jetzt zu, spéter ist es zu spat.

Natiirlich haben wir trotz aller Sorgen um dle Zukunft wieder auf
56 Seiten ein magazi

Unser Jubilaumsangebot (snsne Se|ta 19), das doch von einigen
gerne genutzt wird, verlangern wir erneut. SchlieBlich ist ja das
ganze Jahr 1994 Jubltéumslahr

AuBerdem finden Sie auf der Seite 6 wieder absolut preisgiinsti-
g erangebote, die zum Teil auch in dieser Ausgabe
aktuell vorgestellt werden.

Ich méchte mich noch bei allen bedanken, die beim letzten
Preisausschreiben gemeint haben es handle sich bei der
Karikatur um Clint Eastwood. Das ist leider falsch, aber eine
groBe Ehre fiir mich.

Nun wiinsche ich Ihnen viel Vergniigen mit dem neuen Magazin
und verbleibe bis zur nichsten Ausgabe

Mit freundlichen GriiBen Ihr

(Jerner Nl

Werner Ritz

P.S.: Trotz FuBballweltmeisterschatt, Wimbeldon und was der Sommer noch
alles so mit sich bringt, hoffen wir auf Ihre aktive Mitarbeit. Also ran an den
Computer. Wir warten auf Ihre Beitrége fir das ATARI magazin.
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47 (Raus-Raus-Aktion)
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An alle Spiele-Freaks

G . G
N 15 s \Wir suchen fir unseren Games Guide jede Menge Tips,
e [l IHaben Sie einen Losungsweg zu einem Spiel oder wissen Si
- - (Tricks zu Games, dann nichts wie ran. Jeder Hinweis zu
leinem Game kann fir andere User nitzlich sein.
M iy ][ Kennwort: Games Guide
f ‘Wenn Sie also aktiv bei Games Guide mitmachen wollen,
]E D schicken Sie Ihren Tip unter dem Kennwort Games Guide an:
Eﬁ; Power per Post, PF 1640
S E 75006 Bretten
Snokie Xagon Goldhunter Bank Bang
$a8 Lives $2c Lives $0080, Leben $00D7, Leben (max. 99)
Sidewinder Il Yogi’s Great $6BF6,EA / $6COB,EA un- $3COF-$3C10,EA unendiich
endiich Zeit Leben
$607b Lives Escape
Saper $8ae auf 1 setzen | .
o Action Biker
peaf x> A (in di Spiel mat Ihr auf folgenden StraBen folgende|
in diesem Spiel mBt Ihr auf folgenden StraBen folger
$22fb Level $1A45,xx Energie IDinge in folgender Reihenfolge einsammeln:
Vangual $37BF-$37C1,EA / $30E7- |HauptstraBe - Crash Helmet
AL 30EBEA/ SI0FBIOFOEA / | 0
$666 Lives $1DAB - 1DAD,EA [Hinter Tankstelle - Riding Leathers.
Vegas Jackpot ~ Unsterblichkeit, auer Was- [Hinter Hochbahn - Highway Code Book
$5063 Cash oer lIm Baugelénde - Gear Box
$5084 Credits Kult INeben Hochbahn im Gatter - Gloves
E78, Leben HauptstraBe - Headlamy
Warhawk $4E78, (max. 99) upt P
Vicky INeben der Rennstrecke - Petrol Gauge
$5EEUN Ber T |am groBen See - Large Fuel Tank
$62,A unzerstdrbar $95AD - $95AE,EA unend-
X lich Leben im Gatter hinter dem Baugelande - Tool Box

Wenn bei diesem Spiel die
Belohnung i Form von
Punkten ausgezahlt wird,

Zerstorung auf 8 gesetzt
werden, es sei denn, man
willstundenlang Punkte
kassieren ;)

Atari magazin

Captain Gather  [Neben der Hochbahn - Mudguards
Im Gatter neben der Rennstrecke - Sunglasses

$2984, Leben
$2B42.52844,EA unendic | 9" Hochbahn - Falrings
Leben Iim Gatter bei der Hauptstrae - Can Of Pop

$35F1-35F3,EA / $3600- |Im Baugelande - Visor
$3602,EA unendiich Zeit
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im Gatter neben der Hochbahn - Exhaused Pipe
lim Spring-Gatter - Power Brakes
[Beim kleinen See - Speedometer
IIm Baugeléinde - Brake Lamp
IAm groBen See - Ol Can
IIm Baugeléinde - Turbo Charger
Im Spring-Gatter - Cooling Fins, "
[Hinter der Tankstelle - Indicators
lAut der Hochbahn - Mirror
IAut der Hochbahn - Two Tone Horn
Im Baugelande - Reflectors
INeben der Hauptstrase - Road Map
IHinter dem Baugelande - Electric Starter
|Aut der Hochbahn - Lunchbox
leben der Rennstrecke - CB-Radio
Im Baugelande - Go Faster Stripes.
INeben der Tankstelle - Waterski
/Am groBen See - Fire Extinguisher
Im groBen See - Fog Lamps
Im Baugelande - Stop Watch
lIm Gatter neben der Rennstrecke - Moto-Cross-Tyres
IIm Baugelainde - Personal Hi-Fi
Iim groBen See - Electronic Ignition
Im Kieinen See - Rev. Counter
Im Spring-Gatter - Windshield
Auf der Insel - Ticket For Drag Race

IDamit erhélst Du die Erlaubnis, am Drag Race teilzuneh-|
imen, das auf der Rennbahn stattfindet.

Loésungshilfe zu Vicky

(ziel dieses Spieles ist es, alle Gegenstande aufzusam:
{meln und dann zum Ausgang zu gelangen.

jede Gestalt die sich bewegt kann erschiagen werden,
IHin und wieder bekommt man dafir eine Minze. Un|
(diese aufzusammeln einfach dariiber stehen und kurz
fwarten.

lUm Gegensténde aufzusammeln stellt man sich Gber
den Gegenstand und halt den Joystick schrag nach

unten links (rechts) und driickt kurz den Feuerknopf.

Wichti: Wahrend man den Feuerknopf drickt und wieder
losiaBt, unbedingt den Joystick nach unten links (rechts)
lgedriickt lassen, da sonst der Gegenstand nicht aufge-
lsammelt wird. Wurde ein Gegenstand aufgenommen,
ird er auf dem Bildschirm unten rechts angezeigt.

[Kann man einen Gegenstand nicht nehmen, so erkennt
iman dies am kurzen Verharren aller Gestalten.

Hilft dir das weiter, so versuche jetzt mal ob Du|
waiterkommst. War Dir bis hierher schon alles bekannt,
{dann lies weiter.

Maximal lassen sich 4-5 Gegenstande nehmen. Del
IHelm, die Schriftrolle und das Buch haben Sonderfunktio-|
inen.

INimmt man den Helm, ist man far einige Zeit unverwund-

lbar, erkennbar an der “Aura” von der man umkreist wird.

|Allerdings kann man fiir diese Zeit keine der feindlichen|

(Gestalten erschlagen und bekommt somit auch Keine|

Minzen. Also Helm erst nehmen wenn man einige|
linzen (ca.10) gesammelt hat.

Hat man die Schriftolle so kann man das ganzel
Labyrinth zur onammmng sehen. In diese Ubersicht
kommt man, i auf einem freien Platz steht und
Kl G Fiir wewmivial e iAol
leines Gegenstands. Also Joystick nach links unten halter|
lund kurz Feuerknopf driicken. Jede Ubersichtsanwahl|
[kostet eine Miinze, um also dberhaupt in die Ubersicht zu|
igelangen braucht man mindestens eine Minze.

IDas Buch stellt einen Teleporter dar. Es kann allerdings|
lnur eingesammelt werden, wenn man die Schrifrolle
lschon besitzt. Fr jedes Teleportieren werden zwei
IMiinzen abgezogen, diese muf man also zuerst einmal
Inaben. Wenn man nun den Teleporter benutzen will, muf|
iman auf einen freien Platz gehen, den Joystick nach links|
lunten halten und den Feuerknopf driicken (das kennen
wir ja schon). Nun erscheint unter den Symbolen ein
Kieiner Strich mit dem man auswaihlen kann, ob man den|
[Teleporter will (=Buch) oder die Ubersicht (=Schrifirolie).

Hat man das richtige Symbol angewahit - in diesem Fall
\das Buch - Feuerknopf driicken. Nun erscheint wieder|
\das ganze Labyrinth wie in der Ubersicht, nur mit dem
(Unterschied, daB man sich bewegen kann. Hat man sich|
lan die Stelle gesetzt, an die man geme mochte,
[Feuerknopf driicken.

IMit einem Buch kann man sich fanf mal teleportieren

/eifl man, wo ein Gegenstand ist und mochte man sichi
ldorthin teleportieren, undbedingt versuchen, sich niemals|
lauf den Gegenstand, sondern neben ihn zu teleportieren.

lAuBer Helm, Schriftrolle und Buch gibt es noch zwi
landere Gegenstande, von denen immer zwei zusammen-

Atari magazin
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[gehoren, wobei die zwei Gegensténde die zusammenge-
lnren in einer bestimmten Reihenfolge eingesammel
Wwerden missen. Hat man mal einen Gegenstand einge
lsammelt, so muB auch der passende dazu gefunden
werden. Hat man diesen gefunden, so verschwinden diel
lbeiden Gegenstande und man muB das néchste Paar
lsuchen.

ISieht man einen Gegenstand, kann ihn aber nicht gleich|
Imitnehmen, sollte man sich einen markanten Punkt, der
lsich in der Naihe befindet, merken. Sehr hilfreich st dabeil
lauch die Ubersicht. Braucht man den Gegestand wieder,
kann man sich einfach zu ihm hin teleportieren.

[Eine Karte des Spiels zu erstellen bringt brigens nicht

iel, da das Labyrinth bei jedem Spiel neu gestaltet ist.

Wem diese Hife immer noch nicht reicht, der soll|
Inachdem er aber wenigstens einen Versch gemacht hat
ldas Spiel zu I6sen, hier weiterlesen.

Die Gegensténde:
1. Feder 2. Vogel
1. Ring 2. Topf

1. Kerzenstander 2. Kuhkopfpfahl

1. Trog (Kanne, Vase) 2. Buddha

1. Wunderlampe 2. Drachen

1. Sanduhr 2. Maske (Gesicht)

[Es muB immer zuerst der 1. Gegenstand und dann der
/2. Gegenstand eingesammelt werden. Ansonsten ist diel
IReinenfolge egal.

IHat man alle Gegenstande eingesammelt, so muB man|
Inur noch zum Ausgang, der sich ganz links unten im)
[Labyrinth befindet, kommen.

Ich hoffe weitergeholfen zu haben.

Markus Dangel

PD-MAG Nr. 4/94

|Spymaster
[Syn Boga Wiatru

Uberblick iiber neue
Produkte

Best.-Nr. PDM 494 DM 12,-
Achtung: Bitte zum PD-MAG letzte Seite beachten

[SYZYGY 3/94 Best.-Nr. AT 302 DM 9,
[SYZYGY 4/94 Best.-Nr. AT 307 DM9,-
Diskline 29 Best.-Nr. AT 308 DM 10,
MultiPad 3 (+Skipr.) Best.-Nr. AT 309 DM 79,-
{Johnny the Ghost Best.-Nr. AT 292 DM 19,-
INSIDE Best.-Nr. AT 304 DM 27,80
ACHTUNG: Preisschlager
- ]M gl i

Mister X Best.-Nr. AT 287 DM 19,90
[Doc Wires Solitair Edition AT 305 DM 15,
[PC/XL Converter Best.-Nr. AT 274 DM 19,90
[Numtris Best.-Nr. AT 226 DM 7,

Auf den Seiten 41-44 werden 5 Module
vorgestellt. Hier nun unser

[Final Legacy Best.-Nr. ATM 1 DM 18+
(Galaxian Best.Nr. ATM 2 DM 18-
Ballblazer Best-Nr. ATM 3 DM 18,
Hardball Best.-Nr. ATM 4 DM 18-
Rescue on Fractalus Best.Nr. ATM 5 DM 18-

Sommerangebote giiltig bis zum 31. Juli

Aktuelle Games aus Polen (siehe auch Seite 8)
Best.-Nr. PL 23 DM 24,90
Best.-Nr. PL 24 DM 24,90

Bitte Seite 19 Jubildumsangebote
beachten !!!

Giinstige Sonderangebote
Power per Post

Atari magazin
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Alles QWERTY oder was?

Das Problem mit der Tastatur kennen nicht nur Viel-
schreiber: Der Atari hat keine deutsche, sondern die
amerikanische Tastatur. DaB man Gber den eingebauten
Zeichensatz fast alle deutschen Umlaute erreichen kann
ist schon ein Lichtblick, andere Computer kénnen das
namlich nicht von sich behaupten.

Mit einem Kieinen Trick kann man jedoch zumindest
einen einfachen Vertauschungsefekt erzeugen.

Fast jeder weiB, daB man dber die Speicherstelle 764
einen Atari-speziischen Tastaturcode  abiragen  kann.
Die Verteilung der Codes erscheint dabei recht eigenwil-
lig, e ist es aber nicht.

330 KEYDEFPTR=121:REM Zeiger auf Tabelle
340 KEYDEF=64337 :REM Normale Tabelle
350 IEUT&B=1536 REM Neue Tabelle

Der Atari fragt die Tasten ber ein ab, wie
dies auch PC-Tastaturen machen. Bis zu 64 Tasten
kénnen dabei abgefragt werden. Der ATARI hat aller-
dings nur 54 bzw. 58, wenn man die vergessenen
‘Sondertasten mitrechnet.

Der dabei zuriickgelieferte Scan-Code kann in 764
abgefragt werden. Wenn Bit 6 gesetzt ist, heibt dies, daB
die Shift-Taste gedriickt wurde, ist Bit 7 gesetzt auch die
Control-Taste.

Nun muB das Betriebssystem den Scan-Code noch in
den normalen ASCII-Code umwandeln.

Zu diesem Zweck existiert im OS-ROM eine Umwand-
lungstabelle, genauer gesagt ab Speicherposition $FBS1.
Die Tabelle ist 364 also 192 Byte lang. Das Turbo-
Basic-Programm kopiert diese Tabelle in die Page 6 und
definiert die Tasten Y und Z neu. Auf diese Weise 128t
sich mit einem geeigneten Zeichensatz sogar eine volle
deutsche Tastatur erzeugen, was fir Textverarbeitungen
recht nitzlich ist.

Florian Baumann

Listing: KEYTAB.TUR

1 CLS

110 ? "Dmses Program vev'tausoht die"

120 ? "Belegung VoI Dies"

130 ? "gsschlsnt durcﬂ Neudefmltmn"
? "der Tastatur-Scan-Code-Tabelle"

?
60 ? "Versuchen Sie es. Mit
170 ; "wird die neue Tabelle akuvxert'

MREPEAT GET KEY:PUT KEY:UNTIL KEY=155

450
460 POKE NEUTAB#23,ASC("y" )
70 PO NEUTBH3 A7)
Asa POKE mrr»mw‘i (2

em

SIG ? "Nun pr’obieren Sie es nochmal!"

0 REPEAT KEY:PUT KEY:UNTIL KEY=155
"Mit einem geeigneten Zelchen-"

’l "satz koennen S0 edin

? "Deutsche Tastatur, z B. fuer"

7 "Textverarbeitung e’

? "erzeugen

PD - Neuheiten - Ubersicht

PD 259 Strat. Kriegsspiele DM 7,-
PD 260 Sawlish # 1 DM7,-
PD 261 Sawfish # 2 DM7,-
PD 262 Sawfish #3 DM7,-
PD263 A-F MD8-Files DM29,-
PD264 Mega-Demos 3 DM7,-

Beachten Sie auch unser Superangebot

ACHTUNG: Jubildumsangebot Seite 19
Bitte die beigelegte Bestellkarte verwenden

Atari magazin
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EMS fiir XL/XE

Fir die MEGARAM Iil scheint es kaum Software zu
geben, bekannt sind mir lediglich das mitgelieferte
Kopierprogramm und meine eigenen Versuche (s. vor-
letztes Heft). Liege ich da richtig? Wie dem auch sei, hier
ist eine Anpassung meines EMS-Systems vom QUICK-
magazin 12 an den 1M-Speicher.

Jubilaumsangebote auf

Er maBte fir jede GroBe von (eben
Expanded Memory) nutzbar sein. Fir 64K darf man als
Bankwerte nur 0 bis 3 nehmen, fiir 256K 0 bis 15 und 0
bis 63 fir das M. Pro Bank stehen 12K fur ein
QUICKcompillat zur Verfigung (ohne Runtimeteil gerech-
net). Damit konnte man 12'63+20K = 788K mit Pro-
grammcode fllen, oder man installiert sich die 512K-
Ramdisk mit dem Bibodospatchprogramm und hat dann
immer noch 512K fiir Programme frei (Bankwerte 32 bis
63). Der Phantasie sind keine Grenzen gesetzt.

Altere Programme miissen die neuen Lade- und Mana-
geradressen bericksichtigen, da eine kitzekleine
ist. Fir

die nicht dem MEGARAM-Standard gehorchen, muB das
Unterprogramm "BANKWAHL" modifiziert werden. Das
neue Programm muB die Bankwerte 0 bis 63 zum
Ausrechnen der zu setzenden Register nehmen, da
diese Werte gespeichert werden, wenn ein Bankpro-
gramm ein anderes aufruft.

Die Tippwiltigen schreiben das Biboassemblerlisting ab,
die anderen warten auf das néchste QUICKmagazin, das
Vielleicht im Herbst erscheinen wird.

Ich hoffe, ich mache einigen den Mund wéssrig, sich der
Sprache QUICK zu naher Die Msglichkeiten, gute
Programme zu schreiben, sind wirklich groB.

Rainer Caspary

EMS-Treiber

\LI OFF

00020 .OR 1024

0003 OF “DB:EMMIM.SYS"

00040 PORTB  .EQ $D301

00050 MTR LEQ $5000

00060 SBANK  .EQ $D600

00070 PALT .EQ 1022

00080 BANK .EQ 1023

00090 ICCOM  .EQ $342

00100 ICADR  .EQ $344

00110 ICLEN  .EQ $348

00120 RUNTIME .EQ $41 ;RT-START $4100
.EQ $E456

JMP LADEN

Seite 19
Hier nun die Liste fur die Polen-Games!

(Captain Gather Best-Nr.PL1 DM 24,90
Darkness Hour Best-Nr.PL2 DM 24,90

Best-Nr.PL3 DM 24,90
Miecze Valdgira 1 Best-Nr.PL4 DM 24,90
Miecze Valdgira 2 Best-Nr.PL5 DM27,90
[Robbo Best-Nr.PL6 DM 24,90
\Vicky Best-Nr.PL7 DM 24,90
Lasermania/Robbo C.  Best-Nr.PL8 DM 24,90
(Convicts Best-Nr.PL9 DM 24,90
Humanoid Best-Nr.PL10 DM 24,90
Kuit Best-Nr.PL 11 DM 24,90
ILoriens Tomb Best-Nr.PL 12 DM 24,90
[Magic Krysztalu DM 24,90
iSmus DM 24,90
Zeus DM 24,90
Klatwa-The Curse Best-Nr.PL17 DM 24,90
(Czaszki/Electra Best-Nr.PL18 DM 24,90
Lizard Best-Nr.PL19 DM 24,90
lKnock Best.-Nr.PL20 DM 24,90
'S0S Saturn Best-Nr.PL21 DM 24,90
Deimos Best-Nr.PL22 DM 24,90
INEU: Spymaster Best-Nr. PL23 DM 24,90
INEU: Syn Boga Wiatru Best-Nr. PL24 DM 24,90

Aus dieser Liste von Games kénnen
Sie sich Ihre giinstigen
Jubildumspakete
selbst zusammenstellen. Preise siehe
Seite 19.

Unterstiitzen Sie unsere Arbeit mit
Ihrer Bestellung!!!

Power per Post J
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00190 00830 4
00200 * SCHALTET DEN BANK-JOB 00840 LDA PUFFER+3
00210 + AUFRUF: CALL(BANK,0,0,1024) 00850 CMP $RUNTIME
00220 * BANKWERTE VON 0 BIS 63 00860 BNE .3
00230 MANAGER. TAX § RUFENDEN 00870 * ALLES KLAR! LAENGE BERECHNEN
00240 LDY 26 00880
00250 BNE .1 00890 LDA PUFFER+5
00260 STA BANK 00900 SBC #RUNTIME
00270 LDA PORTB 00910 STA ICLEN+1,X
00280 STA KELLER 00920 cLe
00290 e .2 JBEREICH 00930 LDA PUFFER+4
00300 LDA BANK 00940 ADC #1
00310 STA KELLER,Y 00950 BCC
00320 STX BANK 00960 INC ICLEN+L,X
00330 .2 00970 .1 STA ICLEN,
00340 26 ;EINKELLERN 00980 LDA §RUNTIME
00350 BANKWAHL 00990 STA ICADR+1,X
00360 01000 0
00370 6 ;UND WIEDER 01010 STA ICADR,X
00380 E .3 FHERAUS 01020 LDA PORTB
00390 KELLER 01030 STA PALT
00400 PORTB 01040 LDA BANK
00410 01050 JSR BANKWAHL
00420 .3 6 01060 JsR CIOV
00430 KELLER, Y 01070 BMI .2
00440 BAN 01080 TYA
00450 BANKWAHL 01090 »i
00460 s 01100 JSR RETURN
00470 2G 00 01110 P
01120 TAY
00490 * EMM1M-LADER 01130 .2 AL
00500 * EIN KOMPLETTER FILE WIRD AUF 01140 STA PORTB
00510 * DIE BANK 0-63 GELADEN. 01150 RIS
00520 * AUFRUF: CALL(KANAL,0,BANK,1027) 01160 .3 1DY #255
00530 * AM ENDE ENTHAELT Y DEN STATUS. 01170 .4 RTS
00540 * Y=255, FALLS KEIN QUICK-OBJ- 01180 ; RETURN ERSETZT DEN QUICK-BEFEHL
00550 * FILE VORLIEGT. 01190 ; ENDMAIN DURCH EIN RTS
00560 LADEN ASL 01200 RETURN  LDA #MTR ; MTRADRESSE
00570 AsL 01210 STA 204
00580 AsL 01220 TAX ¥
00590 ASL 01230 TAY
00600 TAX 01240 LDA /MTR
00610 STY BANK 01250 STA 205
00620 LDA #0  ; HEADER LESEN 01260 ANF LDA (204),Y ; ENDMAIN
00630 STA ICLEN+1,X 01270 CMP ENDMAIN,X ; SUCHEN
00640 LDA #6 01280 BNE .1
00650 STA ICLEN,X 01290 INK
00660 LDA §PUFFER 01300 CPX #4
00670 STA ICADR,X 01310 BNE .2
00680 LDA /PUFFER 01320 LDA 205 ; GEFUNDEN!
00690 STA ICADR+1,X 01330 STA 207
00700 7 01340 LDA 204
00710 STA ICCOM,X 01350 SEC
00720 JSR CIOV 01360 SBC #3  ; RICHTIGE ADR.
00730 BMI .4 01370 STA 206 ; BERECHNEN
00740 * LOAD-FILE ? 01380 BCS .3
00750 LDA PUFFER 01390 DEC 307
00760 CMP $255 01400 .3 LDA #96 ; RTS=96
00770 BNE .3 01410 ST (206),Y
00780 LDA PUFFER+1 01420 .1 1D
00790 CMP $255 01430 .2 INC 2ot
00800 BNE .3 01440 BNE .4
00810 * QUICK-OBJ-FILE ? 01450 INC 205
00820 LDA PUFFER+2 01460 . LDA PUFFER+5S
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01470 o 205 serormEe? FloatPoint-Routinen

01480 BCC
01490 BYEANE. | ; NEIN Jeder Assembler-Programmierer wiinscht sich in einigen
by LER FRERER: 4 Situationen die Rechenroutinen des BASIC benutzen
HT BCS M voc wicus zukdnnen. Die, die “Das Assemblerbuch” von P. Finzel
01530 .5 72T ABER besitzen wissen, da sich diese Floatpoint(FP)-Routinen
01340 ENDMATN DA 4169, 41, una 4252 nicht im BASIC, sondem im OS des ATARI befinden.
01550 ; ENDMAIN-LDA #1 BNE Leider wird nicht erklart wie man sie benutzen kann.
01560 BANKWAHL TAY

15 Abhilfe schafft hier die QUICK-Library “MATH.LIB", sie
01580 PHA enthélt namiich alle nétigen Informationen. Damit nun die
01590 TYA .| FP-Routinen fir jeden zuganglich werden, habe ich
01600 ‘-§§ einige Makros zusammengestellt, die einen komfortablen
ey e Umgang mit den FP-Routinen ermdglichen.
01630 LSR 2Zu beachten ist, daB die Ubergabe von Werten an das
L STh0SBANK OS und zurlick Ober die Zero-Page-Adressen $d4-$d9
01660 TAY und $e0-$e5 erfolgt, d.h. man solte aufpassen, was fiir
01670 LDA PORTB Werte oder Variablen man in diese Adressen legt.
01680 AND #35 Ei T .
egg B ¥ in Wort noch zur Geschwindigkeit der FP-Routinen,
01700 STA PORTB durchscnittich erreichen sie 1791 flops.

RTS i

01720 BANKTAB .HX CCCBCACOBCEE8480 Paoisl Pl
01730 <HX 4C4844400C080400

01740 PUFFER  .BL 6
01750 KELLER  .HX 00

Listing: FloatPoint Routinen

1PAD BQU $DOAA Integer in #P * vord in 50 + subtrakeion
FPIAD QU $0902 PP in Integer SIS
arbe e doesn g o he we macro re.x FSUB WACRO 51,52,8
0N 2 donge Addicdon Lowt 212,1 iowe 212,81
Sou> B Songo  Subir IR 1rRAD Lore 320,52
WIAD  EQU $oADB mn,,m.m.. Lore FF,212 IR soaAD
DIVAD  EGU $0678 Divisior =4 Lore 2,212
: toaa voca + Fe i vora + iltipi ikat fon
" "eno nm
oo 5 nuL o nr2E
mi Lok 212,70 Lore 212,e1
ISR PRIAD Lore 23472
Lo 1,212 58 HOLAD
Lore'E 212
o

e Qhkigreh
ey a8
e i
Hitoumts 18 1 Do S
oex LDFP ﬂ: sx
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LESERFRAGEN

Hallo ATARI-Magazin Leser! Hier sind
wieder ein paar Fragen, die sicher
auch fiir viele unter Euch interessant
sind:

Jakob Gajdzk aus VS-Schwennigen
fragt, wie man eigentich die Disketten
auf beiden Seiten formatiert. Er héitte
es ein dutzendmal probiert, mit ver-
schiedenen Programmen und natir-
lich ausgestochenem Loch an der
anderen Seite der Diskette, doch es
kame immer Error 167 oder 173 oder
1 und bitet darum, zu verraten, wie
das geht.

Antwort: Besitzer des alteren Lauf-
werks ATARI 1050 (zu denen ich
auch gehdre) haben keine Probleme
mit der zweiseitigen Formatierung, da
diese Diskettenstation das Loch nicht
ablragt. Genau das tut aber das neue
Laufwerk XF 551. Warum das so ist,
weiB offenbar keiner. Tatsache ist
jedoch, daB mit einer normalen XF
551 das Formatieren der Riickseite
nicht moglich ist. Es soll aber beim
AMC-Verlag einen Kleinen Hardware-
zusatz geben, der dies ermoglicht.
Frage dort mal nach.

Thomas Herscheid aus Berg. Glad-
- bach hat mehrere Fragen:

* Ist geplant, fir DESKTOP ATARI
neue Font- und Bilderdisketten her-
auszubringen? Wenn ja, wirde ich
das sehr begriBen, da ich DA sehr
qut finde, ich selbst aber absolut kein
Knstler bin und nicht die Nerven
dazu habe, selbst Bilder zu malen.

Antwort: Soweit ich weiB gibt es
keine Planung, fiir DA neue Font- und
Bilder-Disketten herauszubringen. Da
fir DA ein Fonteditor fehlt, maBte
sowas auch direkt vom Autor kom-
men. Aber vielleicht gibt s ja begabte
Zeichner unter den Benutzern von
DA, und wenn da jemand eine Anzahl
neuer Bilder hat, kann er sie dem
Verlag ja mal anbieten. Dann st es
sicher kein Problem mehr, an neue
Bilder fiir DA zu kommen.
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* Ich besitze sowohl einen 130 XE,
als auch noch einen 800 XL. Ist es
irgendwie moglich, den 800 XL als
viruelles Laufwerk vom 130 XE aus zu
nutzen (ahnlich Turbo-Link ST/PC)?

Antwort: Im Prinzip ist das méglich.
Man brauchte nur ein Datenkabel und
C

Vormung, Es is jedoch one Pro-
bleme_mogiich, zwei Computer
eine Floppy anzu-
schlieBen und da-
mit zu arbei-

Ich habe mal von einem Schaltplan
beim ABBUC gehort, der dies genau-
er beschreibt. Bitte da mal bei einem
Herm namens Jost Kipp nachfragen.

* Was passiert, wenn man sowohl den
130 XE, als auch den 800 XL an die
Floppies anschiieBt? Wenn man da-
von ausgeht, daB man die beiden
Computer nicht gleichzeitig bootet und
auch niemals gleichzeitig auf dieselbe
Floppy zugreifen 481, aama es doch
eigentiich keine  Problem:

i e B e
von beiden gleichzeitig auf eine
Floppy zugegriffen wird? Gibt es “Da-
tensalat”, oder verweigert die Floppy
die Arbeit, oder geht sie sogar kaputt?

Fehler 138

Antwort: Die Floppy wird nicht gleich
kaputtgehen. Das DOS wird zunéchst
mal prifen, ob das Gerat auf sein
Aktivierungssignal antwortet. Wird da-
bei festgestelll, daB es gerade arbei
tet, kommt es zum Fehler 138 (Gerat
nichtansprechbar). In diesem Fall
bekommt der Computer den Vorzug,
der schneller war. Sollte der unwahr-
scheinliche Fall eintreten, daf beide
Signale genau gleichzeitig ankom-
men, wird die Floppy nicht antworten,
da sie sich gegenseitig blockieren.

Wird fir beide Computer nur ein
Datenkabel benutzt und z.8. fir beide
der Befehl zum schreiben gegeben,
und das genau gleichzeitig, wird die
Floppy wahrscheinlich schreiben, wo-
bei aber nicht_sicher ist, ob sie
tatsachiich die Daten richtig schreibt
oder die neuen Daten einfach mit in
die Datei schreibt. Ganau habe ich
das auch noch nicht ausprobiert, des-
halb handelt es sich hier nur um eine

chen

lch denke, man soll-
te sich hierbei auf
Programmierspra-
chen beschranken,
die fiir den ATARI erhltiich und auch
einigermaBien verbreitet sind. Ein The-
ma kénnte dann die Umsetzung von
der einen in eine andere (schnellere
Sprache) sein, bzw. eine Aufiistung
von Befehlen/Prozeduren der ver-
schiedenen _Programmiersprachen,
die dieselbe Funktion haben.

Antwort: Dein Vorschlag Kiingt sehr
verniinftig. Bestimmt wird Dir der Lei-
ter des Workshops, Rainer Hansen,
noch etwas dazu sagen.

Das war es fir diesmal. Wer noch
irgendwelche Fragen hat, kann mir
gern schreiben. Good Byte!

Thorsten Helbing
15 Jahre

Wow, was ist dieser Atari doch ein
toller Computer! Da hat er nun schon
15 Jahre auf dem Buckel, seit ca. 12
Jahren arbeitete der AMC-Verlag am
8Bit Atari und schon seit 10 Jahren
gibt es den Verlag Werner Réitz. Alles
in allem eine tolle Bilanz und noch ist
kein Ende in Sicht.

Ganz im Gegenteill Die paar aufrech-
ten Atari-Fans die jetzt noch Gbrig
sind lieben Ihren Computer mit einer
Innigket, die schon fast an Fanatis-
mus grenzt.

Aus diesem Grund wird der Atari auch
die nachsten Jahre Oberleben, wenn
wir alle dafir sorgen. Doch wie sollen
wir fir das Uberleben des Ataris
sorgen?
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Nun, zu_allererst missen wir dafiir
sorgen, das die paar guten Program-
mierer die wir noch in unseren Reihen
haben auch weiterhin etwas fir den
Mari machen wollen. Das heift, wir
missen auch mal das eine oder
andere Spiel kaufen, denn was ist ein
besserer Anreiz fiir einen Program-
mierer als die gute alte D-Mark?

Sicher, nicht jeder kann sich immer

Software leisten, aber wer hin und der

wieder mal ein wenig bestelt, tut
damit schon genug. Also reiBt Euch
mal zusammen und sorgt mit Euren
Bestellungen dafirr, daB es auch in
den nachsten Jahren eine Zukunit fir
den kleinen Atari gibt.

Sascha Réber
AKTUELL

Mari Deutschiand ist nicht verschwun-
den

Atari Deutschland steigt im Moment
um nach Holland. Wenn wir damit
fertig sind, geben wir eine aligemeine
Pressemitteilung raus (ich glaube die
geht diese Woche oder Anfang nach-
ste Woche raus),

Unsere Fachhandler und Atari Presse
(siehe neue C'T und ST Computer)
haben wir schon vor einigen Wochen
informiert.

Fir Endkunden andert sich nicht viel,
die Hotline war schon seit September
1993 in Holland (iber eine auf unsere
Kosten ~ durchgeschaltete  deutsche
Rufnummer).

Fachhéndler bekamen neue Rechner
schon seit Mai 1993 aus unserem
Lager in Holland. Nur Presse und
Fachhéndler bekamen einen Teil von
ihren Informationen aus Deutschland
und bekommen diese von denselben
Leuten wie in Deutschland, aber jetzt
aus Holland.

Nur mit der MTK haben wi kein Gliick
gehabt weil sie Bundespost friher als
geplant abgeschnitten hat und HAL im
Moment selber umsteigt. Trotzdem
bin ich Gber F erreichbar, nur Entwi
ler kénnen 1 Woche lang keine Datei-
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en holen. Das war im Mausnetz schon
einen Monat lang bekannt.

Mig,

Wilfred Kiwinger (International Sup-
port Manager, Atari Benelux)

Commodore am Ende

Das Ende zeichnete sich seit langem

Der groBe Durchbruch kam 1982 mit
dem C64. Anfang 1984 verlieB Tra-
miel aufgrund von Streitigkeiten mit
dem Hauptaktionar die Firma und
kaufte den damals gr6Bten Konkuren-
ten Atari.

Ohne den Firmenpatriarchen verior
Commodore bald den AnschiuB an
die Computerwelt. Der Amiga, ur-
springlich als Spielekonsole geplant
und dann zu einem Vollwertcomputer
aufgepeppt, hatte gute Markichancen,
wurde jedoch Ende der 80er-Jahre
von den immer billiger werdenden
1BM Rechnern an  die

ab. Monatelang suchte Irving Gould,
ér von

International, einen finanzstarken
Partner fir das Unternehmen. Anfang
Mai gab er aut, die in Pennsylvania
anséssige Fima wird Konkursantrag
stellen.

Das Unternehmen wurde Ende der
fiintziger Jahre von Jack Tramiel ge-
griindet und kam unter dessen Fih-
rung zu Verkaufszahlen, bei denen
selbst IBM neidisch werden muBte.

Wand gedriickt

MS-DOS Rechner von Commodore
konnten sowohl vom Preis als auch
von der Leistung nicht mit den Rech-
nem anderer Anbieter mithalten. Die
Amiga-Schiene _entwickelte sich zu
einseitig, die exotischsten Modelle,
die sich teilweise nur in ihrer Serien-
nummer_unterschieden, wurden auf
den Markt geworfen. Wahrend Atari
hauptsachiich wegen Lieferschwierig-

3) K

Dies ist kein Witz - macht mit !!

Jeder einzelne von Ihnen kann dazu beitragen, das ATARI
magazin interessant zu gestalten.

Machen Sie mit und schicken Sie uns Beitrage zu

1) Games Guide (Karten, Lésungswege)
2) Tips & Tricks

Es griiBt
\Werner Réatz

4) Programmierwettbewerb
5) Kleinanzeigen
6) Was Ihnen sonst noch einféllt

Denken Sie daran - das ATARI magazin ist Ihr Magazin, ohne
Ihre Mitarbeit géabe es gar keines.

Also ran an den Computer, wil
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Kommunikationseckeﬁ

Das Wetter kdnnen Sie zwar nicht, e K
ten stehen zu lhrer freien Verfugung!!!

Damit so richtig Leben ins ATARI magazin kommt!!!

Egal ob es sich um Fragen, Antworten, Urlaubsgruﬂe Vorschlage, K ken,
einer selbst ere
handelt, hier kﬁnnen Sie Ihrer Phamasle lrelen Lauf Iassenlll

o a

Preisausschreiben
'Llisung: Die richtige Antwort lautete b) Werner Ratz
Die neue Preisfrage: Wieviele schwarze Felder hat ein Schachbrett 9
EinsendeschluB ist der 4. August 1994

IDie Gewinner des letzten Preisausschreibens: PREISE

IDen Gutschein in Hohe von DM 30,- schicken wir an: Zu gewinnen gibt es:

Klaus Seefelder 1. Preis Gutschein im Wert von DM 30,-

IDie néchsten Gutscheine in Hohe von DM 20,- gehen an: 2.-5. Preis Gutscheine im Wert von DM 20,-
irgen Hemme, Albert Hackl, Ingo Hannig, Daniel Pralle 6.-10. Preis 2 PD’s nach Ihrer Wah!

\Je 2 PD-Disketten gehen an:

Michael Berg, Karlheinz Grabner, Markus Dangel, Klaus- | Fiilen Sie einfach die beigelegte Postkarte aus

Dieter Loesaus, Andreas Magenheimer
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keiten Probleme bekam, hatte Com-
modore zum SchiuB mit erheblichen
Absatzschwierigkeiten zu kampfen.

Bei der deutschen Niederlassung in
Frankfurt herrscht noch die gedampfte
Hoffnung auf einen asiatischen Inve-
stor, der die Firma retten konnte. Die
Chancen sind jedoch gering, daB von
der Firma mehr ibrig bleibt als ein
schillernder Name.

Florian Baumann

Quellen: Der SPIEGEL, Frankfurter
Rundschau, AmNet

Erneuter Krach im Fido

schrieben aus einem in der aktuellen
Nodelist noch nicht sy-

dies sicherlich auf den AMIGA und

stem.

Die Lage ist bei RedaktionsschiuB
angespannt, ob beide Netze auf Dau-
er zusammenbleiben, st noch nicht
‘abzusehen.

Florian Baumann

Die Lage der 8-Bitter|
Nachdem wir im letzten ATARI-Maga-
zin lesen muBten, daB die Deutsch-
Jand-Niederlassung von ATARI ge-
schlossen wurde, kam nun in den

Vor fast einem Jahr, etwa eine Woche
bevor die Post ihre neuen Postleitzah-
len einfihrte, wurde auf Anweisung
von Ron Dwight, dem europaischen
Zonenkoordinator, allen deutschen Fi
do-Nodes neue Nummern zugeteil
Dieser Vorgang mit dem Hintergrund
der Regionalisierung_der- Netzinfra-
struktur_wurde als Fidoputsch be-
kannt. Direkte Folge war die Abspal-
tung der Regionalisierungsgegner als
Fido Classic Network. In Anlehnung
an eine amerikanische Getrankemar-

ke nannte man den verbleibenden |

Rest Fido Lite.

Vor kurzem wurden beide Netze wie-
der zwangsvereinigt, was erneut zu
bésem Blut fuhrte. Im letzten Jahr
entwickelten sich die Netze in ge-
trennten Richtungen weiter. Im Fido
Classic wurde ein Kurs eingeschia-
gen, der von Gegnem als Anarchie
und von den Befiiwortern als Demo-
kratie bezeichnet wird.

Nach dem Putsch waren viele Clas-
sic-Echos (ein Echo ist ein offenti-
ches Disussionsiorum in fdokompe:
tiblen Netzen) ohne Moderation, da

die Moderatoren im Lite verblieben.
Der Status Quo blieb meist bis zur
Wiedervereinigung erhalten. In- den

neu vereinten Echos schiugen dann

die Moderatoren mit aller Hérte zu:
Teilnehmer ganzer Subnetze wurden
iiber Nacht zur Persona Non Grata
erklart, ihr einziges Verbrechen: Sie
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letzten Tagen und Wochen eine Mel-
dung, die man ebenfalls mit gemisch-
ten Gefiihlen betrachten muB: Die

’ Firma Commodore ist pleite gegangen
!

Einige werden wohl sicher sagen:
“Wafn Glick, dab der alle Fol
endiich GAME OVER ist
finde, s00 gut ist dies gar i
wenn Commodore immer DIE Konkur-
renz des ATARI war, so bedeutet
deren Pleite auch, daf es den C=64
ht mehr geben wird, also auch
einen 8-Bitter weniger. Zwar ist im
Gesprach, daB ein _ostasiatischer
Elekironikkonzem (SAMSUNG, baute
die Commo-Monitore) Teile von Com-
modore aufkaufen will, doch wird sich

A4

Ich personiich finde es schade, daB
Firmen wie Commodore und ATARI,
die einen GroBteil ires Erfolges den
8-Bittern verdanken, diese wie eine
heiBe Kartoffel fallen lassen, sobald
die Kasse nicht mehr stimmt. Es dann
den Usergruppen zu Gberlassen, daB,
“ihr" Computer Gberlebt, ist nicht ge-
rade die feine englische Art

Am besten hat es da noch die Fimma
Amstrad/Schneider (oder wem die
jetzt auch immer gehdren) gemacht.
Hier wurde der GPC bis vor einiger
Zeit weter supportet, sogar ein Nach-
folgemodell, der CPC+ herausge-
bracht. Eigentlich die konsequenteste
A, wenn man die User bei der
Stange halten will, ahnlich dem Intel-
Erfolgsrezept: einen guten Computer
weiterentwickeln, jedoch die Komp:
biltat nach unten gewahrleisten. Lei-
der geht die Entwicklung manchmal
otwas zu schnell, sodaB so_etwas
nicht immer méglich ist.

Es sind also nun nicht nur auf dem
ATARI-Seklor die Usergruppen, Fan-
zines und Magazine wie das ATARI-
magazin gefragt, sondern auch bei
Commodore und

Frederik Holst

SAVE THE XL !

Unter diesem Motto soll eine Art
“konzertierte Aktion” fir den ATARI
XL stehen. Diese sol folgendermasen
ablaufen:

Da viele PC-, ST-, AMIGA-, USW.-
User noch irgendwo ihren guten, alten
XL im Schrank haben, aber nicht

N wissen, daB es auBer ihnen im Uni-

versum noch andere Exoten gibt, die
solch ein Gerdt ihr eigen nennen,
kommen sie gar nicht darauf, sich
einmal umzuhdren. Ziel soll es daher
sein, diese Leute zu erreichen. Lo-
gisch, daB dies weder brieflich noch
fernmandlich_geschehen kann, auch
Inserate in Zeitungen bringen wohl
wenig.
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Ein Medium gibt es aber, daB ver-
starkt von allen mdglichen Userschi-
chten genutzt wird: Die DFU |
Es soll also nun begonnen werden, in
diversen Netzen eine sogenannte
ATARI-XL Area zu griinden, die dann
dem_Informationsaustausch fiir XL-
User dienen soll. Durch Werbung und
Ankiindigungen  werden auch die
Leute darauf aufmerksam, die sonst
nie wieder ihren XL angerihrt hatten.
Bis jetzt gibt es nur im Internet eine
- englischsprachige Newsgroup, ~die
den Nachteil hat, da nicht jeder ans
Internet herankommt und ~ englisch
‘auch nicht jedermanns Sache ist.

Geplant ist also im T-Netz, einer
Untergruppe des Z-Netzes, ein ATA-
RIXL Brett zu installieren, fr den
Ce4 gibt es schon eine, im Z-Netz
sogar zwei. Wenn sich nun also
mehrere Boxen, die sich noch mit

dem XL beschattigen, bei der Koordi-
nation dafir stark machen wirden,
dirtte das kein Problem sein. Damit
ware ein weiteres, gnstiges Medium
geschaffen, mit dem man Programme

FREDDY@POLARIS
Z-Netz: FREDDY@1ST-TRAC.ZER
Internet: freddy@1st-trac.gun.de

kann.

Also, hier nun der Aufruf an alle
Mailboxbesitzer, egal weiches Netz
Inr fihrt, meldet Euch bei mir, wenn
Ihr daran interessiert seid, so ein Netz
mit aufzubauen. Schreibt mir aber
auch, wenn Ihr nur normale DFUler
seid, die daran interessiert waren, das.
Netz zu beziehen.

Frederik Holst, Ulrich-Guenther Str.
101, D-24321 Luetjenburg Tel..04381/
76

FIDO-Netz: 2:242/255.5 Classic-Fido
40/2018.27 GCC-Fido

FREDDY@SPIRIT,

S

SEVEN-NET:

Neue Preissenkung - solange Vorrat reicht!!!

Tolle ST-GAMES
Manhunter 1 - New York Best-Nr. RST 1 DM 19,90
Police Quest 2 Best.-Nr. RST 2 DM 19,90
Space Quest 1 Best-Nr. RST 3 DM 19,90
Space Quest 2 Best.-Nr. RST 4 DM 19,90
Space Quest 3 Best-Nr. RST 5 DM 19,90
Conquest of Camelot Best.-Nr. RST 8 DM 19,90
Codename: Iceman Best.-Nr. RST 9 DM 19,90
The Colonel's Bequest Best.-Nr. RST 10 DM 19,90
The Pawn Best.-Nr. RST 13 DM 19,90
Guild of Thieves Best.-Nr. RST 14 DM 19,90
Jinxter 4 Best.-Nr. RST 15 DM 19,90
Championship Wrestling Best.-Nr. RST 16 DM 19,80
Hoyle Book of Games Vol. 1 Best-Nr. RST 17 DM 19,90
Art + Film Director (Anwenderpr.) Best-Nr. RST 18 DM 59,00

Super PC - Games - (bitte Diskettenformat angeben)

Lure of the Temtress (3,5") Best.-Nr. RPC 1 DM 29,90
Football Manager 1 (5,25") Best.-Nr. RPC 2 DM 19,90
Battletech 2 (5,25") Best.-Nr. RPC 3 DM 19,90
Colossus Chess 4.0 (5,25") Best.-Nr. RPC 4 DM 19,90
Championship Football (5,25/3,5") Best.-Nr. RPC 5 DM 19,90
Red October 2 (5,25"/3,5") Best-Nr. RPC 6 DM 19,90
Elvira 2 (5,25") Best-Nr. RPC 7 DM 24,90

5. Computertage
Bald st es wieder sowt ..

Am 29.10.94 und 30.10.94 Gffnet
ELMSHORN wieder einmal die Com-
putertore. Kommen Sie in die Stadt,
wo Michael Stich zu Hause ist und
lassen Sie sich in Sachen Computer
beraten.

Ein Virenprofessor aus Stuttgart ist
diesmal anwesend, der einen Vortrag
ber Computervieren hait

Mittlerweile hat sich auch fir unseren
Stand etwas neues ergeben. In der
letzten Ausgabe habe ich gesagt, das
mein Stand dort ca. 24 qm groB ist.
Dieser hat sich auf 40pm erweitert.
Wir bieten wir folgendes an :

- kostenloses Downladen von DOS/
Windows Utiities.

- kostenloses Downladen von 08/2
2X Treibern / Utiities %
- kostenlose Vorfihrung von OS2
211, MS-DOS 62, Novell DOS 7,
MY-DOS 4.5 im COMPY-TECH-ZELT
- kostenlose Beratung in Sachen
COMPUTER (PC, ATARI XL/XE)

Diskussionsthema
Wir suchen immer fesseinde
Diskussionsthemen fur die
Kommunikationsecke. Vielleicht
haben Sie ein Thema, das Sie
brennend interessiert.
Schreiben Sie uns einfach!

Power per Post, Postfach 1640,
75006 Bretten

Neues Thema
Keine Ahnung. Schreiben Sie uns an|
‘welchen Themen Sie interessiert
sind. Wir warten auf Ihre Aktvitatll
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- PDs fiir den ATARI XLUXE und PC
zum Schieuderpreis

- und vieles mehr ....

Auf dieser Messe werden fast alle
Computersysteme vertreten sein.

So zum Beispiel der: ATARI 600XL,
80OXL, B0OXE, 130XE, 1040 STxx

COMPY-TECH MegaTower2000XL.
PC XT , 286, 386, 486DLC, 486DX
Schneider CPC

CCOMMODORE 64, 128, AMIGA
und und und ....

An unserem Stand wird unter ande-
rem auch eine SPS-Steuerung (Selbst
Programmierbare Steuerung) der Fa.
Kléckner Moller demonstriert.

Es findet unter anderem auch eine
groBe TOMBOLA statt, bei der es
tolle Preise zu gewinnen gibt.

Wer jetzt Intresse hat, solite mich mal
anschreiben. Weitere INFOS gibt es
gegen frankierten und adressierten
Rickumschlag (1,-DM) bei: Fa.
COMPY-TECH / Kay Hallies, Gerber-
sir. 8, 25355 Barmstedt

Mehr Sportspiele?
Hallo liebe Freunde der Sportspiele
und des Atari XL/XE's. In der Vergan-
genheit wurde dieser Bereich von
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Wenn Euch ein bestimmtes Spiel
vorschwebt, dann nichts wie hinge-
schrieben, wir versuchen es dann
aufzutreiben. Solltet Ihr Euch fir

Spielen sehr behan-
delt. Ich wil jetzt mal genauer wissen,
ob und wenn ja, wieviel Interesse an
Sportspielen vorhanden ist. Denn nur
wenn wir Eure Wansche kennen,
kbnnen wir gezielt darauf eingehen.

In dieser Ausgabe haben wir ein
Sportspiel neu im Angebot, es han-
delt sich um die Baseballsimulation
“Hardball”, die eir
leicht noch von friher kennen. Dieses
Spiel soll also eine Art Versuch sein,
2u sehen ob Interesse an Sportspie-
len vorhanden ist. Zudem steht ja die
FuBbaliweltmeisterschaft an, da
Konnten wir auch das eine oder
andere FuBbalispiel ins Angebot auf-
nehmen, falls es Euch interessiert.

Vier FuBballitel, darunter zwei Aktive
und zwei Manager liegen uns hier vor
und_wir warten
auf Eure Antwort,
ob Ihr Sportspiele
wollt. Dann_ wer-
den wir in Zukunft
noch ein paar
Kiassiker ausgra-
ben, denn es gibt
auf diesem Be-
reich noch soviel
Software, die wir
ohne weiteres be-
sorgen konnten.

So sind Tennis-
spiele oder Ame-
rican_ Football
oder FuBballspie-
le und Manager
kein Problem, es hangt also alleine
von Eurer Meinung ab, was wir in
Zukunft ins Angebot aufnehmen soll-
ten. Schreibt einfach mir oder der
Redaktion, was Ihr haben wolli, wir
werten das ganze Spekiakel dann
aus und werden das Zukunfisangebot
direkt nach Euren Wiinschen ausrich-
ten.

Es geniigt schon eine Postkarte, ver-
merkt am besten gleich, was Ihr
haben woll, also z.B. in dieser Art,
daB Ihr schreibt, Ihr wollt Ballerspiele
wollt oder Sportspiele oder Adventu-
res oder oder oder.
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schreibt gleich dazu, welcher Art (die
ich oben kurz erwahnt habe).

Wir hoffen auf groBe Teilnahme Eu-
rerseits und denkt ja nicht auf die Art
“Jaja, die anderen werden schon
schreiben, da muB ich nichts mehr
schreiben!”, denn wenn wieder jeder
so denki, schreibt keine Secle. Also
los, rafft Euch auf, hier noch die
Adresse:

ATARI
Bretten.

magazin, PF 1640,75006

Creatures II
Hallo Leute,

ich suche engagierte Grafiker und
Musiker fir Demos oder Games (ge-
plant: Umsetzung von Creatures I
Wo ich schon dabei bin, wer hat
Gberhaupt Interesse am Spiel Creatu-
res |7 Schreibt dies doch an das
ATARI magazin. Schon wére es na-
tarich auch, wenn Ihr mit mir telefo-
nisch in Kontakt treten wiirdet. Meine
neue Adress lautet ab 18. Juni:

Daniel Pralle, Schlesier Str. 16k,
31535 NeustadvOT Poggenhagen,
Tel. 05032/1316.

Laufwerksriemen 1050

\Viele unter Ihnen hatten schon ein-
imal das Problem mit dem Antriebs-|

leinmal vor, Laufwerksriemen  geris-
lsen, und schon kénnen Sie Ihre 105(
ergessen. Wir haben einen Poster
ILaufwerksriemen importiert

[Eine Empfehlung an alle, als Ersatz-|
eil solte dieser Riemen zu_jeder|
1050 gehoren.

[Best.-Nr. AT 300 29,-DM

Atari magazin



Neues aus dem Internet
Zusammengestelit von Harald
In der heutigen Folge geht es um
folgende Themen:

- Filetransfer-Utilities von den 8 Bit-
ternzu

mit dem

etc.; XF551,
programs are:
ATARIO by Dave Brandman w/ Kevin
White -
disks.
8bit/Diskutils/atario21.arc

Mule by Rick Cortese - Reads/Writes
SS/ED 128K Atari disks. Very limited.

Indus GT, etc). The

- Erste

XL Emulator fir PCs
- Spiele die angekindigt wurden,
aber nie erschienen sind

- Commodores Ende

From: aa700@cleveland.Free-
net.Edu (Michael Current)

Subject: Re: XUXE Emulators for
the PC

Date: 1 Mar 1994 20:37:15 GMT

In a previous article, rmo-
call@mes. dundee.ac.uk  (Roderick
McCall says:

>Also is there a file transfer program
50 that | can read XL disks on a PC?
Excerpting from the FAQ List:

Can | read/write 8-bit Atari disks on
an IBM-PC?

There are several programs on the
atari archive of this variety. Note that
most require a DOS and disk drive on
the Atari end capable of the SS/DD
180K format (SpartaDOS, MYDOS,

leiche Zahlsn slnd glmche Buchsta:
n. Lothar R

arc - includes Atari
Mule; Action!, Turbo C sources

8bitDiskutils/mule.exe - 1BM Mule
8bit/Diskutils/mule.txt - descriptive
blurb

SpartaRead by Oscar Fowler - Reads
SS/DD 180K SpartaDOS disks. Filen-
ame: 8bit/Diskutils/sr.arc

UTIL by Charles Marslett - Read:
Writes SS/DD 180K Atari disks. Quite
popular. 8bit/Diskutils/dskutil.arc (Ol
der versions are contained in pex-
fer.arc, util.arc, and ataridsk.arc)

From: sean@lantronix.com ~ (Sean
Wil )

illiams)
Subject: ATB00XL emulator discove-

Reads SS/DD 180K Atari ries

Date: Wed, 11 May 1994 21:25:34
GMT.

I've discovered a few things in the
AT800XL emulator.

Function Keys:
F1 Help Key
F2 Start

F3 Select

F4 Option

F5 Reset

F6 Break

Also, at the Ready prompt, type in the
command “DOS".

A test screen will pop up which will
allow you 1o test the keyboard, me-
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mory, or audiovisual. If you have a
sound blaster, you will can hear the
test sounds. | haven't figured out how
o get out of this utiity without cras-
hing the program.

Another thing, the program requires a
640x480x256 color graphics board to
run. This means a VGA card with at
least 512k ram. I'm using a TSENG
4000 based video card with 1meg. It
works fine, if | don't run the VESA
driver. Also, try o free up as much
memory in dos before running the
emulator.

The instructions mention something
about creating a ram disk in order to
load files, but | haven't been able to
get this to work. | also don't know
German!

slack@mail-hub.interpath.net
(mike curts)

Subject: Re: ATB0OXL emulator dis-
coveries.

Date: 12 May 1994 05:28:41 GMT

In message <CpnqéM.2Co@gordi-
an.com> - sean@lantronix.com (Sean
Williams) writes

>Ive discovered a few things in the
ATBOOXL emulator. Okay, here is
what | have. This was sent to me by
Mike Carlson. Thanks:

1 have only gotten the included Zorro
game to work with the emulator, but
having sold my Atari stuff (a stupid
move that | regret more and more
every day) | don't have much to try
outon it.

What you need to do s to hold down
F2 and F4 when the Atari is starting
up, if you get a READY prompt it
didn't work. (F5 will reset the Atari, so
keep trying.) If you get a file requ-
ester, keep going.

Choose a file called URLOADER
from the file requester and press
ENTER to load it. (The emulator only
thinks that it has a cassette player
attached so you have to press RE-
TURN to get it o start loading.)

Atari magazin

Once URLOADER loads the file requ-
ester will come back. This time load
TXH13 (or something like that...| can't
remember off the top of my head).
Press RETURN and load this pro-
gram. If things are going well you
should get some action on the Atari
screen. Basically some program with
a wierd two arrow type prompt. You
*have' to type (in uppercase) :C
(enter) followed by a B (enter). (Ob-
viously don't type the (enter), but
rather press ENTER.)

This will bring up the familiar requ-
ester again. This time choose ZOR-
RO and press RETURN. After awhile
(this thing isn't too speedy after all ;)
). some garbage will fill the screen,
and after a minute or two (depending
on the speed of your computer) will
come ZORRO.
The function keys are mapped to the
Atari function keys, with F5 being
System Reset and F1 being Help.
(I'm sure you can figure out what the
ones in the middle are ) ). The PC
keypad emulates a joystick with the 5
key being fire.

Frol
tal.com

Subject: Programs that almost we-
re...

Jeff_M_Lodoen@cup.por-

Date: Fri, 6 May 94 21:54:33 PDT

I've been reading through my col-
lections of Antic and ANALOG. I

seen_pre-announcements for many
titles that were never released for the
Atari 8-bits. Most of these announce-
ments came in mid-1984. The ups
and downs of the following months
laid waste o ‘em.

But were they worked on? If you
know anything about these, Id fike to
hear about ...

Activision

Alcazar: The Forgotten ~Fortress,
Countdown to Shutdown,

Fireworks, Rock N' Bolt, Web Dimen-
sion

Epyx

Barbie, Empire, FBI, G.l. Joe, Hot
Wheels, Moreta: Dragonlady of Pem,
The Right Stuff, Rogue, Summer
Games ll, Two-on-Two Sports

al

Is0

Fathom (Imagic)

Q'Bert's Qubes (Parker Brothers)

Flamelords (Synapse)

‘Superman i (Atari)

From: rie@cs.nottac.uk (Raphael J

Espino)

Subject: Re: Programs that almost
re...

Date: Mon, 9 May 94 14:39:11 GMT

Kmitl <111088@cup portal.com>
Lodoen@cup.portal.com wri-
tes: o reading through my
collections of Antic and ANALOG. I've
seen pre-announcements for many
titles that were never released for
>Epyx
‘There was a Rogue release over here
by Mastertronics.... Is it the same
one? This one was a graphical RPG
of sorts | think (I've never actualy
played it but | saw the inlay cover).
‘Something about exploring dungeons,
Hesto T points, food, etc...
Raphael ~Espino 'Raf
fe@csnottack - back from his
holidays......

Atari magazin



EOZOZOZOZOZOZOZOZOZOZOIO

EOZOZOZOZOZOZOZOZOZOZOZOZOZOZOZOZ0Z0K

EOZOZOZOZOZOZOZOZOZOIOZO

Atari magazin

Jubildumsangebote

Jede PD-Diskette nur DM 5,-
10er Pack PD’s nur noch

DM 35,-

Diskline 1-22
Quick magazin 1-14
jeweils nur DM 6,-

10% Rabatt auf Hardware

Liste siehe Seite 32

Paketpreise bei
Polen-Games

Alle Artikel mit der Bestellnummer
konnen gemixt werden.

Liste siehe Seite 8

1. Paketpreis

2 Games - DM 39,90
2. Paketpreis

3 Games - DM 56,90
3. Paketpreis

4 Games - DM 69,90
4. Paketpreis

5 Games - DM 82,50

Nutzen Sie diese einmaligen
Jubildumsangebote !!!

Achtung: Jede Bestellung zahit

Unterstiitzen Sie unsere Arbeit
mit Ihrer Bestellung!!!

Power per Post

30 % Jubiliumsrabatt gibt
es fiir folgende Produkte

IAlptraum Best.-Nr. AT25 DM 13,80
'C":-Simulator Best.-Nr. AT 80 DM 13,80
(Cavelord Best.-Nr. AT 269 DM 16,80
Der leise Tod Best.-Nr. AT 26 DM 13,80
Deskiop Atari  Best.-Nr. AT 249 DM 34,00
Die AuBerirdischen AT 148 DM 17,40

Enrico 1 Best.-Nr. AT 225 DM 18,80
[Enrico 2 Best.-Nr. AT 247 DM 17,40
[Final Battle  Best.-Nr. AT 271 DM 13,80
GEM'Y Best.-Nr. AT 259 DM 13,80
(Glaggs it! Best-Nr. AT.104 DM 13,80
(GTIA Magic ~ Best.-Nr. AT 220 DM 19,90
Invasion Best-Nr. AT38 DM 13,80
lLaser Robot ~ Best.-Nr. AT 199 DM 19,90
LLogistik Best.-Nr. AT 170 DM 19,90
Lightraces  Best.-Nr. AT 51 DM 13,80

Monster Hunt  Best.-Nr. AT 192 DM 19,90
[Mystik Teil 2 Best.-Nr. AT 218 DM 16,80
Ph. Journey 1 Best.-Nr. AT 173 DM 17,40
Ph. Journey 2 Best.-Nr. AT 203 DM 17,40
Quick V2.1 Best-Nr. AT53 DM 26,00
Rubberball  Best.-Nr. AT 83 DM 16,80
SAM. Best-Nr. AT23 DM 34,00
|Schreckenstein Best.-Nr. AT 270 DM 16,80

[TAAM

/ASEO Publisher
/ASEO Designer

WASEO Triology

Werner Flaschbier

Best-Nr. AT 219 DM 26,00

AT 168 DM 24,00
AT 208 DM 16,80
AT 277 DM 16,80
AT 105 DM 13,80

EOZOZOZOZOZOZ0ZOZ0Z0ZOZOZOZOZOZOZOZOZOZO

Atari magazin



From: Manfred_Duesing @ac.
maus.de (Manfred Duesing)

= Neue Geruechte

Hil In der Focus von heute ist folgen-
des zu lesen:

“Leben nach dem Tod

Fir Commodore kam  vergangene
Woche das Aus. Rettung naht aus
Fernost

Ungewisse Zukunft: Wer den Compu-
ter-Hersteller, dessen Holding Ende
April auf den Bahamas Konkurs an-

meldete, retten soll, wissen auch sie
[die deutschen Commodore Mitarbei-
ter] nicht. ‘Ein_asiatischer Konzer,
der nicht im Konsumerbereich ttig
ist’, sagt Marketing-Direkiorin Karola
Bode und wartet selbst gespannt auf
die Bekanntgabe des Investors. Noch
ist nicht Kiar, ob der japanische Han-
delsgigant Mitsui die rettend Hand
reichen wird oder der Elektronikkon-
zern NEC. In Frage kame auch das
koreanische Unternehmen Hyundai

Wer auch immer bei Gommodore
einsteigt, zu erwarten hat er nur
immaterielle Werte: Hoch im Kurs
steht der Markenname, und interes-
sant dirfte fr den moglichen Investor
das Logistik- und Vertriebs-Know-how
der europdiischen Téchter sein.

Im Geschaftsjahr 1993 fuhr der Chef
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und Mehrheitsaktionar Iving Gould
bei einem Umsatz von gut 590 einen
Verlust von 356 Millionen Dollar ein.
Als die Gléubiger drangten, blieb ihm
nur noch der Gang zum Konkursrich-
iar Dch sl Hifp skt
der ‘Amiga’ den Fans erhalter

Und darunter ganz Klein in der Ecke
ist dann noch ein Archivioto von Jack
“Tramiel mit der Unterschrit:

“In  Sicherheit Fimengrtinder Jack
Tramiel stieg 1984 aus und kaufte
Atari”

Mal sehen wie sicher er da wirklich ist
und was die Asiaten mit dem Amiga
vorhaben.

From: Bjoern_Berbom@nt.maus.de
(Bjoer Bernbom)

Subject: Commodore ist TOD

Date: Mon, 02 May 94 16:21:00 GMT
Tia Leute, Commodore ist jetzt weg
vom Fenster! Also gibt es nur noch
DEC, Atari, Apple, Ibm die gegen
Intel losziehen:

Hier also der Todesartikel aus dem
Handelsblatt vom 02.05.94
“Computerpionier gibt auf ”

Palo Alto - Nach weiteren schweren
Quartalsverlusten ist Commodore In-
ternational Ltd. mit Sitz in Nas-
sau(Bahamas) nicht mehr in der La-
ge, die Geschafte fortzufiihren. Nach-
richtendiensten zufolge plant das Un-
ternehmen, seine Vermogenswerte
an eine noch nicht naher bekanntge-

From: Jens_\ maus.de gebene 2u
(Jens Wuerker) bergeben, die es zur Tiigung von
BRI (R g’l‘é‘.ublgsﬂerderungen verwenden

Date: Tue, 10 May 94 14:26:00 GMT

MD>Ein asiatischer Konzer,
nicht im Konsumerbereich tatig ist'

der

Das wirde ja der Vermutung wider-
sprechen, daB es SONY oder SEGA
wéiren.... Aber niemand weiB ja -
gendwas genaves, ob Handelsgngan\
Mitsui die rettend Hand reichen wird
oder der Elektronikkonzern NEC. In
Frage kame auch das koreanische
Unternehmen Hyundai.

Bei ersterem (Yamaha gehort auch
dazu) und zweitem handelt es sich ja
wieder eindeutig um Consumer-gera-
te-Hersteller.

MD>Doch mit asiatischer Hilfe bleibt
der ‘Amiga’ den Fans erhalten.”

Und auch das st doch eine reine
MutmaBung, oder? lch traue der
FOCUS eh nicht allzuviel gute Re-
cherche zu, die werden's nie schaf-
fen, auf Spiegel-Niveau zu kommen.

Bleibt also alles noch offen, und was
aus C= wird, erfahren wir ja dann
demnéichst in diesem Kino.

Weif eigentiich einer zu berichten,
was in den AMIGA-Gruppen im Mo-
ment so abgeht? Panik, Zynismus
oder Totenstille?

Fir das groBte Tochterunternehmen,
Commodore Electronics Ltd. mit Sitz
in West Chester, PA, soll freiwilig ein
Konkursantrag gestellt werden. Dies
sei die Anfangsphase einer ordenti
chen, freiwilligen Konkursabwicklung
beider Unternehmen, hieB es in ei-
nem kurzen Statement.

In seinem letzen Bericht muBte Com-
modore einraumen, daf diese finan-
ziellen Einbriche dazu gefihrt ha-
ben, daB nicht einmal mehr die zur
Produktion bendtigten Elektronikkom-
ponenten gekauft werden konnten.
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Neues von der
Hardware-Front

In der letzen Ausgabe des ATARIma-
gazin gab es einen Artikel iber die
CeBit, der sich besonders mit neuer
Software fiir Windows und OS/2 be-
schaftigt hat.

DAS Ereignis schlechthin war aber
nicht irgendein neues ~ Programm,
sonder natiriich die ersten Compu-
ter mit PowerChip.

Der PowerChip

Die PowerChip Serie ist eine von
IBM, Motorola und Apple in Zusam-
menarbeit entwickelte Generation von
RISC-CPUs. Die Architektur basiert
auf der IBM POWER Architektur, die
in den RS 6000 Workstations von
1BM benutzt wird.

Die Powerarchitektur unterstiitzt so-
wohl 32 als auch 64 Bit Datenbreite.
Die ersten Modelle werden nur 32 Bit
unterstiitzen. Der PC (PowerChip)
hat 32 () Integer und 32 FlieBkom-
ma-Register.
Folgende PC's gibt es bereits:

PPC 601: Der erste Chip der Serie.
Er wird in den seit der CeBit erhalti-
chen Power Macintosh Computem

von Apple verwendet. Der 601 ist in
0, 66 und BOMHz Ausfiihrungen

6
erhéitich. Im Vergleich zu_gleich
schnell getakleten Pentiums (80586),
bietet er meist ein wenig mehr Lei-
stung, und das bei etwa halbem Preis
($275) und halbem Stromverbratich.

Inziwschen werden Testmuster der
100MHz Version, die um 30% Kieiner
ist, und nur 50% des Stroms benstigt,
ausgeliefert. Damit ist Motorola dem
eigenen  Zeitziel um einige Monate
voraus und hat Intels 100MHz Penti-
um den erhofften Knaller verwehrt.

PPC 603: Die Stromsparvariante des
601, die zum Teil ein wenig schneller
ist, und spezielle Befehle zum Strom-
sparen hat. In Kiirze erhaltich.

PPC 604: 64 Bit CPU fir High-End
(Naja, hoher als hochi) Systeme.

PPC 620: Fir griBte Serversysteme
und Multiprozessor-Systeme.

Der Power Macintoshs

Apple hat als erstes Untemehmen
voll auf die PPCs gesetzt. Auf der
CeBit wurden 3 neue Rechner vorge-
stelt, mit 60 bis 80 MHz Versionen
des 601. Je nach Geldbeutel kann
man etwa 4000,- bis 10000 DM
anlegen.

Der PP ist natiirlich nicht kompatibel

zu den bisherigen

BRIy CPU's der Macinto-
[ sh-Rechner, denn die
. REN & alten 680x0 CPUs
i fe |E N|T R waren ja keine RISC-
S R 5 Prozessoren.  Trotz-
N o M Y dem konnen alte Pro-
A § B gramme weiter ver-
74 V.ON N wendet werden, weil
VBRSPS i
i PR A nun auch ein” Soft-
1% D G
T lasfs] iy GBLCMO gshnn Das
b S IE heiBt, wird ein - fir
e "‘f‘, o Pok—i i alten Macs com-
b b A-Le M L kA - piliertes  Programm
B s S [F W R jall gestartet, so wird per
¥ iR o | AT Emulation jeder
U T & ] caoooer Befoni uren
| JEIR LIE BIE oin.
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gramm auf dem PPC in dessen
Maschinensprache ~ausgefiihrt. (So
&hnlich wie bei den XL Emulatoren).
Die unglaubliche Geschwindigkeit des
PPCs zeigt sich nun darin, daB die
PowerMacs in dieser Emulation im-
mer noch so schnell sind wie normale
Mittelklasse-Macs.

Verwendet man dagegen ein fiir den
PPC compiliertes Programm, o darf
man sich auf etwa die 10 fache
Geschwindigkeit freuen...

Apple plant, bereits nchstes Jahr
volig auf PPC Rechner umzusteigen
und damit dem 680x0 CPUs den
Riicken zu kehren.

Fir Mitte des Jahres sind dann die
ersten PowerChip Personal Computer
von IBM angekiindigt, die den soge-
nannten PREP-Standard _erfillen.
Das it vergleichbar mit dem, was vor
12 Jahren der IBM-PC Standard war:
Eine Basis dafir, daB andere Firmen
*Kompatible' bauen kbnnen. 1BM au-
tet damit eventuell das langsame
Ende der PC's mit Intel-CPUs a la
80486 ein.

Auch ATARI ‘sieht sich den Power-
Chip' genau an, fiir den Fall daB man
ainen neuen Rechner herausbringen
méchte. Allerdings gibt es relativ zu-
verlissige Geriichte die besagen,
daB man zur Zeit an einer Portierung
des TOS auf das 68000er - Jaguar-
RISC-CPU Gespann arbeitet.

Der Beginn eine
eitenwende’
Auf der CeBit waren endlich zu se-
hen: hochaufiésende Flachbildschir-
me mit tit-Technologie. Gezeigt wur-

den sie zum Beispiel bei IBM's Unix-
Laptop, aber auch von HP und SUN.

Mit einer Aufiésung von 1024x768 bei
16 Millionen Farben bestechen diese
Aktiv-Matrix Displays der neuen Ge-
neration durch (berragende Farbbril-

®S jianz, 100% Scharfe und 0% Fiim-

mem. Es ist ein wahrer GenuB sich
Computer-Darstellungen auf diese Art
anzusehen. Und anstatt 20 Kilo
schwere strahlende  Rohren-Kidtze
vor der Nase zu haben, steht nur ein
3 cm dickes Kasten auf dem Rech-
ner.
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Das einzige Mako bisher, ist der
Hohe Preis von Gber 10.000,- DM.
Doch gehen die Displays erstmal in
die Massenproduktion kann sich das
durchaus &ndem (wer konnte sich
schon vor 5 Jahren einen 17 Zoll
MultiSync-Monitor leisten?). Monitor-
Hersteller NEC auf jeden Fall hat die
‘Gefah die dem herkbmmiichen Mo-
nitor-Geschaft in der Zukunft drohen
wird offensichtiich schon erkannt, und
bietet seit wenigen Wochen selbst ein
Aktiv-Matrix Gerat an.

SUN Voyager

SUN ist bekannt fiir Unix-Workstati-
ons aller Leistungsart. Nur eines hat

Fir Leute, die sich diese Rechner
nicht gleich leisten wollten, aber doch
etwas von SGI haben méchten, gab
es als Gag einen Koffer, gefertigt aus
dem Indy Gehause, zu kaufen! Wenn
das mal nicht ein Sammlerobjekt
wird...

FEZ-A-BIT
Messe in Berlin

Am 7./8. Mai war es soweit, die kleine
fir  die

dem Schim gefolgt von einer (wohl
absichtiich) sehr elektronisch Klingen-
den Tonfolge. Dann dart man einen
sich drehenden Wilrfel bestaunen,
auf dessen Seitenfiachen jeweils das
Bild eines Jaguars zu sehen ist -
hibsch

Mit dem Jaguar mitgeliefert wird das
Spiel ‘Cybermorph’ das vom Spiel-
Rt wunderbare
it Spiel ‘Rescue on Fractalus' erin-
nert. Nur geht es bei CM wesentiich
iger zu. Der Boden und die

bisher gefehlt, eine
Unix-Workstation. Das hat man nun
nachgeholt. Herausgekommen it
nicht irgendein Laptop, sondern ein
futuristisch_anmutendes Gerat, das
wohl einen Designer-Preis verdient.

Besondere Highlights sind zum Bei-
spiel ein eingebauter ISDN-AnschiuB
fiir digitale Dateniibertragung per Te-
lefon, ein tit-Farbdisplay oder auf
Wunsch ein wesentiich billigeres, mit
1280x1024 aber noch hoher auflo-
sendes Aktiv-Matrix Mono-Display.
Stolz ist man auch auf den niedrigen
Stromverbrauch und offensichtlich auf
die Tatsache, daB ‘die Kihlung nur
durch Knovektion, ganz ohne Liifter
funktioniert. Bei einem Computer die-
ser Leistungsklasse ist das wirklich
nicht selbstverstandliich (bei- einem
Pentium wirde man ja_mindestens
einen Lifter direkt am Chip bendti-
gen).

Silicon Graphics

Der SGI Stand war auch dieses Jahr
wieder einer DER Magneten fir ‘Insi-
der', sind doch die SGI Maschinen
verantwortich fir die Tricks in Steven
Spielberg’s Jurassic Parc. Folglich
konnte man bei SGI alle Arten von
Computeranimationen bewundern,
moglich durch Hochstleistungsrech-
ner mit unglaublichen Datendurchsét-
zen

Eine Eigenheit von SGI ist es, jeden
Rechner nach einer Farbe zu be-
zeichnen, und ihm auch ein entspre-
chendes Gehause zu verpassen. So
gibt es die Chrimson (dunkelrot), die
Indigo (granblau) und die Indy (blau).
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ATARI Messe fand statt. In einem
ehemaligen FDJ-Gebaude traf sich
eine groBe Schar von Ausstellern und
Besuchern rund um den ST/TT/Fal-

Nicht nur eine Reihe neuer Program-
me (besonders fiir den Falcon), son-
dern auch neue Hardware und Vor-
trage wurden gezeigt.
Mit groBer Uberraschung wurden die
optimierten Falcons aufgenommen,
die ATARI seit wenigen Tagen auslie-
fert. Da die Jaguar- und Jaguar-
CD-Rom Entwicklung hardwareméBig s,
seit einiger Zeit abgeschlossen ist,
die Entwicklungscrew  wohi
nichts zu tun und hat deswegen dem
Falcon eine Rundemeuerung spen-
diert. Besonders driickt sich das in
der Verbesserung des 16Bit AD/DA-
Wandlers und der Analogelektronik
darum herum aus.

Ganz besonders froh darf man dar-
iber sein, daB nun endiich kontakisi-
chere Chinch-Buchsen anstatt der
wackeligen Mini-Kiickenbuchsen an
seiner Rickwand die Verbindung von
und zur Stereoanlage herstellen.

Natirlich war auch der Jaguar zu
sehen und wurde mit allen bisher
erhaltichen Spielen vorgefiihrt. Da
auch im_heimischen Raindorf inzwi-
schen ein (importierter) Jaguar zu
finden ist, kann ich einen personli-
chen Testbericht abgeben:

Nach dem Einschalten des Jaguars
hort man zunéchst einmal ein tiefes
Grollen (eines Jaguars) und der Ja-
Quar/ATARI Schriftzug. erscheint auf

Luft der vielen Planeten, die es zu
besuchen gilt, wimmeln nur so von
Gegenstéinden und Fahrzeugen aller
Art - alle schattierte, ausgefiilte Vek-
torgrafik. Die Berge, durch die man
sich_hindurchschiéingeln muB _sind
ebenfalls mitSchattenverléufen ver-
sehen - bei 16 Milionen Farben sieht
das besonders schon aus.

Der gesamte Spielablauf ist sehr
fiissig und die Steverung mit dem
groBen Joypad mit seinen 3+12 Ta-
sten ist recht praktisch. Beim Sound
dagegen hat ATARI ein bichen ge-
spart. Die Titelmelodie - nach
Tracker-Art aus gesampelten Instru-
menten  zusammengesetzt - klingt
durchaus gut, wenn man nicht gerade
vom 2000, DM teuren Falcon ver-
wohnt ist. Die Geréusche wahrend
des Spiels sind jedoch relativ stan-
dardméBig. Interessant ist allerdings,
daB man durch den Stereoeffekt sei-
ne Gegner gut lokalisieren sind, wenn
sie auf dem Frontbildschirm nicht
sichtoar sind.

Weitere Spiele sind zum Beispiel
‘Crescent Galaxy' ein Ballerspiel mit
brillanter scrollender Arcade-Grafik,
und ‘Tempest 2000’ eine Umsetzung
des Spielhallenklassikers, die bei
samtlichen amerikanischen Spielema-
gazinen, die hochste berhaupt mog-
liche Wertung erreicht hat und auch
sonst Titel wie ‘bestes Spiel des
Monats' und ‘bestes Spiel der Messe'
erhalten hat.

Harald Schonfeld
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r aus Berl !!
Holger Schinke, Etkar-André-Str. 5,
12619 Berlin Berlin, den 8. 5. 1994
Sehr geehrter Herr Ratz,

... Seit ich einen PC habe, hat auch
der ATARI eine kleine Renaissance
bei mir erfahren, zumal ich in jetzt in
meiner eigenen Wohnung habe und
er somit standig verfigbar ist. So
habe ich in den letzten Wochen mit
dem Turbolink - mit dem ich sehr
2ufrieden bin alle meine Datenbe-
stande auf den PC.gebracht, was
auch dazu gefihrt hat, daB ich das
eine oder andere Programm auf dem
ATARI gestartet habe. Zwar halte ich
den ATARI heutzutage fiir Anwen-
dungen jeglicher Art in den Ergebnis-
sen fir unbefriedigend und vor allem
umstandich - und damit zeitraubend -
in der Bedienung, aber es gibt viele
Spieleklassiker, an die man sich ger-
ne erinnert und die in Umsetzungen
auf dem PC oft lcherlich wirken
(wiirden).

Samtiche Anwendungen werden von
mir schon seit léngerem auf dem PC
erledigt. Aber ich denke auch, daB
die 8bit-Rechner einen gewissen No-
stalgiewert haben, den- wahrschein-
lich kein anderer Rechner mehr errei-
chen wird. Vielleicht auch deshal,
weil es wohl die ersten Computer
waren, die man zu Hause hatte (und
in der DDR die einzigen halbwegs
erschwinglichen - wie auch hier). Auf
die Idee, seine Daten auf Kassette
abzuspeichern, wirde man wohl heu-
te kaum noch kommen (vor allem,

man an die Datenmengen
denkt). Beruflich habe ich mit bis zu
dreisteligen  Megabyte-Datensétzen
auf dem PC zu tun.

Programmiersprachen
Da wéren wir auch schon beim The-
ma_Programmiersprachen. Beruflich
wird bei uns mit Fortran gearbeitet.
Dies ist sicherlich ziemlich iiberholt,
aber bei uns eben so Ublich, da sehr
viel mit GroBrechnern gearbeitet wird.
Die Anwendungen dieser Sprache
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beschranken sich bei mir aber haupt-
sachlich auf Datentransformation
(oder -aufbereitung) und meist Kieine-
re statistische Auswertungen. So
kommt es, daB alles, was ich pro-
grammiere, eben auch in Fortran ist.

PC-Turbolink

Wie ich schon erwahnt habe, habe
ich alle meine Daten (und Program-
me) auf den PC dbertragen. Mit dem
Turbolink benutze ich den PC jetzt
auch als Diskettenlaufwerk. Das Ver-
walten der einzelnen “Disketten” ist
hier wesenticht einfacher. Hierbei be-
dauere ich, daB zu der Hardware
umfangreichere Programme zum Dis-
kettenmanagement fehlen. _Hiervon
giot es weiche, die aber die Disketien
anders abspeichem als das Pro-
‘gramm vom Turbolink, so da ich mir
erst wieder Programme schreiben
mubte, die das eine Format in das
andere umrechnen. Uberhaupt gibt
es ja auf GroBrechnern sehr viele
Programme und Utilties fur den ATA-
Rl (Demos, Spiele, Assembler, ...
So ist auf dem PC ein bequemes
Arbeiten méglich, wobei die Ergebnis-
se (2.B. Programme) auf den ATARI
Gbertragen werden kbnnen.

Ubrigens ware ich an der Vorstellung
guter PC-Programme interessiert, mit
denen man zB. seine ATARI-Disks
verwalten kann (2.B. auf dem PC
Files auf Disk schreiben und ausle-
sen, was ansatzweise ja vom Turbo-
link erledigt wird). In diesem Zusam-
menhang wird die Frage nach einem
ATARI-Emulator auf dem PC immer
wichtiger. An diesem Thema bin ich
sehr stark interessiert und freue mich,
daB dies in den letzten Ausgaben des
Magazins zur Sprache kam (insbe-
sondere danke ich Frederik Holst, der
ja der Experte dafiir zu sein scheint).
Sobald die Emulatoren erhaltiich
sind, hétte ich gem nhere Angaben
tiber Bezugsweise, Preis und Lei-
stungsumfang (2.B. ob alles emuliert
wird, oder ob es Einschrankungen
dabei gibt). Wenn die Emulatoren
etwas langsam wirken, so kann man
ja die Hoffnung haben, da8 irgend-
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wann schnellere PCs dieses Manko
beheben. Am besten ist naturfich ein
rein softwaremaBiger Emulator, aber
vielleicht gibt es auch hardwaremasi-
ge (zB. eine Steckkarte mit 6502
usw,)?

Leider habe ich nicht das Fachwis-
sen, um zu beurteilen, wie gut so
etwas realisierbar ist. Von der niedri-
gen Geschwindigkeit abgesehen dorf-
te das groBte Problem doch wohi
darin liegen, die Hardware (Schnitt-
stellen usw,) zu emulieren, oder?
Uper Anikel zu dieser Problematik
wilrde ich mich sehr freuen, gleichzei-
tig kénnte man das doch als Diskus-
sionsthema verwenden (wie gro ist
das Interesse daran, vielleicht kennen
noch andere Emulatoren, wieviele
Leser haben noch andere Computer -
2B. PC). Ein Bekannter, der seinen
ATARI vor einer ganzen Weile ver-
kauft hat, meinte auch, einen Emula-
tor mal gesehen zu haben, er wuBte
aber auch nicht wo und wie man da
herankommt.

Internet

Weiterhin habe ich noch eine Bitte
(auch speziell an Frederik Holst).
Leider war die Telekom bisher nicht
in der Lage, mir ein Telefon zur
Verfiigung zu stellen. Deshalb habe
ich natirlich auch kein Modem und
kann mir auch nichts (z.B. erwéhnten
Emulator) runterladen. Weiterhin ist
dies auf die Dauer nicht billig, Soft-
ware per Modem von irgendwo zu
beziehen. An meiner Uni habe ich
aber leichten Zugang zum Internet,
vielleicht geht es vielen Lesern eben-
so, die nach der Schule jetzt studie-
ren oder studiert haben. Darum die
Bitte - falls die Rechner eine Host-
nummer im Internet oder eine ent-
sprechende Adresse haben - diese in
Zukunft unbedingt mit anzugeben.

Zum Games Guide wiirde ich auch
gern beitragen, ich habe auch in
manchen Spielen die Speicherstelle
mit den Leben gefunden. Nur ist dies
schon einige Jahre her, und da ich in
den letzten Jahren auf dem ATARI
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fast nichts mehr gemacht habe, ist
mir mein Wissen zum groBten Teil
auch entschwunden.

Ansonsten st ja oft der Vorwurt
erhoben worden, daB es sich beim
ATARI-Magazin um eine Art Werbe-
magazin handelt fiir Produkte, die
vom Verlag vertrieben werden. Das
ist sicher nicht ganz zu leugnen,
besonders am Anfang hatte ich auch
stark diesen Eindruck. Mittlerweile
sehe ich die Sache aber anders und
habe Verstandnis dafiir. Ich glaube
auch, daB das Magazin in den letzten
Jahren vielfaltiger geworden ist. Auch
habe ich nichts dagegen, wenn
Starprogrammierer Peter Finzel seine
Hobbys vorstellt, es war fir mich
auch ganz interessant.
Resonanz

Sicherlich ist es bedauerlich, wenn
man eine Zeitschrift macht, und man
hat kaum Reaktion auf sein Produkt.
Bei einer auflagenstarken Zeitschrift
ist die Resonanz natirlich weitaus
hoher, weil derselbe Prozentsatz wie
beim ATARI-Magazin schreibt. Aber
die wenigsten Leser irgendeiner Zeit-
schrift schreiben ofters an den Ver-
lag, denke ich. Viele Sachen im
Magazin Gbergehe ich auch. Und
wenn ich ansonsten kaum was be-
stelle, so liegt das auch daran, daB
der PC nunmal eine hdhere Prioritét
bei mir besitzt. Ubrigens - ich lese
keine andere Computerzeitschrift re-
gelmaBig (hauptsachlich aus Zeit-
griinden, nicht aus Mangel an Inter-
esse)l..

Dem ATARI-Magazin wiinsche ich
noch ein langes Bestehen.
Mit freundiichen GraBen

Seite 6
Sommerangebote
ATARI magazin
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Hallo Werner & PPP

Nun st es wieder soweit. Es freut
mich Euch mitzuteilen, da ich auch
im diesem halben Jahr wieder dabei
bin! Ich benutze auch gleich mal die
Gelegenheit Euch allen fur den Sup-
port, den Ihr fr die 8 Bit Computer
bisher geleistet habt, herzlich zu dan-
ken! 10 Jahre sind eine Menge! Die
Atari 8 Bit Szene wirde viel drmer
aussehen, wenn es PPP nicht gege-
ben hiitte

Ich bin mittlerweile stolzer? Besitzer
von 12 Computern, vom XL ber ST
zum PC und habe auBerdem die
Gelegenheit an SUN Workstations
und an sonstigen leistungsfahigen
Computern zu arbeiten. Trotz allem
wiirde mir nie im Traum einfallen, die
Atari 8 Bit Computer zu verlassen.
Um meine Absichten zu unterstrei-
chen habe ich vor kurzer Zeit noch
einen zweiten 800 XL sowie einen
130 XE gekauft. ich gebe auch oft bei
meinen Kollegen an, indem ich auf
die guten Soft- und Hardware Pro-
dukte hinweise, die es fir unsere
Ataris gibt. Da hért man dann oft nur
ein ohhl und ahh.

ch glaube, man kann ruhig stolz sein
auf unsere Ataris und dies auch
dffentiich zeigen. Gefahr zu laufen
ausgelacht zu werden sind hochstens
die, die sowieso von Computer nichts
vertehen (was ist ein Prozessor??)
oder schlicht und einfach vor Neid
erblassen, weil sie mit ihrem “500
Watt Strommonster” fiir 5000, DM
nie das Gefiihl hatten, und es auch
nie haben werden, zu einer Gemein-
schaft zu gehoren, wie es zum Bei-
spiel die Atari 8 Bit Szene ist.

Vielleicht gehdren wir auch zu einer
besonderen Art von “Spinnern”. Da
kann man aber nur sagen, lieber ein
Spinner zu sein als ein alltaglicher
MSDoot User, der noch nie was
auBer [BM PC gehort hat. Das sind

eher traurige Gestalten, mit denen °9°

‘man sowieso nur Mitleid haben kann.

Nun zum Thema Verléngerung. ich
glaube auch, daB niemand vom
Hocker fallt, 150 DM fir o ein super
Angebot zu bezahlen. Man bekommt
schiieBlich alles, was man fir ein

halbes Jahr braucht. Es wéire schdn,

n andere Sachen auch nur so
wenig kosten wirden. Man bedenke
Z BN R Vel
Racing fiirs Sega Mega CD 200 DM
el g Ao ioh Hieand
etwas, obwoh er fast nichts firs Geld
bekommt. lch selber besitze auch die
ganze Zeit kaum Geld, aber die 150,-
DM wirde ich mir auf jeden Fall
zusamenkratzen.

Ein Aufruf an alle: diese Kieine
Investition hilft nicht nur unserem
Werner, sonden hilft allen Atari 8 Bit
Fans. Schiugendiich will ja keiner,
daB die Szene endgiltig eingeht. ich
méchte mit diesen Worten nieman-
den zwingen, aber jeder sollte sich im
Klaren sein, was er fir Konsequenzen
hervorrufen kann.

Ich finde das Thema Programmier-
sprachen sehr gut. lch hoffe, auch
meinen Senf zu Pascal und C dazu-
zugeben. Vielleicht besteht ja Interes-
se an einem Einfiirungskurs in C. Da
ich gerade in einem Team eine Ei-
senbahnsteuerung in C programmie-
re, kann ich auch auf eine gewisse
Erfahrung zugreifen. Wenn Interesse
besteht, konnte ich mir vorstellen, so
etwas zu machen. Oder auch einen

Kurs, wie man ein Programm von der
“Software Engineering” Seite, also
praktisch wie man den Aufbau von
der Planung zum fertigen Programm
(Grobdesign, Feindesign, Dokumen-
tation, Programmtest ..) macht, im
Atari Magazin zu bringen. Es muB nur
Interesse bestehen. Zeit habe  ich
leider nicht zu_ verschenken, das
heift, daB ich das ganze in meiner
kurzen Freizeit machen wirde.

Ich bin dbrigens immer an neuen
Kontakten _interessiert, besonders
wenn sie von anderen 8 Bittern kom-
men. Wer mit mir Kontakt aufnehmen
mochte, kann dies am besten Gber
das Internet machen. Meine e-mail
Adresse: _ hofer@iamexwi.unibe.ch.
Ansonsten kann man mir ja schreiben
der Samstags unter der Nummer
093/334815 (Achtung, Vorwah fir die
Schweiz nicht vergessen) anrufen
Ich wiinsche allen Atari 8 Bittern alles
Gute, ATARI 8 BIT FOR EVER!

Sacha Hofer
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Dauer der jeweils in den
gleichen Quadranten verteilt werden.
Um das Spiel RomntAkat o

Den Zufall mit im Spiel

Ein sehr beliebtes Gebiet der Infor-
matik sind Simulationen von Prozes-
sen mit unvorhersehbarem Ausgang.
Zu diesem Zweck bendigt man Zu-
fallszahlen. Aber man muB gar nicht
0 weit hoch hinaus wollen, es ge-
niigt schon, wenn man als Heimpro-
grammierer ein Spiel schreiben
mochte. Um den ‘Ablauf nicht all zu
starr zu gestalten, muB ein komple-
xes Spiel ein gewisses Eigenleben
besitzen, das Variationen ermoglicht.
Ein weiteres Einsatzgebiet sind soge-
nannte _ Farbither-Algorithmen, - die
ein Bild auf eine Aufiosung mit einer
geringeren Farbiefe  hinunterrech-
nen.

RANDOW Funkiion

BASIC glanzt hier mit der RANDOM-
Funktion, unter Quick muB man sich
jedoch selbst etwas einfallen lassen.
2Zwar gibt es eine Speicherstelle,
iber die man Zufallszahlen auslesen
kann, aber diese Methode hat einen
paar schwerwiegende Nachteile. Die
Zufaliszahlen des Betriebssystems
sind ein Abfallprodukt des Soundge-
nerators des Pokey-Chips. Das Ergb-
s ist vollig unvorhersehbar.

Genau das ist es doch, was man
eigentich haben wil. "Jain” muB man
darauf antworten. Gerade bei Simu-
lationen ist es oft erwinscht, eine
gewisse Kontrolle iber den Zufall-
sprozeB zu besitzen. Auch bei der
Entwicklung von Spielen ist dies
sinnvoll, da vergleichende Tests er-
mbncn einfacher sind, wenn man sie

ten, muB man
auch schnell mase Verteilung andern
kénnen.

Der Schein trigt

Da Computer eh nichts anderes kon-
nen als rechnen, muB man nun eine
Berechnungsvorschrift  implementie-
ren, die eine Zahlenfoige generiert,
die dem Betrachter als volkommen
williirlich erscheint. Dabei geht man
50 vor, daB das nachste Folgeglied
aus seinem Vorganger berechnet
wird. AuBerdem werden Zufallszahlen
immer auf einem beschrénkten Zah-
lenbereich erzeugt, 2. auf dem In-
tevall [0,1] oder der Menge der
natiirichen Zahlen von 0 bis 99.

Den Erzeuger, der so eine Fol
aufspannt, bezeichnet man als Pseu-
dozufallsgenerator. Der Begriff deutet
schon an, daB die erzeugten Zahien
nicht wirklich zuféllig sind, sondern
eben nur so scheinen. Das erste
Glied der Folge wird in der englischen
Literatur seed genannt, was wrtlich
Gibersetzt Samen bedeutet.

Eine friher sehr verbreitete Methode
ist das Middle-Square-Verfahren: Man
nehme eine vierstellige Zahl, quadrie-
te sie und nehme die miftleren vier
Ziftern als Ergebnis. Aus dem Seed
4567 ensteht die Folge 8574, 5139,
3579, .. (siehe Abb.1)

5134042

i BT GUEH 00 ket 1 it
Trek Spiel sollen also z.B. die Schiffe
der Borg oder der Romulaner fur die
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3579
Abb.1: Zufallszahlen nach

Middle Square

Das Middie-Square-Verfahren hat je-
doch sehr viele Nachteile und erfordert
teilweise hohen Implementierungsauf-
wand. Es wird daher auch nicht mehr
verwendet.

Die heute gangige Methode zur Erzeu-
gung von Zufllszahlen geschieht Ooer
Lineare Kongruenzgeneratoren. LKG's
erfreuen sich aligemeiner Beliebtheit,
weilihre Berechnung so einfach ist.

2,1 i= (@'zy+b) mod m
Je_nachdem, wie man a, b und m
wahlt, erhlt man gute und weniger
gute LKG's. Die Idealvorstellung ist ein
LKG, der 100 Prozent des Zahlenbe-
reichs von m abdeckt. Da die resultie-
renden Folgen auch noch vom Seed
abhéngig sein kénnen, méchte man
mdglichst reentrante Folgen haben, die
auBerdem in etwa gleich viele Elemen-
te haben. Je groBer m ist, desto

'9° besser sind die Chancen, so einen

LKG zu finden.

Alles gut und schon, doch wozu kann
man einen LKG praktisch einsetzen.
SchlieBlich kann man Zufaliszahlen
auch tber die Zufallsvariable
RANDOM abiragen.

LKG's sind aber &uBerst niitzlich,
wenn man eine Kontrolle dber den
Zufall haben méchte. Als Beispiel sei
hier der Spieleklassiker Ele angeh-
fiht, der es schaffte, auf einem 8-
Bit-Rechner ein Universum mit mehr
als 2000 Welten zu generieren. Dabei
unterschieden sich die einzeinen Wel-
ten in immerhin mehr als 30 Parame-
tem.

Mit einem LKG kann man leicht diese
Parameter deterministisch berechnen.
Als Startwert des LKG dienen z.B. die
Koordinaten des . Daraus
werden Name, Preise, Techlevel, Be-
volkerung etc. pp. berechnet. Durch

jie Kombination mit mehreren Kongru-
enzen kbnnen so beliebig komplexe
Universen geschaffen werden. Auch
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die Koordinaten kénnten mittels ei-
nes LKG berechnet werden. 20.000
Planeten und mehr sind somit kein
Problem mer.

Rt
RV (FPANLF W)

# INITSEED initialisiert den

Das Listing LKG.L zeigt ein einfaches
Beispiel, wie man einen Linearen
Kongruenzgenerator programmieren
kann. Als multipiikativen Faktor habe
ich 6969 genommen, dazu wird je-
desmal eine 1 addiert, damit im Falle
der 0 auch wieder ein verninftiges
Nachfolge-Element herauskommt.

Der Zufalisgenertor lauft nur im UN-
SIGN-Modus und bendtigt FlieBkom-
ma-Arithmetik. Man muB also die
MATH.LIB von der Quick-Systemdis-
kette einbinden.

Vor dem ersten Aufruf von RANDOM
muB man den Seed Initialisieren.
Das geschieht ber INITSEED. Hier
habe ich es mir einfach gemacht und
nehme einfach zwei Wens aus der
Speicherstelle  $D20/

kanntlich der Zufallsqenerator fiefert,

Florian Baumann

* Zufallszahlen unter Quick
* hach DEC FORTRAN Reference manual,

PROC RANDOM

Y
L)

1

LocAL
o
}-wm
ARRAY

Founx )02
1

WAT (0 SEED, 6000, 1-SE5D)
W
HO5 1 e, 11 8200)

SEED = 05-RANDOM
iSRG o

* F-MWAX initialisieren
"DATA(F-MAX)

%s.s,as,sz.o.a
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Préazisionsuhr

Fir die Zeitmessung stellt das Be-
triebssystem des XL einen 3-Byte-
Zahler zur Verfiigung, namlich die
Zellen 20, 19 und 18. Gemessen
wird bekanntiich nicht direkt die Z
sondem die Wechselstromschwan:
kungen. Eine Einheit ist demnach
1/50 s lang. Allerdings kann die
Frequenz leicht schwanken, und Uh-
ren, die davon abhangen, gehen
nicht genau. Seinerzeit hat es eine
gewisse, sogar bundesweite Beach-
tung gefunden, daB hier in Berlin die
Unren anders gehen, zumindest die
elektrischen, da die Stromfrequenz
etwas zunahm. Im Durchschnitt ver-
gehen zwischen zwei Erhdhungen
der Zelle 20 0,02 s, und das reicht
auch fir viele Anwendungen.

ekunden messe!

Doch es kommt vor, daB man kilrze-
re Zeiten messen mochte, 1/100
oder 1/1000 s. Man behilft sich
damit, daB man das zu messende
Teil mehrfach wiederholt und dann
den Durchschnitt ermittelt. Die Ge-
nauigkeit der Messung héngt von der
Anzahl der Wiederholungen ab.

Will man zB. 0,01 s von 0,015 s
unterscheiden, muB man das MeB-
gut 4 mal wiederholen: 5/1000 s
Genauigkeit ist eine Vierteleineit
von Zelle 20 (5/1000 = 1/200 =
1/4*1/50). Soll 0,01 s von 0,011 s
unterscheidbar bleiben, muB man
n 20 Wiederholungen machen
(1/1000 = 1/20*1/50). Die aligemeine
Formel liest man direkt ab.
Genauigkeit 1/n s erreicht man mit
mindestens n/50 Wiederholungen

Interruptuh

Dieses Verfahren st auf die Dauer
absurd, jedenfalls nicht computerge-

Bei 1 ms und 1,1 ms miBte
schon alles 200 mal wiederholt wer-
den. Fir solche Probleme kann man
den Pokeyzahlerinterrupt heranzie-
hen. Nach einer ziemlich frei wahiba-
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ren (kurzen) Zeit wird eine Unterbre-
chung erzeugt und ein selbst definier-
tes Programm ausgefuhrt. Dies ge-
schieht so lange, wie man es will. Um
damit Zeit zu messen, zahit man im
Interruptprogramm einfach einen
Byte- oder Wortzhler hoch. Aus der
Hahe des Zahlers und der eingestell-
ten Frequenz liest man die Zeit ab,
die vergangen ist.

Wie man die Pokeyzahler anwirft,
haben Binner/Schanfeld im AM 7/88
beschrieben (s.a. das QUICKpro-
gramm).

Nehmen wir an, man will jede ms
einen Interrupt ausisen! Bei der
Basisfrequenz 64 KHz schreibt man
63 ins Zahiregister, da der Pokeychip
noch 1 addiert. Die realen Werte
reichen also von 1 bis 256. Der Chip
zahit diesen Wert jede 1/64000 s um
1 herunter und Iost bei O einen
Interrupt aus. Dann restauriert er den
alten Wert (64 im Beispiel), und das
ganze wiederholt sich. Das macht er
alles volig unabhangig vom dbrigen
Geschehen im Computer.

/as alles gemessen

Will man die Daver eines Programm-
eils messen, muB man besonders die
letzte Bemerkung beachten. Die ge-
fundene Zeit verteilt sich namlich
nicht nur auf das MeBgut, sondern
auch auf den Bildschimaufbau und
eventuelle andere Interrupts.
14Bt sich in bekannter Weise umge-
hen. Die eigentiche Interruptroutine
wird noch erfaBt und natiriich die
Interruptserviceroutine des Belriebs-
systems.

Wahrend das_eigene  Interruptpro-
gramm, vemachiassigt werden kann
(INC_addr, PLA, RTI), davert die
OS-Routine etwas (nach meiner Er-
kenntnis 0,08 bis 0,1 ms). Durch
kopieren des OS ins RAM und Veran-
dern der Serviceroutine kbnnte man
diesem Problem ausweichen. Oder
man schreibt eine eigene Servicerou-
tine, da die maskierbaren Interrupts
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eine Emspmngadrssss haben (VI-
MIRQ=$216/7).

Diese letzte kurze Zeit failt bei jeder
Zahlererhhung an. Das bedeutet,
daB man die MeBrequenz nicht zu
roB wahlen darf, denn tritt ein neuer
Interrupt auf, wahrend der alte noch
arbeitet, wird der neue ignoriert und
eine Zahlererhdhung geht verloren:
die Messung wird falsch. Dies ge-
schieht auch, wenn der Timerinterrupt
zusammen mit einem anderen, ho-
herwertigen Interrupt auftritt und un-
terdriickt wird (bei /O-Operationen;
die Breaktaste, der Tastaturinterrupt
und der Breakint. sind nachgeordnet).

Megenauigielt.

auch jeden anderen kiar definierten
Wechsel um eine Einheit nehmen;
dann muB man den oben beschriebe-
nen Fehler herausrechnen.

L.. ohne Beispiel

Nimmt man als Basisfrequenz den

Systemtakt von 1,79 MHz, kann man

als langstes Intervall etwa 1/7000 s

iberbriicken (256 als  Zahlerstart-

wer), das sind 0,143 ms. Hier sollte
fas OS modifizieren.

Das (berhaupt langste Intervall ist
dementsprechend bei 15 KHz und
256 als Startwert etwa 1/60 s (256/
15000 Hz = 17,07 ms).

Hat man diese Probleme alle irgend-
wie im Griff, stellt sich die Frage, wie
genau die Messung ist. An sich miBt
man ja nur, wie oft das Programmteil
unterbrochen worden ist. Die Zeit
zwischen dem letzten Interrupt und
dem Ende des MeBteils bleibt unbe-
kannt, der Fehler kann eine ganze
MeBeinheit sein. Es ist das gleiche
Problem, wie es vorhin mit der XL-
Unr beschrieben wurde. Jetzt aber
18t es sich recht elegant I6sen.

Sehen wir uns ein Beispiel an! Die
tatséchiiche MeBzeit sei 0,51 ms.
Startet man den Pokeyzahler bei 64
KHz mit 32, wird nach 0,5 ms der
Ime"up(zé‘mler von 0 auf 1 erhoht
Hz = 0,5 ms). Da man
semsn Zahler nach dem Ende der
MeBstrecke abliest, erhalt man 1.

Startet man dagegen den P-Zahler
mit 33, liest man nur O ab, da
33/64000Hz = 0516 ms sind, die
MeBstrecke wird beendet, ohne daB
ein Timerinterrupt passiert ist. Ware
die obige Zeit unbekannt, und man
erhielte das Ergebnis, daB bei 33/32
das Umschlagen des Zahlers von 0
auf 1 geschahe, hétte man als ge-
messene Zeit 0,5 ms plus maximal
1/64000 s.

Dieses Verfahren 4Bt sich leicht au-
tomatisieren. Der Wechsel von 0 auf
1 ist der gunstigste Fall, man kénnte
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Raffinesse

Soweit die Messung eines einzelnen,
wiederholbaren  Ereignisses. Was
passiert aber, wenn man zufdlige
Ereignisse hat und der Erwartungs-
wert, d.h. der Durchschnitiswert, be-
rechnet werden soll? Die Frage ist
also nicht, wie lange dauert z.B. ein
festes Programmteil, sondern man
hat eine Prozedur, die auf verschie-
dene Datensétze angewendet wird,
und man méchte wissen, wie lang
dieser Algorithmus im  Durchschnitt
dauert.

Man kénnte das beschriebene Ver-
fahren fiir beispielsweise 200 Daten-
séitze einzeln anwenden und die Zei-
ten summieren, aber das ist mecha-
nisch und uninspiriert. Ein Gedanke-
nexperiment kiart die Lage.

Experiment

Nehmen wir wieder an, der Erwar-

tungswert sei 1 ms! MiBt man nun mit
ebenfalls 1 ms die Zeiten, wird fol-
gendes passieren. Pro Messung titt
im Durchschnitt ein Interrupt auf, was
eine Zahlererhthung von 0 auf 1
bedeutet.

In Wirklichkeit geschieht etwas ande-
es. st der Algorithmus friher fertig
als in einer ms, gibt es keine Zah-
lererhhung, man erhalt 0, sonst 1
(wenn alles kirzer als 2 ms dauert).
In der Summe wird man bei 200
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Versuchen als “Gesamizeit’ etwa
100 Einheiten erhalten, ~jedenfalls
dann, wenn genauso viele Versuche
mit weniger als 1 ms enden wie
solche mit mehr als 1 ms.

Dies ist dann der Fall, wenn die
Verteilung der realen Zeiten symme-
trisch zum Erwartungswert liegt. Bei-
spiele dafir sind die Gleichverteilung
(eder Punkt hat die gleiche Wahr-
scheinlichkeit) und die Normalvertei-
lung (einen 10 Mark-Schein ansehen;
dort erkennt man die Symmetrie der
GauBschen Kurve besonders schon,
die Flache unter der Kurve ist die
Wahrscheinlichkeit des entprechen-
den Abschnitts der x-Achse).

Die Zeitmessung geschieht so, da8
man den Zahlerstartwert solange ver-
andert, bis als Gesamizeit fir n
Versuche n/2 erscheint. MeBfehler
gibt es, wenn die Verteilung nicht
‘symmetrisch ist und wenn der halbe
Wert gar nicht getroffen. wird (statt
100 also vielleicht 95 und 107), der
Unterschied zwischen zwei benach-
barten Startwerten ist jedoch nur
1/15000 oder 1/64000 s, also denk-
bar Klein. Zudem gibt es einen ver-
suchsabhéingigen Fehler, da das Ex-
periment sowieso zuflig ist

Wat soll dit janze?

Sicherlich fragt sich jetzt der eine
oder andere Leser, warum man so
Kleine Zeiten messen will. Als Antwort
gebe ich die Problemstellung, die
mich zu den Uberlegungen gefiihrt
hat.

Ich habe verschiedene Sortieralgo-
fithmen untersucht. Fir das modifi-
zierte Sortieren durch Einfiigen von
Beck/Krogdahl ergab sich fur einen
Datensatz von 8 Bytes eine Zeit von
1,52 ms mit einem QUICK programm,
fiir Quicksort fand ich 1,33 ms (fir 8
Wortwerte hier schon 4,93 ms). Ziel
war eine Aussage Gber den soge-
nannten worst case, den schiechte-
sten Sorterfall.

Fir viele Sortierverfahren ist er be-
kannt, meistens die gerade umge-
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kehrte Anordnung, doch nicht so fiir
Beck/Krogdahis Sortieren. Hier weifs
man nur, daB er von der Anzahl der
Elemente n abhéingt, was mit der
Auswahl der Indexmenge zu tun hat
(s. AM 6/93). Mittels eines geneti-
schen Algorithmus, der die zeitiang-
sten Datensétze bevorzugt, konnte
it Fel s hsmusllndsn
Man liest richtig, der ischen
Algorithmus habe ich o el
dem XE verwirklicht.

Hier sieht man die Vorteile, die die
Pokeyzeitmessung bringt. Es konnte
im ms-Bereich gearbeitet werden und
nicht im s-Bereich und nix mit DX
8/400 oder Hexiumprozessor. Der XE
liefert ein reales wissenschaftiches
Ergebnis in ungefahr 20 min. Soviel
zum Thema “Umsteigen auf andere
Rechner".

RAINER CASPARY

Quick MeBprogramm

ey
VIATATOR < Acrese des Imarigt
PR B R
o o8

oo

e

[ -

W e m
e ¢ et e
AT Nt Eivert
N o

v iz Froquens
st * socen

witt

ey

B

B ok et
i J

oo

BEUR e

5 R e

v
) zaler 1
SR+ Starten
o)

Jessar

Errzsnen

AD(POSK 254, PO0SK)
(IRGEN]  + Zaenler sperren
DO

PROC IESSQUT

ey
= Tja, vas kann nan von] nessen?

The Laser Robot

Sie iibernehmen die Rolle des Laser
Robots und missen in 20 Leveln Ihre
Run and-Jump Fahigkeiten unter Be-
weis stellen.

Ziel ist es, in jedem Level die blinken-
den Gegensténde einzusammeln,
sich dabei aber nicht von den griinen
Monstern erwischen zu lassen, die
man leider mit seinem Laser nicht
erledigen kann. Doch Vorsicht: Es
gibt auch noch andere Feinde.

Achja, nebenher liuft ja noch das
Zetimit ab. Das Titelbild ist schon
farbig und sehr gut animiert, dazu
wird auch eine Titelmelodie gespielt.
Die Grafik wahrend des Spieles ist
recht qut, die Hintergrundgrafik wech-
selt von Level zu Level

Das Spiel macht imen SpaB. Fans
von Run-and-Jump Games werden
sicherlich begeistert sein.

Best.-Nr. AT 199 DM 19,90
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Name
Alptraum

Atmas 2

Atmas Toolbox
Bibo-Assembler
Bibomon 25 K
*C:*-Simulator
Carrilon Printer
Cavelord

Centr. Interface II
Der leise Tod
Desktop Atari
Design Master

Die AuBerirdischen
DigiPaint 1.0
Directoy Master
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr. 10
Disk-Line Nr. 11
Disk-Line Nr. 12
Disk-Line Nr. 13
Disk-Line Nr. 14
Disk-Line Nr. 15
Disk-Line Nr. 16
Disk-Line Nr. 17
Disk-Line Nr. 18
Disk-Line Nr. 19
Disk-Line Nr. 20
Disk-Line Nr. 21
Disk-Line Nr. 22
Disk-Line Nr. 23
Disk-Line Nr. 24
Disk-Line Nr. 25
Disk-Line Nr. 26
Disk-Line Nr. 27
Disk-Line Nr. 28
Disk-Line Nr. 29
Dynatos

Doc Wires Solitair
Enrico 1

Enrico 2
Eprom-Burner V1.6
Fif

CoNOOROND

FiPlus 1.02
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Art.-Nr.
AT 25
AT6
AT7
AT 160

AT 80
AT 153
AT 269
AT 98
AT 26
AT 249

AT 148
AT

AT 303

AT 179
AT 305
AT 225
AT 247
AT 240
AT

AT 271
AT 24

10,00
10,00
10,00
29,80
19,00
26,90
24,90
189,00
19,80
19,00
24,90

GEM'Y
Gigablast

Glaggs It
Grafik-Demo/Util
Grat v. Bérenstein
GTIA Magic

Im Namen d. Konigs
Invasion
KE-Mouse

KriS.

Laser Robot
Library Diskette 1
Library Diskette 2
Lightrace

Logistik

Masic
Mega-Fo.-Te. 2.06
Megaram 256 KB
Mister X
Minesweeper
Monitor XL

Monster Hunt
MS-Copy

Musik Nr. 1

Mystik Teil 2
PC/XL Convert
PD-MAG Nr. 1/93
PD-MAG Nr. 293
PD-MAG Nr. 393
PD-MAG Nr. 4/93
PD-MAG Nr. 1/94
PD-MAG Nr. 2/94
PD-MAG Nr. 394
Picture Finder Luxe
Phantastic Journey |
Phantastic J. I
Player's Dream 1
Player's Dream 2
Player's Dream 3
Print Shop Operator
Print Universal 1029
Puzzle

Quick V2.1

Quick V2.1 Handb.

PDM 4

14,00
24,
29,90
9,00
9,00
12,00
12,00

PDM 19412,00
PDM 29412,00
PDM 394 12,

AT 234
AT173
AT 203
AT 126
AT 185
AT 204
AT 131
AT 202
AT 275
AT 53

AT 196

Quick V2.1 Handbuch und

Quick magazin 12
Quick ED V1.1
Quick Magazin 1
Quick Magazin 2
Quick Magazin 3
Quick Magazin 4
Quick Magazin 5
Quick Magazin 6

AT 197
AT 86
AT 58
AT 68
ATT7
ATT79
AT 85
AT 91

12,00
24,80
24,80
19,80
19,80
19,80
16,00
29,00
12,00
39,00
9,00

16,00
19,00
9,00
9,00
9,00
9,00
9,00
9,00

QuickMagazin7 AT 102 9,00
QuickMagazin8 AT 127 9,00
QuickMagazin9 AT 145 9,00
Quick Magazin 10~ AT 158 9,00
Quick magazin 11 AT 180 9,00
Quick magazin 12~ AT 193 9,00
Quick magazin 13 AT232 9,00
Quick magazin 14 ~ AT280 9,00
Rom-Disk XL AT236 119,
Rom-Disk XL/8 Epr. AT 238 169~
Rubber Ball AT83 24,00
SAM AT23 49,00
SAM.Designer  ATS6 19,00
SAM.Pacher  AT57 12,00
SAM. Zusatz AT52 24,00
S.AM. Komplettpaket AT 100 79,00
(SAM. SAM Designer, SAM.
atcher, S.AM. Zusatzdisk)
Schreckenstein 24,00
Shogun Master AT 107 2490
Soundmachine AT1 2480
Sourcegen 1.1 AT2 2490
Speedy 1050 AT 110 99,00
Speedy XF551 AT284 179
Spieledisk 1 AT 132 16,00
Spieledisk 2 AT 133 16,00
Spieledisk 3 AT 134 16,00
SYZYGY 1/94 AT289 9,00
SYZYGY 2194 AT290 9,00
SYZYGY 3/94 AT302 9,00
TAAM AT219 39
Taipei AT50 19,80
Terminal XUXE ~ AT40 10,00
Tigris ATS90 1500
Turbo Basic ATe4 22,00
Turbo Link XUPC AT 155 119~
Turbo Link XUST AT 149 119~
T.L. Adapter fir DFU AT 150 24,90
Utiities 1 AT137 16,00
Utiies 2 AT138 16,00
Uity Disk AT172 19,90
VidigPaint AT 214 19,90
Videofimverwaltung AT 151 19,90
WASEO Publisher AT 168 34,90
WASEO Designer ~ AT208 24,00
WASEO Triology ~ AT 277 24,00
Werner-Flaschbier AT 105 19,90
XL-A AT154 49,00
Set fiir W. Publisher AT 186 15,00
5 Bilderdisketten AT 198 25,00
rdisketten 6-8 AT 228 16,00
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TextPRO+ Teil XII

In der letzten Ausgabe des ATARImagazins wurde es
schon angekiindigt, dies ist der zwolfte und letzte Teil
des TextPRO+-Workshops. Seit September 1992, nahe-
zu 2 Jahre, durfte ich Sie mit der Benutzung der
Textverarbeitung TextPRO+ vertraut machen. Ich hoffe,
daB ich Ihnen helfen konnte, mit diesem hervorragenden
Programm zu_arbeiten. Trotz der zahireichen Folgen
stecken in dem Programm noch viele nitzliche und
ausbaubare Fahigkeiten, auf die ich nicht naher einge-
hen wollte, da sie teilweise kompliziert zu nutzen sind
und somit nicht in einen Workshop fiir reine Anwender
besprochen werden sollten. Falls Sie eigene Vorstellun-
gen (ber eine ergonomische Tastenbelegung haben, so
kénnen Sie diese ohne weiteres in TP+ realisieren. Wi
das funktioniert, erkldre ich Ihnen im nachsten Abschnitt.
Das Inhaltsverzeichnis aller behandelten Themen
schiieBt diese Folge, diesen Workshop ab.

[Tastaturbelegung
Die groBe Flexibilitat von TP+ zeigt sich nicht zuletzt an
der Moglichkeit der freien Tastaturbelegung. Im 8. Teil
des Workshops, Ausgabe November/Dezember ‘93, wur-
de unter der Uberschriff “Individuelle Einstellungen” kurz
besproch B man mit <SELECT>+<CTRL>+<S>
mdmduslls Einstellungen speichern und mit <SE-
LECT>+<CTRL>+<L> laden kann. Eine fi

L intuegen (285)
st sEsediendln Gefinaine Selctenkeste

elon Hateinane smbenenron
Eunkion “Datal lossches

Dltkattanlastuerie springen

datei wird automatisch beim Laden von TP+ mitgeladen,
wenn sie den Namen “TEXTPRO.CNF® hat. Solche
Datelon kann man ganz normal in den Edor mit

Wichtig: Vergessen Sie nie, wenn Sie die Konfigurati-
onsdatel qeaman hahsn sich zu vergewissern, daB

<CTRL>+<L> laden, um sie dann im i 2u
editieren, in den man durch Dricken der Inverse-Taste
gelangt und durch nochmaliges Driicken derselben
‘wieder verlaBt. Mit Hilfe der <CTRL>+<U>-Tastenkombi-
nation kann man sich die aktuelle C anzei-

die:
auf Makrodateien nabsn

[nhallsverzelch s

gen lassen. Nach dem Editieren speichert man den
-CNF-File mit <CTRL>+<S> ab. Dieser kann danach mit
<SELECT>+<CTRL>+<L> geladen werden.

Tabelle
Position Dezimaivert Pumktion
206 5 ol
300 o
0 5
10
2 10 2 (umgekenr)
212 20 Texchelligrelt
i s Dexthenligkeit (umgekence)
b s machlinks
i 56 % hach rechts
e 126
3 i
i 5
i i
220 i
B 00

Das is ist nach ATARImagazin-Ausg
ben geordnet. Die Stichworte entsprechen den Uber-
schriften in den jeweiligen Artkeln.

Der Workshop ist zu Ende, mir bleibt nur noch mich bei
allen Lesern fiir Ihre Zuschriften und Ihr Interesse zu
bedanken und weiterhin viel SpaB bei der Arbeit mit
TextPRO+ v4.54 zu wiinschen. Rainer Hansen

September/Oktober ‘92, Teil |
[Einfiihrung
November/Dezember ‘92, Teil Il

ILéschen des Textspeichers
[Text I6schen
[Text einfiigen
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[Text zentrieren
|Arbeit speichern
{Arbeit laden
[Text drucken

Januar/Februar ‘93, Teil lll
Linker Textrand
Rechter Textrand
IZeilenlange
DOS-Pakete und TP
Diskettenmend
IAnderung der Maske
Datei laden
Datei 16schen
{Sprung zum DOS
Sortieren der Dateien
lLock und Unlock
Rename
Copy
View
Format
Dir
1-0
<

Mérz/April ‘93, Teil IV
Druckkommandos
[Textinformation
[Seitenldnge
Leerzeilen
Print Keys
\GraphPRO
Leserbriefe
Mai/Juni ‘93, Teil V

[Screen Print
Preview
|VIEWPRO.COM

Juli/August ‘93, Teil VI
Makros
iAufruf von Makros

September/Oktober ‘93, Teil VIl
Makros II
[Spezielle Makrokommandos:
I<SELECT>+<CTRL>+
A, E, G, I, K,M
P, Q,R,Y
Leserfrage
November/Dezember ‘93, Teil VIl

Fehlerteufel
Individuelle Einstellungen
[Text Idschen
[Text kopieren
Kopierspeicher I6schen
Suchen und Andern

eitere Editormodi

Januar/Februar ‘94, Teil IX
Druckbefehle

Einzeiliger Zeileneinzug

Zeilenabstand

Der Z-Rand

Hochdruck

Druckanfang

Druckende

Seiten iiberspringen

[2-Spaltendrucker
Marz/April ‘94, Teil X

BILLBOARD

Blattaufteilung

|2-Spaltendrucker

Mai/Juni ‘94, Teil XI
[Erweiterter Save-Befehl
Erweiterter Load-Befehl
Binardatei laden
\Verbundene Dateien
Kopfzeile
[FuBzeile
FuBnoten
'Setup-Meniis

Deutscher Zeichensatz Juli/August ‘94, Teil XII
(GraphPRO v1.1 Tastaturbelegung
BILLBOARD Inhaltsverzeichnis
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Wie versprochen wenden wir uns nun
endlich den Subroutinen und den
Konstanten zu.

Um an den Teil mit den Macros
anknipfen zu konnen, beginne ich
mit den Subroutinen. Wie schon ge-
sagt, muB man mit der Verwendung
von  Macros recht vorsichtig - sein,
denn ein Macro von einem halben KB
an Lange sieht im Quelitext recht
wenig aus. Wird dieses Macro aber
zehn Mal eingesetzt sind schon finf
KB an wertvollem Speicher verloren.
Dies kann man aber auf folgende Art
und Weise vermeiden:

Wir denken uns, daB wir ein Macro
haben, das ohne Parameter aufgeru-
fen wird, also nicht wie in unserem
Beispiel POKE 710,10 oder so ahn-
lich sondern meinetwegen CLRLINE,
das die erste Zeile des Bildschirms
18schen soll.

Das Programm dazu sieht so aus:
CLR LDA #32

STA
INX
CPX #40
BNE CLR
Wenn wir diese Routine nun als
Macro verwenden wollten, dann war-
den wir als erste Zeile einfigen
CLRLINE MACRO
und als letzte Zeile
MEND

(88),%

nur der Speicher fir die zehn Sprung-
befenle (je 3 Byte) und einmal der
Speicher fur die Routine bendtigt
Man sieht also, wenn man Subrouti-
nen verwendet, kann man Speicher
sparen, besonders bei langen Pro-
grammen.

Nun werden einige aber sagen, daB
man ja keine Parameter wie bei dem
POKE-Macro iibergeben kann. Das
ist zwar beim ersten Hinsehen richtig,
aber auch das kann man umgehen,
namich mittels der Konstanten: Kon-
stanten sind Labels, denen eine be-
stimmte Speicherstelle zugewiesen
wird. So kann ich .B. der Speicher-
stelle 1536 ($0600) das Label PAGES
zuweisen. Das geht wie folgt:

PAGES  EQU 1536 oder
PAGES  EQU $600
Wenn ich nun im Programm der

Speicherstelle 1536 den Wert 10
zuweisen will, dann mu8 ich nicht
mehr schreiben:

LDA #10

STA 1536

sondern ich kann schreiben

LDA #10

STA PAGES

Dies macht ein Programm sehr viel
ibersichtlicher, wenn man oft benutz-
ten Speicherstellen sinnvolle Namen
gibt. Von ATARI ist auch eine Na-

mensrichtlinie herausgegeben  wor-
den, in der PEEKS und POKES Ecke
des USER-Mag finden Sie die affiziel-
len Namen der dokumentierten Spei-
cherstellen. Genau wie MACROS
missen Konstanten (EQUates) vor
dem ORG-Befehl stehen, und wenn
sie in Macros schon Verwendung
finden sollen, auch vor diesen, am
Besten immer ganz am Anfang.

An einem Beispiel sehen wir noct
wie die Ubergabe von Parametern mit
Subroutinen erfolgen kann:

VAL EQU $601

ORG $AB00

LDA #10
STA VAL
JSR SCRNCOL
SCRNCOL LDA #VAL
STA 710
RTS
Auch wenn dieses Beispiel speicher-
technisch sinnlos ist, so soll es doch
zeigen, wie Werte ibergeben werden
kbnnen: Im Hauptprogramm wird der
Wert 10 in die Konstante VAL ge-
schrieben und dann das Unterpro-
grammaufgerufen. Hier wird VAL
wieder in den Akku gelesen und in
710 abgelegt. Sinn machen worde
dieses Programm erst, wenn mit VAL
mehr angestellt wiirde als s bloB in
eine Speicherstelle abzulegen.

Viel SpaB noch | Frederik Holst

Nun wiirden beim aber
jedesmal diese fant Zeilen neu als
Programmcode in den Speicher kom-
men. Das wollen wir vermeiden, in-
dem wir Subroutinen verwenden. Da-
2u machen we im Hauppeogramm
: Immer wenn die erste
Tl des Bildschirms geléscht wer-
den soll, fiigen wir ein
JSR CLR (Jump to SubRoutine)

ein. Als Zeile hinter dem BNE CLR
muB dann noch ein RTS eingefigt
werden (ReTum from Subroutine).
Nachdem die Subroutine durchlaufen
worden ist, kehrt das Programm an
die Stelle zuriick, an der die Subrouti-
ne aufgerufen worden ist. Wenn nun
diese Prozedur wie oben erwahnt
zehn Mal aufgerufen wird, dann wird

Atari magazin

1256 KB Super-Megaram
IROM-Disk 512KB fiir XL
ROM-Disk 512KB XL + 8 Eproms
[Eprom-Burner V1.6

Speedy 1050

(Centronics Interface I

[25K Bibomon

/25K Bibomon Profipaket
IXL/XE-Mouse

Weltneuheit: Speedy XF551

Jubildumsangebot Seite 19

Auf alle Hardwareprodukte aus dieser Liste erhalten Sie
einmalig 10% Rabatt.

Best.-Nr. AT 250 DM 149,
DM 119,
Best.-Nr. AT 238 DM 169,-
Best.-Nr. AT 240 DM 189,
Best.-Nr. AT 110 DM 99,
Best.-Nr. AT 98 DM 128,
Best.-Nr. AT 244 DM 149,
Best.-Nr. AT 262 DM 189,-
Best.-Nr. AT 278 DM 59,
Best.-Nr. AT 284 DM 179,
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KILEINANZEIGEN,

ATARI magazin

Suche Unterlagen zum 850er Inter-
face von Atari. Auch alles was beim
Neukauf mitgeliefert wurde. Beson-
ders aber Infos Gber die nutzbaren
Befehle (GET, usw.). Thomas Grasel,
Dilenburgerstr. 61, 60439 Frankfurt
fis

Suche komplette Originale auf Dis-

ftte: Infltrator, Adventure aus der
S.A.G.A-Reihe, Gruds in Space, Ser-
pents Star, Deja Vu und andere. Liste
an Gero Quitschalle, Heidenauer Str.
24, 01259 Dresden.

Suche Software auf Disk, Cassetien
und Module. Angebote an: S. Hofer,
via ca di ferro 7, CH-6648 Minusio.

Suche das Programm BOBTerm. An-
gebote an Tel. 06021/28943 - ab 19
Unr. Jargen verlangen.

Verkaufe Centronics Interface I far
70,- DM. Jrgen Hemme, Malberger
Esch 7, 49124 Georgsmarienhlt

Verkaufe: Preppie 1+2 fir 1
Showdown Hockey fiir 5,- DM A
Bit-Mag 13+14 fir DM 10, Clest la
vie fir 5,- DM. Robert Kern, Warmtal
3, 88515 Langenenslingen.

Suche deutsche Anleitung fir SYN-
CALC-Tabellenkalkulationprogramm
Wolfgang Drauschke, Kirschweg 51,
06667 WeiBenfels.

Verkaufe: Drucker STAR LC 20, be-
ster Zustand mit Handbuch, Farb-
band und Originalverpackung ~fiir
180,- DM. Suche: Atari-Profibuch.
JP. Weber, Amerstorferstr. 10,
81549 Minchen, Tel. 089/6900227.

: Seite 49

Atari magazin

Verkaufe: 10 Stick Farbbénder fur
LG 10/LC 20 original verpackt fir 75,-
DM. Suche: Alte ATARI-Magazine
und Computer Kontakte. Weber, Tel.
und Fax: 059/69!]!)227

Verkaufe Drucker ATARI 1029 +
Farbbander, ca. 50,-DM. Holger
Schinke, Etkar-André-Str. 5, 12619
Berlin.

Brenne und Losche Eproms fir ROM-
DISK. Das Stick fir 3,- DM/20 OS
exclusive Eprom und Versand. Infos
mit frankiertem Riickkuvert an: Karl-
heinz Grabner, Steinmilllerg. 25/11/7,
A-1170 Wien.

Suche Kontaki zu  Atari-Clubs im
Raum Villingen-Schwenningen. Seba-
stian Wodarski, Vogtweg 4, 78126
Konigsfeld.

Suche defekte Floppy XF551 zur
Ersatzteilgewinnung. Suche  auBer-
dem Anleitung oder Hilfe um Module
fiir Atari 800XE herstellen zu kdnnen.
Falk Entrich, Rathener Str. 19, 01259
Dresden.

Suche Atari XUXE-User aus dem
Raum Trier/Hunsrueck und Eifel néhe
Trier zwecks Erfahrungsaustausch
und zum Programmieren einer Demo
oder anderer interessanter Dinge.
Raimund ~ Altmayer, Brunostr. 80,
54329 Konz.

Verkaufe: Atari BOOXE + 256KB Er-
weiterung (Peters Megaram 3) +
Speedy-OS mit Schaltern zum an-
und abschalten, Datasette XC-12 und
PD's fir nur 200, DM. Adresse:
Andreas Magenheimer, Diehigar-
tenstr. 12, 67591 Wachenheim.

Wer weiB die Originaleinstelung vom
Star Texter, da meine Parameter total
verstellt sind. Sebastian Wunderlich,
Str. der Jugend 3, 08645 Bad Elster.

&

Achtung! Benjy-Soundmonitor Musi-
ken und billige Hard- und Software
gesucht. Sascha Rober, Bruch 101,
49635 Badbergen.

SUCHE: ATARI Floppy XF551 und
ATARI Floppy 1050 bis 100, DM.
Mailboxenprogramm fir ATARI XL
(for Betreiber einer Mailbox) bis 50,
DM. SynFile+ bis 40,- DM. Angebote
bitte schrifich an : Kay Hallies,
Gerberstr.8, 25355 Barmstedt

VERKAUFE: ATARI B00XE (orginal
Verpackt mit 6 Mon. Garantie). Das
Gerat ist NEU! und unter Garantie
ungebraucht. ATARI 800XE nur 200,
DM (so lange der Vorrat reicht)

JETZT IST ES WIEDER SOWEIT:
Jetzt gibt es das neue Floppynetzteil
for den ATARI XUXE. Bei diesem
Netzteil handelt es sich um ein ZWEI-
FACH-Netzteil. Das heift, daB man
bequem 2 Floppylaufwerke an 1
Netzteil anschlieBen kann. Dieses
Netzteil kostet auch nur 57,-DM. Be-
stellen Sie noch heut

Best-Nr. 210001 2in1 FDD-NETZ-

TEIL 57,00 DM Best-Nr. 210002
ATARI B0OXE 200,00 DM Best-Nr.
210003 ATARI 130XE 370,00 DM
Versand nach unseren Geschaftsbe-
dingnungen. Fa. COMPY-TECH / Kay
Hallies, GerberstraBe 8, 25355 Barm-
stedt
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Neue

Jede PD-Diskette nur DM 7,-

Jubildumsangebot siehe Seite 19

PD-Ecke von Markus Rosner

Hallo Freunde der PD-Software, Auch
diesesmal haben wir fir Euch wieder
eine Mischung aus allen mdglichen
Bereichen zusammengestellt, _die
Euch hoffentlich auch diesesmal zu-
sagt, damit der Sommer nicht XL/
XE-los wird. Kiar, es wird Sommer,
da 1Bt man den Computer schonmal
des dfteren aus und geht lieber ins
Freibad oder so. Ahh, das wéire mal
0 richtig schon, aber mir bleibt dazu
fast keine Zeit. Ich gdnne es jedem,
nur ich darf aus zeitichen Griinden
wieder hier im DachgeschoB schwit-
zen, damit Ihr wieder Euer Atari-
Magazin und Euer Syzygy punktlich
bekommt. Honoriert dies auch einmal
und schreibt einen Kieinen Leserbrief
fir das Syzygy (werbwerbwerb..).
Aber genug gesilzt, legen wir nun mit
der PD-Software los:

STRATEGISCHE
KRIEGSSPIELE

Hierbei handelt es sich um eine
einseitig bespielte Diskette, die lauter
Spiele mit_strategischem Einschlag
beinhaltet. Die Spiele im aligemeinen
sind recht nett, nur leider immer in
Englisch und bei Spielen solcher Art,
solite schonmal zwischendurch der
Englisch-Duden  griffbereit - liegen,
denn einfach zu verstehen sind die
Games nicht immer.

Aber ich muB sagen, sobald man sich
in die einzelnen Spiele eingearbeitet
hat, machen sie unheimiichen Spaf

und diben immer wieder einen gewis-
sen Reiz aus. Hier nun die Games
und um was es bei den Spielen
Gberhaupt geht.

Medieval Combat: Hierbei handelt
es sich um ein Spiel fiir zwei Spieler.
Ziel ist es, daB jeder mit seiner
Armee soviel vom Land erobert, wie
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nur moglich. AllzugroB ist das Land
nicht, es paBt auf einen Grafikstufe
eins Screen drauf, trotzdem kann
man schon sehr lange spielen und es
macht auch noch SpaB. Gespielt
werden kann entweder ber Joystick
oder Tastatur. Das kann man nach
Spieler individuell einstellen beim Be-
ginn des Spieles.

Outpost: Dies st jetzt ein Spiel, das
fiir jeden interessant werden kannte.
Ich spiete es langere Zeit, kam aber
nichthinter den Sinn des Spieles.
Anleitung ist leider auch keine dabei.
Falls jemand einmal den Sinn des
Spieles herausbekommen sollte, der
melde sich bitte bei mir oder bei der
Redaktion, wir werden die Anleitung
dann verdffentiichen, denn  interes-
sant sieht das ganze schon aus.

Convoy: Ein sehr interessantes und
tolles Spiel. Man stellt sich einen
Schifisconvoy - zusammen, mit den
Giltern, die man denki, die die Ziel-
stadt brauchen konnte. Dann kann
man den Convoy durch das Meer
schicken und muB allerlei Feinden
Herr werden und viele Situationen
berstehen, Luftangriffe starten usw.
Ein sehr interessantes, langwieriges,
nie langweiliges Spiel, das den Kauf
dieser PD-Diskette eigentiich schon
rechtfertigt. Und auch einfach zu ver-
stehen ist das ganze, denn selbst
ohne Anleitung kommt man schnell
voran und findet sich zurecht, denn
das Spiel ist super aufgebaut und
Fehleingaben werden fast unmoglich.

World Power: Hier mu man im
Besitz von 5 Landern, die restiichen 5
Lander erobern. Das Spiel ist einfach
gehalten. Mit ein bischen mehr Mihe
hatte man daraus einen Kniller ma-

chen kénnen, aber in dieser Version
macht es fast keinen SpaB und die

ewigen Zahleneingaben gehen einem
auch auf den Wecker.

blie
omaln

Cannon Power: Dieses Spiel gibt es
auf anderen Rechner schon in Hlle
und Fillle und immer haben sie einen
anderen Namen. Ein Spieler Gber-
nimmt die linke Seite, der andere die
rechte. Ziel ist es nun, durch zwei
Eingaben die Flugbahn der Kugel so
2u beeinfluBen, da die gegnerische
Kanone ~getroffen wird. - Zwischen-
durch ganz ok.

Artillery Power: Und da es auf dem
XUXE bisher so wenig Spiele dieser
Art gab, dasselbe nocheinmal in einer
etwas anderen Version.

Summasumarum eine Diskette, die
sich lohnt, alleine schon wegen Con-
voy, dies ist wirklich ein Superspiel,
das fesselt. Aber gehen wir weiter
und nehmen die nchste PD-Diskette
ins Visier, mal schauen, was uns dort
erwartet.

Best.-Nr. PD 259 DM7,-

SAWFISH-PD #1

Ha, da haben wir ja eine Programm-
sammlung, die sich aber sehen las-
sen kann. Beginnen wir aber gleich
mit dem ersten Programm:

Classic Painter: Ein nettes Zeichen-
programm mit vielen Funktionen, wie
2B. kopieren, verschieben, zoomen
usw. Man kann prima damit zeichnen
und ich muB_ehriich sagen, daB
schon dieses Programm alleine d
Disk wert gewesen ware. Aber
ist bei den auf dieser Diskette bein-
halteten Programme im allgemeinen
der Fall, sie haben alle einen recht
hohen Standart. Wer also zeichnen
wil, solte sich einmal Classic Painter
ansehen, fakt ist, daB man nicht
ngramm in der At von “XL-Art’
2B. erwarten darf, aber man muB
L Bt e Ko,

Othello Il: Und auch dieses Spiel
ware diese PD-Disk schon alleine
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PD-HIGHLIGHTS

wert. Es handelt sich um das bertihm-
te Othello, die Grafik ist genial und
man kann alleine oder zu zweit spie-
len, ein HollenspaB sage ich Euch.
Und diese Hollengrafik und die tollen
Animationen, das muB man gesehen
haben.

Breakthru: Eine interessante Version
des Klassikers “Breakout” oder “Ar-
kanoid”. Es gibt rote und blaue Stei-
ne. Trifit man die roten, so explodie-
ren die Steine rundum mit. Ein tolles
Spiel mit toller Grafik, das man ein-
fach gesehen haben muB. Ein Spiel
das sichtig macht. Ist ein Level
geschafft, so muB man den Ball
rauslassen, um in den nachsten Level
2u kommen.

Bruce Lee’'s Return: Ein
Kampfsportspiel mit netter und ab-
wechselnder Grafik fiir einen  oder
2wei Spieler. Gegen den Computer
2u gewinnen ist schwer, aber mit zwei
menschiichen Spielern macht dieses
Spiel sehr viel SpaB.

Cad: Wie der Name schon sagt ein
C.A.D-Programm. Wie Classic Pain-
ter wird auch dieses Programm fast
gesamt dber den Joystick gestevert.
Die Bedienung ist einfach und Freun-
de von C.A.D.-Zeichnungen werden
sich sehr schnell mit diesem Pro-
gramm anfreunden.

Reflection: Hierbei handelt es sich
um ein Action-Spiel, in dem man den
Lichtstrahl so steuern muB, daB die
feindlichen Objekte getroffen werden.

Planetblaster: Hier steuert man ein
Kleines Raumschiff auf dem Boden
umher und muB das Griinzeugs, das
von der Decke herunterwéichst abbal-
lern, bevor es Uberhand gewinnt. Der
einzige Feind ist der umherspringen-
de Ball, eine Berdhrung mit diesem
ist fur den Spieler absolut todiich. Ein
nettes Spiel fir zwischendurch.

Megamaze: Dies ist ein Denkspiel
hinter dessen Sinn oder Unsinn ich in
der leider recht kurzen Testphase
nicht gekommen bin. Auch hier gilt
Wer etwas wei, soll entweder mir
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oder der Redaktion des Atari-Maga-
zins schreiben.

Atris: Wie der Name schon vermuten
1481, handelt es sich um eine Umset-
zung des bekannten Tetris. Fakt ist,
es gibt bessere Programme dieser
Art, man muB aber auch berdcksichti-
gen, daf dieses Spiel in Turbo-Basic
geschrieben wurde und dafir bietet
es doch erstaunlich viel. Auch st eine
nette Grafik vorhanden. Es gibt si-
cherlich schlechteres.

The Golden Sword: Hierbei handelt
es sich um ein gutes Textadventure,
allerdings vollig unverstandlich, daf
es in Englisch gehalten wurde. Der
Programmierer ist deutscher ~Her-
kunft. Strange, very strange, aber
dennoch gut.

Spacerun: Man flegt mit seinem
Raumgleiter durch verschiedene Pha-
sen, wie Kometen, Korridore oder
Barrikaden und muB in der letzten
Phase die Raumbasis erreichen. Fir
ganz ab und zu zwischendurch ein
nettes Spiel, das teilweise sehr
schelle Reaktionen verlangt.

Ufo: Dieses Spiel muB man sich wie
das beriihmte TontaubenschieBen in
Summer Games vorstellen, nur eben
im Weltall und man muB nicht versu-
chen, irgendwelche Tontauben abzu-
ballern, sondern Ufos.

Best.-Nr. PD 260 DM7,-

SAWFISH-PD #2

Auch den zweiten Teil dieser Serie
kbnnen wir Euch diesesmal prasen-
tieren. Hier geht es genau dort weiter,
wo der Autor mit der ersten Diskette
aufgehort hat. Es wird Euch hier noch
mehr aus noch mehr Be-

Euch einfach einmal an, aber ich
sage es Euch gleich: Es ist hallen-
‘schwer.

Per Elisa: Eine kleine Musikdemo,
die das Stick “Fir Elise” von van

Beethoven abspielt.

Preludio: Noch eine Musikdemo,
diesesmal ist Chopins *“Preludio”
dran.

Greensleeves: Noch eine Musikde-
mo.

Dr. Freps: Ein nettes Baller/Action-
Spiel. Beware of Dr. Freps Smiling.
Das Ziel des Spieles besteht darin,
den Doc vollkommen abzuballern,
was aber gar nicht s0 einfach ist, wie
Du feststellen wirst, nachdem Du das
Spiel begonnen hast. Irgendwie der
totale SpaB, obwohl das Spiel vollig
einfach gehalten ist

Golf: Ein Golfspiel mit netter Grafik,
die Eingabe der Schidger und Rich-
tung erfolgt vollkommen (iber Tasta-
tur, macht aber SpaB.

P.S.E.: Etwas fiir die Chemiker unter
Euch ist dieses Programm. Durch
Eingabe des Elementes wird auf
dem Schirm alles wissenswerte tiber
dieses Element aufgelistet.

Tron Light Cycles: Eine weitere
Umsetzung des Tron-Klassikers. Na-
a, es gibt ja schon tausende Umset-
zungen, ich halte diese Version des-
halb fir etwas tberflissig.

Milton Bradleys Simon: Eine weite-
re Umsetzung eines beriihmten Spie-
les. Gespielt wird dber Tastatur.

reichen geboten. Doch
genug der Vorrede, here
we go

Bubble: Es handelt sich
hier um ein Denkspiel mit
Action-Elementen. Das
Prinzip st schwer zu be-
schreiben, schaut s

&

Dort kénnen Sie PD's bereits fir nur.
DM 3,50 je Diskette erwerben

Jubildumsangebot
Bitte beachten!!!
Jubilaumsangebot auf der

Seite 19 !1!

Atari magazin




o
P
‘BEKE,
@

Maze Mouse: Ein sehr komvschss
Spiel. Man bestimmt Start- ur

punkt. Am Startpunkt startet g
im Labyrinth und erforscht es. Ge-
langt sie auf den vorher bestimmten
Endpunkt, ist das Spiel vorbei. Ziel ist
es, die Maus soviel erforschen zu
lassen wie nur moglich. Wie schon
gesagt, sehr komisch, aber auch
einmal etwas anderes.

Gwop: Sehr _eigenartiges Spiel.

Wenn ich das Prinzip richtig verstan-

den habe, dann ist es das Ziel, mit

der Spielfigur den Ball einzufangen,
kann mich auch irren, dieses

Spiel ist sehr strange.

Slurp: Auch hier kapier ich nicht

ganz, um was es hier eigentich geht
und wie man Punkte bekomm.

Bases War: Ein Taktikspiel, wo man
gut schatzen muB, da man die feindi-
che Raumbasis treffen muB durch
Eingabe der Gradzah! und der Ge-
schwindigkeit des SchuBes.

Maze: Ein tolles Spiel. Man steuert
mit dem Joystick eine_unsichtbare
Spielfigur durch das Labyrinth, von
dem man immer nur einen Kieinen
Ausschnitt auf dem Schirm sieht und
muB die ganzen granen Punkle ein-
sammeln und dann ins Ziel gelangen.
Da man keine Spielfigur sieht, steuert
sich das ganze ein wenig seltsam,
aber es geht. Hat man das Spiel
geschafft, dann sieht man das ganze
Labyrinth nochmals auf dem Schirm,
wo man gestartet ist, wo die Punkte
waren und wo das Ziel war und wie
lange man dazu gebraucht hat

The Universe Fighting Contest:
Auch wieder ein richtig tolles Spiel.
Man erhélt zuerst Infos Ober seinen
Gegner und kann dann in die
Schiacht gegen ihn treten, die im
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Weltall stattfindet. Man steuert das
Spiel vom Cockpit des eigenen Schif-
fes aus und muB versuchen, die
gegnerischen Raumschiffe abzubal-
lern, wenn sie sich im Zielfadenkreuz
befinden. Wirklich genial.

Globe: Ein Kieines Animationspro-
gramm.

Miner 2059er: Der Kiassiker, besser
machen konnten wir ihn nicht, aber
auch nicht schneller. Macht
trotzdem Spa, sehr eigenartige, ein-
fache Grafik.

g

Racing: Ein Kleines Autorennspiel,
das aber sehr schnell langweilig wird.
Hat aber eine nette Grafik.

Galaxian: Hat nichts mit dem Kiassi
ker 2y tun, den wir auch diese
Ausgabe. seperat vorstellen, Angriff
der Weltraumvogel, die mit elektri-
schen Blitzen auf einen schiefen. Ist
sehr einfach zu schaffen und deshalb
‘auch weniger interessant.

Montezuma Strikes Back: Eine wei-
tere Umsetzung eines Klassikers,
macht aber trotz der einfachen Auf-
machung irgendwie Spa. Die Grafik
ist lustig geworden, man muB aber
auch beriicksichtigen, daf dieses
Spiel bald zehn Jahre auf dem Buckel
hat, denn der Autor programmierte
dieses Spiel bereits 1985.

Golf 85: Und wieder ein Golfspiel,
diesesmal aber noch besser. Anfangs
steuert man Gber den Joystick B
tung und Schalgkraft, beim

dann geht alles Gber Tasla«uvemg&
be. Macht aber SpaB, dieses Spiel zu
spielen.

Insgesamt gesehen erwartet Euch bei
dieser Disk wieder eine interessante
Mischung. Vorliegend habe ich bisher
drei Disketten der Sawfish-Reine, ich
hoffe, der Autor macht weiter, denn
diese Disketten bringen neuen Wind
in die PD-Szene, da es sich hier um
Programme handell, die auf noch
keiner anderen PD-Disk zu_finden
waren. Kauft Ihr Euch also eine
solche PD-Disk, so kdnnt Ihr davon
asgonie.noch klnas det Progran;
me zu hal

BestoAr. PD 261 DM7,-

Aber machen wir nun weiter mit der
dritten Diskette der Sagefisch-Reihe.

.36

SAWFISH-PD #3

Und auch bei der dritten Disk hat der
Autor keine Muhen gescheut und
eine sehr bunte Mischung zusam-
mengestelt, die ich Euch jetzt einmal
kurz vorstellen mochte.

Quadromania: Ein kiasse Denkspiel.
Es gibt zwar auch schon mehrere
Sorten dieses Spieles, aber die vor-
liegende ist eine sehr gute, da auch
eine nette Grafik vorhanden ist. Das
Spielprinzip ist schwer zu erklaren,
aber wenn Ihr das Spielfeld seht, wiBt
Ihe sofort, um was es geht. Wenn
dennoch nicht, dann konnt Ihr mal
kurz bei mir anrufen, wenn Ihr Lust
und Laune habt

Replace All Types: Soweit ich dies
jetzt beurteilen kann, handelt es sich
um einen kleinen Zeichensatzeditor,
der die Zeichen dann als Data-Zeilen
im Programm ablegt. Aber auf die-
sem Bereich gibt es doch einiges
besseres.

Replace All Types 2: Das gleiche
nochmals, in einer etwas anderen
Version.

Escape from Voomus: Ein Kieines
Labyrinthspiel. Man stirzt mit seinem
Raumschiff ab und muB auf dem

Wi
interessant zu spielen

Die Mozel Tozel Sound Demo
Sammlung: Hier kann man 26 kleine
Soundeffekte abrufen, die man dann
auch zB. in el

von einer einfachen Explosion bis hin
zum Hyperwarp.
Sawfish Synthesizer 5: Ein kleines
Musikkeyboard fir einfache Musik.
MGs Quest For The Right
Nochmals eine Art Muslksynlhes\zev
The Space Factory: Hierbei handelt
es sich um ein gutes und interessan-
tes Wirtschaftsspiel, allerdings in eng-
lischer Sprache.

Spaceway: Und wieder ein Kleines
Flugspiel. Man muB mit _seinem
Raumschiff eine bestimmte Zeit lang
durch den Kanal fiiegen, ohne dabei
irgendwo anzudocken.
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Schriftarten: Hier kann man  eine
Schriftart wahlen und gut. Naja.

Jack Rabbit: Auch dies ist ein Spiel,
bei dem ich nicht ganz begreife,
worum es geht. Es sieht aus, wie auf

diesesmal kann man sich sogar eine
von drei Spielfiguren heraussuchen.

Breakout Construction Set: Eine
Arkanoid-Variante, nur diesesmal
kann man sich die Levels selber

Vielleicht findet es ja einer von Euch
raus, um was es hier get.

Warlords: Die etwas andere Pong-
Variante. Ausgelegt fir einen oder
2wei Spieler. Macht aber irren SpaB,
zieht es Euch einfach mal rein.

Menuett: Noch eine Musikdemo, die-
sesmal vom guten alten Mozart (das
Orginal - Insiderjoke).

3-Voice: Eine recht nette Musikde-
mo, die Melodie hort sich sehr gut an,
wenn man das noch mit einem Com-
poser richtig rausholt, dann kann man
daraus noch einen richtigen Ohrwurm
machen.

Turbo-Basic Demo: Zeigt nette Ef-
fekte, wie man in Turbo-Basic eine
senkrechte Laufschrift erzeugt und
dazu noch einen Kleinen Sound ab-
spielt

Jumping Ball: Eine weitere Demo,
die einen plasmischen Ball zeigt, der
auf dem Schim umherspringt, inclusi-
ve Schatteneffekt.

Alienworld: Ein tolles Ballerspiel, bei
dem man auch darauf achten muB,
daB man die richtige Hohe hat, damit
das feindliche Schiff abgeschossen
wird. Gute Gratfik.

Woorly - The Worm: Ein Wurm-
darf-sich-nicht-in-den-Schwanz-bei-
Ben-Spiel, das aber direkt SpaB
macht und eine lustige Grafik hat.
Zudem dieser Wurm Bananen ver-
speiB. Lustiglustig.

Trampoline: Ein Spiel, das vom Prin-
2ip her in Richtung Miner 2049r
geht, allerdings gerét man in die
verschiedenen Stockwerke nicht iber
Leitern, sondem durch einen Sprung
auf ein Trampolin.

Nypy: Wieder ein tolles Labyrinth-
spiel mit lustiger Grafik. Man befindet
sich in einer Hohle und mus hier nun
entkommen. Aber Vorsicht! Nicht mit
den Mini-Vulkanen zusammenstoBen!

Glip: Und noch ein Labyrinthspiel.
Auch wieder mit lustiger Grafik und
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Die Grafik ist nicht
ganz so gut, wie bei dem Spiel von
der ersten Diskette, aber da man sich
hier die Screens selber definieren
kann, macht auch diese Version
SpaB. Man kann die Levels dann
auch abspeichern und wieder einla-
den. Sicherlich nicht schlecht. Wiirde
mich nicht wundern, wenn es bald die
ersten Leveldisketten zu diesem Spiel
geben solte.

Eagles Castl Und nochms}s ein
Textadventure, hat es der
Autor aber in deu(schel Sprache ver-
faBt. Ganz nett.

Best.-Nr. PD 262 DM7.-

AbschlieBend méchte ich noch ver-
merken, daf sich der Autor sehr viel
Mohe mit der ganzen Software ge-
macht hat, Das sieht man den einzel-
nen Programmen deutlich an. Mir ist
auigefallen, daB die Tiel recht ait
sind, aber dennoch eine gute Qualitét
aufweisen. Hoffentlich programmiert
der Autor weiter und beschert uns
noch weitere Disketten dieser Mach-
ant. Sie bieten recht viel, zudem aus
allen Bereichen etwas und sind zum
Superginstigen PD-Preis zu erhalten.

Aber machen wir mit den weiteren
PD-Disketten weiter, die zum Gliick
nicht mehr so sehr ausarten, was die
Beschreibungen betrifft.

MD8-Files

Fir Freunde der MDB-Files, die z.8.
den Fampy-Player haben, gibt es hier
auf sechs beidseitig bespielten Dis-
ketten neues Material fur Ihren Play-
er. Allzuviel kann man Gber dieses
Thema nicht sagen, was sich auch
mal positiv auswirkt, da dann diese
PD-Beschreibung recht kurz ausfalt.
Best-Nr.PD263AF  DM29,-

Mega-Demos il

Auch diese Ausgabe haben wir wie-
der eine Diskette mit Demos fir alle
Freunde dieser Kieinen Streiche. Wir
bringen jetzt erstmal immer wieder
einen Teil dieser Demoserie. Sollte

Euch dies weniger zusagen und Ihr
lieber andere Demos sehen woll, so
schreibt uns, wir setzen dann die
Weiterfilhrung der Mega-Demos Se-
tie ab, aber ich persdniich finde, daB
es eine sehr gute, umfangreiche
Sammiung darstell. Aber beginnen
wir nun mit der Besprechung der
einzelnen Demos:

Music Hall 88; Eine Zusammenstel-
lung mehrerer toller Musiken. Super
gelungen ist auch die Melodie wah-
rend des Ladevorgangs.

Last Fucked Demo: Eine tolle Demo
mit super Effekten.

Robocop: Erstmal wird eine ST-
Oberfigche simuliert und das eigenti-
che Demo daraus geladen. Per

Space kann man wahien zwischen
dem Robocop Bild oder man kann
sein eigenes Bild zeichnen.

Studio Dream: Eine sehr umfangrei-
che Demo, die es in sich hal. An
schauen und staunen! Die Grafiken
sind genial geworden und die Anima-
tionen dazu, wow!

Music Hall 89: Grafikanimationen
wahrend des  Ladevorgangs,
konnt Ihr per dieser Demo sehen.
Super Grafik und tolle Sounds per
Tastendruck.

Insgesamt_gesehen eine mehr als
fantastische Zusammenstellung von
sehr vielen tollen Demos, die einen
wahren Augenschmaus entfachen.
Best-Nr. PD 264 DM7,-

AbschlieBend noch ein paar Worte:
Die PD-Ecke ist diesesmal sehr um-
fangreich geworden, was aber auch
daran lag, daB ich versuche, jedes
Programm kurz zu erkldren, ich hoffe,
daB dies auch in Eurem Sinne ist.

Wir wiinschen Euch nun noch viel
SpaB mit diesen PD's und bestellt
Euch mit der nachsten Bestellung
gleich diese SAWFISH-PDs mit, es
fohnt sich wirklich, fir so wenig Geld
habt Ihr noch nie soviel tolle Software
bekommen. Aber ich wil jetzt zum
Ende kommen, die PD-Ecke ist schon
mehr als (iberlang und ich hoffe, daB
Bwana Ratz alles durchgehen 4Bt.

Euver Powersoft-Markus.
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PD-MAG 4/94

Wieder einmal ist die Verlangerung
der Mitgliedschatt bei Power per Post
hinter uns und wieder einmal hat sich
das PD-Mag mit fast unveranderter
Leserzahl aus der Affaire gezogen. In
unseren schweren Zeiten ist dies ein
sehr positives Zeichen, denn die Le-
ser scheinen ja wohl vom PD-Mag
Gberzeugt zu sein.

Auch in dieser Ausgabe habe ich mir
groBe Mihe gegeben, das Vertrauen
der Leser zu rechtfertigen. So erwar-
ten Euch diesmal 6 Softwaretests, die
Speedy 1050 wird genauer unter die
Lupe genommen und in der Tips und
Tricks-Ecke gibt es. jede Menge

Schummelpokes zu den bekannte-
sten Spielen. Im Basickurs setzen wir
die Mini-Serie dber Scrolling in Atari-
Basic fort und es gibt einiges an
interessanten Neuigkeiten rund um
die Atari-Szene.

Insgesamt wartet diese Ausgabe mit
20 Texten und ca. 100 Bildschimsei-
ten auf. Natiriich kommt auch die
Software nicht zu kurz. Wie immer ist
der CSM-Editor mit dabei. Fir die
Knobelfreunde habe ich das CIA-
Abenteuer, ein lustiges Adventure in
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Aktuelle Produktinformationen

Unterhaltsam - -

deutscher Sprache mit auf die
Disk gepackt. Die Ace-Demo von
Magnus Soft ist ebenfalls mit da-

bei

Fiir den Einsteiger in Atari-Basic sind
die Programme Magic, Screendump
und Lauf2 sicher das richtige. Bei
Lauf2 handelt es sich um das Listing
2um  Basickurs, Ihr braucht also
nichts mehr abtippen.

Filr Leute, die oft mit Bilanzen arbei-

tet auch die Moglichkeit Tabellen
abzuspeichern.

Zum SchiuB st da noch Reversi,

recht Spielstarke Othello-Variante.

Die komplette zweite Disk wird dies-
mal von der Cool-Emotion Demo
beansprucht. lch finde, diese Demo
st den Platz wohl Wert.

So, wie Ihr seht ist trotz der Cool-
Emotion Demo fir jeden etwas dabei.
Und nun seid mal ehriich, wo kriegt
Ihr 50 einen Haufen an Informationen
und Software zu einem so giinstigen
Preis? Natiriich nur hier bei Power
per Postl Also, fackelt nicht mehr
langer sondern greift zur Bestellkarte
und holt Euch Euer PD-Mag 4-94 fiir
nur 12,- DM oder gleich das Halbjah-
resabo fir nur 25,-DM! Es lohnt sich!
Best. Nr. POM 494 12,-DM

Bitte beachten Sie auch
unser gﬁns\ig:s Angebot auf
der Seite 56.

Syzygy 4/94

Auf in ein neues Halbjahr SYZYGY.
Leider sind die Prifungen  immer
noch nicht ganz vorbei, wir beide
haben noch mindiiches vor uns, so-
daB auch diese Ausgabe wieder in
totalem StreB entstand (besser ge-
sagt zu der Zeil, als dieser Text
geschrieben wurde muB es eigentlich
noch “entstehen wird" heiBen). Aber
was wire ein Syzygy, das mal nicht

-38

im StreB entsteht, das ware ja lang-
wellig.

Leider missen wir auch diesesmal
wieder sehr viel selbst erledigen,
denn wir bekamen nur von zwei

Abonnenten Post, die uns mit
Textoeitragen unterstitzen. _Herzli-
chen Dank einmal an dieser Stelle an
alle Artikelschreiber der Vergangen-
heit, Ihr wiBt gar nicht, wie sehr Ihr
uns immer unterstitzt habt.

Leider haben wir es zur Ausgabe
3/94 immer noch nicht geschaff, die
Gewinner unseres Wettbewerbs be-
kanntzugeben, es ging immer alles im
PrifungsstreB unter, aber wir haben
es uns fest vorgenommen, es mit
dieser Ausgabe endiich anzupacken.
Was Ihr in dieser Ausgabe genau
lesen werdet, das wissen wir auch
noch nicht zum Zeitpunkt des Verfas-
sens dieses Textes. Wir haben ja
schiieBlich noch eine Woche Zeit, das
Syzygy an PPP zu schicken.

Wir werden wieder versuchen, alige-
mein Gber die XL/XE-Szene zu be-
fichten, haben zwei Leserbriefe, ein
paar Testberichte, einen Bericht der
Messe in Halle, die dort im Apri
stattfand und ja, hmm, was haben wir
noch? Naja, sagen wir es mal so:

Wir werden wieder eine geballte La-
dung Lesestoff auf Euch loslassen.
Wir werden unser Konzept weiterfih-
ren und Software nur als Erganzung
nehmen, unsere Leser meinen, wir
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sind damit auf dem richtigen Weg,
denn nochmals schon 1000mal gese-
hene PD-Software zu verdffentiichen,
darau haben wir ehrlich gesagt keine
Lust

Wir bieten unseren Lesern lieber viel
Lesestoff, auch wenn ein Tester an-
derer Meinung ist, dem es scheinbar
2u mihsam ist, die Diskette zu wen-
den, aber lest zu diesem Thema
einen  seperaten Artikel in diesem
Atari-Magazin.

LaBt euch einfach Gberraschen, was
Euch erwarten wird, ich denke nicht,
daB wir Euch enttéuschen werden.
Best.-Nr. AT 307 DMs,-

DISK-LINE 29

Hier kommt fir die heiBen Tage eine
Menge cooler Software fir alle ATARI
XU/XE-Besitzer:

Bei BAUM DES PYTAGORAS kann
man Fraktale mal ganz anders erle-
ben, denn gemad dem Satz des
Pytagoras wird er hier aus lauter
Quadraten zusammer i

man selbst wahlen kann, wie fein
oder grob die Zeichnung werden soll
und dies sogar in Farbe!

Fir gute Unterhaltung wird auch un-
sere FILMDEMO sorgen, dort wird
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ein actionreicher James-Bond-Trick-
fim gezeigt, bei dem an Munition
genausowenig wie an List und Ticke
gespart wird!

Wem das nicht aufregend genug ist,
der solte sich am Spiel HELICOP-
TER XT3 versuchen, bei dem neben
einer bunten Grafik auch noch tolle
Musik geboten wird und man sich bei
einem neuen Rekord sogar in die
Siegerdatei eintragen kann.

Zur Entspannung eignet sich unsere
Musikdemo GET OUT YOUR LAZY
BED ganz gut, man kann eine witzige
und ziemlich lange Melodie horen.

Fir alle, die an Chemie interessiert

sind, bietet diese Ausgabe das CHE-

MIEABFRAGE-PROGRAMM. _Dabei

wird das Periodensystem der Elemen-

te abgefragt - die einzelnen Elemen-

tesymbole genauso wie deren Na-
en.

2u Lachen gibt es dann etwas beim
SCHERZFRAGENPROGRAMM, bei
dem man Scherzragen gestelit be-
kommt und spéiter die Antwort erfahrt.
Man kann es auch beliebig erweitern
und verandern.

AuBerdem wartet das Quizspiel ANS-
WER auf Sie: Zu fiinf Gebieten wer-
den mehrere Fragen gestellt, bei dem
es auf Ihr Aligemeinwissen ankommt.
Werden viele Fragen richtig_beant-
wortet, winkt sogar eine Uberra-
schung! Auch Mausbesitzer werden
sich freuen, denn man kann dieses
Programm mit der Tastatur und der
Maus bedienen!

Sie sehen, es gibt auf dieser Ausgabe
wieder viel zu entdecken, deshalb
schnelistens besorgen, starten, sehen
und ausprobierent
Best.-Nr. AT 308

Doc Wire’s
Solitaire Edition

DM 10,-

wieder ein neues Spiel der XL/XE-
Gemeinde offenbart. Es handelt sich
dabei um eine Umsetzung des Brett-
spieles SOLITAIRE. Aber beginnen

39-

Falk Bittner alias Futurevision hat Chan

wir_einmal ganz von vome, beim
Laden der Diskette. Nach kurzer La-
dezeit erscheint ein schones Ladebild
und eine tolle Titelmelodie ertont, die
aber leider nach ein paar Minuten zu
nerven beginnt. Aber es ist ja nur das

Titelbild und man kann es mit der
START-Taste jederzeit wieder abbre-
chen.

Die Nachricht erscheint, ob man die
Spielanleitung sehen wil. Jetzt wird
auch Klar, warum keine Anleitung
dabei war, sie befindet sich namiich
auf dieser Diskette und ich hatte
schon gedacht, ich bekomme wieder
so eine halbfertige Testversion zu
Gesicht und bekomme nachher wie-
der von allen den AnschiB, da8 ich
nur die Halfte der Features erwahnt
habe, die tatsachlich vorhanden sind,
aber im vorliegenden Programm
scheint dies ja nicht der Fall zu sein.
v widmen wir uns nun_einmal
dieser Spielanleitung: “Die Welt ist
entsetzt, denn Doc Wire hat wieder
2ugeschiagen.
Um fir seine scheuBlichen Experi-
mente eine Versuchsperson zu besit-
zen, schiich er sich nachts in Dein
Zimmer und entfihrte Dich, um Dir
Dein Gehirn herauszusaugen.
Scheinbar war es Dein Flehen und
Betteln (oder die Tatsache, daB du
einen kultigen XL/XE besitzt), oder
der Vollmond in dieser Nacht, der den
Doc dazu bewog, Dir noch eine letzte
ce zu geben. Er fihte Dich in
einen dunklen Raum, in dem nur ein
Tisch und ein Stuh standen. Auf dem
Tisch befand sich ein Solitaire Brett-
spiel.
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Wenn es Dir nun gelingen sollte, die
Figuren so abzuraumen, daB nur
noch eine einzige Gbrigbleibt, hast du
Deine Freineit wieder, andernfalls be-
deudet es fur Dich den Tod." Soviel
einmal zu der etwas morbiden Vorge-
schichte, Frankenstein lebt oder so
ahnlich. Naja, lassen wir das jetzt
einmal und widmen uns dem eigenti-
chen Spiel.

Ich will es hier kurz erkiaren, denn es
gibt viele Leute, die Soltaire nicht
kennen, wie ich in meinem recht
jungen Leben schon feststellen konn-
te, aber wer weiB, vielleicht ist man
mit neunzehn Jahren noch zu jung,
um etwas (ber das Leben erzahlen
2u kénnen. Aber lassen wir auch
dieses Thema sein, denn das Atari-
Magazin soll ja den Atari zum Inhalt
haben, nicht irgendweiche psycholo-
gische Hintergedanken eines Grin-
schnabels.

SOLITAIRE ist ein Denkspiel fir
nen Spieler und das Spielfeld hat die
Form eines groBen Pluszeichens.
Das gesamte Spielfeld ist nun mit
Steinen belegt und man kann sich
einen Stein heraussuchen, den man
verschwinden lassen méchte. Denn
das Spiel sieht so aus, daB man
einen weiteren Stein verschwinden

weich und langsam auf das neue
Feld bewegt, kurzum, s ist sogar ein
wenig Animation vorhanden.

Die Hintergrundmusik féngt nach ein
paar Minuten an, zu nerven, was aber
vielleicht nicht nur an der Musik
selber liegt, sondem daran, daB ich
sonst auch keine Plastikmusik hdre.
Spielen IaBt sich recht gut und es
macht auch Spas.

Man wird zwar nicht siichtig von
diesem Spiel, aber es endet so, daB
man es zwischendurch immer wieder
einmal hervorkramt und sich das
ganze antut; fir zwischendurch die
Kleine Mahizeit, &hh das kleine Spiel-
chen meine ich natirlich. Kurzum ein
nettes Spiel zu einem netten Preis.

Markus Rosner
Best.-Nr. AT 305

Mr. Do

Hallo Freunde,

Diesmal habe ich einen echten Kias-
siker im Test, und zwar Mr. Dol Mr.
Do ist ein Gértner, der in seinem
Garten Kirschen emten mochte. Da-
bei wird er allerdings von fiesen
Monstern angegriffen. Zum Glick
kann sich unser Kleiner Gartner mit
der lustigen, roten Zipfelmiltze gut
wehren. Er kann eine Zauberkugel
werlen, die_ein Monster_ vernichiet

und dann wieder zu Mr. DO zuriick:

DM 19,-

lassen kann, indem man mit einem yohrt

Stein iber einen anderen springt und
das Feld nach diesem Stein frei ist.
So ist es nun die Aufgabe, das
Spielfeld zu raumen, daB nur n
ein einziger Stein Ubrig bleibt, den
man ja nicht abraumen kann.

Bei dlesev Version kann man nun mit
‘A"-Taste wahrend des Spicles
aufgeben, falls man keine Moglichkeit
mehr sieht, die Musik kann mit der
“M"-Taste ein- und wieder ausge-
schaltet werden und mit “Q” wie Quit
verldt man das Spiel in Richtung
Self-Test.

Ist das Spiel geladen, sieht man das
Spielfeld und einen netten grafischen
Hintergrund und kann gleich loslegen,
gespielt wird mit dem Joystick. Die
Grafik ist sehr nett anzusehen und
die Steine werden auch nicht kurz
mal umgelegt, sondem werden schon
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Das ganze Spiel ist ausgesprochen
auf niediich  zurechigemacht. Die
Monster sehen nicht gerade fies aus
und unser Kleiner Held ist in seinem
Rot-Wei gepunkteten Anzug wirklich
nett anzusehen. Die Hintergrundgrafik
gibt sich dann eher einfach. Der
ganze Garten benimmt sich etwas
seltsam, da man sich immer elnen
Weg hinein graben muB. Uber Gra:

lauten 1st 860 et i 1o, aber
auch ziemlich unwichtig. Das Spiel
wird ab dem 4. Level recht flott. Dann
ccheinen:hip g/ 10, Marsir pro

Leve
Es gl t 3 Sorten voﬁ

onslern

Alphamonster, diese Monster tragen
Buchstaben auf der Brust. Hat man

durch AbschuB dieser Buchstaben
das Wort EXTRA zusammengesam-
melt, gibt's ein Extraleben und der
Level gilt als gelést. Hierbei wird ein
niediiches Bild mit Musik gezeigt.

Blue: Combos, diese Monster kom-
men nur zum Vorschein, wenn Mr. Do
einen Bonusgegenstand einsammelt.
Man kann sie alle abschieBen oder
sie in Apfel verwandeln, wenn man
das begleitende Alphamonster erle-
digt.

2Zum Schiuf gibt's da noch die ganz
normalen Monster. Sind hiervon alle
erledigt, ist der Level ebenfalls geldst.
Diese Monster konnen sich beim
erscheinen der Blue-Combos nicht
mehr bewegen. Wenn also nur noch
wenige von ihnen da sind, kann man
besser diese Ausschalten als sich mit
den schnellen Combos einzulassen.

Wer nicht gerade der Monsteriager
ist, kann die Level auch durch ein-
sammeln aller Kirschen beenden.

Mr. Do ist ein sehr amisantes und
sehr schelles Spiel, das eher in die
Sparte Geschicklichkeit gehdrt. Die
Grafik wird aus einer schragen Drauf-
sicht gezeigt und ist gut gelungen.
Der Sound paBt ausgezeichnet zum
lustigen Spiel und die Motivation hait
sehr lange an. Tollist auch, daB mit 2
Spielern gespielt werden kann.

Leider ist dies nicht gleichzeitig mdg-
lich, aber was sol's, man kann nicht
alles haben. Wer ein lustiges Spiel
mit hoher Langzeitmotivation sucht ist
hier gut beraten. lch kann Mr.Do nur
empfehien.

Wertung von 1=mies bis 10=super

“Grafik 7 *
*Sound 7 *
“Motivation 9 *
“Gesamt 8 *
Knapp am Hit vorbei, aber dennoch
sehr gutl
Sachsa Rober
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Final Legacy

Und wieder haben wir etwas aus den
dunklen Ecken herausfischen Kon-
nen, was Euch vielleicht an Spiel
interessieren konnte. Es handelt sich
hierbei um FINAL LEGACY, sicher-
lich einem besseren Strategiespiel
mit Action-Elementen, das zudem
noch eine sehr gute Grafik bietet

Doch alles einmal der Reihe nach.

Du bist Kommandant auf dem Zersts-
rer “Legacy” und Dein Ziel st es, das
von feindiichen Armeen _besetzten
Gebiet zu befreien, daB Dein Land
wieder in Ruhe sein Leben leben
kann und wieder Frieden einkehrt.

Hast Du das tolle Titelbild Gberlebt
und das Spiel gestartet, findest Du
Dich auf der Karte wieder, auf der Du
das Zielgebiet siehst, Deine eigene
Position, die_verschiedenen Stadte,
die es zu befreien gilt und dann noch
Stationen, wo Du wieder Sprit fir
Dein Schiff auftanken kannst. Sobald
alle Stace wieder zurickerobert sind,
gehts weiter; diesesmal hast Du ei-
nen hoheren Rang und auch das
Spiel im allgemeinen wird ~etwas
schwerer.

Du steuerst die Legacy und durch
einen Kreis rundherum wird quasi der
EinfluBbereich _angezeigt. Jetzt
kannst Du auf Stadte gezielt zufah-
ren, wirst aber vielleicht von der Luft
und vom Wasser her attackiert.

Aber was heiBt hier eigentiich oder?
Oftmals ist es so, daB alles auf
einmal kommt. Ubel wird es, wenn
man nebenher noch eine Stadt befrei-
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en will und auch noch vom Landweg
aus angegrifien wird. Aber auch die
Feinde haben verschiedene Schiffe,
s0 kannst Du Transporter versenken
oder aber Du triffst aut einen Zersto-
ver, oder gleich eine ganze Kolonne
Zerstorer, dann wird's lustig.

Der Seekamp sieht dann so aus, daB
man noch den Bug des eigenen
Schiffes sieht und dann sich in Klei-
nen Kreisen bewegen kann, bis man
das feindiche Schiff gefunden  hat,
und dann kann losgeschossen wer-
den oder man versucht, den abgefeu-
erten Torpedos der feindiichen Schil-

¥ fen auszuweichen, bevor sie einen

treffen. Der Luftkampf sieht etwas
anders aus. Hier sieht man den
Himmel und die anschwirrenden For-
mationen feindlicher Flugzeuge, diese
git es nun mit dem Fadenkreuz
einzukreisen und abzuballern.

Eine Stadt erobert man anders 2u-
rick. Man siet ein kleines Fenster;
dort kann man mit seinem Fa-
denkreuz in alle Richtungen schauen
und sich am Radar_orientieren, wo
sich noch feindiiche Fahrzeuge befin-
den, eine Stad ist befreit, wenn alle
Fahrzeuge abgeballert sind. Ein Level
ist_geschaft, wie schon erwahnt,
wenn alle Stadte befreit wurden.

Das ganze hort sich jetzt hier viel-
leicht ein wenig monoton an, aber es
ist ganz interessant; man steuert alles

von einem Hauptbildschirm aus und g,

zudem a) kommt alles anders, b) als
man denkt. Und nicht vergessen darf
man den Sprit. Es gibt viel zu tun und
‘auch viel zu beachten.

Das Gute ist, daB man nur eine sehr
kurze Einarbeitungszeit braucht, bes-
ser gesagt vielleicht das erste Spiel,
denn es ist alles per Joystick auszu-
wahien und alles ist in einfachem
Englisch gehalten und zudem wurde
auch darauf geachtet, daB nichts zu
extrem wird, hinsichtiich der Steue-
rung und des Spielhintergrundes.

Die Grafik ist sehr gut geworden,
auch schon bunt und die Animationen
sind schon anzusehen, der Sound
stimmt auch, von der tollen Titelmelo-
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die bis hin zu den einzelnen Effekten
Der einzige Teil, was mir nicht so
sehr gefallt ist der Luftkampf, denn
dort wirkt die Grafik ein wenig mono-
ton.

SpielspaB kommt auch auf. Der
Schwierigkeitsgrad steigt sehr lang-
sam an, was weniger toll ist. Ein
ganzes Spiel, wenn man den Compu-
ter nicht vorher ausschaltet, dauert
schon ein paar Stunden, bei “Final
Legacy” handett es sich aiso nicht um
ein Spiel fir kurz mal zwischendurch,
man muB sich schon ausgiebiger
damit befassen, aber dennoch macht
es immer wieder Spa8. Spielt man es
andauernd, wird es schnell langwei-
lig, aber so jede Woche einmal, das
geht in Ordnung und auch der Spiel-
spa bleibt erhalten.

Mit Sicherheit ein tolles Spiel auf
diesem Steckmodul, eine Anschaf-
fung lohnt sich schon.

Best.-Nr. ATM 1 DM 24,90
Galaxian
Blast Or Be Blasted - ein Klassiker

von 1982 meldet sich zuriick. Schon
damals, als es erschien, bot es recht
viel, vor allem was die vielen Farben
anbelangt. Es handelt sich um ein
Ballerspiel, in dem man als Spieler
am unteren Schirmrand _einen
Raumgleiter steuert und alle anderen
Aliens auf dem Schirm abballern soll-
bevor denen es gelingt, den Glei-
ter des Spielers abzuballern.

Es ist aber nicht so, daB sich die
Aliens nur am oberen Schirmrand

'#‘w
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herumtummeln, nein, sie schieBen
auch auf den Spieler und von Zeit zu
Zeit wagt es auch ein Gleiter oder
gleich ein ganzer Trupp Aliens aus
derAngriffstormation auszubrechen
und gen Spieler zu steuern. Da heift
es ht geben, it

8

noch ausversehen in einen SchuB
eines angreifenden Aliens reintigert.

Grafisch geht das Spiel in Ordnung,
es bietet eine abwechslungsreiche
Grafik mit stellenweise sehr vielen
Farben, die Animationen gehen eben-
falls in Ordnung. Der Sound besteht
leider nur aus ein paar Gblen SchuB-
gerduschen.

Aber man muB dem Spiel zugutehal-
ten, daB es doch SpaB macht, end-
lich mal wieder ein ganz einfaches
Ballerspiel zu spielen. Zudem muB
man mit den Schiissen aufpassen,
denn man kann nicht wie wild durch
die Gegend ballem, sondem kann
immer nur einen SchuB abfeuern und
der ndchste kann erst abgefeuert
werden, wenn etwas getroffen wurde
oder der SchuB den oberen Schirm-
rand erreicht hat und somit nichts
mehr getroffen werden kann. Eine
gewisse Einteilung wird also voraus-
gesetzt, jedenfalls in hoheren Leveln;
in den ersten paar steltt dies noch
kein Problem dar.

Freunde von Ballerspielen werden
sicherlich schnell Gefallen an diesem
Spiel finden, denn es ist wahrlich ein
Klassiker, wie eben Asteroids oder
Space Invaders und Klassiker sind
eben unantastbar.

Aber auch schon rein als Sammel-
stiick ist dieses Modul sehr wertvoll
und git 2u gebrauchen, denn irgend-
wann wird es dieses Spiel auch nicht
geben, denn neue Steckmodule wer-
den ja nicht produziert und nun kén-
nen wir eben solange liefern, wie der
Vorrat reicht. Blast Or Be Blasted
(wobei wir wieder beim Thema wa-
ren).

Best.-Nr. ATM 2 DM 24,90
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Ballblazer

Und auch noch eine Art Sportspiel
haben wir hier vorliegen, mit Ballbla-
zer, einem Actionspiel mit FuBballele-
menten. Das ganze spielt weit drau-
Ben im Universum, es st das Jahr
3097 und Du hast Dir dieses Jahr
vorgenommen, der Champion des
Universums zu werden.

Das Spektakel findet auf einer Platt-
form statt und Du kannst gegen den
Computer antreten oder einen weite-
ren menschiichen Spieler. Jeder

Spieler, sei er nun maschinell oder
Mensch steuert von einer Raumbasis
aus einen Kieinen Gleiter tber die
Plattform. Mit diesen Gleitern, die in
einem affentempo dariiber hinwegfe-

o Baze

gen, ist
nun das
Ziel, den
Energie-
ball, der
durch die
Gegend
schwirtt, in
das geg-
nerische
Tor zu
bringen
Das ist aber nicht allzueinfach, denn
das Tor jedes Spielers bewegt sich
hoch und runter. Gespielt wird nun
gegen die Zeit.

Der Bildschirm ist gesplittet, ein Spie-
ler tbernimmt die obere Halfte, der
andere die untere Halfte und da alles
wahnsinnig schnell ist, kommt es des
dtteren vor, daB man die Orientierung
verliert, Dies ist ein kleiner Mangel
bei diesem Spiel, es hitie noch eine
Haa Aresigail s Ecke soery o

das gesamte Spielfeld verkleinert von
aben ighsclrnk el aine, Orerde-
rung hiltte, aber vielleicht ware dann
ein wenig der Spielspa fioten gegan-
gen, denn es macht auch immer
wieder Spa, sich wieder zurechtzu-
finden.

Die Grafik ist sehr gut geworden.
Ales ist bis ins feinste ausgearbeitet,
die Farben, die Animationen und die
Geschwindigksit stimmen. Die Pro-

grammierer von Lucasfim, die uns
auch schon “Rescue on Fractalus”
bescherten, haben bei Ballblazer bei
der Grafik wieder voll reingelangt.
Auch die Soundeffekte stimmen wie-
der und stimmen einen voll auf das
Geschehen ein. Es kommt selten vor,
daB die Effekte so gut zum Spielge-
schehen passen, wie dies bei den
Lucasfilm-Games der Fall ist. Der
Spielspa ist phanomenal.

Gegen einen weiteren menschiichen
Spieler steigert sich dieser ins unend-
liche, man kommt gar nicht mehr so
schnell davon los. ich denke immer
2uriick - letzten Winter die Ballblazer-
Zocker-Nachte, wie wir sie spater
nannten. Da begannen wir abends
um 18 Uhr, wollten uns gegen 21 Unr
mit ein paar anderen somewhere
here in Heilbronn treffen, gegen 22
Unr riefen sie an, wo wir bleiben
wirden. Dies ist allerdings kein Ein-
zelfall, sondern war standig der Fall.
Wir spielten und spielten, trugen re
gelrechte Meisterschaften aus. Die-
ses Spiel macht silchtig, was ande-
es fallt mir dazu nicht ein.

Da das Spiel auf Steckmodul ausge-
liefert wird, entfallen auch die Lade-
zeiten voll und ganz, sodaB man
gleich nach Einschalten des Compu-
ters mit dem SpielspaB loslegen
kann. Aber sagt spater nicht, ich
héitte Euch nicht gewarnt, bei Ballbla-
zer entsteNt ein Mords SpielspaB und
die Zeit vergeht schneller als beim
Hyperwarp-Flug.

Best-Nr. ATM 3 DM 24,90

Hardball

Diese Ausgabe kbnnen wir auch ein-
mal ein Sportspiel prasentieren. Trotz
der anstehenden FuBballweltmeister-
schaft handelt es sich nicht um ein
derartiges Spiel. Vielmehr wohi um
Amerikas Volkssport Nummero eins,
Baseball. Dieses Spiel hat ja jenseits
des groBen Teiches den Stellenwert,
den FuBball bei uns einnimmt. Mit
diesem Steckmodul kénnt Ihr nun
den Flair dieser Sportart einfangen
und alleine gegen den Computer
oder zu zweit Euer Konnen unter
Beweis stellen.

Das Ziel von Baseball ist es, soviel
Leute wie méglich durch das Ziel zu
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bekommen. Dies 4unkciumen auf fol-

sehr interessant wird, besonders
i i

gende Weise:
Soamimmt dio Fol des Balwerers
Dieser versucht nun, an Dir vorbeizu-
schieBen und wendet allerlei Tricks
dabei an, denn nach dem dritten
Ballwurf ohne Trefferfolg scheidet der
eigene Spieler aus.

Trifft aber der Spieler den Ball, dann
geht's ab. An den verschiedenen
Stationen kann man pausieren und
fuft nicht Gefahr, ausgeschieden zu
werden. Ausgeschieden werden kann
man, indem der, der den Ball fangt
diesen an die nchste Station, wo der
Laufer hinkommen wiirde, wirft.

Trifit
Ball

der
dort

néchsten Schiag abwarten. Erzielt

man mit dem Schiag einen perfekten

Treffer, dann fliegt dieser bis in die

Tribihnenplatze und wird somit uner-
M:

wenn man sic
sagen zu zweit spielt.

Gegen den Computer zu spielen ist
ein wenig de, denn der ist sehr
stark, da macht es gegen einen
menschiichen Spieler viel mehr Spaf
Das Spiel wird komplett dber den
Joystick gesteuert, jeder Spieler iiber-
nimmt einen Joystick und ein Team.

Die Grafik konnte man durchaus als
phénomenal bezeichnen. Die Autoren
haben sich glatt selbst iibertroffen.
Hardball bietet eine sehr detailreiche,
bunte, super animierte, schon anzu-
sehende Grafik, die einen nicht mehr
loslaBt. Alleine schon beim Ballwurf
diese Animationssequenzen,

Aber auch sonst wurde an alles
médgliche gedacht, was die Grafik
ausmacht.

" An Sound gibt es viele tolle Effekte

2u_horen, die hundertprozentig zum
Spiel passen und somit den Spiel-
spaB noch erheblich steigern. Uber-

haupt macht Hardball sehr viel Spas,
besonders wenn man zu zweit spielt,
fir regnerische Sommertage oder
falls man sich mal im Sommer ab und
2u vor den Gompy setzt, da konnte
man sich glatt Hardball antun.

Es ist aber kein Spiel fir kurz mal
zwischendurch, denn ein volistandi-
ges Spiel dauert schon seine Zeit und
wird_eigentiich nicht langweilig. Ein
rundum gelungenes Spiel, das auf
Steckmodul ausgeliefert wird, die ewi-
ge Nachladerei von Diskette entfalit
also vol und ganz.

Wer sich fiir mehr Sportspiele interes-
siert, sollte einmal in der Kommunika-
tionsecke nachlesen, dort habe ich
noch einen Kleinen Brief verfaBt, den
sich jeder Sportinteressierte genaue-
stens durchiesen solite, falls wir in
Zukunft noch mehr Sportspiele verof-
fentlichen soliten.

Best.-Nr. ATM 4 DM 24,90

(

r das Jahr (1-4/93).

PD-MAG - ein Abo lohnt sich !
Sie erhalten fiir nur DM 25,- (bitte verwenden Sie, falls noch|
orhanden, die entsprechende Bestellkarte aus dem AM 4/93) die 4
{Ausgaben fir

Buen- die Ausg-be 3/93 und 4/93 bestehen aus 2 Disketten, vollgepackt

reichbar fr die lann-
schaft, was bedeutet, daB man in
aller Gemiitsruhe einen sogenannten
Homerun machen kann, wo alle Spie-
ler, die sich auf dem Feld befinden,
ins Ziel laufen. Jeder Spieler, der
durchs Ziel lauft, ergibt einen Punkt.

lch hoffe, ich konnte dieses Spiel
einigermaBien erkldren, um was s
Gberhaupt grob geht. Denn ich habe
immer wieder festgestell, daB dieses
fantastische Spiel in unseren Breiten-
graden immer noch sehr unbekannt
ist.

Baseball ist eine sehr interessante

rtart und mit Hardball bekommt
Inr eine geniale Umsetzung fir Euren
Atari XUXE. Die einzelnen Optionen
ertauben sehr viel, wodurch das Spiel

Atari magazin

vmste\lung et dor Sel 38).
Sparpreis von DM 25,- abonnieren.

[Atari's zu sicher.

\drei Ausgaben zum Abopreis

Die neuen Ausgaben 1/94, 2/94 und 3/34 konnen Sie zum Super-
Mit dem Abo des PD-MAG helfen Sie uns gleichzeitig die Zukunft firr die

NEU: Diskline 26, 27 und 28

lAlle Abonnenten des ATARI magazins haben noch die Gelegenheit diesel

Unterstiitzen Sie auch weiterhin
unsere Arbeit !!!
Power per Post, PF 1640, 75006 Bretten
Neu: SYZYGY das Diskettenmagazin

(Siehe  aktuelle

- 2u bestellen.
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Rescue On Fractalus

Es gibt da drauBen im Al eine
Lebensform, die Jaggies, die sind
eigentlich gar nicht freundlich auf
Menschen gestimmt. Und dann las-
sen sich die Jaggies auch noch auf
dem Planeten Fractalus nieder.

Fractalus ist fir uns der wichtigste
Planet des Kalamar Systemes. Klar,
daB sich die Menschheit dies nicht
gefallen 148t und den Planeten zu-

n ur-
spriinglich angenommen hat und alle
V-Wings wurden abgeballert, die Pilo-
ten iiberlebten aber und tummeln sich
nun auf Fractalus herum.

Die Aufgabe von Dir besteht nun
darin, diese Piloten vom Planeten zu
retten, bevor sie den Jaggies zum

Opfer fallen. Ganz zu Beginn befin-
dest Du dich noch im Mutterschiff
weit Gber der Planetenoberfiache von
Fractalus. Doch sobald das Spiel
gestartet wird, fliegst Du durch den
Startkanal des Mutterschiffes ins All
und dann Richtung Fractalus, bis Du
auf der Planetenoberflache angekom-
men bist.

Jetzt dbernimmst Du das Kommando
iber das Schiff und kannst aber die
Planetenoberflache fliegen, Jaggies
abballem und Deine eigenen Leute
retten. Du kannst in vielen verschie-
denen Leveln spielen, je nachdem,
wie vertraut Du mit dem Spiel bist.

In Level eins gibt es keine Jaggies, in
Level zwei und drei gibt's ein paar
Jaggies und ab Level vier gibt es den

- Atari magazin

Leveln entsprechend immer mehr
Ji

laggies; es gibt mehr

mulator, ein biBchen Ballerspiel und

der Jaggies und auch Ufos und noch
mehr Piloten zu retten. Ab Level 16
dann gibt es die Fractalus-typischen
neun-Minuten Tage und Nachte,
nachts siehst Du nichts und kannst
Dich nur auf Deine Instrumente ver-
lassen. Dies kann aber auch zum
Verhéingnis werden, wenn Du z.B.
einen Piloten retten wilst, landest und
pldtzlich steht ein Jaggie im Raum-
schiff drin.

Wenn Du so ber die Planetenober-
flache fliegst, siehst Du alles aus der

Vielleicht liegt der Reiz des Spieles
farin, daB man endiich mal ein Spiel
hat, das ein paar Genres vereinigt,
ohne allzuschwer zu sein vom
Schwierigkeitsgrad her, denn diesen
kann man ja von ganz einfach bis
Aot acherk psaan eccia e

jel auch nach sehr langem
splalan nicht langweilig wird.

Geliefert wird der Spielspa8 auf

Fractalus als Steckmodul und wird

otz seines Alers und seines schen
recht groen

Sicht des Cockpits des
und die Gebirge schwirren in atembe-
raubender Geschwindigkeit an dir
vorbei oder Du siehst sie schrag,
wenn Du nach links oder rechts
fiiegst, ein genialer Anblick, den man
sich nicht entgehen lassen solte. Und
dann kann man nebenbei noch ein
wenig schieBen und die Ufos fiisgen
auf einen zu, also es ist unter Um-
standen ordentich etwas los auf dem
Screen und dann noch diese Ge-
schwindigkeit dazu, uah, ein Traum
der aber Wirkichkeit wurde.

Von der Grafik her wird einiges g

L e s
in Farbe gehalten wurde, kénnt Ihr
Euch schon vorstellen, was Euch so
ungefahr erwartet. Schaut Euch allei-
ne einmal das Intro an, ein kleines
gratisches Meisterwerk mit einer et
ten Animation.

Am Sound wurde etwas gespart, es
sind nur ein paar Effekte zu horen,
aber diese reichen auch vollkommen

aus, zudem sind diese ganz gut Stattdessen d

anhbrbar geworden. Man wiinscht
sich eigentich nie, daB man die
Effekte ausschalten will, denn dazu
sind sie wirklich zu gut geworden.

Rescue On Fractalus, der Klassiker
von Lucasfiim Games. Das Spiel
erfordert zwar eine gewisse Einarbei-
tungszeit, bis man es fichtig fllssig
spielen kann, aber es bt einen
derartigen Reiz aus, das glaubt man
kaum. Hier wurden mehrere Spiel-
genres vereinigt, ein biichen Flugsi-

b e i o o
Sobald man sich eingearbeitet hat
und weiB wie alles funktioniert, will
einen dieses Spiel nicht mehr loslas-
sen, iiberzeuge auch Du Dich davon.
Moge der Saft, &h ich meine die
Macht mit Dir sein (war das jetzt
‘Spaceballs oder Star Wars?).

Markus Résner
Best-Nr. ATM 5 DM 24,90

SYZYGY 3/1994

Nun liegt schon die dritte Ausgabe

bo-des  Diskettenmagazins von Markus

Résner und Stefan Lausberg vor. Wie
auch bei den vorangegangenen Aus-
gaben befinden sich die Texte auf
beiden Diskettenseiten, auBerdem
gibt es noch eine Demo (Spinning,
Twirling and Rotating von der Stutt-
garter ABBUC-Regionalgruppe) und
ein Spiel (Dungenlord) zu_sehen.
Diesmal befindet sich auch _nicht
mehr der alte Texteditor, sondern
ler weit verbreitete und
bedienerfreundiiche  Compy-Shop-
Editor im Magazin, mit dem man
Texte nicht nur einfach tippen, son-
dern auch ausdrucken kann.

Nach dem Booten der Diskette wird
wieder eine Weile geladen und dann
erscheint das Titelbild mit der Titel-
musik. Leider ist es immer noch
dasselbe Bild mit derselben Musik
wie bei den vorangegangenen Aus-
gaben. Das wirkt nun doch ziemlich
langweilig, denn eigentiich sollte man

Atari magazin



bei einem fast reinen Textmagazin
etwas mehr Abwechslung erwarten
Konnen. Um sich der Sparsamkeit
anscheinend noch mehr zu befleifi-
gen, haben die Autoren diesmal ganz
auf einen Scrolltext verzichtet. Einen
WillkommensgruB oder eine normale
BegriiBung gibt es also diesmal selt-
samerweise nicht, obwohl das doch
eigentlich dazugehort.

Geht man dann weiter, wird wieder
das Textleseprogramm geladen. Dies
ist ebenfalls genau dasselbe wie bei
den vorangegangegen Ausgaben. Im
Inhaltsverzeichnis befinden sich- wie-
der die bekannten Rubriken und eine
Menge Berichte iber Software und
Randthemen.

Sieht man sich die Rubrik “Credits”
an, wird man vielleicht erstaunt sein:
Dort griiBt Markus viele Leute. Dage-
gen wre nichts einzuwenden, aber
offenbar haben die mit dem Magazin
oder seiner Leserschaft wenig zu tun
haben und er griBt sie auch noch auf
eine Art und Weise, die wohl nur sie
oder Eingeweinte verstehen.

Dazu mahnt er noch einen, woanders
bedankt er sich for die Eroffnung
einer Disco. Das mag ja vielleicht mal
eine Abwechslung sein, aber  hier
scheint es doch etwas auszuufer,
denn wenn man schon Danksagun-
gen auBert, dann solten sie sich
doch mehr auf das Magazin und
seine Leser beziehen und nicht auf
irgendwelche Privatsachen, mit de-
nen die Allgemeinheit wenig anfan-

Magazin unterstitzt haben. Eigentlich
ware es besser gewesen, damit
gleich zu beginnen.

Die Neuigkeiten-Rubrik ist dafiir um-
50 lesenswerter. Man wird u.a. Gber
einige neue Spiele, einen neu zu
enwartenden Strom polnischer Spiele,
Gber wieder erhaltiche Zeppelin-Spie-
le und die noch Messe-

und was nicht. Diese Leserbeteii-
gung ist tatséchlich sehr wichtig,
denn auch das beste Magazin ist nur
50 gut wie seine Leser!

Bei den Wettbewerben wird berichet,
daB es beim letzten Mal mehr Preise
als Zuschriften gab und deshalb in
Zukunft weniger Preise angeboten
werden, denn wenn jeder etwas ge-
winnt, ist das nicht mehr spannend.
Ich frage mich allerdings, ob das nicht
nach_hinten losgeht und ob sich
daraufhin nicht eher noch weniger
Leute beteiigen

Der diesmalige Wettbewerb ist (wahr-
scheinlichabsichtlich) sehr einfach,
denn man hat nur drei Fragen zu
beantworten, von denen zwei sich
allerdings auf die Fragen beziehen,
welchen Text man im Magazin sehr
gut bzw. sehr schlecht fand, wobei
die Richtigkelt dieser Fragen natirlich
nicht nachprifbar ist

Immerhin ist es eine Moglichkeit, die
Meinung seiner Leser zu_ erfanren.
Das merkt man auch deutiich an der
Aufforderung am Ende des Textes,
eventuell der Antwort einen Kleinen
Leserbrief beizulegen. Dieser Wette-
werb ist also in Wirklichkeit ein leiner
Meinungstest.

Bei den deutschen Anleitungen sollte
diesmal ein ausfihriiche Analyse dss
Spiels INSIDE stehen, doch weg

Temine informiert. Am Ende wird
man noch aufgerufen, sich etwas
mehr am Magazin zu beteiigen und
mitzuteilen, was am Magazin gefélt

Atari magazin

eines
auch bei der DISK-LINE Nr. 1 gab es
bereits einen soichen Diskettenfehier)
muBte alles auswendig aufgeschrie-
ben werden. Trotzdem kann man

-45-

eine Menge dber das Spiel erfahren.

Die Spieletips befassen sich diesmal
ausfiihrich mit Tips zum Rollenspiel
THE ETERNAL DAGGER, bei dem
auch Leute zum Zuge kommen, die
keinen Hardware-Freezer oder Spei-
chermonitor besitzen, denn es wird
der Diskettensekior vorgestelll, in
dem die wichtigen Parameter stehen.
AuBerdem ist in den néchsten Ausga-
ben noch eine Reihe Tips zu ver-
schiedenen Adventures vorgesehen.

In dieser Ausgabe gibt es ein sogar
2weiteiiges Leserforum, und zwar
deswegen, weil der Textspeicher
sonst nicht gereicht hatte. Jeder Le-
sertext wird dort ungekirzt verdffent-
licht und beantwortet. Einige Leute
geben auch ganz gute Anregungen,
50 dafl man auch hier einiges Neues
erfaht und die Leserbriefe ein Bei-
spiel fir die sein konnen, die bisher
noch nicht geschrieben haben, aber
das eine oder andere ebenso mal
mitteilen wollen.

Bei einem Brief geht Markus auch auf
das immer-gleiche Titelbild ein. Er
sagt dazu, lieber ein gutes Magazin
statt ein gutes Titelbild und ein
schiechtes Magazin hinterher. Nun ja,
wenn er meint. Allerdings wére ein
gutes Magazin mit einem guten Titel-
bild noch besser, das miBte einem
doch eigentiich zu denken geben.

Dann werden die Basic-Kurse fortge-
setzt, die Software-Hitparade ~be-
kannigegeben, man kann sich wieder
Kleinanzeigen und auch die Beschrei
bungen der Programme auf der zwei-
ten Diskettenseite ansehen.

Danach folgt der auBerhalb der Com-
puterwelt liegende Teil, namiich die
Heavy (Metal)- und Tekkno-Comer,
Markus beschreibt seine Erlebnisse
bei der Musterung durch die Bundes-
wehr (versehen mit zahireichen ironi-
schen Bemerkungen) und erzahlt im
e Regionalreport, was es in Heilbronn
alles fr Discos gibt und was seiner
Meinung nach bei denen schiecht
und gut ist. Auch die Rubrik Witze
fehlt wieder nicht und ist teilweise
wirklich amisant.
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Nun sind die Testberichte an der
Reihe. Zuerst wird darauf hingewie-
sen, daB ein neues Testsystem mit
Prozenten eingefiihrt wird. Dann wer-
den die Spieletests von CAVELORD,
DESPATCH RIDER, GLAGGS IT,
LIGHTRACES und in der Oldieecke
PREPPIE | prasentiert.

Bei der sonstigen Software kann man

etwas tber die DISK-LINE Nr. 4 lesen Dostm

(leider wurde der Bericht Uber die
DISK-LINE Nr. 1, der wegen des
Diskettenfehlers im Magazin Nr.
noch nicht erscheinen konnte, immer
noch nicht nachgeholt), das MEGA-
MAGAZINE, S.AM. TEIL 1, die LAZY
FINGER DISK 8/2-87 und den WA-
SEO-PUBLISHER lesen.

Der letzte Text ist jedoch mehr ein
schiechter Scherz, denn er ist nicht
nur sehr unsachiich, sondern es ste-
hen darin auch Angaben, die iber-
haupt nicht stimmen. Markus behaup-
tet v, man misse sich durch 1000
Vorspanne kampfen, dabei ist es
gerade mal ein kurzer Graphics-2-
Bildschirm, wenn man beim Laden
die HELP-Taste gedriickt hat.

Dann erwahnt er kurz die einzelnen
Programmteile, ohne jedoch darauf
genauer einzugehen, und behauptet

zum SchiuB, er sei nicht der Hammer,
nur ein in ein neues Gewand gesteck-
ter “Digitaler Redakteur’ (so_heift
das wesentiich schlechtere PD-Pro-
gramm) und vom Kauf wiirde er
abraten, zumal man auf dem PD-
Markt eine billigere, etwas schlechte-
re PD-Version bekomme. Wer je mal
die PD-Version ausprobiert hat, wird
mt bestatigen kbnnen, daB der
WASEO-PUBLISHER ~ wesentlich
mefr kann, anwenderfreundiicher und
komfortabler ist. AuBerdem hat Mar-
kus damals hachst eigenhandig in
seinem 8Bit-Magazin geschrieben,
der  WASEO-PUBLISHER sei der
Hammer schiechthin, wer ihn als
Druckerbesitzer nicht _hatte, gehore
eigentlich gestraft und selbst Briefe
kbnne man damit schell und schn
schreiben. Damit widerspricht e sich
selbst, wodurch leider mehr als deut-
lich wird, daB man den SYZYGY-Text
nicht ernst nehmen kann.

Unter  der  Public-Domain-Software
befinden sich diesmal die Programme
ALIENS Il (Spiel), GAMEKILLER (Uti-
lity), PD-Dash (Spiel) und TNT TER-
ROR (Spiel). In der Demo-Ecke wird
die ungarische Demo COOL EMOTI-
ON unter die Lupe genommen. Diese
ist in der Tat eine der wenigen

Seiten wi:hlige Informationen,
fabgedruckt

02-3/87

06-7/87

Name

Computer Kontakt - Hefte

Achtung: Nach arch#ologischen Ausgrabungen in unserem Keller
‘wurden noch wertvolle Exemplare vom friiheren CK gefunden.
\Vielleicht ist einigen Usern das CK noch ein Begriff. Es erschien bereits Jahre|
jor dem eigentiichen ATARI magazin. Aber bereits dort wurden aut vielen|
Programme, Tips&Tricks fiir den Atari

[Hier nun eine Liste der noch vorhandenen &lteren CK's aus den Jahren 85,
186, 87 und 88. Das Einzelexemplar kostet hier nur DM 2,00.

08-9/87

|Kreuzen Sie die gewiinschten Ausgaben an, und schicken Sie den Abschnitt
lan Power per Post, PF 1640, 75006 Bretten.

02-3/88

StraBe

PLZIORT

{0 Bargeld (keine Versandkosten)

O Scheck (+ 6,- DM/Ausl. 12,-DM)
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Demos, die an die berihmte Demo
TOP Il aus Polen heranreicht und
einige Effekte prasentiert, von denen
man vorher nie gedacht hitte, daB
sie auf einem 8-Bit-Rechner mit 64k
RAM moglich sein wirden. Dement-
sprechend positiv fallt auch der Text
aus.

Bei den Hardware-Tests kann man
sich schiielich informieren, was das
Megaram 256 k und der 4-Bit-Sound-
sampler zu bieten haben.

Abgeschiossen wird das Magazin
durch einen Kommentar und die Vor-
schau, wobei sich da aber ein Fehler
der Sonderklasse eingeschiichen hat,
denn da steht “Vorschau auf SYZY-
GY 3/94", aber dabei handelt es sich
ja bei der Ausgabe schon. Es muB
also ganz klar SYZYGY 4/94 heifen.

Das Spiel auf der zweiten Seite ist
ein Action-Labyrinthspiel mit  guter
Grafik, bei dem man auch etwas
Strategie haben muB. Die ARGS-
Demo ist auch gut gelungen, aber
leider nicht beeinfluBbar. Trotzdem ist
sie auf jeden Fall sehenswert.

Fazit: In der dritten Ausgabe von
SYZYGY gibt es eine Menge Licht,
aber leider auch viel Schatten. Be-
dingt durch den Abi-Stress des einen
Autors ist das Magazin vielleicht auch
etwas anders ausgefallen als geplant,
was sich schon dadurch zeigt, daB
etwa 90% aller Texte von Markus
stammen. We dieses Magazin aber
gefall, der wird auch bei dieser
Ausgabe wieder viele Informationen
geliefert bekommen und daneben
noch eine Demo und ein gutes PD-
Spiel, das einen doch ziemiich lange
beschéitigen kann.

Thorsten Helbing

Best.-Nr. AT 302 DM9,-
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GroBe RAUS-RAUS-
RAUS-AKTION

Im Laufe der Zeit haben sich viele Programme angesammelt!!!
Mit dieser Aktion wollen wir wieder etwas Platz in unsere Regale bringen!

ACHTUNG: Neue Preissenkungen

[Spider/Snap 2 (AM3/93 - Seite 29) AT 72 DM 19,00
[Zielpunkt 0 Gr. Nord (AM 3/93 - Seite 29) AT 82 DM 15,00
IHappy Set3 (AM3/93- Seite 34) AT 176 DM 10,00
IHappy Set 4 (AM3/93 - Seite 34) AT 177 DM 10,00
Happy Set-Serie ausfiihrlich besprochen im AM 3/92 - Seite 36.
jinks (AM 3/93 - Seite 35) 188 DM 24,00
INumis (AM 7/92 - Seite 44) DM 7,00
ISpeed Fox (AM 2/93 - Seite 34) DM 15,00
IBoing I (AM 2/93 - Seite 34) DM 15,00
IHart Hat Mack (AM 2/93 - Seite 36) DM 19,00
Dracula the Count  (AM 2/93 - Seite 36) DM 29,00
IDeluxe Invaders  (AM 2/93 - Seite 36) DM 15,00
IDespatch Raider  (AM 2/93 - Seite 50) DM 24,00
Summer Games  (AM 3/93 - Seite 49) DM 14,-
VO Datenkabel (AM 3/93 - Seite 49) DM 12,-
inter Challenge (A 3/93 - Seite 49) DM 19,00
{Archon (AM 3/93 - Seite 49) DM 19,00
Plastron (AM 2/91 - Seite 30) DM 19,00
|Galaxi Barkonid (AM 2/91 - Seite 31) DM 19,00
Mad Stone (AM 5/93 - Seite 46) DM 15,00
|Atomics von Ul Petersen DM 14,00

Tolle Games zum absoluten Sparpreis

Néheres ber die Programme finden Sie in den ATARI magazinen, die in
Klammern angegeben sind! Power per Post, PF 1640, 75006 Bretten.

Alle Programme stark im Preis reduziert! Greifen Sie zu und Sie

machen ein Super-schnﬁppchen !
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Programmiersprachen
Teil Il
Wie in der letzten Ausgabe angekiin-
digt, ist in dieser Ausgabe eine Uber-
sicht von Befehlen des 6502 Prozes-
sors enthalten. Zudem wird ein Le-
serbrief veroffenticht!
6502-Befehle |
(Siehe Tabelle unten)

Leserbrief

2u dieser Ausgabe des Workshops
erhielt ich von Jérg Reichardt, Hep-
penstr. 7, 65597 Hinfelden, einen
Brief (Danke!) zu den Themen:

D

mcm gesemen Bit bei einem Wert

s

Byte:
8 Bit ergeben zusammen ein Byte,
e elnsten Enhe, i g Compu-

ter in der 8-Bit Com-
puter konnen auf eivimdihain Byte
verarbeiten, 16-Bit Computer zwei

Bytes und 32-Bit Computer 4 Bytes.
BASIC:

i Programmiersrache BASIC wur-
de 1961 am Darthmouth College

New Hampshire (USA) entwickelt, i oot

* Prinzip der Datenverwaltung
* Ubersicht Programmiersprachen
Der Brief von Jérg Reichardt kann
aus redaktionellen Grinden nicht in
voller Lange wiedergegeben werden,
50 daB ich ihn gekiirzt habe.

st eine Version der
Sprache FORTRAN, welche haupt-

sachiich auf GroBrechner eingesetzt Verwaltung.

wird. Der Name BASIC ist eine Ab-
Kiirzung fir

Beginner's Al-Purpose Symbolic In-
struction Code,

dlgarwelse etwas mit Computern zu

in. Menschen verarbeiten taglich un-
\odiilber groBe Datenmengen, die
Datenaufnahme  geschieht ber die
Augen, die Ohren, den Mund, die
Nase und Gber die Haut. Winzige
Sensoren erfassen die Umweltdaten
und leiten sie auf elekirisch-chemi-
schen Weg an das Gehim weiter.
Dort werden sie verarbeitet und fiih-
ren 2u entsprechenden Handlungen,
wie beispielsweise Sprechen oder
Schreiben.

Der funktionale Aufbau der elekironi-

en  Datenverwaltung _ entspricht
weitgehend der menschiichen Daten-
. Uber Eingabegerate, Ta-
tatur, Mikrolon, Licngriel, Maus
usw., werden Daten eingelesen, da-

ach gelangen sie in das Steuerwerk
s Cohumlerp, o " vkl

werden, und die Datenausgabe er-
folgt anschiieBend auf einem Ausga-

D et s ik As,{";'nb::, begerat, Bildschirm, Drucker efo.
Bit: S 'sprachel
Die Keinste die Prinzip der Datenverwaltung Dlasa sehr kurze Ubersicht ist bei

ein Computer verarbeitet, nennt man
Bit, eine Abkirzung aus dem Engli-
schen fir Binary Digit. Ein Bit kann
2wei Zustande oder Werte besitzen:

0 oder 1

Man spricht von einem gesetzten Bit
bei einem Wert von 1 und von einem

Die Datenverwaltung setzt sich aus 3
Punkten zusammen:

* Eingabe
* Verarbeitung

* Ausgabe

Datenverarbeitung hat nicht notwen-

weitem nicht volistéindig, sondern soll
als Anregung an Sie dienen, weitere
Sprachen, die Sie kennen, dem Ver-
lag zu nennen. So entsteht dann
hoffentlich recht rasch die erste nahe-
2u vollstandige Ubersicht aller auf
den Classic Ataris existierenden
Sprachen!

6502- Befehle | ;;;
““"‘mu...'{ﬂ.“:ii vebertrag. ::
I - &
i ..m: “:m Gas“Gubertragabit geloescht. tst o=
e aige, venh das Usbertragebit gesstt et -
2 =
r 2
S s

o It s A
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Assembler;

£ ATMAS 2

Bezugsquelle: Power per Post, Post-

fach 1640, 75006 Bretten
Bestellnummer: AT 6
Preis: DM 45,90

¥ Bibo-Assembler
Bezugsquelle: Power per Post
Bestellnummer: AT 160
Preis: DM 49,-

# Grip-Assembler
Eezugsquelle Power per Post
Bestellnummer: PD 63

Preis DM 7,
BASIC-

Herr Reichardt hat dem Verlag ange-
boten einen BASIC-Kurs durchzufiih-
ren. Ich denke, daB das Interesse an
einem solchen Kurs nicht besonders
groB ist, da zum einen Kay Hallies
mit dem Workshop ATARI-BASIC et-
was hnliches anbietet und zum an-
deren sich ein BASIC-Kurs auf der
PD 75 befindet. Solften Sie anderer
Meinung sein, dann teilen Sie das
bitte dem Verlag mit. Wenn sich
geniigend Interessenten melden, wird
der Kurs angeboten.

Herm Daniel Pralle danke ich fir
seinen Beitrag in der Kommunikati-
onsecke der letzten Ausgabe des
AM. Vielen Dank auch an Uwe Jacob
fiir sein Lob, ich hoffe bald Beitrage
von ihm zum Workshop zu erhalten
Ein Leserbrief von Heiko Bornhorst
wird in der nachsten Ausgabe verof-
fentlicht, da dann Pascal das

FAT \RI- BASIC
Bezugsquelle: eingebaut

# TURBO-BASIC

sein soll. Senden Sie
bitte bis zum 1. September Beitrage
2um Thema “Programmiersprache C"
an den Verlag

Rainer Hansen

MAUS
Mit neuer Treibersoftware

Die Maus ist geblieben, deshalb
mochte ich hieriber auch keine groB-
artigen Worte mehr verieren. Was
sich geandert hat ist die Treibersoft-
ware dazu.

Man bekommt eine Diskettenseite
voller Treibersoftware und umfangrei-
cher Dokumentation. Es werden Trei-
ber migeliefert for Touch Tablet,
Trackball und Maus.

Das Gute an den ganzen Treibern ist
die einfache Einbindung in eigene
Programme. Es werden emlach die
i, So-

Bezugsquelle: Power per Post QUICK V2.1 + ausfahrl, | da8 die Maus kinderleicht abgslragl
Bestellnummer: AT 64 dt. Handbuch A0a0 v,
Preis: DM 22,- Damit Quick noch mehr Verbrei- | 0 125 s""“s‘ e e Sl
‘fing findet, machen wir lhnen efehl abgefragt, die linke Maustaste
C-Compiler: 5 Heste ol mit dem STRIG-Befehl und die rechte
= = Maustaste mit dem PADDLE-Befeh
{ DVC-C-Comp e Bisher hieB es immer, es gibt nur
3 sehr wenig Software, die auch die
[V osidty; v B ‘Erwerben Sie Jetzt Quick V21| rochi Maustaste unterstitz, da fast
Bestellnummer: PD 66 zum absoluten Kennenlernpreis | niemand wite, wie man sie abfra-
Sl gen kann. Mit dieser Software st dies
e on von nur DM 26,- nun alles gar kein Problem mehr.
Best-Nr. AT 53 Best.-Nr. AT 278 DM 59,-
Power per Post
Weitere giinstige Angebote [T
finden Sie auf der Seite 19 ACHTUNG !!!
Stichwort Jubilaumsangebot
Jiibildumsangebot Seite 19
und auf
al heelad Hardware 10% Rabatt
Sdoar, Die finden Sie
auf Seite 32
Atari magazin -49- Atari magazin
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ROM-Disk 512KB
Achtung: Neue Preise

IDie meisten unter thnen kennen dieses Produkt aus einem der
IMagazine im lotzten Jahr. Dort wurde die AOM-Disk ausforich
(vorgeste.

[For vile unter thnen wird dieses Produkt noch nterressanter, we

lbestickungsireundicher ausgelegt werden. Welche Nachteile haben
[Sie dadurch?

Diel

IROM-Disk wird nun seit 1989 vertrieben, aber der durchgefihite Port
fwurde wohl e genutzt, Also stelt die Einsparung auch keinen Verlust
[dar. Allein durch dieso MaBnahmen konnte der Preis um 30, DM|
fgesenkt werden. Far alle, die noch einmal an di Leistungsmerkmale|
Ider ROM-Disk erinnert werden machten, ein kurzer

1. Flexibel durch Emulation einer Diskstation
f2. Meh als 95% aller Software ohne Einschrankung lauffahig
1. Ladozeiten for 2.B. S.AM. ca. 3 Sekunden!!
Das schnaliste Ladeprinzip, das es fur don XUXE gibt
Einfachste Bedienung durch Mendwah
Booten von der ROM-Disk, kein Problem
Einfache Instaliation
. Top-Qualtat durch Industriefertigung

TURBO-LINK ST/PC

a6 oo 1125 s St A ST, e, 2
Wegdaran vt . Sl missen sih dor
ek ‘siach arechafior B ttet
HEESA Seort o oar Und o . Dot st
lechnern austauschen. Das ist aber bel
o o wer e speiale, GEMuntrsizts Sofware o o
IST verwandett diesen sowohi in ein virtuelles Lautwerk ais auch in ein
IDruckerintertace for den XUXE. Damit brauchen Sie also nur nod
feinen Drucker fur beide Computer.

IDas virtuelle Laufwerk im ST 148t sich vom XL wie eine echte Floppy|
farseechens Fornatrn, Koieran von Fles odar gazen Diketen|

[Booten....und das alles natirich Double Densiy. Auf die sol
seserd gt el rogpll g 1 zugreifen: - Diel
IXL-Diskette kann als ST-File auf 3,5"-Disk oder Festplatte abge:

lehert und von hier in sekundenschnelle auch wieder geladen werden.

leine Wandiung von EOL nach CRLF durchgefiir. - XL-Bider imi
[Doon Meste- bz, MoropaierFormat aséen sch sl Gispice
[8:Bid auf dem ST Monitor darstellen
Ooake 5140, dar Natkivon escort ) Lisbuiurg 1t 6ad
Intertace mit 2m Datenkabel, umfang|
Ireiche Software und eine dt. Anleitung enthalten.
Best.-Nr. AT 149 ST-Vers. DM 119,

Best.-Nr. AT 155 PC-Vers. DM 119,-
Adapter

itels Adapter 148t sich mit Turbo-Link XUXE auch DFO auf dem XL|
[petreiben.

IDiese fr eine hohere
it Ihrer Floppystation 1050. Dies ist jedoch nicht alles. Neben der bi

X8) o Dkainsste beschraber
o aad piergeschitzten  Original
[erioan (Backup. Programm befindet sich auf G Systemskate)

eres Pls ki man das DOS aus dom FOM bezichn
oo SyLE Goous, s stvaasion’ o B e du)

n das Bibo- o Systemdiskette befinden|

ik e G Bl DOE kv Uiblosvig o Olerepess,
IHighspeed Sektorkopierer und vieles mer. Létarbeiten sind bei der
ISpeedy 1050 nicht erforderich. Wenn Sie genauso schnellsein wolen,
reifen Sie noch heute 2u.

Best.-Nr. 110 DM 99,

o Hochsta Kompatiiiat [Best.-Nr. AT 150 DM 24,90
10 usw, usw. uow.
IROM-Disk 512 KB ohne Eprom fir
IXL: Best.-Nr. AT 236 DM 119;- 000
IXE+Best.-Nr. AT 237 DM 135,- Floppy 2000 OS - Speedy 08
’ Fur al Fioppy 2000 Besizer (1) sowis Banutzersiner o
IROM-Disk 512 KB it 8 Eproms fur i o 6 ot modiaertes Betnebssysam. Seharcn kennen Sie
IXL: BostNr. AT 238 DM 169,- e Gscindgon s Forpy. ot i dem erchuror
e NG ¥y 100 (Bib0-D0S Fast, Turbo-DOS e, gearbeiet wir
h i litels des Floppy 2000 OS, welches in Ihrem XL/XE installiert wlrd
teht Ersraten i Veogurg
[ 008 25, 005 § cor do NomaVorsonar”dos B¢ op0q
Speedy 1050 B Ciaoiing e des Galkuieny

(55 MUSS sl Fiapey 2000 uriodr Spoey 1050 Bestzer

IDas geanderte OS wird entweder statt des Original OS eingesetzt|
foder aber mit Unterstitzung Anleitung zusézich|
foptional umschaltbar in ihrem XL7XE eingesetz!. Ein wenig Erfahrung)
imit dom Latkolben sollte vorhanden sein.

IDank der Fiexibiltat der Routinen, kann die Ultra-Spoed Geschwindig |
kit vom Rechner aus abgeschallet, sowie jederzeit wieder akdivierf
Iwerden. Geliefert wird das OS im Eprom, mit deutscher Anleitung und
[Beschreibung. Einsetzbar in alle XL Modelle (auch 600XL) sowe alle
IXE-Varianten.

[Best.-Nr. AT 283 DM 19+
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1MB SUPERMEGARAM

B o g vt YU P Sl s w ek

ndoc Vorgang hier immer von den|
ke e MEGARAM|
il gy e
fersion 11l machte es for alle erschwinglich

R B I Al M
I, sonder, auf den Erfahrungen und Erkennirissen

nd, eine vollkommen neve Ramerweiterung
allem muBlo bei der Realisierung der 1MB Variante auf die Verwend|
barkeit dieses Rlesensy ‘werden. Gab es doch kein
tiity, welches 1MB wirkich sinnvoll und Praxisnah einsetzen konnte |

buBen oberste Pficht

Dio MEGARAM Il hat sich seil der Einifung zum Dezember 1992
‘zum absolutan Kiassiker entwickelt. Eine eindeutigo Mainung in allen
Bersichen der XUXE Szene st auBerst posii. Die Megaram Il nun
Veroinigt alle_oban genannten Krlerin in sich. Selbst mit der far
256K ausgelegten Software st die Megaram i mit 1MB voll 2y
nutzen

sicheren Hardwarebanking (das Umschalten von vier 256KE|
Rade) o vom. Bioo008, T D05 o do cossentp
NG zigerten werdn, Der Exbay dor rung wurdel
e esou g s it X e o S it

e Sickonslo i B Envoring ok gerger Auvan

Ein 1M Sektorkopierer, welcher sowohi 1050, Speedy 1050, Happy,
Floppy 2000, Floppy 2000-l, XF551 voll unterstitzt, st neben dem|
Komplatien Bibo-DOS mit weileren reichiichen Tools im Lieferumfan
enthalten. Erstmals ist es nun mdgich 360K Disktien (XFS51 und|
ooy couon aham pirchoang 2 Koplerert 2un Uoriiend)
gehoren weiterhi o Eaciriohng sowa sos
Prataton sum Unchalon do Sike und Sogmanl aul Sotwarsoa
s

Burch den Einsatz der

Eprom-Burner V1.6

fiir alle XL/XE ab 64KB

A aan werguign 5 i s et e ki
fe den Burer V1.6 bezeichnen. Ob Sie nun gemel
i Setiobaysams brocnen. pochar Mode herseler
fodr Eproms furdio ROM:Disk bronnen machien, mi iosem Bronnar
Al
[27128/27C128 16KB), 27256/27C256 (32KB) oder pobri
[(54K®) konnen mit diesem Programmiergerat gebranni, gelesen und
eokera e, Eniacrser At am Modischac ol
Imenigesteuerte Software und ein ausfihiiches Handbuch in Deutsch)
Imit_einerKleinen Epromologie auch flr den Laen. Einstecken,
|Software laden und Sie kannen sofort loslegen. Auch hier natdrit
[Top-Qualtt in der Verarbeitung. Sie sind Laie, haben noch nie mi
DA 5 e s Ao, Gobce i
on das Bronnen von Eproms zum Kinderspisl. Eina langlebige
et Tesiook Fassung sarg i 6 verschBio
fes wechsein Diese Speziaftassung ist mit einem Hebel
tie, der es eraubt, die Eproms quasi in die Fassung)
lnineinzuiegen. Noch nie war ein -Programmisrgerdt dleser
ILoistungskiasse so_preisginstig! Mute man friher fir weniger fast
- DM auf den Tisch legen; so relchen heuto etwas mehr als die]

Best.-Nr. AT 240 DM 189,-

25K Bibomon

i s danrioa7ee ot B el e

langepast. fom lenasser

lber, OLD-0S, Optionales Betriebssystem, integrierten XUXE High-

[Speed 0S, BASIC-Romsteuerung und vielem mehr gibt es optonal
mit

g dor 4
die Megaram Il duBerst kompak! gefertigt werden. Die Megarar
3l wid sowohl mit 256KB als auch mit 1MB ausgeliefert. Ein spateres|
B i o0 Vet v o
rhen o Pptme il oo
o o cser Super Spichskats G sonsaionl s

1MB Megaram Il incl. aller Tools

Best -Nr. AT 245 DM 199,-
256KB Megaram Il incl. aller Tools
Best -Nr. AT 250 DM 149,-

[Volle Systemkontrolle for Programmentwickler, solchen die es werden
fwollen, f0r den Blick hinter den Kulssen der Profis, Schummelpokes|

on DEZ in HEX odor BIN und umgekeht und u
Protln. Saevrsindich i dos o oy Kerar Az e
[Funktonsvielfalt des 25K-Bibom

[Der im Profipaket enthaltene Bibo-Assemblor befindet sich resident imj
[ROM. Dieser kann zu jedem beiebigen OS als Modul, statt des Basic|

Centronics Interface Il

inen mit Centronics Schittstelle an seinen Alarf
Compiter anscniaen wil, ko um e Anschafung anes ter
Faces nicht herum. Der AnschiuB erfolgt direkt am LO Port der Floppy
oo Daasete). Di Druckarnsiuerung st ki Proviem; d alef
Drucker und terstitzt werden. Ein 36pol Centr
R o i Kl R it
Interface:
B ol X Wocato i dor oAchac e ECI i bt

Best.-Nr. AT 98 DM 128,

[25K-Bibomon Grundversion
Best.-Nr. AT 244 DM 149,

[25K-Bibomon Profipaket mit Bibo-Assembler im ROM
[Best.-Nr. AT 262 DM 189,-

ACHTUNG: Weihnachtsangebot
25K Bibomon mit Bibo-Assembler nur DM 149,-

ari magazin st
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PORTRONIC hat sich einen Namen
mit besonders ausgeklgelten Hard-
ware-Erweiterungen fir_gangige Ho-
mecomputer (C64, ATARI ST, Amiga)
gemacht. Lobenswert ist, daB hierbei
der ATARI XL/XE in besonderer Wei-
se Berlicksichtigung fand. Als Glanz-
lichter seien der vollautomat. Port-
Umschalter und_ der Stereo-Blaster
erwahnt, die bereits in friheren Aus-
gaben vorgestellt wurden.

Diesmal darf ich Ihnen den neuesten
Streich prasentieren:

Universelles Eingabegerat und Hard-
ware-Utiity fur den Joystickport -so
niichtern kénnte man das neue MUL-
TIPAD 3 von PORTRONIC umschrei-
ben. Tatséchlich sind die Mdglichkei-
ten dieses Gerates so umfangreich,
daB es mir sehr schwerfalt, diese in
einem einzigen Artikel zu umreiBen.
Daher mdchte ich zunéchst mit Au-
Berlichkeiten beginnen, um  mich
Schritt for Schritt zu den inneren
Werten vorzutasten.

Das Erscheinungsbild

MULTIPAD 8 ist ein nur 10 x 6 x 2,5

[em] groBes Kastchen aus schwar-

zem, schiagfestem Kunststoff. Durch

die ganstigen Abmessungen in Ver-

bindung mit den abgerundeten Ecken

und Kanten liegt es wunderbar in der
and.

Auf der Oberflache sind angeordnet:
2Zwei 9-pol. D-SUB  Ein-/Ausgabe-
ports, finf langlebige Kurzweg-Druck-
taster, ein Drehregler, zwei Leuchtdi-
oden und sieben Schiebeschalter.
Uber den ersten E/A-Port ist das
Gerat dber ein 60 cm langes Flach-
bandkabel mit dem Joystickport des
XL verbunden. Die Verwendung eines
Flachbandkabels hat den groBen Vor-

teil, daB die nicht bendtigte Kabellan- &

ge elegant unter dem XL verschwin-
den kann, wofiir die sonst blichen
Rundkabel einfach zu dick sind.

_der Be-

miert. Die 128 moglichen Schalers-
tellungen entsprechen den verschie-
denen Betriebsmodi, womit Kiar ist,
warum ich nicht jedes Funktionsdetail
erwéihnen oder gar beschreiben kann
- daher nachfolgend eine représenta-
tive Auswahl:

1. Vier Drucktaster sind in der Form
eines Kreuzes angeordnet, womit sie
als Joypad eingesetzt werden kon-
nen. Mit beiden Handen gehalten,
wird dieses mit dem Daumen der
linken Hand bedient, wahrend der 5.
Drucktaster bequem mit dem Dau-
men der rechten Hand betitigt wer-
den kann und als Feuertaste fungiert.
Hiermit stellt MULTIPAD ein
“stinknormales” Joypad dar, das sich
nur durch die Prézisionstaster mit der
extrem langen Lebensdauer von der
Konkurrenz abhebt - ach ja, da ist ja
noch die gelbe Leuchtdiode, die bei
jedem Druck der Feuertaste aufleuch-
tet; Sinn und Zweck erfahren wir
gleich.

2. S7 nach vome geschoben, und
schon_sieht die Welt ganz anders
aus: Das Dauerfeuer wurde zuge-
schaltet und die gelbe LED biinkt in
dem Takt, mit dem nun der “Feuer-
eingang” des Joystickports mit Signa-
len gepulst wird, ganz ohne Betati-
gung der Feuertaste. Die Frequenz
dieser Pulse kann in einem weiten
Bereich von 1 bis 560 Hz stufenlos
eingestellt werden; wie wichtig ein
einstellbares Dauerfeuer ist, dariber
Konnie man einen ganzen Artikel
schreiben - aber vielleicht glauben
Sie mir auch so. Der eingestellte Takt
wird durch die rote LED angezeigt.

3. S1 nach links, und das Feuerwerk
der gelben LED erlischt: Das Dauer-
feuer wird jetzt durch die Feuertaste
getriggert. Dasbedeutet: Der (ber
jen Drefregler eingestellie und ber
die rote LED angezeigte Takt wird nur
bel Betigung des 5. Tasiors an den

gelte Produkte entwickelt, sei noch
daraufhingewiesen, daB der Dreh-
regler auch dann (z. B. mit dem
rechten Zeigefinger) eingestellt wer-
den kann, wenn beide Daumen mit
der Abwehr furchterregender Aliens
beschatigt sind.

4. Da wir gerade bei bbsen Aliens
sind: Vielleicht steht Ihnen ja_ein
Copilot zur Seite, der mit einem
herkommiichen Joystick Ih Raum-
schiff steuert, wahrend Sie mit getrig-
gertem Daverfeuer Ihren Gegnern
das Furchten lehren. Dank MULTI-
PAD 3 steht ein solcher Zwei-Spieler-
Modus ftzt nfodem belebigen Spll
zur Verfilgung, das diese Arbeit
lung eigentiichdberhaupt e
1481, SchiieBen Sie den Joystick Ihres
Copiloten einfach an den  zweiten
E/A-Port des MULTIPAD an. Tolle
Sache, oder

5 Jecai nuch P Joystick
verfigt, a lossen an das M
TIPAD, uvplhuhch Gber Daueﬂenar
Einfach auf “Extem” geschaltet, 48t
sich das Dauerfeuer auch (ber den
Feuerknopf Ihres Joysticks ausiosen,
ohne daB das MULTIPAD berihrt
werden muBte. Natirlich auch  hier
mn allen Schikanen wie “permanent”,

etriggert” und stufenloser Frequen-
zeinstellung. Auch diese externe Trig-
gerung signalisiert das MULTIPAD
mit der gelben LED |

6. S3 nach vome und die Maus
angeschlossen, und auch die linke
Maustaste verfiigt Uber das oben
beschriebene Luxusdauerfeuer.

7. Apropos Maus: Schieben Sie ein-
fach S6 nach vorne, und schon ver-
steht der XL die rechte Taste. POR-
TRONIC denkt halt an alles.

8. Ein Paddle besitzen die wenigsten
- bis heute: Schaltet man auf Be-
triebsart “interne Paddles”, so wird
das MULTIPAD zum Paddle 1 oder
Paddle 2 (auch das IaBt sich einstel-
len), erkennbar an den 0,3 Hz Blink-
frequenz der roten LED. Somit erhalt
das MULTIPAD 3 die Qualitat eines
neuen iums fir den XL,

triebsarten

Uber die sieben Schiebeschalter (S1
bis S7) wird das MULTIPAD program-

Atari magazin

dann auch wieder
durch die gslbs i signalisiert wird.
Und da ich ja schon erwahnte, daB
PORTRONIC  besonders ~ ausgekli-

hat man doch nun Joypad- und Padd-
fe-Funktion auf einem Gerét vereint,
wobei sich die Feuertaste wahlweise
als Paddle- oder Joystick-Feuer pro-
grammieren 148t Auch in dieser

Atari magazin



komplexen Betriebsart bieibt die er-
gonomische Parallel-Bedienung ganz
selbstverstandich erhalten. Eben ty-
pisch PORTRONIC.

9. Und da ware noch die Kombination

Ach nein, jetzt reicht's. Ist ja schon,
daB auch Maltafel, Zehnertastatur,
Lightpen, Trackball usw. unterstitzt
werden. Die Maltafel z. B. verfiigt
pldtziich ber eine Spraytunktion mit
stufenloser Dichte ..

Bei dem ginstigen Preis reichen die
aufgefiihrten Punkte als Kaufrechtfer-
tigung allemal.

Mein privates PA|

Vielleicht sind Sie von den vorstehen-
den Ausfihrungen etwas erschiagen
worden. Ich mdchte daher kurz be-
schreiben, wie und warum das MUL-
TIPAD 3 zum festen Bestandteil mei-
nes XL-Systems geworden ist.

- lch benutze meinen XL fir alles
mégliche, eben nicht nur fir Spiele.
Da ein Joystick mitsamt seinem Ka-
bel ganz schon Platz wegnimmt, wird
er normalerweise abgestdpselt und
im Regal verstaut. Argerlich, wenn ich
ihn dann extra holen muB, nur weil
das Meni des Programms XY sich
besonders gut mit einem Joystick
bedienen I8, oder ich in ein Pro-
gramm nur per Feuerknopt hinein-
komme, oder ich mir aut der Maga-
zindiskette YZ einen schnellen Uber-
blick dber alle Programme verscha-

hte, von denen einige nach
einem Joystick veriangen.

Das MULTIPAD bleibt am Rechner,
da es dank des prakiischen Kabels
und seiner geringen Grofe so platz-
sparend angeschiossen werden kann,
daB es quasi nur als Verbreiterung
des XLs in Erscheinung tritt - beim
Tippen stort es wegen der gnstigen
Hohe Gberhaupt nicht, keine Kabel zu
sehen, rundum ordentiich

Brauche ich jetzt in irgend einem
Programm eine Joystickfunktion, neh-
me ich das MULTIPAD noch nicht
einmal in die Hand: Sein rutschfester

Atari magazin

Stand auf den vier nicht zu weichen

Hials- und Beinbruch

als “Zusatztastatur®, also einfach mit
dem rechten Zeigefinger die ge-
winschte Richtung oder die Feuerta-
st getippt. Das macht sich auch
beim Design-Master (das berihmte
Zeichenprogramm von Peter Finzel)
enorm gut.

Gleiches gt natrlich auch fiir Padd-
le-Funktionen, die momentan aber
noch wenig benutzt werden.

- will ich einen “richtigen” Joystick
oder die Maus anschiieBen, werden
diese einfach in's MULTIPAD ge-
steckt; Umstecken ade. Auf Wunsch
beide mit Dauerfeuer.

Ist es Ihnen schon einmal passiert,
daB in einem Ballerspiel die Feuerta-
ste nicht zuverldssig funktionierte?
Liegt es nun am Programm oder gibt
der Joystick langsam aber sicher
seinen Geist auf?

Dank der gelben LED am MULTIPAD
habe ich immer Kontrolle dartiber, ob
der Feuerknopf noch korrekt arbeitet
oder ob es sich wieder einmal um
einen “Schrott-Stick” handelt.

- wie schon vorher in Punkt 8 er-
wahnt, stelit MULTIPAD 3 ein neuarti-
ges Eingabemedium dar, das ich in
eigenen Programmen gerne einsetze.
Hier wirkt sich auch ginstig aus, daB
das MULTIPAD gegeniber einem
“normalen” Joypad bzw. Joystick
iber 15 statt 8 Richtungskombinatio-
nen verfigt. Prima. Aber gibt es
schon Software fir jedermann, der
MULTIPADs Multifunktion benutzt?
Abver ja:
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Es gibt ja einige Skiprogramme, bei
denen ein Kitzekleines Mannlein per
Joystick Uber einen mehr oder weni-
ger langweiligen Bildschim gejagt
wird. Anders bei Superski: Die ganze
Szenerie ist aus der Perspekiive des
Schifahrers zu sehen, ganz unten im
Bild erscheinen also (fast) immer die
Skispitzen (wenn man nicht gerade
gegen ein Hindemis knallt und die
unbemannten  Ski - davonzischen
sieht).

Und nun naht die Sternstunde des
MULTIPAD: Wahrend sich Stocksto-
Be zum Beschleunigen, Schneepflug
zum Abbremsen und Spriinge Uber
Joystickfunktionen steuern lassen, er-
laubt das Paddle eine ebenso feinfiih-
lige wie schnelle Richtungsanderung
bis hin zum “Wedeln”

Das realistische Fahrgefiihl wird noch
durch die (seit “Mercenary” schmerz-
lich vermiBte) fllssige 3D-Vektorgra-
phik unterstitzt, Und jetzt der Clou:
Per Farbilterbrille und Druck auf die
OPTION-Taste ensteht ein echter
réumlicher Eindruck des gesamten

Geschehens!
eferumfang

Der

Mit dem Kauf des MULTIPAD 3 erhalt
man das erwdhnte praktische An-
schluBkabel. Da es steckbar ist, 1aBt
es sich auch durch das PORTRO-
NIC-Rundkabel und jede andere Joy-
stickverlangerung  beliebiger Lange
ersetzen.

Die ausfhriiche Anleitung in deut-
scher Sprache ist fiir das Ausschop-
fen des immensen Funktionsumfangs
unerlaBlich. Aber keine Angst: Die
zahireichen Abbildungen ermglichen
auch dem unbedarften Benutzer ei-
nen erfolgreichen Einsatz. Die beilie-
gende Diskette beinhaltet _diverse
Keeine Programme zwecks Test und
Demonstration der wichtigsten Funk-
tionen.

Fazit: Mit knapp 79,- DM (inklusive
dem Super-Skiprogramm) ein absolut
preiswirdiges Universalgerat “made
in Germany", das ich in keinem Fall
mehr missen machte.

Best.-Nr. AT 309 DM 79,
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GroBe Werbeaktion

IDamit uns das ATARI magazin noch lange erhalten bleibt, und das hoffen wir
wahrscheinlich alle, muB das Magazin eine bestimmte Verkaufszahl errei-
fchen.

IDa es aber leider nicht zu vermeiden ist, daB mit der Zeit einige User Ihr
[Hobby aufgeben, sollten diese Licken gleich wieder gefilllt werden.

[Hier kdnnen Sie nun aktiv werden! Gibt es in Ihrem Bekannten- und|
Freundesieis User, die noch nie das ATARI magazin bei uns bestell

Falls ja, vielleicht konnen Sie sie vom Bezug des ATARI magazins
liberzeugen.

Gutschein in Hohe von DM 10,-

[Fiir jeden Neukunden erhalten Sie als kleines Dankeschon einen Gutschein)
in Hohe von DM 10,

ISetzen Sie sich mit uns in Verbindung (entweder schriftich oder unter der
IHotline 07252/4827). Wir schicken Ihnen die speziellen Besteliformulare zu.

Power per Post, Postfach 1640, 75006 Bretten

ATARI magazin Hefte

Achtung: "Neue" alte Ausgaben wurden in unserem Keller gefunden
lst Ihre Sammiung noch nicht vdlistandig? Hier haben Sie die Moglichkeit, das|
feine oder andere Magazin nachzubestellen.
zunachst eine Liste der noch vorhandenen alteren ATARI magazine aus den|
jahren 87, 88 und 89. Das Einzelexemplar kostet hier nur DM 2,50.

10 3/87 03/88 0888 0 4/89 08/89
(O 4/87 04/88 0 10/88 0 5/89 09-10/89
[0 5/87 05/88 0O 12/88 06/89 O 11-12/89
[0 6/87 06/88 0 1/89 07/89
{0 1/88 07/88 0389
Das neue ATARI magazin
[0 AM 1/91 OAM2/91 DM7,50 OAM 3/92
0 AM 4/92 OAMS5/92 DM 10,- O AM 6/92
10 AM 7/92 OAM8/92 DM 10,- O AM 1/93
(O AM 2/93 OAM3/93 DM 10~ O AM 4/93
[0 AM 5/93 OAM6/93 DM 10,- O AM 1/94 DM\Ov
[Kreuzen Sie die gewiinschten Ausgaben an, und schicken Sie den Abschnitt
lan Power per Post, PF 1640, 75006 Bretten.
IName StraBe
IPLZ/IORT
|0 Bargeld (keine Versandkosten) O Scheck (+ 6,- DM/Ausl. 12,-DM)

VORSCHAU
Ein leiner Auszug

INatiriich gibt es auch in der néch
ten Ausgabe interessante Berichte,
[Tests, Neuheiten und Workshops.

ichtig ist nur, daB sich alle Userl
laktiv am ATARI magazin beteiligen.
IFir alle gibt es so viele it

Imitzumachen, um das Magazin aut-
regend zu gestalten. Wir erwarten|
Ihre Pos

Die Ausgabe 5/94
erscheint August

Herausgeber:  Wemer Ratz

Istindig frele
Rainer Hans
: iner Hansen

[Vertrieb: Nur Gber den Versandweg
{anschritt;

IVerlag Werner Ratz (Power per Post)
IMelanchthonstr. 75/1

[Posttach 1640

175006 Bretten

[Tel.; 07252/3058

[Fax: 07252/85565

[oss ATARImagin ercheint al 2 Morat. Das
[Enzeiort kostet DM 10,
IManusiipt-und

st s Progamisings worcon
i agerormmen. 5. mssen o

an

I uhabarschlich geschu
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GroBer Programmierwettbewerb

Preise im Gesamtwerd
\/

Programmieren Sie ein Spiel, eine Anwendung oder ein niitzliches
Hilfsprogramm fiir den Atari XL/XE.

Gleichgiiltig ob in Basic, Assembler, Turbo-Basic oder in Quick
programmiert, nehmen Sie teil an unserem Programmierwettbewerb!!!

1. Preis: Gutschein in Hohe von DM 1503
2.-5. Preis: Gutschein in Hohe von DM 75,4

6.-10. Preis: Gutschein in H5he von DM 50,4

GroBer Programmierwettbewerb (Mai 1994)
Hier nun die Gewinner

1. Doc Wire's Solfaie Edition (Falk Bittner) 2. Font-Maker (Falk Mehnert)
/3. Suite Espagnola (Uwe Jacob) 4. Vega's First Demo (Andre Hinze)

. Infoline (Thomas Herscheid) 6. Muliflloader (Falk Mockel)

7. Brandschutztest (Henryk Menzel) 8. Mensch-argere-dich-nich (Falk Mockel)
. 10, (Ralf Nécker)

Power per Post, PF 1640, 75006 Bretten
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ﬁ ” Jetzt schon ein riesiger Erfolg - das ultimative PD MAGazin !!! \| m

Na? o7
M m’ Jede Ausgabe ist ein Kniiller ! M
’z Jede Ausgabe besteht aus 2 Das PD MAGazin darf in K‘
a beidseitig bespielten Disketten 1! keiner Soﬁvr]zlaerisammlung a

T idloEais Bitte beacf:ten éie unsere NP
’3 = Softwaretests untenstehenden Angebote !!! ’A‘

E’s = Infos

= Wettbewerbe
= Hardwaretests <
= Tips & Tricks

= viele PD-Programme

ORI

Das Kennenlernpaket PD-MAG Abo 1994

M Sie erhalten die 4 Ausgaben des Jahres | Damit Sie immer aktuell sind, abonnie-
93 zum absoluten Kennenlernpreis von ren Sie gleich die 3 Ausgahen fur das

erste Halbjahr 1994. Der Einzelpreis
M nur_DM 25,-, botragt DM 12 Unser Aboangebof:
N Greifen Sie gleich zu, es lohnt sich aut Risgabe ‘/94 o s 4 for
jedenfal ur DM 25,-
.
et O FEM 104 DM25: ey . M 123194 DM 25,-

Power per Post - PF 1640 - 75006 Bretten - Tel. 07252/3058
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MNAIARI + P, * syzvey

magazin _D magazin

Wichtiger Hilferuf an alle!!!

Lieber ATARI-Freund,

noch nie war Ihre Unterstiitzung so wichtig wie heute.

Sie haben mit hrem Abonnement des ATARI magazins Ihre Treue zu uns bereits ausgesprochen.
Aber wie ich schon im Artikel “Keine lllusion ‘mehr!l! - oder doch?” darauf_hingewiesen habe,
ist eine gesicherte Fortfiihrung unserer Arbeit fur das ATARI magazin nur im Zusammenhang mit
dem PD-MAGazin und dem neuen Syzygy erfolgreich.

Aus diesem Grund mdchte ich mit diesem Brief an Sie appellieren unser spezielles Angebot
und uns mit lhrer tatkréftig zu U

Spezialangebot fir Abonnenten

Mit diesem Spezialangebot, das vom Preis her fast eschenkt ist, erhalten Sie die einmalige
Gelegenheit fir wenig Geld das PD-MAGazin kennenzulernen.

Bitte bedenken Sie, daB wir an der Grenze des machbaren angelangt sind. Dieses preis, unstige
Angebot kdnnen wir nur ATARI ma( azin Abonnenten anbieten und verspricht auch nur rfolg zu
haben, wenn Sie sich personlich dafir einsetzen und mit Ihrem kleinen Beitrag unsere Arbeit
unterstitzen.

Fllen Sie einfach den Bestellschein aus, und schon Sie aBig das PD-MAS

zu Ihrem Vorzugspreis zugeschickt.

PD-MAGazin zum Kennenlernpreis

a, ich méchte die PD-MAGazin Ausgaben 4/94, 5/94, 6/94 zul
imeinem speziellen Vorzugspreis von zusammen

Vielen Dank fir Ihre
Unterstiitzung.

Mit freundlichen
GraBen

Qe Ui

Werner Ratz

lch bezahle den Betrag in Hohe von DM 20,- per

O Bargeld beilegen (keine weiteren Kosten)
O Scheck/Uberweisung (+5-DM)

__ Nachname

PACsPLionpe S

Power per Post PF 1640 - 75006 Bretten Power per Post



