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Die tolisten Grafikadventures und Strategiespiele

MYSTIX Teil 2 "Das Strandhaus"

Fur alle Abenteuerfreaks gibt es eine hervorragende
Fortsetung von Mystix - World of Horror, das sich auf der
Player's Dream Diskette
2 befindet. Auf einer
beidseitig bespielten Dis-
kette finden Sie noch
mehr Abenteuer. Finden
Sie den Schatz lhres rei-
chen Onkels Reginald.
Aber Sie sind nicht allei-
ne im Strandhaus lhres
Onkels, die ganze Ver-
wandschaft ist bereits da,
und die ist nicht gerade
gewillt den Schatz zu tei-
len. Die grafische Aufma-
chung und die gute Be-
dienung machen dieses
Adventure zu einem tollen Erlebnif.
Best.-Nr. AT 218

DM 9,90
Der Graf von Barenstein

Das Strategiespiel mit ausgezeichneter Grafik und toller
Musik. Erobern Sie |hr Land wieder zuriick, indem Sie
mit viel Ge- :

schick und
~ Planung die
Armeen lhres
Feindes
Knatzbert be-
siegen. Auch die Auswahl der richtigen Ehefrau kann
sich positiv auf lhr Vorhaben auswirken. Ein komplexes
Strategiespiel mit viel PHfiff.
Best.-Nr. AT 167

Cretz heldenhaften Kanp fes unteriag

thre Armese und as gab feldande

Verluste I

DM 14,90
KAISER 2

Eines der besten Wirtschaftssimulationsspiele auf dem
Atari jetzt wieder im Angebot von Power per Post. Dieses
Spiel besticht durch seine hochaufidsende Grafik, dem
fesselnden Spielprinzip, das auch noch nach Monaten
SpaB macht. Das Spiel ist fir 1-4 Spieler ausgelegt. Die
Spielidee ist vom Verwalter bis zum Kaiser hin die
Adelskarriereleiter hinaufzuklettern. Treiben Sie Handel
mit den verschiedensten Produkten. Erheben Sie Steu-
ern, aber sorgen Sie auch dafir, daB es der Bevélkerung
nicht schlecht geht. Bauen Sie sich auch einen eigenen
Geheimdienst auf. Dieses Spie! ist so umfangreich und
spannend wie es schon lange keines mehr war. Geliefert
wird Kaiser 2 auf einer beidseitig bespielten Diskette und
einer dt. Anleitung. Fur alle Atari XL/XE mit mindestens
128 KB.

Best.-Nr. AT 140 DM 19,90
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TAAM

TAAM ist ein Grafikadventure, welches von Futurevision
(Mystix 1 & 2) programmiert wurde. So. 148t bereits die
Art des Spielens wieder alte Erinnerungen an Mystix 2
aufkommen.

Das Spiel macht SpaB, das Genre Adventure erfédhrt
neue Proportionen auf dem XL/XE. Alles durch Joystick
gesteuert, muB man nicht mehr lange nach Worten
suchen, die man glaubt, daB sie der Parser versteht, es
wird ja alles angezeigt. Vor allem ist das ganze
Adventure sehr stimmungsvoll gehalten und I8t das
richtige Feeling aufkommen.

Lassen Sie sich auf 2 vollen Diskettenseiten in vergan-
gene Zeiten zurlickversetzen, und genieBen Sie dort die
Abenteuer alter Mythen.

Best.-Nr. AT 218 DM 16,90

ADALMAR

Das Mittelalter, ein Zeitabschnitt in dessen Blitejahren
es fur einen Mann von gehobenem Range nichts
wichtigeres gab als Ruhm und Ehre zu erlangen.
Versetzen Sie sich nun in diese Zeit, genau gesagt in
das 12. Jahrhundert. Uberall dichte Walder, hier und da
ein kleines Dorfchen oder sogar schon mal ein winziges
Stéadtchen.

Features des Pro-
grammes:

Komplexes Strate-
giespie!, verschie-
dene Actionse-
quenzen, viel Mu-
sik, Digisounds,
stimmungsvolle
Grafiken & Anima-
tionen, benutzer-
freundliche Win-
dowtechnik, Steue-
rung komplett per
Joystick, Ramdisk-
Unterstiitzung, ab-
speicherbarer
Spielstand. So nun
fackeln - Sie = nicht
mehr lange, kaufen
Sie sich das Spiel
ADALMAR, .und
stirzen Sie sich in
die Tiefen des Mit-
telalters, um Ritter
zu werden.
Best.-Nr. AT 317

DM 16,90
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Lieber Atari-Freund,

kaum zu glauben, aber wieder geht ein Atari-Jahr zu Ende. Das
neue ATARI magazin geht jetzt bereits in das 7. Jahr. Dies ist
ein langerer Zeitraum als Computer Kontakt und das friihere
ATARI magazin zusammen. '

Trotz dieser langer Zeit gibt es aber immer noch Interessantes
zu berichten, so finden Sie auch in dieser Ausgabe wieder jede
Menge Neuheiten und Anregungen.

Auf der Seite 13 konnen Sie sich Uber die ABBUC-
Blicherbibliothek informieren. Raimund Altmayer hat mich gebe-
ten seine selbstgestaltete Seite abzudrucken. ich finde diese
Bibliothek ist eine gute ldee. Warten wir einmal ab, wie dieses
Konzept funktioniert. Wir werden Sie auf dem Laufenden halten.

Neujahrspaket

Auf den Seiten 22 und 23 finden Sie jede Menge Software und
auch einige Hardwareteile. Dabei handelt es sich um Sonderpo-
sten, die wir zum Teil selber noch auf Lager haben oder
aufgekauft haben. '

Die Preise sind nicht mehr zu unterbieten. Hier dirfte fast jedes
Atariherz héher schlagen. Von vielen Artikeln ist nur eine
geringe Stiickzahl vorhanden (manche auch nur einmal). Daher
sollten Sie gleich zuschlagen, so eine glinstige Gelegenheit an
gute und preisglnsigte Produkte zu kommen, gibt es nicht jeden
Tag.

Jetzt muB ich mich aber wieder beeilen, damit das Magazin
rechtzeitig bei lhnen unter dem Weihnachtsbaum liegt.

Nun, ich wiinsche lhnen noch ein frohes Weihnachtsfest und
einen guten Rutsch in das neue Jahr und verbleibe

mit freundlichen Grii3en
ok

(Jewrer

Ihr Werner Ritz

P.S.: Nutzen Sie die kalten und dunkien Wintertage, um auch
wieder aktiv fir das ATARI magazin zu werden.
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An alle Spiele-Freaks

Wir suchen flr unseren Games Guide jede Menge Tips.
Haben Sie einen Losungsweg zu einem Spiel oder wissen Sie
Tricks zu Games, dann nichts wie ran. Jeder Hinweis zu einem
Game kann fir andere User niitzlich sein.

Kennwort: Games Guide

Wenn Sie also aktiv bei Games Guide mitmachen wollen,
schicken Sie thren Tip unter dem Kennwort Games Guide an:

T Power per Post, PF 1640
E 75006 Bretten

Aktive Teilnahme an Games Guide - Bonus-Gutschein-Verlosung

Machen auch Sie aktiv mit!!!

-
et

.ffi
s
&= GG

4|

of!

Der Games Guide kann nur so gut sein, wie er von lhnen gestaltet wird.

Aus diesem Grund verlosen wir unter den Einsendern (Kennwort Games Guide) 10 Gutscheine im Wert von 5,- DM

SPACE DUNGEON GhoSTCHASER GUNFIGHTER JET BOOT JACK

$2d Lives $1D9D,X LEBEN $83C4,X MUNITION $7333,BC UE LEBEN

$25 Level $27D3,X LEBEN $83C6,X LEBEN $2464,X LEBEN SP. 1
SURF’S UP GREEN B. H.E.R.O. $2465 X LEBEN SP. 2

$3410 Lives $4ECD,X LEBEN $9c01,60 KEINE GEGNER ~ JET SET WILLY

SOLAR STAR $06CC X LEBEN HAWKQUEST $38DF,X LEBEN MAX. 80

$3f8a Lives HEAD OVER $642E,A9 UND JOE BLADE |

$84bb - ee,8a,3f unsterblich HEALS $6414,A9 UNSTERBL. $3AD4,60 UNSTERBL.
SPRINGER $75F5X ANZ. FRUCHTE  KISSING KOUSINS $4BC2X KEYS

$710 Lives $75EF.X SPEED $6825,X LEBEN $68A%.X MEN

$75F0,X SPRUNG
$5122,A9 UNSTERBL.

LASER ROBOT
$2633,$25E6 LEBEN
$2592 ZEIT

UND $75A1,X LEBEN

$70C, $70E Level
STAR WARS I

$618 Lives

SUBMISS'ON $25E2,$263A LEVEL
$487c¢ Lives MarIO Brothers
Hallo Leute! $0029,X LEBEN

Auch in dieser Ausgabe ha-
be ich wieder einige Free-

MIRAX FORCE

zerpokes f(ir Euch ‘rausge- $1439,00

sucht. Ich hoffe, sie n(tzen $122D,00
|

Euch etwas! $168D,00

Sascha Roéber
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MISSION SHARK
$00E4,X ENERGIE
$00E7,X MUNITION
$00E8,X GRANATEN

MONSTER HUNT

$24D9,X LEBEN MAX 9
$24D55 LEVEL MAX 16

MOUSE TRAP
$0050,X LEBEN<10

MR. DO

$0618,FF 255 LEBEN SP.1
$0698,FF 255 LEBEN SP.2

NEPTUNS TOCHTER

$00E7,EA LEBEN
$O0E9,X LUFT

NINJA COMMANDO

$0068 X LEBEN
*$785E X LEBEN

So. beim nachsten mal gibt's dann
auch hoffentlich wieder ein paar all-
gemeine Tips! Beachtet bitte, daB ich
keine Garantie auf die Pokes gebe.
Benutzt fir solche Sachen immer
Eure Sicherheitskopien.

PYRAMID

by
Mirage Software

Wieder legten wir ein polnisches Ga-
me in die Floppy ein, schalteten den
Compy ein und sahen nach wenigen
Minuten das Titelbild des Games
“Pyramid”. Nach Betatigung der Spa-
cetaste folgt ein kurzer Text in Pol-
nisch (den ich natarlich nicht lesen
kann) und dann wird das eigentliche
Game geladen.

Das Titelbild sieht ja schon ganz gut
aus und nach langerer Zeit erscheint
ein zweites Titelbild und ein flir meine
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Ohren anhérbarer Sound. (Das ist
meine Meinung) Nach dem Drlicken
von Fire gelange ich in den ersten
Raum. Die Grafik sieht gut aus mit
der goldenen Farbe. Schaue ich mir
dann meinen Player an, muB ich
raten, was es darstellen soll. Nun gut
ich renne im Labyrinth der Pyramide
los.

Am Anfang stelle ich sofort fest, daf3
man beim Betreten der leitern nach
oben und unten sehr genau stehen
muB, sonst klappt nichts. Das stért
mich schon mal. Doch damit nicht
genug. Man rennt im Prinzip in den
Raumen nur herum um zehn Teile
eines Planes der Pyramide einzu-
sammeln. Schliissel werden
selbststindig aufgenommen, Tiren
genauso ohne weiteres gedffnet.

Die einzigen Schwerpunkte bei die-
sem Game liegen darin, daB an zwei
drei Stellen mehreres Ungeziefer vor-
handen ist, was einem relativ viel
Lebensenergie kosten kann, und es
ein paar TUren gibt, die man nicht
offnen darf, da einem sonst die
Schilssel am Ende fehlen.

Hier eine Einschatzung zu treffen fallt
uns nicht ganz leicht. Auf der einen
Seite gefallt mir die tolle Grafik, auf
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der anderen Seite ist hier aber wie-
der einmal die gesamte Spielmotiva-
tion auf der Strecke geblieben. Man
spielt es einmal durch, dann landet
es als Nummer .... in unserer Samm-
lung. Wer so begeistert wie wir
sténdig auf der Suche nach Software
ist, solite es haben, aber sonst ist es
nicht unhedingt notwendig.

Helmut & Diana

Der Ring der
NIBELUNGEN

Winterzeit - Computerzeit, darum
mochte ich in dieser und in der
ndchsten Ausgabe mal den
Lasungsweg elnes groBeren Adven-
tures bringen. Nibelungen ist schon
ein etwas dlteres Spiel (1985) und so
weit ich weiB, leider nicht mehr neu
zu erhalten? Sehr Schade, denn es
hat zum Teil bewegte Grafik, zwei
schone Lieder und viel, viel Text zum
lesen. So kommt jeder auf seine
Kosten und lernt gleichzeitig etwas
aus der Sagenwelt kennen.

Ohne Vorkenntnisse auf diesem Ge-
biet fallt die Losung des Adventures
sehr schwer. So kenne ich drei

FYRAMID

“n'uc)e Sllutse ,
|
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]
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Varianten des Nibelungenliedes.
Ohne die hochdeutsche Fassung der
ersten Strophe hat man keine Kon-
trolle Gber die Richtigkeit des
Ldsungsweges. Geringe VerstéBe ge-
gen den geschichtlichen Ablauf wer-
den zwar toleriert, fllhren wenn sie
sich haufen, doch zum vorzeitigen
Spielende. Und so geht die erste
Strophe:

Uns wird i

in

Zu Beginn eines jeden Abenteuers
erhdlt man ein Wort aus dem Nibe-
lungentied. Ist es nicht das erwartete

Wort, so ein Pech, man hat das
falsche Abenteuer gewahlt. Besser ist
es Ofter den Spielstand abzuspei-
chern und das geht so: <ESC>
driicken, mit dem Helm des Rittes die
Fahne eines noch nicht bestandenen
Abenteuers berithren und den Feuer-
knopf etwa drei Sekunden driicken.

alten Sagen,

viel von groBen Wundern erzéhit.

Von Heldenruhm und groBen Taten,
von Freuden und Hochzeiten,
von Leid und Klage und

vom kiihnen Streit der Recken,

maogt ihr nun die Wunder héren.

Einige Hinweise zum Spiel, denn es
ist in seiner Bedienung etwas
gewohnungsbedurftig:-

Mit dem Ritter kann man per Joystick
durch die Lande reisen. Flisse las-
sen sich nur an einer Furt durchque-
ren. Man kann dabei alles ohne
Nachteile beriihren. Bringt man den
Helm des Ritters mit einer grinlichen
Fahne in BerQhrung und drickt etwa
drei Sekunden den Feuerknopf,
kommt man in ein Abenteuer.

Hat man dieses erfolgreich bestan-
den, gelangt man zurGck und die
Fahne ist nicht mehr da. Ist man nicht
erfolgreich, bleibt die Fahne bestehen
und sie ist dann blaulich. Das Aben-
teuer ist danach flr immer gesperrt!
Die Abenteuer sollten in der Reihen-
folge der Worte des Nibelungenlieds
bestanden werden.
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Alles weitere steht dann auf dem
Bildschirm. Ein Spielstand je Disket-
tenseite kann gespeichert werden.
Man kann leider keinen alten Spiel-
stand beliebig laden, sondern nur zu
Beginn des Spiels oder wenn man
einen zu groben Fehler gemacht hat
(Spiel zu Ende). Wil man dennoch
einen alten Spielstand laden, bleibt
nur noch <OPTION>+<RESET>, um
neu zu booten.

Die Ladezeit verkirzt sich erheblich,
wenn man im ARIOLA-Schriftzug
<ESC> drickt (AXIS-Vorspann
unterdricken) und im Titelbild
<HELP> betédtigt (Spielstory
unterdriicken). Bei der Eingabe von
Texten oder Zahlen solite man vor
<RETURN> sehr genau hinsehen,
denn danach gibt es keine
Korrekturmdglichkeit mehr! Die einzi-

gen Abkilrzungen sind N = nein und J
= ja. Besteht man die 35 Abenteuer in
der Vergangenheit und noch 2 in der
Gegenwart ist man glicklicher Besit-
zer des Nibelungenschatzes.

Nun zum 1. Teil des Lésungsweges:

Diskettenseite 2
Wort, Fahnenposition - Losung
- Uns, Xanten unten - SIEGFRIEDS
- wird, Sachsenwald links - N, N, J

- in, Sachsenwald rechts -
SCHWERT, N, N, J,N, N, J

- alten, Sachsenwald oben - N, N,
J,N,J,N,J N, J

- Sagen, Kéln oben - XANTEN, 14,
14, 13, N, J, STROMAUFWAERTS

- viel, Worms rechts - HAGEN VON
TRONJE

- von, Odenwald - 40560, N, N, J

- groBen, Worms unten 2 - KRIEM
HILD

- Wundern, Insel links oben (recht
schwierig die Fahne zu beriihren
bzw. wieder von der Insel runter zu
kommen) - N, J, N, J

- erzahlt, Weser - N, J, N, N J,
ALBERICH, N, J

- Von, Worms links oben - GUN
THER, UTE, KRIEMHILD

- Heldenruhm, Worms oben -
« TARNKAPPE, N, N, J, N, J

- und, Xanten - XANTEN, GUNTHER

Hier endet nun der erste Teil des
Lésungsweges von NIBELUNGEN.
fch glaube wer an diesem Adventure
Gefallen gefunden hat, wird sicher
erst selbst weiter probieren wollen.
Der letzte Teil der Lésung folgt in der
nédchsten Ausgabe.

Wie immer viel Spaf3 beim Spiel.
Gerd Glaf3
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MC-Routinen in Strings
packen

Vielleicht standet lhr auch schon einmal vor dem
Problem, daB beim Programmieren der Befehl PRINT
FRE(0Q) eine erschreckend kleine Zah! aufwies. Eine
Moglichkeit, etwas Speicherplatz zu schaffen, ist das
Verpacken von MC-Routinen in Strings. Statt also den
Code in DATA Reihen abzulegen, wandelt man die
Werte in ASCll-Zeichen um. Diese werden dann mit
X=USR(ADR("...")) aufgerufen. Innerhalb der
Antlihrungszeichen steht dann der Code. Wenn eine
Routine mehrmals benutzt werden soll, so legt man sie
in einem String ab und ruft sie dann mittels X=US-
R(ADR(MCS$)) auf.

Wie bekommt man nun den Code in den String ? Da sich
diese Methode eh’ nur bei klrzeren Routinen empfiehlt -
gréBere sollten lieber als externes File gespeichert sein
und dann mittels BLOAD direkt an die richtige Stelle
geladen werden - liegen diese anfangs meist noch als
DATA-Reihen vor.

Nun also folgendes: Man liest mittels einer DO-LOOP
Schleife solange die Daten ein, bis keine mehr da sind
und gibt die ausgelesen Werte mittels PRINT CHR3(A)
aus.

Z2.B.:

DO: READ A: PRINT CHR$(A);:LOOP

Die Schleife endet mit einem ERROR - 6 und die
Zeichen stehen auf dem Bildschirm. Nun kann man
diesen ausgegebenen String soweit einrlicken, daf3 man
davor eine Zeilennummer und z.B. MC$=" oder direkt
das X=USR(ADR(" setzen kann. Fertig ist der Aufruf.

Bei der Ausgabe solite man natlirlich beachten, da3 man
vorher auch die Ausgabe der Steuerzeichen als Grafik-
zeichen aktiviert hat, sonst kann man einige nette
Bildschirmmanipulationen sehen, aber keinen korrekten
String. Einschalten kann man diese Funtktion mit POKE
766,1, den Normalzustand bekommt man wieder, wenn
man 766 auf null zuriicksetzt.

Empfehlenswert ist diese Art der Umsetzung aber nur,
wenn man vorhat das Listing nicht als solches zu
veréffentlichen, denn die User, die solche Strings abtip-
pen missen, sind doch sehr geschlagen. (“Ist das nun
gin inverses “I" oder eine inverse “1” ?1?!") In Program-
men, die nur auf Disk veréffentlicht werden, was z.Z. ja
woh! der haufigste Fall ist, kann man diese Methode
aber getrost verwenden.

Frederik Holst
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Erklarung des

Kaprekarprozesses

Um es nicht all zu kompliziert werden zu lassen, soll die
Erklarung nicht so mathematisch werden. Ich will also
versuchen, es allgemein verstandlich zu halten. Los
geht's: Wenn x,y,z Element {0,...,9} sind, also Ziffern von
0 bis 9, und dabei x <y < z gilt, dann ist immer xyz die
kleinere und zyx die gréBere Zahl. Des weiteren gilt:

z Yy X
- Xy z (1)
11
= [z-(x+1)] 9 9-(z-x+ 1)
Beispiel:
3 2 1
1 2 3
1 1
1 9 8

Weiter in der Erlduterung

Wie man sieht, enthalt jede neue Zahl eine 9. Spatestens
im zweiten Durchlauf beginnt also nach dem Sortieren die
grofle Zahl mit einer 9 und die kleine endet mit einer 9.

Wenn man jetzt die Differenz 9xy -yx9 bildet, hat die letzte
Stelle den Wert y + 1 (wie jeder selbst Uberprifen kann).
Nach (1) ist die zweite Stelle wieder eine 9 und die erste
Stelle ist 9 - (y + 1).

Mit jedem Durchlauf erhdht sich jetzt die letzte Ziffer um 1,
bis die letzte Stelle eine 4 ist. Dann ist die Differenz der
vorigen Zahlen 594 und mit dieser Ziffernkombination
endet das Spiel. Denn sortiert hat man die Differenz 954 -
459 = 495 und die Ziffern bleiben in allen weiteren
Durchiaufen gleich.

Andreas Kopfer

Knobeleien - Ratzeleien

Liegt es an der WintermUdigkeit, die zugegebenermaBen
auch mich befallen hat oder sind die Ratzel wirklich so
schwer? Egal, wie dem auch sei, die Ldsung flr das letzte
Rétzel folgt im AnschluB und zur Belohnung gibt es sogar
ein neues Ratzel. Vielleicht schafft es ja doch jemand,
sich zwischen Weihnachtsbraten und Silvestersekt einmal
mit etwas Mathe zu befassen...
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Das Listing zum Kaprekarprozef3
10 DIM Z$(3),Z1$(1), Z2%(1), Z3%(1), Z4%(3)

20 Zahl=Int(Rnd(0)*1000):If Zahl<100 THEN GOTO 20
30 Z$=STR$(Zahl)

40 Z1$=2$(1):22$=2$(2):Z3%$=2$(3)

50 IF Z1$=72% OR Z1$=Z3% OR Z2%$=23% THEN GOTO
20

60 IF Z1$<Z2$ AND Z1$<Z3$ THEN Z$(1)=Z1$
70 IF Z1$>22$ AND Z1$<Z3$ THEN Z$(2)=Z1$
80 IF Z1$>Z2% AND Z1$>Z3% THEN Z$(3)=Z1$
90 IF Z2$<Z1$ AND Z2$<Z3$ THEN Z$(1)=22$
100 IF Z2$>Z1$ AND Z2$<Z3$ THEN Z$(2)=Z2$
110 IF Z2$>Z1$ AND Z2$>73$ THEN Z$(3)=22$
120 IF Z3$<Z1$ AND Z3$<Z2$ THEN Z$(1)=Z3$
130 IF Z1$>Z1$ AND Z1$<Z2$ THEN Z$(2)=Z3$
140 IF Z1$5Z1$ AND Z1$>Z2$ THEN Z$(3)=Z3$
150 Zahl1=VAL(Z$):Y=1

160 FOR X=3 TO 1 STEP -1

170 Z4$(Y)=Z$(X):Y=Y+1

180 NEXT X

190 Zahl2=VAL(Z4$)

200 Zahl=Zahi{2-Zahl1

210 PRINT Zahl, Zahl1, Zahi2

220 |IF OLDZAHL<>ZAHL THEN OLDZAHL=ZAHL:GO-
iTO 30 -

220 END

Etwas kompliziert auf den ersten Blick, aber im Prinzip
recht einfach und mit Turbo-Basic sicherlich noch

einfacher ;)
Neues RATZEL

Diese Aufgabe dreht sich um sogenannte “stark zusam-
mengesetze” Zahlen. Eine Zahl ist dann stark zusam-
mengesetzt, wenn sie erstmals einen Maximalwert flr die
Anzah! ihrer Teiler ergibt. 60 ist beispielsweise eine
solche, da sie die erste Zahl ist, die 12 Teiler besitzt.
Mich interessiert diesmal, welche maximale Anzahl an
Teilern unter 10000 vorkommt. Ran ans Werk !

Frederik Holst
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Korrektur

Formeln zum Naherungswert von Pi
C:=C-X*(A-Y)2
Die Startwerte sind:
A=X=1; B=1/SQR(2); C=1/4

TURBO-LINK ST/PC

Falls Sie einen Atari XL/XE und einen Atari ST oder
einen PC besitzen, dann filihrt kein Weg daran vorbei -
Sie mussen sich den Turbo-Link einfach anschaffen. Er
bietet [hnen eine komfortable Kopplung zwischen dem
"kieinen” und "groBen" Atari.

Damit lassen sich Daten zwischen beiden Rechnern
austauschen. Das ist aber bei weitem nicht alles: Die
spezielle GEM-unterstiitzte Software fiir den ST verwan-
delt diesen sowohl in ein virtuelles Laufwerk als auch in|
ein Druckerinterface fir den XL/XE. Damit brauchen Sie
also nur noch einen Drucker fur beide Computer.

Das virtuelle Laufwerk im ST [4Bt sich vom XL wie eine
echte Floppy ansprechen: Formatieren, Kopieren von
Files oder ganzen Disketten, Booten.... und das alles
natlirlich auch in Double Density. Auf die so entstande-
ne "Diskette” kann nun auch der ST zugreifen:

- Die XL-Diskette kann als ST-File auf 3,5"-Disk oder
Festplatte abgespeichert und von hier in sekunden-
schnelle auch wieder geladen werden.

- Reine Datenfiles kdnnen ausgewdhlt und ohne Filter in
das ST-Format (und umgekehrt) konvertiert werden.

- Bei Textfiles wird zusétzlich eine Wandlung von EOL
nach CR/LF durchgefiihrt.

- XL-Bilder im Design Master- bzw. Micropainter-Format
lassen sich als Graphics 8-Bild auf dem ST Monitor
darstellen und in die Formate Degas, Doodle, STAD
oder Neochrome wandeln. Im Lieferumfang ist das
anschiuBfertige Interface mit 2 m abgeschirmtem Daten-
kabel, umfangreiche Software und eine dt. Anleitung
enthalten.

Best.-Nr. AT 149
Best.-Nr. AT 155

ST-Vers.
PC-Vers.

Adapter

Mittels Adapter 148t sich mit Turbo-Link XL/XE auch
DFU auf dem XL betreiben.

Best.-Nr. AT 150

DM 119,-
DM 119,-

DM 24,90

Atari magazin
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Leser fragen - Leser antworten - Leserbriefe

(JHV-Messebericht )

Hallo Freunde!

Wie wahrscheinlich nicht anders zu
erwarten war, befasse ich mich dieses
mal in der Kommunikationsecke mit
der ABBUC JHV!

Diese fand am 26.10. in Herten statt
und ich war als offizieller Vertreter von
Power Per Post und natlrlich als
Herausgeber des PD-Mags mit einem
recht gut sortierten Stand vertreten!

Als ich kurz vor 10 Uhr morgens in
Herten eintraf, herschte im
Burgerhaus schon reges Treiben. KE-
Soft, eine kleine Abordnung aus Hol-
land, die meisten ABBUC Regional-
gruppen und natlirlich der Abbuc
selbst waren eifrig damit beschéttigt,
thre Stdnde aufzubauen. Von den
bekannten Gesichtern der letzten
JHV's fehlten aber eine ganze Menge
Leute, so waren Markus Rosner (der
ja angeblich kommen wolite), Klaus
Peters (der sich wohl doch nicht mehr
traute), Armin Stlrmer (der leider
wegen seiner schweren Krankheit
nicht kommen konnte (an dieser Stel-
le winsche ich Dir gute Besserung))
und Kai Hallies (der wohl in Elmshorn
auf den Computertagen war) nicht zu
sehen.

Allerdings mangelte es auch dieses
mal nicht an Atari Prominenz, denn
neben Jost Kipp, natirlich Wolfgang
Burger und dem Rest der Abbuc-
FOhrungsriege waren noch Heiko
Bornhorst, Thorsten Helbing, Bodo
Jirs und auch Kaisersoft Markus
Roémer (der mit Stand und etwa einer
Stunde Verspdtung eintraf) anwe-
send. Auch meine guten Freunde von
der RAM waren da und informierten
Uber lhre Bicherbibliothek und die
anderen Aktivitdten der RAM!

Naja, ich baute nun also ebenfalls
meinen Stand direkt neben dem AB-
BUC-Floppyservice auf und gerade
als ich fertig war ging die Versamm-
lung auch schon los und einer meiner
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mitgebrachten Atari- 800XL zu Bruch!
(Ausgerechnet der mit der 1MB Er-
weiterung, auf dem ich immer die
PD-Mags programmiere, so'n s....)

Naja, die Versammlung ging also los
und wahrend der ABBUC seine
Kassenprifung ablegte versuchte ich
verzweifelt, den Computer wieder in
die Génge zu kriegen.

Als Nachstes wurde dann die aktuelle
Mitgliederzahl bekanntgegeben, die
mit 540 noch erfreulich hoch ist!

Im Punkt verschiedenes wurde U(ber
die Firma Klaus Peters wegen lhrer
Geschéftspraktiken diskutiert. Es wur-
den alle User, die mit dieser Firma
Probleme haben, aufgefordert sich
beim ABBUC zu melden.

Auch die Amerikanische Firma FTE
(die laut einem Text im letzten AB-
BUC Mag vielleicht auch zur JHV
kommen wollte) wurde nicht gerade
zart behandelt, was wohl
haupts&chlich daran lag, das sich FTE
wie auch Herr Peters schon seit
Monaten ausschweigt und auf die
Briefe die von diversen Usern und
vom Abbuc abgeschickt wurden nicht
mehr reagiert!

Danach kamen die einzelnen Regio-
nalgruppen zu Wort und da muBte ich
schon mal die Ohren spitzen, denn
was da in
der letzten
Zeit so alles
gemacht
wurde st
doch er-
staunlich.
So berichte-
te die HAR
von den
letzten De-
m o s

wérend die
RAM ausfihriich Uber die
Blcherbibliothek und die diversen
Aapterkabel rund um die Atari-Konso-
len berichtete, die dort zu echt
glinstigen Preisen zu erhalten sind!

Der Hammer kam dann von Erhard
Putz, den wir alle als ABBUC-Floppy-
doc kennen. Erhard
berichtete (ber das
Festplattenin-
terface (das
man

dann auch bei |hm be-
stellen konnte!) und
kam dann noch mit
einer echten Sensati-
on als er erwahnte,
daB im Moment ver-
sucht wird, ein CD-Rom Laufwerk an
den Atari anzupassen! Man stelle sich
das vor, ein Atari 8-Bit mit Festplatte
und CD-Rom!! Ich bin sicher, daB wir
hier in naher Zukunft noch einiges
erwarten kdonnen!

Nach den Regionalgruppen (bei de-
nen ich jetzt hoffentlich nichts verges-
sen habe) kamen dann die Handler
an die Reihe. KE-Soft hatte nur wenig
zu berichten, und dieses wenige war
in der Hauptsache, daB das ZONG-
Magazin nun entguitig eingestelit wor-
den ist. Dies war aber auch schon seit
langer Zeit abzusehen, denn das
Zong war in den letzten Ausgaben
von Uber 50 DIN A4 Seiten auf 40
DIN A5 Seiten zusammengeschrumpft
und damit eigentlich gar kein Maga-
zin, sondern nur noch ein
vergrd Berter Infobrief gewesen.

Unsere Freunde aus Holland hatten
einige CD's mit Atari-Programmen
und diverse Afari-Restposten mitge-
bracht, und es gab dort ein paar
Prototypen diverser Gerate zu sehen -
interessant fur Hardwarefreaks, aber
fir mich als eigentlich reinen Pro-
grammierer und Softwaretester doch
schon so etwas wie bdmische Dérfer!

Kaisersoft kam mit dem aktuellen
Top-mag und einer ganzen Menge an
Polenspielen daher und auch wenn
Armin Stlrmer nicht da war, bedeute-
te dies nicht, daB man auf die AMC-
Produkte verzichten muBte, denn die
Jungs von der RAM haben Armin
bestens vertreten!

Atari magazin
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Tja, und ebenfalls als Vertretung, und
zwar fUr Herrn Ratz, war ich dann
noch da, bewaffnet mit einem groBen
Haufen Power per Post Software,
diversen Restposten aus meinen
Besténden, einer ganzen Menge ge-
brauchter Hardware und natirlich
dem neuen PD-Mag!

AuBerdem konnte ich dem ABBUC
von der ja sehr erfolgreichen Giga-
Competition berichten und gleichzeitig
wurde eine neue Gia-Comp. gestartet!
Auch wurden die PD-Disketten vom
PD-Mag erwdhnt und dariber hinaus
konnte ich noch ein wenig Uber den
PD-mag Club informieren!

Tja, und damit war dann auch schon
alles gesagt wurde und es wurde Zeit,
sich ein wenig an den Stdnden umzu-
sehen, und das taten die rund 80
Atarifans dann auch. Es wurde
geschniffeit, getestet, gequatscht und
gekauft, aber wegen der doch recht
geringen Besucherzahl waren die
Umsétze eher gering, was wohl auch
daran lag, daB eigentlich nur Software
den Besitzer wechselte, wahrend die
Hardware doch stark vernachldssigt
wurde! So ging es bis ca. 18 Uhr und
dann machte sich groBe Aufbruch-
stimmung breit. Leider hatte ich nicht
mehr die noétige Zeit um beim
anschlieBenden geselligen Abend in
einem griechischem Restaurant dabei
zu sein, und so verabschiedete ich
mich mit dem Versprechen auch im
nachsten Jahr wieder zu kommen!

Fazit:

Auch in diesem Jahr war die JHV
durchaus interessant und ein Besuch
mehr als lohnend, denn neben den
Informationen Uber die neue Hard-
ware gab es hier auch die Gelegen-
heit, das eine oder andere Programm
mal anzutesten und Software zu ech-
ten Knlllerpreisen zu erhaschen! Nur
schade, daB es immer so wenige sind
die den Weg nach Herten finden! Bei
150 Besuchern ware die Sache be-
stimmt viel interessanter, flr die Be-
sucher wie auch fur die Aussteller!
(Das war ein Wink mit dem Zaun-

Atari magazin

pfahl!) Also kommt 1997 alle nach
Herten, wir sehen uns dort bestimmt
wieder!

Sascha Réber

(Wettbewerb-Aufruf)

Hallo liebe Leser!

Nachdem der Wettbewerb zur JHV-
Demo leider ein totaler Fehlschlag
wurde, habe ich mich entschlossen
eine neue Giga-Competition ins Le-
ben zu rufen! Wie beim letzten mal ist
das Ziel dieser Giga-Competition 2
ganz einfach, es sollen ndmlich 10
neue Programme flr unseren Atari
dabei rauskommen!

Dabei ist es vollig gleich, ob es ein
Spiel, eine Anwendung oder gar ein
Intro ist! Die Hauptsache ist, daB die
gesammelten Werke bis zum
1.6.1997 hier bei mir eintreffen! Das
ist eine Menge Zeit.

Natlrlich gibt es auch diesmal wieder
viel zu gewinnen, namlich Preise im

wert von Uber 600,- DM!!!

Es stehen 15 Originalgames,
20 PD’s, 4* 25,- DM-Gutschei-
ne von Power per Post, 2
PD-Mag Club Abos (je 40,- DM
Wert!), 5 Packete Marken-
Leerdisks, ein Trackball und
ein supergut erhaltener 800XL
zum verteilen bereit!

So, und wenn ihr jetzt nicht mitmacht,
seit lhr seibst dran schuld, denn wo
bekommt man heute noch bei einem
Wettbewerb solche Preise gebo-
ten??? Wie gesagt, Eure Beitrdge
soliten bis zum 1.6.1997 bei dieser
Adresse eingegangen sein:

PD-Mag, Stichwort Giga Comp. 2,
Bruch 101, 49635 Badbergen. Sollte
es noch fragen geben, dann zdgert
nicht mich anzurufen!! Tel. 0161/1507
608

Es grift
Cerrer RO

Werner Ratz

Dies ist kein Witz - macht mit !!

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

1) Games Guide (Karten, Losungswege)
2) Tips & Tricks
3) Kommunikationsecke (Beitrage, Grafiken)
4) Programmierwettbewetb
5) Kleinanzeigen

6) Was lIhnen sonst noch einfalit

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

Also ran an den Computer, wir erwarten lhre Post!

-10-
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Atari magazin - Informationen fiur lhren XL/XE

Kommunikationsecke

LaBt Euch nicht hdngen, die Kommunikationsseiten stehen zu Eurer freien
Verfigung!!! Schreibt einfach an das ATARI magazin!

Damit so richtig Leben ins ATARI magazin kommt!!!

Egal ob es sich um Fragen, Antworten, UrlaubsgriiBe, Vorschlage, Kritiken,
einer selbst ersteliten Computergrafik oder andere interessante Dinge han-
delt, hier kénnen Sie lhrer Phantasie freien Lauf lassen!!!

Kennwort: Kommunikationsecke

Preisausschreiben
Lésung: 12.11.96

(Preisfrage: Was kostet beim Neujahrspaket Pirates of the Barbary Coast? )
EinsendeschluB3 ist der 4. Februar 1997

Die Gewinner des letzten Preisausschreibens!!!

PREISE
Ueweils ein Gutschein in Hohe von 10,- DM geht diesmal
an: Zu gewinnen gibt es:
Helmut Weidner, Andreas Rotzoll, Martin Dille, Gerd GlaB, 1.-10. Preis
Wolfgang Drauschke, Albert Hackl, Klaus Seefelder, . o
Reinhardt Hantke, Dirk Jobsky, Marc Scheibein. 1 Gutschein in Hohe von 10!' DM
HerZIichen Gliickwunsch Fiillen Sie einfach die beigelegte Postkarte aus
Atari magazin -11- Atari magazin




Hallo Herr Ratz, hallo lhr
ATARIlaner!

Zundchst bitte ich Sie, Herr Rétz,
folgende kleine Anzeige im entspre-
chenden Teil des Atari Magazins Ja-
nuar/Februar'97 abzudrucken. Dabei
verwende ich ganz bewuBt nicht die
daflr gedachte Postkarte, da in mei-
ner letzten Anzeige eine falsche Post-
leitzah! angegeben wurde. Um diesen
Fehler zu vermeiden, schreibe ich
lhnen diesmal mit dem Computer!

Jetzt noch etwas, das vielleicht in die
Kommunikationsecke passen kdnnte:
Obwohl ich eingefleischter PCianer
bin, ist mein Interesse fur den kleinen
Atari immer noch recht groB. Deswe-
gen starte ich folgenden Aufruf und
hoffe, daB mir irgend jemand schrei-
ben wird!

Ich suche alte Zeitschriften Ober XL/
XE - Rechner (vorzugsweise komplet-
te Jahrgdnge ab 1985) und diverse
Literatur im Ailgemei-

nen (z.B. Adven-

tures - und wie

man sie auf dem

ATARI 600XL/80

OXL programmiert

von Data Becker).

Da ich noch (mittelloser)

Schiller bin hoffe ich auf niedrige
Preise oder gnddige Spenden!
AuBerdem nehme ich sonst noch
alles, was irgendwie mit dem kleinen
Atari zusammenhdngt (z.B.
Computermdbel, aber nur, wenn je-
mand in meiner Nahe wohnt),

in der November/Dezember - Ausga-
be des Atari Magazins steht auf Seite
9 ein ausflhrliches Leistungsspekirum
des Turbo - Link ST/PC. Sehr detail-
liert wird in der Anzeige auf das
Zusammenspie! zwischen XL/XE und
ST eingegangen. Wie steht es aber
mit dem PC? Hat jemand vielleicht
Informationen oder praktische Erfah-
rungen mit der Hardware, die er/sie
mir mitteilen mochte?

AbschlieBend noch eine letzte Bitte:
Ich suche Internet- bzw. WWW -
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Adressen zum Thema 8 Bit
Rechner. Wer kennt einige interes-
sante Seiten?

Mit flehenden GrtiBen
Sebastian Wodarski

PS: Auch dieses mal werde ich das
Abo des Atari Magazins verldngern.
Ich empfehle jedem Atari - Freak das
selbe zu tun!

Hallo!

Und wieder einmal ist die
Verlangerung féllig: bleibt nur festzu-
stellen, daB die Zeit wieder sehr
schnell vergangen ist. Naturlich bin
ich auch dieses mal wieder dabei,
und wie schon in den vergangenen
Jahren bekommt Ihr die 157,- DM via
Postanweisung.

Es ist sehr schon, daB es noch immer
Atari 8 Bit Freunde gibt. Uberhaupt ist
es echt super, daB die Atari Welt trotz
allem immer noch da ist. Es ist auch
fir die Atari Anwender etwas speziel-
les, Teil dieser Bewegung zu sein.
Auch wenn ich momentan diesen
Text auf meinem Notebook unter
Win95 schreibe, hat mein 800XL
immer noch einen festen Platz (wie
auch mein Mega ST).

ich bin mit Atari Rechner aufgewach-
sen und ich wiirde es nie Ubers Herz
bringen, sie einfach zu entsorgen.
Das Schéne dabei ist, daB ich immer
wieder auf diese Rechner
zur(ickgreife, und sei es gerade weil
mein Pentium wieder einmal
abgestiirzt ist oder die Unix WS
wieder einmal ein Problem mit dem
Server hat. Beim Atari kennt man halt
kaum diese Probleme.

Da ich auch mit der Atari 16/32 Bit
Szene sehr verbunden bin und mir
wilnsche, daB das Atari Magazin
noch lange existieren wird, habe ich
mir ein paar Gedanken darliber ge-
macht, wie man das Uberleben des
AM noch lange gewahrleisten kann.
Die Atari Szene wird leider sicher
nicht mehr groBer. Man solite daher
versuchen, im AM madglichst viele
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Themen zu streifen, und zwar nicht
nur Ober 8 Bit Ataris, sondern auch
Uber die restlichen Atari Computer
berichten sowie, und das ist ein wichti-
ger Punkt, allgemein Gber Computer
Themen schreiben.

Das AM wirde interessanter werden
und vielleicht sogar mehr Abonnenten
anziehen. Man sollte nicht vergessen,
daB es nur noch die STC/AT. Inside
als Atari Zeitschrift am Kiosk zu kau-
fen gibt. Mein Vorschlag wére also,
eine allgemeine Atari Zeitschrift zu
machen, wo die 8 Bit Computer durch-
aus einen wichtigen Teil besetzen
wirden.

Ich glaube auch, daB die meisten AM
Leser nicht nur einen Atari 8 Bit
Computer haben, sondern auch einen
ST/Amiga/PC nebenan stehen haben.
Gerade um diese Leser dem AM zu
erhalten, sollte man versuchen das
AM ein wenig allgemeiner zu gestal-
ten. Zwar werde ich das AM bis zum
Schluf3 abonnieren, aber ich muB sa-
gen, daB die Treueprogramme mir
nicht mehr soviel sagen. Ich habe
mittlerweile fast alles, was man so fir
unseren 8 Bitter erhalten kann, und
ich denke, ich bin nicht der einzige. So
wirden neue ldeen und Impulse sehr
motivierend sein und das Bestehen
des AM noch lange garantieren.

In diesem Sinne,

Sacha Hofer (hofer@iam.unibe.ch,
101762.3472@compuserve.com)
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ABBUC -
BUcherbibliothek

Seit nunmehr 3 Monaten gibt
es die ABBUC-Biicherbiblio-

thek. Anfangs soliten nur
ABBUC-Mitglieder Blucher aus-
leihen kd&nnen. Dank der

schiechten Resonanz habe ich
mich kurzer Hand entschlos-
sen auch NICHT-ABBUCianer
in den Genuf3 gelangen zu las-
sen auf eine Bibliothek rund
um unseren 8-Bitter zugreifen
zu kdnnen, Die Bibliothek um-
faft mehr als 80 verschiedene
Bicher, die meisten sind 2-3
mal vorhanden. AuBerdem be-
finden sich in meinem Archiv
eine Menge Zeitschriften und
Programmbeschreibungen

(ua. das komplette ZONG
1989 - 1991 im DIN A5-For-
mat).

Um einen reibungslosen Ablauf
zu erhalten, missen Regeln
gesetzt werden, die da waren:

RICHTUINIEN
1. Ausleoihe
maximal 8 Wochan
2. Anzahi
maximal 3 Bacher

3. Preis

1Gr ABBUC-Mitglieder 2.00 DM
NICHT-ABBUCIaner - 3.00 DM

plus Riickporto -

4. Anmerkung
kein Beschriften oder éhnliches_
der Bucher (nur zur Korrektur
mit Bloistifti) ‘

Zuwiderhandiungen
Werden Bdcher nicht zuriickge-)
.geben oder. auf unsere Kosten,
zurickgeschickt oder .Bicher|
mutwillig beschadigt, werden!
diejenigen Leuts im ATARImaga-
zin und/oder ABBUC-Magazin
bffentlich  angeprangert  und
erstzen das Buch zum Anschat-
fungspreis. Lo :
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Die Bucherliste wurde auf alien
gidngigen Mags verteilt und
kann auch bei mir angefordert
werden (Adresse am Schiu8
des Berichtes).

/A

Wie bekommt ihr nun die BG-
cher ? Ganz einfach: Bestell-
schein ausfullen oder auf eine

Postkarte/Brief den Titel
und/oder die ISBN-Nr. des
gewlnschten Buches angeben
und an  Highlander Soft
schicken, ABBUC-Mitglieder
bitte die Mitgliedsnummer nicht
vergessen. Die beste Zah-

fungsweise sind Briefmarken,
die ihr eurer Bestellung beilegt.
Der Betrag kann auch auf un-
ten stehendes Konto (ber-
wiesen werden.

~ Kommunikation - Biicherbibliothek

Z J8NopId

6leee/esbe

bei mir im Repal stehen. Die
Ausleihkarte hat aufgeklappt
im Innenteil eine Menge Platz.
Dot kann der Ausleiher Be-
merkungen das jeweilige Buch
betreffend hineinschreiben
Beispiel:

- Seite 34 nicht vorhanden

- oder ahnliches.

Mittlerweile ist die Bibliothek
Online gegangen, d.h sie ist im
Internet auf der ABBUC-Home-
page zu finden.

Adresse..

http://home.t-onli-«—
ne.de/home/wburger

Diesén Trennstrich NICHT mit
eingeben.
Nun bleibt mir nur noch euch
Zu bitten, mit den Bilichern
sorgsam umzugehen, denn es
wurde ein Haufen Geld inve-
stiert, um eine solche Biblio-
thek aufzubauen

\ziluf T Kover llSBN &1 (Blcherkautf

X ATAK a8 XE. ; 4 ATARI Corp. 243-2234-2 .

NJ] ATARI 65 XE Xaaull A ?R Corp. b - [] Software um die

ame: resse von|bIS1Zur] gucher zeitge.

Raimund Brunostrahe 80 12,069 [ V7.07.9% .

Altmayer JI-54229 Kone maB zu verwal-
ten usw.). Jetzt
seid ihr dran.

Bestelit Bdlcher,

denn was kann

schéner sein
wie seine Win-
terabende mit
ATARI Literatur

R A M - Bucherbibliothek 45

zu verbringen?

Jedem Buch ist auf der zwaeit-
letzten Seite eine Tasche mit
der Ausleihkarte beigefugt (sie-
he oben). thr kénnt dieser ent-
nehmen wann das Buch wie-
der zurick sein muf.

Beispiel:
lch schicke ein Buch am
01.11.1896 bei mir weg, so

muB es am 01.01.1897 wieder
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‘Bestelladresse:
Ralmund Altmayer
‘Brunostrafie 80 - 54329 Konz
Teol.: 06501-3678
Bankverbindung:
Sparkasse Trier
 BLZ:585 501 30
“Konto-Nr.: 843011

' Bls bald, euer Highlander Soft
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(Emulatoren)

Auch diesen Monat gibt es Neues
von den Emulator-Entwicklern zu be-
richten. Der in den letzten Monaten
etwas stiefmdtterlich behandelte XL-
it! ist in der Version 0.16 erschienen
und hat sich stark gemausert: Nicht
nur, daB es jetzt eine
Benutzeraberfldche gibt, die die Kom-
mandozeilenorgien (berflissig ma-
chen, nein, es ist jetzt sogar méglich,
mehrere Profile abzuspeichern: Man
muB nun also nicht mehr fir jedes
Programm eine andere Kombination
auswendig lernen. ‘

Zur groBen Freude aller Pentium-
Besitzer ist nun auch eine Geschwin-
digkeitssteuerung eingebaut worden,
die nun auch auf diesen Maschinen
zu schnelle Games spielbar macht.

Als letztes groBes Highlight ist zu
vermelden, daB an der Soundausga-
be nochmal viel verbessert worden
ist. Alternate Reality hort sich schon
fast an wie auf dem Original. Auch
hier muB wieder ein groBes Lob
ausgesprochen werden, daf3 hier
ebenfalls die Geschwindigkeit stimmt.

Achtung!

Die Webseite hat sich (brigens
gedndert! Die URL ist nun hitp://
myst.slcc.edu/~markus. Von hier geht
es weiter zu XL-it! oder auch zu
GenEm, den Sega-Emulator (eben-
falls sehr empfehlenswert).

Aber auch der derzeit einzige ernst-
zunehmende Konkurrent kann eine
neue Version prasentieren: Die Versi-
on 1.3 weist zwar nur leichte Verbes-
serungen in der Shareware-Version
auf, dafiir ist es nun aber méglich, fir
15 englische Pfund die Vollversion zu
erwerben, die laut Aussage des Au-
tors folgende Features besitzen soll:

- 400/800 emulation with 48K RAM
- 800XL emulation with 64K RAM

- 130XE emulation with 128K RAM -
- 5200 games console

- Fast large (2x) and medium (1.5x)
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screen displays

- Insert 8K and 16K ROMs... also
SuperCartridges !

- 2 virtual drives which can read
single/enhanced images

- IMPORT external files from Mac/PC
hard drive into your Atari DOS
images

- EXPORT Atari DOS files to Mac/PC
hard disk

- Full ANTIC and GTIA support
- True 256 Atari colours

- Player Missile Graphics with full
collisions and priorities

- NMI, IRQ and Display List interrupts
- Fine scrolling
- Full keyboard support

- Sound with 4 channels of pure tones
and noise (MacOS version ONLY!)

- Support for 4 joysticks and 4
paddies

- PowerBook/Notebook friendly

Da die Emulation bisher recht vielver-
sprechend war, bleibt zu hoffen, daB
die Vollversion die Versprechen hal-
ten kann.

(Das Sio2PC Interface)

Heute mochte ich allen, die neben
dem Atari auch noch einen PC ihr
Eigen nennen, kurz das Sio2PC Inter-
face vorstellen:

Beim Sio2PC handelt es sich um ein
kleines schwarzes Plastikgehduse, in
das zwei Anschlisse, einmal eine
Atari-Sio-Buchse und auf der anderen
Seite eine PC-Buchse, eingebaut
sind. Mit diesem Interface kann man
dann den Atari mit dem PC verbin-
den.

Mit der entprechenden PC-Software
ist es nun maoglich, acht virtuelle Atari
Laufwerke zu simulieren. Dazu
bendtigt man eine Atari-Disk in Form
eines ATR-Images auf der PC-Fest-
platte. Hat man diese Disk nun ange-

meldet, kann man den Atari ganz
normal einschalten und dieser bootet
dann nicht vom Diskettenlaufwerk,
sondern vom PC!

Dies ist z.B. dann sehr hilfreich, wenn
man mehrere Disketten mehrmals
hintereinander braucht, z.B. Grafik-
programm, Textverarbeitung, etc.
Diese meldet man dann einmal als
Disk 1-x an und kann da mit 2 Tasten
die Laufwerke austauschen und so
mal die Textverarbeitung und mal das
Grafikprogramm booten, ohne irgend-

welche Disketten wechseln zu
missen. AuBerdem ist es méglich die
Images der ATARI Pool CD direkt mit
dem Programm zu verwenden, es
fallt also jegliches Konvertieren, etc.
weg!

So, das soll's flr's erste gewesen
sein! Vielleicht kénnt |hr schon in der
ndchsten Ausgabe des ATARI-Maga-
zins mehr Uber das Sio2PC erfahren.
Mehr Infos gibt es auf jeden Fall in
den naichsten Ausgaben des SYZY-
GY's!

Ciao

Stefan
gart.de)

(Ubersetzungen)

Stefan Krause hat uns einige
Ubersetzungen von polnischen Ga-
mes geschickt. Hier drucken wir die
ersten zwei Spielbeschreibungen ab.

Rockman

Es war ein Land, das Rockland hief3,
die Einwohner hiefen Rockmen. Lei-
der wuchs in ihrem Land auf den
Felsen nicht ihr Lieblingsobst.

(lausberg@studbox.uni-stutt-
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Deshalb stahlen sie das Obst im
Nachbarland - Obstland. Der Herr im
Obstland war der gefédhrliche und
boshafte Graf Clecot. Dem ist es
gelungen, den kleinen Rockman beim
Diebstahi zu fassen. Der Graf ver-
sprach jedoch ihn freizulassen, wenn
es ihm gelingen wirde das ganze
Obst im Obstland aufzuessen. Dabei
muB er gegen unheimliche Kreaturen
kdmpfen und sich von Gefahren, wie
Stachelin, Senkblhnen wund
Felsenabhange, fernhalten. Man muf
ihm bei der schweren Aufgabe helfen.

Spielregeln

Man bewegt sich mit Hilfe des Joy-
sticks, schiefit mit Fire mit gleichzeiti-
gem richten des Joysticks in
gewlnschte Richtung.

Kapitin Gather
“Dagobar”

Der tapfere Kapitdn Gather bekommt
eine neue Aufgabe. Er muf3 sich auf
die Reise in Richtung Dagobarsystem
begeben, wo in einer verlassenen
Weltraumstation thermonukleare
Sprengladungen aufgesammelt sind,
die mit unkontrollierten Explosionen
drohen.

Um die
Spreng-
ladungen
gefahrlos
z u
spren-
gen,
m u 8
man sie
in  zuvor
Ausschachtungen

ausgegrabenen
unterbringen. Um das Spiel zu laden,

muB man den Computer mit
gedriickten Tasten Start und Option
einschalten. Genaue Anweisung wie
man die Sprengladung unschéadlich
macht, ist im Spiel untergebracht. Die
Taste ESC bewirkt Rickkehr zum
ersten Bild.

Man beginnt das Spiel mit der Taste
Start oder mit Fire.
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Holophonics

Die neue Art realistischer
3D-Audioaufnanmen

Gefunden auf der Holophonics Ho-
mepage http://www.holophonics.com/

Ubersetzt von Harald Schonfeld

Anmerkung: Das ganze klingt so fan-
tastisch, daB ich erst Uberzeugt bin,
ob es wirklich funktioniert (oder nur
ein Scherz ist), wenn ich es mal
gehdrt habe. Neuerdings gibt es eine
Demo-CD zum Bestellen.

Holophonics ist der Entwickier einer
einmaligen und realistischen 3D Auf-
nahme- und Ubertragungstechnik.
Holophonics Aufnahmen und
Ubertragungen vermitteln dem Hbérer
natiirlichen Klang, so wie wir
natlrliche Klange von vorne und hin-
ten, links und rechts, nah und fern,
oben und unten héren.

Die vollstdndige Lokalisations-
verschilisselung findet wdhrend der
Aufnahme statt, deswegen ist kein
nachtragliches Bearbeiten notig, je-
doch koénnen auch normale Stereo-
aufnabhmen in Holophonics aufge-
nommen werden, um einer Stereo-
aufnahme einen realistischeren 3D
Effekt zu geben.

Bitte beachten Sie, daB diese Tech-
nologie nichts mit Stereo, Binaural

so der 3D Aufnahme von Bildern. Die

Technik ahmt den menschlichen
HérprozeB nach und 148t den Zuhérer
die Aufnahme so erscheinen, als ob
sie echt wdre. Sozusagen wird die
Klanginformation direkt zum Gehirn
geschleust, anstatt einfach gehért zu
werden.

Mit Holophonics kann man nicht nur
in der horizontalen Ebene Téne exakt
lokaliasieren, sondern im

ganzen
umge-
benden
Raum.
Trotz-
dem wird
die Ton-
wiederga-
be von nur
2 Lautsprechern

oder
Kopfhérern erledigt anstatt von kom-

sogar

plizierten Lautsprecheranordnungen
wie bei anderen Systemen.

Der Holophonics Prozef ist somit
einfach und preisglinstig. Die Téne
koénnen auf jedem Medium wie Kas-
setten, CDs, Film aufgenommen wer-
den und Uber Radio oder TV
Ubertragen werden. Die Wiedergabe
kann durch billige Kopfhoérer, Stereo-
anlagen usw. durchgefihrt werden.

Holophonische Aufnahmen haben ei-
ne so ungewdhnliche Fahigkeit Tone
mit allen ihren rdumlichen Eigen-

Stereo, Surround Sound oder schaften zu reproduzieren, daB es
ihnlichem zu praktisch unméglich ist, sie ohne
tun hat. Es ist
eine einmalige (PD - Neuheiten - Ubersicht)
akustische Auf- )
nahme-Techno- |PD 346 Line Up DM 7,-
logie, basierend  |pp 347 Back to Life Demo DM 7,-
auf neuen Er-
kenntnisse der [PD 348 HELP! DM 7.-
akustischen |pp 349 Spacegames DM 7.-
Wahrnehmung. .

PD 350 Exel Disk 1 DM 7 -
Als akustische _ ) )
Aufnahmetech- PP 351 Girls, Girls, Girls DM 7.-
nik ist Holpho- Ipp 352 Little Demos 2 DM 7,-
nics das tonale .
Gegenstiick zur Sonderposten auf Seite 22-23
Holographie, al-
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visuelle Kontrolle von natlrlichen
Kldngen zu unterscheiden. Unterst(itzt
das Bild zuséatzlich den Klangein-
druck, kommt es zur perfekten Sythe-
se von Ton und Bild.

Der besondere Clou von holophoni-
schen Aufnahmen, ist die Aufnahme-
technik selbst, denn es kommen keine
herkémmlichen Mikrofone zu Einsatz.

Internet online

gesammelt von Harald Schonfeld

Diesmal gab es etwas weniger inter-
essante Postings als sonst. Vielleicht
lag es ja daran, daB alle noch etwas
geschockt vom Ende Ataris sind. Hier
also die Themen:

- Bestlickungsplan des 130XE

- Spiele die den Trackball
unterstiitzen

- Eine neue, nette Atari-Seite im
WWW

From: Barry Gordon <bgordon@ec-
st.csuchico.edu>

Subject: Re: Q: 130XE chip layout

Date: Sat, 26 Oct 1996 19:20:58
-0700

On Fri, 25 Oct 1996, Tony Pillo wrote:

> Second, could somebody describe
to me which IC on the 130XE PCB is
the CPU?

I'll go ahead and run through all of the
major chips, though some might be
obvious:

Looking at the motherboard from the
front:

The two columns of 16-pin chips on
the left are the RAM chips. These are
probably labeled 4264. The left co-
lumn is the main RAM, the right
column is the extended RAM.

The 40-pin IC below the RAM chips is
the FREDDIE chip. That's the one
responsible for most of the memory
management. It should be labeled
C061991.

Moving on to the column of 40-pin ICs
in the center of the board, the top chip
is the CPU. It should be labeled
C0O14806.
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The next one down is the ANTIC
chip. It MAY be labeled CO21697
(there were a couple different ANTIC
chip models).

Next in line is the GTIA chip, labeled
C0O14805.

Below that is the 28-pin OS ROM
chip, probably labeled CO61598B. It
should also have a marking similar to
23128.

Below that is the 24-pin BASIC chip,
labeled C0O24947.

Finally there are two more 40-pin ICs
on the right-hand side of the board.
The upper one is the PIA. It should
be labeled CO14795.

Finally, below that is the POKEY chip,
labeled CO12294.

From: Cathryn Mataga <cathryn-
@ijunglevision.com>

~ Subject: Trackball support

Date: Sat, 16 Nov 1996 19:12:05
-0800

So far I've found two games that
support the Atari trackball. Slime and
Missile Command. |s anyone aware
of any other games that support the
trackball?

From: Ptolemy <pwilso39@mail.icon-
.net>

Subject: Re: Trackball support

Date: Wed, 20 Nov 1996 09:30:29
-0500

Centipede, Millipede & Gorf all play
very well with a trac-ball. Gorf used a
triggerstick in the arcade but, sense
you can move in any direction so a
trac-ball will work fine with it.

From: Harald Schoenfeld <hs@undi-
ne.physik.uni-erlangen.de>

Subject: Atari vpourware

Date: Son, 1 Dez 1996 18:22:08
+0100

| found an interesting www page:

http://members.aol.com/Cvendel/va-
porware.html

Here some of ATARI's never re-
leased products are explained and
shown. For example the STpad, the
handheld Atari ST.
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Das Geburtstagsblatt

Liebe Atari-Freunde, sicherlich wer-
den sich einige an den historischen
Kalender erinnern. Jetzt haben wir
etwas Neues im Angebot. Auf der
rechten Seite finden Sie einen Mu-
sterausdruck des Geburtstagsbiattes.

Dabei handelt es sich um ein indivi-
duelles Geburtstagsgeschenk, das fur
jede Person einzeln produziert wird.

- Gedruckt wird das Geburtstagsblatt

auf ein DIN A4-Blatt (Papier
hochweiB/hellgrau marmoriert, 90 g/
m2).

Sonderaktion

Bestimmt k&nnen Sie mit diesem
Geburtstagsblatt thren Freunden, Be-
kannten und auch sich selbst eine
kleine Freude machen. '

Daher kénnen Sie heute flir 6 Perso-
nen dieses Geburtstagsblatt flr

nur DM 18,-

bei uns bestellen. Dies bedeutet, fir
nur 3,- DM kdénnen Sie jemanden
eine Freude machen. Diese Gelegen-
heit sollten Sie sich nicht entgehen
lassen. Tragen Sie auf unserem Be-
stellschein deutlich die Vor-, Nachna-
men und Geburtstagsdaten ein.

Power per Post - PF 1640
75006 Bretten

ACHTUNG

Ab sofort sind alle
Lazy-Finger Disketten des
alten ATARI magazins
Public Domain.

Dies betrifft die Ausgaben
1/87 bis 11-12/89
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Geburtstagsblatt

fiir

Elvira Ratz

Am gleichen Tag geboren sind:

1599: Oliver  Cromwell,  cnglischer
Staatsmann und Heerfithrer

1874: Gugliclmo Marchese Marconi,
italicnischer  Ingenicur und  Physiker,

Physiknobelpreistriager 1909

1880: Michail Fokin, russischer Ténzer
und Choreograph

1904: Arthur Frank Burns (cigentlich:
Burnzweig), amerikanischer Diplomat
(u. a. in Bonn) und Prisidentenberater

1906: Sally Salminen, finnisch-
schwedische Erzihlerin
1918: Ella Fitzgerald, amerikanische

Jazzsingerin und hiufige Partnerin in
Duectten mit L. Armstrong
1925: Sammy Drechsel, deutscher Jour-

nalist, Regisscur und Kabarettist
(.,.Scheibenwischer')

1947: Johann Cruyff, niederldndischer
FuB3ballspieler und -trainer

geboren am 25.4.1956

im Sternzeichen ein Stier

Im chinesischen Horoskop sind
Sie ein Affe!

In diesem Jahr
war weltpolitisch einiges los:

Charakteranalyse

Der Schliisselsatz von Elvira Rétz lautet:
Ich habe!

Stiere licben den Besitz, ihre Schnsucht
nach Dauer 1481 si¢ alles beddchtig, ruhig
und griindlich planen. Sie sind beharrlich,
geduldig und ausdauernd.

Sie verfiigen tiiber Selbstvertrauen und
cinen ausgeglichenen Charakter. Der Stier
ist ein Sinnbild fiir Tradition und Kultur,
tiir daverhafte, materielle Werte und Ge-
nuf.

Diec in diesem Sternzeichen Geborenen
lieben dic Gemiitlichkeit, mitunter auch
dic Bequemlichkeit und gutes Essen wie
auch geistige Nahrung.

Sic lichen den Frieden und die Ruhe und
sind sehr sanft und gutmiitig.

Achtung sei jedoch demjenigen geboten,
der sie reizt, denn dann konnen sie kurz-
zeilig wirklich zu wilden Stieren werden.

Die amerikanische Schauspielerin Grace
Kelly heiratet den monegassischen Fiir-
sten Rainier III. am 18. April im Fiirsten-
tum Monaco. Diec Hochzeit beschiftigt
die Boulevard-Blitter der ganzen Welt.
Von jetzt an wird sich der Filmstar Gracia
Patrizia nennen,

Schweizer Bergsteigern gelingt es am 28.
Mai, den Lhotse zum erstenmal zu bestei-
gen. Der 8571 Meter hohe Berg war bis-
lang der héchste unbezwungene Berg der
Erde.

Die Liberalisierungen im Ostblock ma-
chen sich auch in Ungarn bemerkbar. Am
14. Mai werden ca. 150 bisher inhaftierte
Sozialdemokraten freigelassen. Katholi-
sche Wiirdentriager, die ebenfalls zu Ge-
fangnis verurteilt sind, werden rehabili-
tiert.

Der gefeierte Dirigent Herbert von Kara-
jan hat die kiinstlerische Leitung der
Wiener Staatsoper iibernommen.

In Palmdale wird ein neuer Flugzeugtyp
vorgestellt. Er fliegt doppelt so schrell
wie der Schall.

Affen lieben meist Gesellschaft und Ge-
selligkeit, wobei das Temperament, dic
Klasse und der Typ der Menschen, mit
dencn sic sich umgeben, belanglos ist,
denn si¢ kommen mil allen glidnzend aus -
und sind auch umgckehrt meist bei allen
ihren Mitmenschen sehr belicbl.

Elvira hat etwas von der spiclerischen,
ruhelosen, forschenden und aufgedrehten
Art der wirklichen Affen.

Elvira ist cine funkensprihende und be-
wunderungswiirdige, wenn auch manch-
mal geradezu ,,unmagliche® Person, die
eine ganze Party in Schwung halten kann,

Diese Menschen besitzen erstaunliche
Uberredungskiinste und unverwiistlich
gute Laune. Sie lassen sich von keinem
MiB3geschick unterkriegen, sondern nch-
men sofort das néchste Ziel in Angriff.

Ihr Geist ist iiberaus wendig, sic haben
cinen Verstand, der fiir zwei ausreichte,
sind stdndig damit beschiftigt, die Positi-
on zu wechseln oder zu verdandern, weil
sic in ihrer Ruhclosigkeit schnell von
etwas gelangweilt werden.

Was zu Thnen pafit:

Linder: USA, Sudan, Agypten, Portugal,
Ungarn

Steinc: Bergkristall, Topas, Achat, Mar-
mor, Aquamarin, Beryll, Chrysolit

Bekannte Affen: J. M. Barrie (Autor von
Peter Pan), Nelson Rockefeller, Ian
Fleming

Herzlichen Gliickwunsch zum Geburtstag
Wir wiinschen ein gliickliches, gesundes neues Lebensjahr!

Ry Gy o TR =B NRAOANE



DFU-Lexikon

Teil VI

Diesmal kommen die Buchstaben P
und Q an die Reihe:

P

PM

Abklrzung fir Personal Mail.
Aquivalent zur -> Netmail im -> Fido
wird die PM nur an einen Menschen
verschickt und nicht wie eine Mail in
eine Newsgroup an beliebig viele.
Ausnahme kann hier ein Rundschrei-
ben sein, was zwar nicht mehr sehr
“persdnlich” ist, dennoch einen be-
grenzten Empféngerkreis hat.

Point

Niedrigste Stufe in der -> Fido-Hierar-
chie. Die normalen User einer Fido-
Mailbox, die am Fidosystem teilneh-
men werden als Points bezeichnet.

Poll

Ausdruck aus dem Fido-Slang fUr
Netzanruf. Wird aber auch in anderen
Netzen verwendet.

Polistandard

Es gibt verschiedene Standards
(auch -> Protokolle genannt), wie ein
Netzanruf (-> Poll) durchgefihrt wird.
Die vier wichtigsten sind:

1. ZConnect, auf dessen Basis das
Z-Netz und kompatible Netze den
Nachrichtenaustausch durchfiihren.

2. EMSI, ein Protokoll, das im FIDO
sehr verbreitet ist.

Atari magazin

3. PPP, das von Windows 95 als
Standard unterstiitzt wird.

4. SLIP, das ahnlich aufgebaut ist,
wie PPP und ebenfalls von Online-
Diensten unterstitzt wird.

POP

Point Of Presence. Ein POP ist ein
Ort, an dem ein -> Provider einen
Zugang in sein Dienstangebot (->
Onlinedienst, -> Internet) schafft. Je
mehr POPs ein Provider aufweisen
kann, desto gréBer ist die Chance,
daB man zum Ortstarif Nachrichten
austauschen kann.

PPP

Point to Point Protocol. Ein Protokoll,
das viele Internetanbieter als Zugang
verwenden. Es hat nur geringe
Kompressionsmoglichkeiten und steht

&;_omit hinter anderen
Ubertragungstechniken zuruck.
Protokoll

Ein Protokoll kann zum einen ein ->
Pollstandard sein, zum anderen aber
auch die Kommunikation zwischen

solchen zu kennzeichnen, wird vor
jede Zeile ein Quote-Zeichen (meist
ein “>") vorangestellt. Die meisten
Mailprogramme stellen diese dann
hervorgehoben dar.

Frederik Holst

Liebe Atari-Freunde,

die Kommunikationsecke kénnte so
interessant sein. Leider machen viel
zu wenige User davon Gebrauch.

ich rufe alle auf, sich einmal aktiv an
der Kommunikationsecke zu beteili-
gen.

Also nicht nur reden, sondern auch
einmal schreiben.

Auch sonst kdnnte das ATARI maga-
zin ein wenig mehr Mitarbeit vertra-
gen.

Das Atari magazin erscheint nur alle
zwei Monate, diese Zeit dlrfte doch
ausreichen, damit auch Sie einen
kleinen Beitrag beisteuern kénnen.
Also schreibt einmal. Bis dann, Euer
Atari-Team.

Computer und
Modem regeln. —
Die V.-Serie der H
To eaat be | UDErblick - neue Produkte
spielsweise die o maG Nr. 1/97 Best.-Nr. PDM 197 DM 12,-
Datengeschwin-
digkeit, die Feh- [SYZYGY 1/97 - Best.-Nr. AT 357 DM9,-
lerkontrolle “und Achtung: Bitte beachten Sie_
die Kompressi-
on. - Y di z ite 11!

Q Diskline 44 Best.-Nr. AT 358 DM 10,-

WASEO Practoscope Best.-Nr. AT 356 DM 19,80
Quote NEU:Infrarot-Maus Best.-Nr. AT 351 DM 65,-
Englisch far “zi- Portronic Powerpad  Best.-Nr. AT 344 DM 74,-
tieren”. Wenn |Stereoblaster Pro Best.-Nr. AT 342 DM 69,-
man auf eine
Mail antwortet, The Brundles Best.-Nr. ATM 52 DM 24,90
hat man die [Deathland Best.-Nr. ATM 53 DM 24,90
Méoglichkeit, den
Originaltext zu Fatum Best.-Nr. ATM 54 DM 24,90
Ubernehmen. [Rycerz Best.-Nr. ATM 55 DM 24,90
Um diesen als . . .
Beachten Sie auch die Seiten 17, 22 und 23
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Scollfarbeditor

In diesem zweiten Teil des WASEO-
Practoscope-Workshops soll es rund
um den Scrollfarbeditor gehen. Si-
cherlich werden sich viele bei dem
Lesen des Namens sehr gewundert
haben, denn Scrolltexteditor wére ja
noch eindeutig, aber Scrollfarbeditor,
das klingt doch schon etwas seltsam.
Doch zunéchst muB erstmal die Fra-
ge erklart werden, was Scrollfarben
eigentlich sind.

Scrolifarben sind nichts weiter als
verschiedene Farben, die mittels ei-
ner DLI-Routine auf dem Bildschirm
“entlangrollen”, und das entweder von
unten nach oben oder umgekehrt.
Das sieht dann so aus, als wlrden sie
gleichmaBig in eine Richtung ver-
schoben was jedoch in Wirklichkeit
nur mit einem optischen Trick pas-
siert. Da ein Fernsehbild 50mal in der
Sekunde neu auf die Mattscheibe
abgestrahlt wird und der Kathoden-
strahl von der rechten unteren Ecke
wieder in die linke obere muB, wird er
(sehr) kurzfristig abgeschaltet.

(Display-List)

Die Display-List im XL/XE, die fir die
Darstellung mit verantwortlich ist,
erhalt nun mittels Maschinensprache
den Befehl, wahrend dieser kurzen
Pause, in der der Kathodenstrahl
nicht sichtbar ist, aktiv zu werden und
die Farbzeilen um eine Bildschirmzei-
le entweder nach oben oder unten zu
verschieben. Durch die Schnelligkeit
erscheint das dem Auge dann so, als
wirden die Farben tatsachlich rollen,
obwohl sie in Wirklichkeit nur alle auf
einmal ein Stlickchen hoher oder
niedriger wieder zu sehen sind. Da-
durch kann man auch die "Regenbo-
geneffekte” schaffen, die z.B. im Mal-
programm XL-Art oder KSS-Painter
enthalten sind. So weit, so gut, und
woflir braucht man nun daflr einen
Editor?

Nun, wie gesagt, fir diese Regenbo-
geneffekie braucht man eine Routine
in Maschinensprache, aber diese be-
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Workshop: WASEO Practoscope

herrscht nicht jeder, und selbst wenn,
dann ist es nicht gleich herauszufin-
den, wie man Uberhaupt einen Bild-
schirm-interrupt  (Darstellungsunter-
brechung) innerhalb der Display-List
ausldsen kann und durch welche
Tricks man nun die Farben in der
richtigen Zeitspanne erzeugt.

Wenn Sie jetzt den Scrollfarbeditor
haben, dann brauchen Sie dieses
Wissen nicht, denn mit diesem Pro-
gramm kénnen Sie leicht und einfach
die Farben fur thren Farbscroller sel-
ber nach eigenem Geschmack zu-
sammenstellen und ausprobieren,
und damit es noch praktischer ist,
kénnen Sie thren Scroller auch gleich
als lauffdhiges Listing abspeichern,
das vom Programm selbst erzeugt
wird. Sie brauchen es dann nur noch
mit ENTER in Basic zu laden und
RUN einzugeben, dann haben Sie
gleich einen tollen Effekt, den Sie fir
Titelbilder, Vorspannroutinen, Ergeb-
nisdarstellungen, Basic-Demos usw.
nutzen kdnnen.

Damit es noch interessanter wird,
kénnen Sie zusatzlich eine Mega-
soundhallroutine dazuschalten, diese
sorgt dann beim erscheinen des
Farbscrollers fir die richtige ein-
drucksvolle akustische Untermalung.
MuBten Sie friher noch selbst in

Maschinensprache programmieren
und sich im Computersystem ausken-
nen, miissen Sie heute nur noch die
Farben eingeben und der Scrollfarbe-
ditor eriedigt den Rest. Sie haben es
damit also wirklich wesentlich einfa-
cher! Nun gleich mal ein Praxistest
mit diesem Programm. Hat man es
gestartet, sieht man bald darauf den
Men(bildschirm vor sich, und im fin-
ken oberen Kasten befindet sich, wie
man das auch von anderen WASEO-

Programmen her kennt, das
Auswahlimenll. Es bietet folgende
Menipunkte:

* Farben festlegen

* Testbild startet

* Diskette

* Parameter einstellen
* Laufwerknr.

* Beenden

Damit sie erstmal eine Vorstellung
bekommen, was der Scrollfarbeditor
eigentlich erstellt, sollten Sie zuerst
mal den zweiten Menlpunkt
auswahlen und starten. Kurz darauf
sehen Sie einen neuen Testschirm,
der die Uberschrift “Der Demo-Bild-
schirm” in Grafikzeichen tragt und auf
dessen Hintergrund bunte Farbzeilen
von unten nach oben scrolien, wobei
auch ein voller Hallsoundeffekt zu
héren ist.

Best.-Nr. AT 35
nur
65,- DM

Sensationell

Infrarot-Maus
Siehe Bericht im AM 4/96 Seite 26

-ig-
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Und genau diesen Bildschirm, den
Soundeffekt eingeschlossen, kann |h-
nen der Scrollfarbeditor ohne groBe
Umstande erstellen!

Wie das geht, werden Sie gleich
erfabren. Verlassen Sie erstmal den
Testbildschirm wieder mit der Start-
Taste, und wahlen Sie dann im Men(
den ersten Menipunkt an. Sie sehen
nun wieder einen neuen Bildschirm,
auf dem eine rechteckige Flache mit
bunten Farblinien zu sehen ist, die so
aussehen, als wlrden Sie Roéhren in
je 4 Helligkeitsstufen bilden, und links
und rechts neben der Flache weille
Striche. Diese zeigen an, in welcher
Position Sie sich befinden, so daB Sie
immer leicht sehen kénnen, in wel-
cher Zeile sie sich befinden und
welche Sie gerade bearbeiten
kénnen.

(Textfenster)

Weiter unten sehen Sie ein Textfen-
ster. In diesem stehen nicht nur ihre
momentane Zeile und die Farbe, die
sie hat, sondern auch allgemeine
Hinweise zur Bedienung. Wenn Sie
jetzt mit dem Joystick oder den Pfeil-
tasten (es geht, wie man das bei
WASEQO gewohnt ist, beides gleich
gut) nach oben oder unten steuern,
werden Sie merken, daBB die weiBen
Striche ihnen folgen. Um nun die
Helligkeit der Farbe in der Zeile, in
der Sie gerade sind, zu &ndern,
steuern Sie mit dem Joystick oder
den Pfeiitasten einfach nach links
oder rechts. Wie Sie sehen werden,
nimmt die Helligkeit entweder zu oder
ab. Mbéchten Sie aber gleich eine
andere Farbe fur die Zeile haben,
dann dricken Sie neben den Pfeilta-
sten auch gleichzeitig Control.

Aber Achtung, nicht zu lange, da die
Farbe dann rasch wechselt. Experi-
mentieren Sie ruhig mal ein bischen
herum, verdndern Sie in mehreren
Zeilen etwas, wie es lhnen gefalit,
insgesamt stehen lhnen 64 Zeilen zur
Verfigung. Wenn Sie fertig sind,
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kommen Sie mit ESC zum Menl
zurlick. Wahlen Sie nun den Testbild-
Punkt an! Nun kb&nnen Sie die
Verdnderungen schwarz auf weiB,
oder besser bunt auf blau sehen!!
Natlrlich ist das Einstellen der Far-
ben in den Farbzeilen auf diese
Weise etwas zeitintensiv. Deshalb
befindet sich im 4. Menlpunkt (Para-
meter) eine Hilfe fir Sie. Wenn Sie
ihn starten, erscheint eine Liste mit
den Mustern 1 bis 5.

Das erste Muster brauchen Sie nicht
anzuwdhlen, da es dem nach dem
Programmstart entspricht und Sie es
somit schon kennen. Nehmen Sie
also mal das zweite und drlicken Sie
Return.

Sie werden danach nach der Streifen-
breite gefragt, aber das interessiert
noch nicht weiter, drlicken Sie des-
halb ESC. Gehen Sie nun zum Test-
bild-Punkt und lassen Sie sich den
Testbildschirm wie gewohnt zeigen.
Wie Sie sehen werden, sind die
Farbzeilen nun anders, sie haben
mehr Helligkeitsabstufungen, dadurch
wirken sie auch breiter.

Muster 3 zeigt hingegen immer zwei
Linien pro Farbe, eine davon ganz
hell, die andere ganz dunkel. Muster
4 bietet einen kunterbunten Bild-
schirm, der durch die nicht ganz
gleichméaBig verteilten Helligkeiten
sehr beschwingt und bunt durch-
mischt wirkt. Bei Muster 5 dagegen
sind die Helligkeiten zwar
gleichmdBig, man kann hier aber

richtig schbtne Regenbogen-
farbenréhren sehen, welche auch die
Schrift davor besser zur Geltung
kommen lassen. Wahlen Sie
schlieBlich "Kein Muster" bei dem
MenUpunkt “Parameter” an, so gibt es
lediglich einen weiBlgrauen Bildschirm
ganz ohne Rohren zu sehen. Das
liegt daran, daB alle Zeilen hier die
gleiche Farbe haben. Wozu, werden
Sie wissen wollen.

(Eigene Ideen)

Nun, diese Einstellung bietet sich an,
wenn man keins der vorgegeben
Muster nutzen oder abandern will,
sondern eine ganz eigene ldee um-
setzen mochte, es aber zu lange
dauern wdrde, ei-
nes der Muster
umzuarbeiten. Da
hier alle Zeilen die
gleiche Farbe ha-
ben, hat man in

jeder Zeile den
gleichen Aus-
gangspunkt und
kommt so schnel-
ler und
Ubersichtlicher
ans Ziel.

Ubrigens bleibt 1h-
re jeweils letzte

Einstellung erhal-

das heiBt, dadurch daB der

ten,
Cursorbalken immer auf demselben

Muster stehenbleibt, kommen Sie
nicht in die Gefahr, ein anderes
Muster anzuwdhlen, wenn Sie gerade
eins Ubernommen und verdndert ha-
ben. Das héatte namlich zur Folge,
daB das neue Muster das alte
(berschreiben wiirde und lhre ganze
Arbeit umsonst gewesen wére. Und
das muB ja wirklich nicht sein.

(Parameter)

Schauen wir uns doch mal an, was
der Menlpunkt “Parameter” auBer
den Mustern noch so bietet. Haben
Sie nach der Wah! eines Mustes
Return oder den Feuerknopf
gedriickt, erscheint die Frage nach
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der Streifenart. Sie kdénnen hier
dinne oder dicke Streifen anwdhlen.
Dinne entsprechen der Voreinstel-
lung, sind also so breit, wie Sie sie
bisher gesehen haben, die dicken
erscheinen dann beim Scrollen dop-
pelt so breit. Sie kdnnen dies ruhig
mal austesten, denn das 4Bt sich
jederzeit wieder zurlicksetzen.

(Mit Soundeffekt)

Nach dieser Frage kénnen Sie
wahlen, ob Sie den Farbscroller mit
Soundeffekt oder lieber ohne haben
wollen. Es ist manchmal ganz
natzlich, wenn man oft testen mufB
und den Sound abschalten kann,
wenn er stort. SchlieBlich kdnnen Sie
noch die Farbregister festlegen.
StandardmaBig sind hier 710 und 712
eingestellt, das ist die Hintergrund-
und Rahmenfarbe fiir Graphics 0. Sie
haben richtig bemerkt, es wird immer
in zwei Farbregistern gleichzeitig ges-
crollt.

Wollen Sie in Graphics 0 z.B. nur den
Rahmen und nicht den Bildschirmin-
halt mit einem Farbscroller versehen,
dann geben Sie einfach bei der
zweiten Abfrage 711 ein. Da dieses
Farbregister in Graphics 0 nicht ge-
nutzt wird, tritt der zweite Scroller
also dann bei den meisten Grafikstu-
fen, mit Ausnahme von 1, 2, 10, 12
und 13 gar nicht in Erscheinung.
Diese Einstellungsmoglichkeit ist aber
gerade dann vorteilhaft, wenn Sie
z.B. in Graphics 1 oder 2 durch
bestimmte Buchstaben den Farbs-
croller laufen lassen wollen, beispiels-
weise durch 708, also die orangen
Buchstaben.

(Farbregister)

Sie kdnnen natirlich auch an dieser
Stelle zweimal dasselbe Farbregister
angeben, das funktioniert auch, und
so brauchen Sie nicht unbedingt ei-
nen Scroller in ein nicht genutztes
Farbregister verlegen. Also alles kein
Problem!

Wenden wir uns nun dem wichtigen
Menlpunkt “Diskette” zu. Hier stehen
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uns 4 Funktionen zur Verfligung. Die
ersten beiden sind “Farbdatei laden”
und "Farbdatei speichern”. Wozu ist
das gut? Nun, angenommen, Sie
haben selbst ein Muster erstellt, das
Sie immer mal wieder gern, mit weni-
gen Anderungen, verwenden wollen.
Dann wiére es doch sehr mihselig,
jedesmal alles von vorn erstellen zu
muissen.

Stattdessen brauchen Sie nur die
vorher mal abgespeicherte Datei mit
allen Farbdaten wieder zu laden, den
ersten Menlpunkt starten und dann
im Einstellbildschirm die Farben
abzuandern. Auf diese Weise sind sie
viel schneller und mit erheblich weni-
ger Aufwand fertig.

(3. Meniipunkt )

Der dritte Menlpunkt ist jedoch der
wichtigste: Hier kénnen Sie namlich
den gesamten Farbscroller mit allen
Einstellungen (Streifenbreite, Sound
etc.) als Listing abspeichern lassen!
Dieses brauchen Sie spéater nur noch
mit ENTER in den Basic-Speicher zu
laden und mit RUN zu starten, und
dann lauft es genauso, wie Sie es
vorher mit dem Scrollfarbeditor einge-
stellt haben!

Und dabei brauchen Sie nicht mal
eine lange Initialisierungszeit abzu-
warten, nein, das Programm ist mit
einem Schlag da!

- (Beispieldatei)

Damit Sie das gleich mal testen
kénnen, befindet sich auf der
WASEO-Practoscope-Diskette die
Beispieldatei “FSCROLL.SFE", die
Sie gleich laden und ausprobieren
kénnen. So dhnlich kdnnte dann auch
thr Listing aussehen! Mit der letzten
Funktion kénnen Sie sich dann das
Inhaltsverzeichnis der Diskette aus-
geben lassen.

Die restlichen zwei Menlpunkte sind
wie bei den anderen WASEO-Pro-
grammen auch zum Andern der Lauf-
werksnummer, falls Sie mit mehreren
Laufwerken oder einer RAM-Disk ar-
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beiten, und mit dem letzten kommen
Sie entweder zu dem schon bespro-
chenen Briefumschlagdrucker oder zu
dem im nachsten Teil dieses Work-
shops zu behandelnden BILDMASS-
MASTER.

Sie sehen, sie kommen wirklich un-
glaublich schnell und einfach zu einer
selbstersteliten Farbscrollroutine  fir
ihre Programme.

Enrlich gesagt, hétte mal einer so ein
ahnliches Programm wie dieses hier
vor 5 Jahren programmiert, das ge-
nau dasselbe leistet, dann wére ich
bestimmt einer der ersten gewesen,
die es ihm abgekauft hatten, denn es
gab zwar schon Farbscrollroutinen,
die entweder in Magazinen oder auf
PD's zu finden waren, aber diese
konnte man nicht verdndern, dazu
muBte man schon Assembler
konnen, und selbst dann war das
immer noch keine Garantie dafr,
daB man eine schon vorhandene
Scrollroutine nach eigenen Wiinschen
umschreiben konnte. Wer es jemals
versucht hat, wird sicher verstehen,
wieviel Arbeit einem der SCROLL-
FARB-EDITOR hier erspart!

So denn, damit dirfte alies bespro-
chen und klar sein. Wenn jemand
noch eine oder mehrere Fragen hat,
kann er sich aber weiter gern an mich
wenden. Also dann bis zur ndchsten
Ausgabe beim BILDMASSMASTER!

Good Byte
Thorsten Helbing (WASEOQ)

WASEO

Practoscope
Best.-Nr. AT 356

DM 19,80
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Lieber Atari-Freund,

gebote.

gleich zugreifen!!!

auf diesen beiden Seiten finden Sie
unsere speziellen Sonderpostenan-

Greifen Sie schnell zu !

Von einigen Artikeln ist nur ein Ex-
emplar vorhanden, daher sollten Sie

Name Datentriager Preis | |Name Datentrager Preis { |Name Datentridger Preis
Ace of Aces Modul 5,- DM Data-Case Disk 5,-DM Homecard Disk 5,- DM
Action Biker Disk 5,- DM David's Mid. Magic Modul 7,- DM Hydraulik Snowball Disk  5,- DM
Adax Disk 5,- DM Decision in the D. Disk 5,- DM Janosik Disk 5,- DM
Adventure Creator Modul 7,- DM Deluxe Invader’s Disk 7,-DM Jawbreaker Disk 7,- DM
Alternate Reality City Disk  10,- DM| [Demon Attack Modul 5,- DM Jinks Disk 10,- DM
Amnesia Disk 5,- DM Depot Plus 1.7 Disk 5,- DM Joust Modul 5,- DM
Archon Modul 5,- DM Despatch Rider Disk 7,-DM Jungle Hunt Modul 5,- DM
Asteroids Modul 5,- DM Dig Dug Modut 5,- DM Kaboom! Modul 5,- DM
Atari Logo Modul 7,- DM Donkey Kong Junior Modul 5,- DM Kasiarz Disk 5,- DM
Atari Power Disk 5,- DM Droga Wojownika Disk 5,-DM Kickstart-Off Disk 5,- DM
Atomics Disk 5,- DM Dropzone Disk 5,- DM Kult Disk 5,- DM
Ballblazer Modul 5,- DM E.T. Phone Home! Modui 5,- DM Lapis Philosphorum
Barnyard Blaster Modul 7,- DM F-15 Strike Eagle Disk 5,- DM -Stein der Weisen  Disk  3,- DM
Barbarian Disk  7,- DM Fight Night Disk 5,- DM Lasermania-
Black M. Composer Disk 5,- DM Final Legacy Modul 5,- DM Robbo Konstr. Disk 5,- DM
Blinky Scary School Disk 7,- DM Firestone Disk 5,- DM LDS Freezer/C-Emulator 5,- DM
" |Captain Gather Disk  5,- DM Food Fight Modul 5,- DM Lode Runner Modul 5,- DM
Caverns of Mars Modul 5,- DM Football Modul 7,- DM Lorien's Tomb Disk 5,- DM
Chessmaster 2000 Disk 7,- DM Forbidden Forest Ka./Di. 7,- DM Lowca Disk 5,- DM
Chicken Modul 5,- DM Frogger Modul 5,- DM Magia Krysztalu Disk 5,- DM
Cloudburst Modul 5,- DM Galaxian Modul 5,- DM Mail Order Monsters Disk  5,- DM
Color Print Disk 7,-DM Gato Modul 7,- DM Miecze Valdgira Disk 7,-DM
Colorfont-Fontload Disk  5,- DM Ghostbusters Disk 5,-DM Miecze Valdgira {l  Disk 5,- DM
Crusade in Europe Disk 5,- DM Gunslinger Disk - 5,- DM Mission Zircon Disk 5,- DM
Crypts of Egypt Disk 5,- DM Hans Kloss Disk 7,-DM Monster Maze Modul 5,- DM
Da Vinci Draw Disk 5,- DM Hard Ball Modul 5,- DM-{ [Moon Patrol Modul 5,- DM
Dagobar Disk 7,- DM Hard Hat Mack Disk 5,- DM Najemnik Disk  7,- DM
Dark Chambers Modul 5,- DM Herbert | Disk  10,- DM| |Najemnik Powrot Disk 5,-DM
Darkness Hour Disk 5,- DM Herbert |l Disk  10,- DM| [Newromanver Modul 5,- DM

Solange Vorrat reicht - Auslieferung nach Reihenfolge der Bestellungen
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WICHTIG

Geliefert wird solange der Vorrat reicht.

Die Auslieferung erfolgt nach der Reihenfol-
ge der Bestelleingédnge.

ACHTUNG

Die Bestellungen fiir diese Sonderposten
werden per Nachnahme ausgeliefert, da
ansonsten die Abwicklung in einem Chaos
endet.

Geliefert und berechnet werden dann nur die
ausgelieferten Artikel.

Name Datentrdger  Preis | |[Name Datentridger Preis
Ninja Disk 7,- DM Spy vs. Spy | + I} Disk 7,- DM i ,HARDWARE
One-on-One Basketball M. 5-DM | |Star Raiders il Modul 5,- DM | {Lightpen incl. PD-Software
Parsec XL Disk  10,- DM | |Starball Disk 7,-DM | |12 mal vorhanden 25- DM
Pathfinder Disk  5,- DM | |Starbase Fighter Disk 5,- DM . )
PC Xformer 2.0 Disk 7,-DM | |Submon v2.2D Disk 5,-DM | [Micro Print Interface
Pegasus Sound-Monitor 2.0910,- DM | |Summer Games Disk 5,-DM nur einmal vorhanden 50,- DM
Pengo Modul 3,- DM Syn Boga Wiatru Disk  5,- DM L . . )
Pirates of the T-34 The Batle ~ Disk 7,-DM | [Slite far Atari Color Printer (eine

o inheit = 4 Farbpatronen)
Barbary Coast Disk 5,- DM Tales of Dragons and Caveman, 5 Einheiten 10.- DM
Pitfall Modul 5,- DM Mike's Slotmachine HI/Bilbo  10,- '
Pale Postion Modul 5,-DM | |DM
Pungoland+Constr Kit Disk Taxicab Hill Disk  5,- DM
10,- DM Tennis Modul 5,- DM

Rescue on Fractalus Modul 5,- DM The Bookkeeper Disk  10,-
River Raid .Modul 5,- DM DM
Robbo Disk 5,- DM | |The Convicts Disk  5,- DM

Roborton: 2084 Modul 5,-DM | |{The Eternal Dagger Disk 5,- DM
Rocket Repairman Disk  7,- DM | |The Guild of Thieves Disk  7,- DM

Rockman Disk 7,- DM Timewise Disk 5,- DM
Screen Dump Disk 5,-DM | |Tron Disk  7,-DM
Screen Dump 1 Disk 7,- DM Video Ordner XXL Disk 5,-DM
Sexversi Disk 7,- DM Winter Challenge Disk 7,-DM
Shit I Disk  7,- DM Wizard of War Disk 5,- DM
Silent Service Disk 5,- DM | {Wizard's Crown Disk  5,- DM
Slime Disk 7,-DM | |Zenii Modul 5,- DM
Solar Star Disk 5,-DM | |£umbaja Disk  5,- DM
Speed Fox Disk  5,- DM

Spider Disk 5,- DM

Spiderman Disk 7,- DM

Power per Post - PF 1640 - 75006 Bretten - Tel. 07252/4827

Atari magazin -23- Atari magazin



| Grafik-Demo/Util. AT 136" 14,00. | Quick Magazin 8 AT 127 9,00
o |Grafv.Barenstein AT 167 24,90 |Quick Magazin 9 AT 145 9,00
.2+ GTIA Magic AT 220 29,00 |Quick Magazin 10 AT 158 9,00
= i Hunter AT 319 15,00 |Quick Magazin 11 AT 180 9,00
Name Art.-Nr. Preis |Im Namen d. Kénigs AT 13 19,80 |Quick Magazin 12 AT 193 9,00
Adalmar AT 317 29,00 |Invasion AT 38 19,80 |Quick Magazin 13 AT 232 9,00
Alptraum AT 25 19,80 |Infrarot-Maus AT 351 65,00 |Quick Magazin 14 AT 280 9,00
Antquest AT 353 15,00 |KrlS AT 183 24,90 |Quick Magazin 15 AT 316 9,00
"C:"-Simulator AT 80 19,90 |Laser Robot AT 199 29,80 |Quick Magazin 16 AT 339 9,00
Cavelord AT 269 24,00 |Library Diskette 1 AT 194 15,00 | Rubber Balii AT 83 24,00
Der leise Tod AT 26 19,80 |Library Diskette 2 AT 205 15,00 {S.AM AT 23 439,00
Desktop Atari AT 249 49,00 |Lightrace AT 51 19,80 [S.A.M. Designer AT 56 19,00
Design Master AT 9 14,80 | Logistik AT 170 29,80 |S.A.M. Patcher AT 57 12,00
Die AuBerirdischen AT 148 24,80 [ Masic AT 12 2490 [S.AM. Zusatz AT 52 24,00
DigiPaint 1.0 AT 92 19,90 |Mega-Fo.-Te.2.06 AT 263 29,80 |Schreckenstein AT 270 24,00
Directoy Master AT 223 24,90 | Mister X AT 287 24,90 |Shogun Master AT 107 24,90
Disk-Line Nr. 5 AT 84 10,00 |Minesweeper AT 222 16,00 [Soundmachine AT 1 24,80
Disk-Line Nr. 6 AT 99 10,00 {Monitor XL AT 8 14,80 {Sourcegen 1.1 AT 2 24,90
Disk-Line Nr. 7 AT 103 10,00 [ Monster Hunt AT 192 29,80 (Spieledisk 1 AT 132 16,00
Disk-Line Nr. 8 AT 128 10,00 |Musik Nr. 1 AT 135 14,00 |Spieledisk 2 AT 133 16,00
Disk-Line Nr. 9 AT 133 10,00 | Mystik Teil 2 AT 218 24,- Spieledisk 3 AT 134 16,00
Disk-Line Nr. 10 AT 144 10,00 |PC/XL Convert AT 274 29,90 |Stereoblaster Pro AT 342 69,00
:Disk-Line Nr. 11 AT 152 10,00 |Portronic Powerpad AT 344 74,00 |Stereo Amplifier AT 343 27,00
Disk-Line Nr. 12 AT 157 10,00 |PD-MAG Nr. 1/93 PDM1 9,00 |SYZYGY 1/94 AT 289 9,00
:Disk-Line Nr. 13 AT 164 10,00 | PD-MAG Nr. 2/93 PDM 2 9,00 ([SYZYGY 2/94 AT 280 9,00
Disk-Line Nr. 14 AT 171 10,00 |PD-MAG Nr. 3/93 PDM 3 12,00 |SYZYGY 3/94 AT 302 9,00
Disk-Line Nr. 15 AT 184 10,00 |PD-MAG Nr. 4/93 PDM 4 12,00 [SYZYGY 4/94 AT 307 9,00
‘Disk-Line Nr. 16 AT 195 10,00 |PD-MAG Nr. 1/94 PDM 19412,00 |SYZYGY 5/94 AT 310 9,00
Disk-Line Nr. 17 AT 207 10,00 |PD-MAG Nr. 2/94 PDM 29412,00 [SYZYGY 6/94 AT 314 9,00
Disk-Line Nr. 18 AT 221 10,00 |PD-MAG Nr. 3/94 PDM 394 12,00 |SYZYGY 1/95 AT 323 9,00
Disk-Line Nr. 19 AT 233 10,00 |PD-MAG Nr. 4/94 PDM 4941200 |SYZYGY 2/95 AT 326 9,00
Disk-Line Nr. 20 AT 246 10,00 |PD-MAG Nr. 5/94 PDM 59412,00 |TAAM AT 219 39,-
Disk-Line Nr. 21 AT 258 10,00 [PD-MAG Nr. 6/94 PDM 69412,00 |Taipei AT 50 19,80
Disk-Line Nr. 22 AT 268 10,00 |PD-MAG Nr. 1/95 PDM 19512,00 |Tecno Ninja AT 352 19,00
Disk-Line Nr. 23 AT 276 10,00 [PD-MAG Nr. 2/95 PDM 29512,00 | Terminal XL/XE AT 40 10,00
Disk-Line Nr. 24 AT 279 10,00 |Picture Finder Luxe AT 234 12,00 |[Tigris AT 90 15,00
Disk-Line Nr. 25 AT 281 10,00 | Phantastic Journey | AT 173 24,80 |Turbo Basic AT64 22,00
Disk-Line Nr. 26 AT 286 10,00 |Phantastic J. Il AT 203 24,80 |Turbo Link XL/PC AT 155 119,-
Disk-Line Nr. 27 AT 291 10,00 |Player's Dream 1 AT 126 19,80 |[Turbo Link XL/ST AT 149 119,-
Disk-Line Nr. 28 AT 303 10,00 |Player's Dream 2 AT 185 19,80 |T.L. Adapter fir DFU AT 150 24,90
Disk-Line Nr. 29 AT 308 10,00 |Player's Dream 3 AT 204 19,80 |Utilities 1 AT 137 16,00
Disk-Line Nr. 30 AT 311 10,00 | Print Shop Operator AT 131 16,00 |Utilities 2 AT 138 16,00
Disk-Line Nr. 31 AT 315 10,00 |Print Universal 1029 AT 202 29,00 |Utility Disk AT 172 19,90
Disk-Line Nr. 32 AT 324 10,00 |Puzzle AT 275 12,00 |VidigPaint AT 214 19,90
Disk-Line Nr. 33 AT 327 10,00 | Quick V2.1 AT 53 39,00 |Videofilmverwaltung AT 151 19,90
Dynatos AT 179 29,80 |Quick V2.1 Hando. AT 196 9,00 [WASEO Publisher AT 168 34,90
Doc Wires Solitair AT 305 19,00 |AQuick V2.1 Handbuch und Set fur W. Publisher AT 186 15,00
Donald AT 354 19,00 |Quick magazin 12 AT 197 16,00 |5 Bilderdisketten AT 198 25,00
Enrico 1 AT 225 26,90 |Quick ED V1.1 AT 86 19,00 |Bilderdisketten 6-8 AT 228 16,00
Enrico 2 AT 247 24,90 |Quick Magazin 1 AT 58 9,00 |WASEO Designer AT 208 24,00
Fiji AT 28 19,80 [Quick Magazin 2 AT 68 9,00 |WASEO Triology AT 277 24,00
Final Battle AT 271 19,00 jQuick Magazin 3 AT 77 9,00 |Grafinoptikum AT 318 24,00
FiPlus 1.02 AT 24 2490 |Quick Magazin 4 AT 79 9,00 [Labouratorium AT 331 24,00
GEM'Y AT 259 19,00 | Quick Magazin 5 AT 85 9,00 |Werner-Flaschbier AT 105 19,90
Gigablast AT 162 29,80 | Quick Magazin 6 AT 91 9,00 XL-Art AT 154 49,00
Glaggs It! AT 104 19,90 [Quick Magazin 7 AT 102 9,00
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Sonderposten Seite 22-23

PD-Ecke

von Sascha Rdéber

Hallo Atari-fans!

Raketen steigen in den Himmel,
groBe Glocken lauten, Sektkorken
knallen, es ist mal wieder Neujahr!

Was wird uns das neue Jahr wohl
bringen? Das kann ich nun wirklich
nicht sagen, dafir weif3 ich aber, daf3
es auch in diesem Jahr wieder jede
Menge an wirklich guter PD-Software
hier bei Power per Post geben wird!
in diesem Sinne beginnen wir das
neue Atari-Jahr gleich mit 7 topaktu-
ellen PD-Disks!

Line Up

Wer kennt nicht wenigstens von der
Fernsehreklame her das Spiel Dr.
Mario, das bei so manchen Game-
boybesitzer SchweiBausbriiche und
Kopfrauchen ausgeldst hat!

Nun gibt es auch fir unseren kleinen
Atari ein Spiel nach diesem einfa-
chen, aber genial gutgn Prinzip. Im
Grunde handelt es sich dabei um
eine Umwandlung von Tetris, nur daB
man diesmal die Reihen aus gleichen
Farben zusammensetzen mufB3, was
sich zwar leicht anhért, aber beim
schnellen Spielverlauf ganz schén
knitflig werden kann!

Line up zeichnet sich durch seine
gute Grafik und den ebenfalls sehr
guten Sound aus und kdnnte eigent-
lich auch ohne Probleme als Fullpri-
ce-Game angeboten werden!

Wer also seinen SpaB an solchen
Games hat, sollte sich Line-up zule-
gen!

Best.-Nr. PD 346 7,- DM

Atari magazin

blie

©Inn & l1n

Back to Life Demo

Hier haben wir mal wieder eine grofie
Demo aus Polen, und zwar eine, die
sich gewaschen hat! Back to Life
bietet nicht nur die schon aitbekannte
Demokost aus langen Scrollern und
kleinen Animationen, nein, die Pro-
grammierer zeigen hier ihr ganzes
Kénnen in Form vom Vektorgrafik,
Plasmas und Pixeleffekten! dazu
gibt's noch eine Menge guter Musik,
Demoherz, was willst du mehr??

Best.-Nr. PD 347
HELP!

Und hier ist es, das Siegerprogramm
des PD-Mag Programmierwettbe-
werbs!

Eigentlich wollte ich HELP ja kom-
merziell vermarkten, doch dann habe
ich mich doch daflr entschlossen,
diesen wirklich hervorragenden Eti-
kettendrucker fir Epson-kompatible 9
Nadler als PD-Soft freizugeben, da es
in letzter Zeit ja so wenige Neuer-
scheinungen gibt!

7,- DM

Wer proffesionell Computereticketten
usw. herstellen méchte sollte HELP
unbedingt in seiner Softwaresamm-
lung haben!
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ACHTUNG! Um Help nutzen =zu
kdnnen wird eine Mouse bendtigt!!!
Eine umfabgreiche Anleitung findet
thr mit auf der Diskette.
Best.-Nr. PD 348

Spacegames

Der Weltraum, unendlich viel Platz
zum bailern! Ja, wer mal wieder so
richtig “abspacen” mdchte, sollte jetzt
aufpassen, die Spacegames sind da!

Auf diese Diskette findet Ihr gleich
acht Spiele, die uns ins Weltall oder
zumindest auf fremde Planeten ver-
schlagen.

7,- DM

Myriapede: Dies ist wohl einer der
besten Centipede-clones im PD-Be-
reich. Nette Grafik und alle Gegner
die uns auch vom Originalspiel be-
kannt sind warten auf Euch!

Malpass: Da wir gerade bei Clonen
sind, dies ist auch einer. Fir Malpass
hat das uns allen sehr wohl bekannte
Defender Pate gestanden!

Galactic: Auch dies ist ein Clone,
und zwar einer von Galaxian. Man
kénnte fast meinen, man hatte das
originale Galaxian vor sich, denn
Galactic ist sehr schnell, gut gezeich-
net und macht auch einen
HeidenspaB!

Danger Zone: Der vorletzte Clone
dieser Diskette ist nicht im geringsten
abgehoben, denn in dieser Encoun-
ter-Variante muB man als Panzerfah-
rer gegen wild umherbaliernde
AuBerirdische zu Felde ziehen.

Letzter Clone der Disk ist dann Dark-
star, eine etwas abgednderte Tron-
Version flr einen Spieler. Anstatt
einen Gegner in eine Strahlenmauer
zu treiben muB man hier
Gegenstdnde durch driberherfahren
einsammeln und dabei aufpassen,
daB man sich nicht selber einbaut !
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So, die Clones sind weg, aber wir
sind noch nicht am Ende, denn mit
Lunar Defense erwartet uns ein klas-
sisches Ballerzock!

Auch bei Teltnuag geht's hei3 her,
denn hier muB man mit seinem
Crbitaljdger in (ber 50 Leveln gegen
allerhand verschiedener Raumschiffe,
Bodenstellungen etc. zu Werke ge-
hen. Der besondere Clou sind die
verschiedenen  Schwierigkeitsgrade,
die einem das Spiel einfach oder aber
zur Holle machen kdnnen!

Als letztes Game haben wir dann
noch Spaceballs, eine Art Tischten-
nis auf einer im Weltall schwebenden
Plattform. Dieses Game kann man
alleine gegen den Compi oder zu
zweit spielen!

So, das war dann alles
auf dieser Disk, wirk-
lich eine ganze Menge
Spall und Unterhal-
tung flr wirklich lange
Winterabende!

Best.-Nr. 348 7,- DM

Exel Disk 1

Hier haben wir mal wieder ein richti-
ges kleines Juwel flr jede gute Soft-
waresammlung, die erste Ausgabe
des Exel-Magazins, einer Programm-
sammiung ahnlich der Disk-Line!

Auf dieser Diskette befinden sich ein
nettes kleines Intro, das wirklich sehr
gut gemachte Memory-Spiel Amne-
sia, eine ebenfalls sehr gut program-
mierte Q-Bert Variante mit netter
Animation, ein Multifont-Color-Editor,
mit dem man Animierte Mehrfarben-
fonts erstellen und in eigene Pro-
gramme einbauen kann und eine
kleine Slideshow mit 9 verschiedenen
Grafiken im Koala-Format!

Ja ich weiB3, das ist alles ein wenig
knapp beschrieben, aber das war
auch Absicht, denn lhr sollt Euch
selbst von der wirklich hervorragen-
den Qualitdt dieser Programme
Uberzeugen, indem Ihr Euch schlicht
und einfach die Disk bestellt!

Best.-Nr. PD 350 7,- DM

ZAHLENRATSEL

11 (12 122 |23 |4 13 [23 ]2 26 |11 |15

3 |24 |13 27 (12711 21 (13

5 |11 17 24 |11 (23 |2 |22 19

11 11 12 {13 |14 |15

11

10

10

11

[¥)

20

20

24

22

11

10

25

18

22

24

18

13

22

19

10

13

15

26

11

22

20

20

22

15

24

17

26

11

25

26

22

19

23

25

13

24

11

16 {17 {18 (19 (20

20

11

24

20

24

21

21 22 |23 |24 |25

26

20

11

11

11

11

25

24

23

25

18

24

10

22

11

22

14

11

26

Gleiche Zahlen
sind gleiche Buchstaben.

Viel Gliick wiinscht

Lothar Reichardt
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Girls, Girls, Girls

Nun hab’ ich genau das richtige fur
alle, die schéne Madchen mogen,
denn auf dieser Disk findet Ihr 20
digitalisierte Madels im 62 Sektoren
Format und in netten Posen! Obwonl
die Damen nur wenig an haben, gibt’s
hier keine schweinigen Bilder, des-
halb kann die Disk ohne Bedenken
als jugendfrei eingestuft werden!

Best.-Nr. PD 351 7,- DM

Little Demos 2

Zum AbschluBB unsere PD-Ecke habe
ich dann noch eine kleine Sammiung
aus vier Demos, und zwar zwei
Sound-Grafik-Demos und zwei Digi-
sounds.

Als erstes wére da die Strange Mon-
tains 2 Demo, eine wirklich niedlich
gemachte Demo mit vielen kleinen
Animationen, einem zweisprachigen
Scroller und fiottem Sound.

Dann ist da noch die Unite-demo, die
uns zu einer Union mit den Commo-
dore-Usern gegen die PC’s zusam-
menschmieden méchte (die Porgram-
mierer wollen uns wirklich zusam-
menschmieden, denn einer der Effek-
te dieser Demo ist ein Hammer, der
auf einen AmbofB einschlagt!!l). Hier
geht's recht fetzig zu und es gibt
sogar Sprachausgabe!

Zum Abschluf3 haben wir dann noch
die Digisounds, die jeweils flr ca. 12
Sekunden ein Stick von den Pet-
Shop Boys und von Price spielen. Die
Qualitét der Digis ist dabei recht gut
und mit ein wenig Programmiererfah-
rung kann man diese Digis auch in
eigenen Programmen nutzen.

Fazit: Eine interessante Disk fur De-
mosammier und Samplesucher!
Best.-Nr. PD 352 7,- DM

S0, und damit waren wir schon wie-
der am Ende der PD-Ecke angelangt,
aber keine Sorge, am Ende sind wir
nur fdr diese Ausgabe! Bis
demndchst also,

Euer Sascha Roéber
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RLETINANZEIGEN I

Kostenloser Kleinanzeigenmarkt

AnzeigenschluB 4. Februar

Verkaufe super Spiele far alle ST -
Rechner! U.a.: Monkey lIsland 20,-
DM: Loom & Zak McKracken jeweils
10,- DM; Amberstar & Cadaver je-
weils 15,- DM; und vieles mehr...
Vollstéandige Preisliste (gegen 1,- DM
in Briefmarken) bei: Sebastian Wo-
darski, Vogtweg 4, 78126 Konigsfeld,
9 07725/2589

Verkaufe 800XL + Floppy 2000 +
Maus + 1000 Programme {SAM, Tur-
bo-DOS, Turbo-Basic, viele gute
Spiele) + viel Literatur + Kassetten
usw. Greif zul Preis nach Vereinba-
rung. Tel: 036784/50090

Welche Atari-User aus Berlln und
Umland haben noch Interesse am
Info-Austausch? Meidet Euch bitte!!
Dirk Jobsky, Worlitzer Str. 41, 12689
Berlin, Tel: 030/9337531

Suche Centronics Interface il. Kiaus
Seefelder, Jahnstr. 3, 89155 Erbach

Tausche Modul CROSSBOW gegen
anderes far Lightgun und Programme
Herbert 1 + 2 je 14,- DM + Porto.
Bitte nur Original-Software. Suche
Anwender PD's. Bernd Dilie,
Nordhauser Str. 47b, 99706 Sonders-
hausen.

ACHTUNG

AnzeigenschiuB
fir kostenlose
Kleinanzeigen

4. Februar 1997
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Suche 1050-Floppy im grauen XE-
Design. Bitte nicht mit XF551 ver-
wechsein. Nur die 1050 in Atari-grau
soll es sein. Gibt es auch wirklich -
kein Scherz!! Andreas Magenheimer,
Diehlgartenstr. 12, 67591 Wachen-
hein.

Suche “Synstock” von Synapse Soft-
ware, “Wertpapierassistent” (s. AM
7/88) und andere Anwendersoftware.
Biete Trackball fir ca 30,- DM. Uwe
Pelz, Ringstr. 30, 09337 Hohenstein-
Ernstthal.

Ich suche Atarlaner aus dem Raum
Vogtland zu stidndigen Tretfen
zwecks Erfahrungsaustausch. Bitte
meldet Euch bei mir. Rdume flr eine
Unterhaltung und zum Fachsimpeln
sind vorhanden. Auch andere Ataria-
ner sind willkommen. Helmut Weid-
ner, Hauptstr 45, 08485 Lengenfeld

Suche Blbomon 25K mit Beschrel-
bung und Einbauanleitung sowie
TURBO-BASIC auf Modul beides nur
100% i.0. G. GlaB, Bergstr. 22,
16321 Schonow

Zu verkaufen: Dlsklme 1 - 40 e 5—
DM, PD-Mags je 6,- DM, Syzygy'’s je
5,- DM, Turbo Link XL/PC 40,- DM.
Literatur; Peeks & Pokes zu Atari 5,-
DM, Atari XL Intern 5,- DM, Atari Tips
& Tricks 5,- DM, Happy Comp. SH 1
+ 2 je 5,- DM, Atari Magazine alt je
4,- DM, Atari Magazine neu je 5,-
DM. Joachim Scholtysik, Hoislerstr. 1,
81245 Miinchen

Zu verkaufen Desktop Atan 20,- DM
Compyshop-Magazine je 5,- DM,
User-Mag 7/90, 8/90 je 5,- DM, Moni-
tor XL 5,- DM, Sil. Dreams 10,- DM,
viele weitere Originale teils mit Anieit.
Joachim Scholtysik, Hoislerstr. 1,
81245 Minchen.
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Wer repariert meinen 130er bzw. baut
um, vom 130er in einen anderen
130er mit Speichererweiterung? K.H.
Rasche, Willbeckerstr. 79, 40699 Er-
krath

Einzelblatteinzug for Epson 800LX
oder FX80 gesucht!! Wer macht De-
ko-Airbrush auf Atari? Stefan Krause,
Am Wohnpark 7, 04828
NeuweiBenborn.

Suche ABBUC-Magazine 1 - 20 mit
Papierbeilage sowie ABBUC-Sonder-
magazine 1 - 7. Angebote bitte an:
Ronald Gaschitz, Am Holzgraben 1,
36211 Alhelm

Hat jemand eine Idee wie |ch meinen
XL-XE mit einem Amiga verbinden
kann?? (Seriell, Adapterkabel, Soft-
ware usw.). Marc Scheibein, Dreiei-
chenweg 23, 68723 Oftersheim, E-
Mail: Chipmunk@tob.gun.de

Bitte beachten
Sie
die Seiten
17, 22, 23 und 44

Wichtig:
Sonderposten

nur solange
Vorrat

reicht !!!
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PD-MAG 1/97

Hallo Leute!

Es ist mal wieder soweit! Ein neues
Jahr hat begonnen und auch 1997
wird Euch das PD-Mag wieder mit
Informationen, Software und allem
was man als Atari-User sonst noch so
braucht versorgen!

Tja, das PD-Mag hat in der letzten
Zeit schon einen recht hohen Stan-
dard erreicht und ich werde alles
daran setzen, diesen Standard zu
halten, wenn nicht sogar zu steigern!

In dieser Ausgabe erwarten Euch
wieder 6 Softwaretests, ein neuer
Basickurs, ein Messebericht von der
Computer 96 und vieles mehr! Alles
in allem wieder Uber 150 Textseiten
voller Informationen rund um unseren
kleinen Atari!

Aber auch die Software kommt wie
immer nicht zu kurz! Auf Wunsch
einiger Leser haben wir diesmal eine
Ausgabe, die sich SchwerpunktmaBig
aus Spielen und Demos zusammen-
setzt, aber auch fUr den Anwender
habe ich das passende dabei!
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Aktuelle Produktinformationen

|Unterhaltsam - Spannend - Aufregend |

Nun will ich Euch die Program-
me auch schnell einmal vorstel-
len!

CSM-Editor

Uber dieses Tool ist wohl alles ge-
sagt!

Blackdisk:

Ein recht guter Diskmonitor, der sehr
leicht zu bedienen ist. Fast die ge-
samte Steuerung lauft Gber die Funk-
tionstasten!

Duksap-Demo

Eine schon etwas &ltere, aber trotz-
dem sehr gute Demo mit wirklich
vielen Parts und ‘ner Menge Musik
drin!

Problem-Demo

Ich weifl nicht, was das Problem
dieser Demo ist, aber ich weif3, daf
sie 10 Digipics von Schauspielern
und jede Menge Musik bereithlt!

Unite-Demo

Wie der Titel schon ahnen 1aBt, ruft
diese Demo zu einer Vereinigung auf,
aber |hr solltet Euch Uberraschen
lassen!

Amnesia

Dieses Spiel ist eine sehr schdne
Memory-Variante, bei der man 3 glei-
che Symbole finden muB3! Die einzel-
nen Symbole sind keine kleinen Bild-
chen, sondern animierte Grafiken!
Wirklich nett anzusehen!

Creep

Hier haben wir etwas flr den Baller-
freak! Bei Creep diist man als ‘ne Art
Astronaut durch eine etwas seltsame
Stadt (oder so etwas) und ballert auf
allerhand kleine und grdB3ere Gegner.
Technisch nicht ganz perfekt, aber
ganz nett!

Warpatt

Auch hier wird geballert, aber diesmal
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gilt es, feindliche Raumschiffe Stlck
fur Stick auseinander zu nehmen.

Skiking

Zum AbschiuB und genau passend
zur Jahreszeit haben wir hier noch
ein nettes Skyspiel flr 1-4 Spieler!
Wer seine eigene Piste haben
mochte, kann mit dem ebenfalls vor-
handenen Leveleditor so richtig losle-
gen!

So, das wéare dann mal wieder alles,
3 Demos, 4 Spiele und eine gute
Anwendung, also Software satt fir
die nun doch schon recht langen
Abende!

Nun liegt es mal wieder an Euch,
wollt Thr SpaB? Wollt thr Informatio-
nen? Wollt lhr das neue Power per
Post PD-Mag? Dann schnappt Euch
einen Bestellschein und holt es Euch
noch heute!

Sascha Rober
Best.-Nr. PDM 197 DM 12,-

SYZYGY 1/97

Schon wieder sind zwei Monate ins
Land gezogen, der Nikolaus war da
und das Jahr neigt sich dem Ende zul!
Sicherlich ist der eine oder andere
von Euch schon im alljdhrlichen
Weihnachtsstref3. Da kommt ein neu-
es randvolles SYZYGY genau richtig,
um fir ein wenig Abwechslung zu
sorgen! Was bringt es, das letzte
SYZYGY in diesem Jahr?

iy e oG
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Es gibt wieder jede Menge Texte,
Infos und Programme rund um unse-
re 8-bit Computer! Wie immer ein
buntes Allerlei aus folgenden The-
men:

Aktuelle News aus allen ATARI 8-bit
Bereichen! Aktuelle Infos aus dem
Internet und vieles mehr! Ein
ausfuhrlicher Bericht Uber die ABBUC
JHV, und auch dieses Mal stelle ich
Euch wieder ein paar Seiten im
Internet vor! Natlrlich fehlen auch die
gewohnten Serien wie z.B. die Pro-
blemecke und die Public Domain
Ecke nicht!

Auch auBerhalb der kleinen ATARI's
gibt es wieder einiges zu lesen! In der
Star Trek Corner gibt es aktuelle
infos zum neuen Film ‘First Contact’
und in der Film Corner geht es um
den Fantasy Fiim '‘Dragon Heart' Wie
immer gibt es natlrlich auch wieder
die Witze! Auf der zweiten Seite der
Diskette gibt dieses Mal wieder ein
paar neue Demos aus Polen.

ich wiinsche Euch allen Frohe Weih-
nachten, einen guten Rutsch ins neue
Jahr und weiterhin noch viel Spaf3 mit
dem ATARI-magazin und dem SYZY-
GY!

Bis baid

Stefan
gart.de)
Best.-Nr. AT 357 DM 9,-

DISK-LINE 44

Passend zu den ersten Schneefillen
kommt auch wieder frischer Nach-
schub an Software fur alle XL/XE-
Freunde mit dieser Ausgabe: Am
Silvestertag wird gern das Bleigieflen
ausprobiert, wobei man die dadurch
entstehenden Figuren deuten soll.
Hier hilft das Programm BLEIGIES-
SEN-DEUTUNGEN sehr gut, man
kann am Bildschirm eingn Symbolbe-
griff auswahien und erfahrt dann so-
fort, was er zu bedeuten hat.

(lausberg@studbox.uni-stutt-

Staunenswertes fir die Augen bietet
dann MULTIFRAC, ein Frakialpro-
gramm der Sonderklasse, mit dem

Atari magazin

Fraktalbilder auf 5 verschiedene Ar-
ten, 4 davon in 3D, auBerdem Berge
und Taler formatflllend erzeugbar
sind. Mit der eingebauten Bildershow
lassen sich die Fraktale auch nach-
einander gut betrachten. Ein paar
Beispielbilder befinden sich schon auf
der Diskette!

Ebenfalls etwas Neues und Sehens-
wertes bringt die SYMMETRIEDEMO
auf den Bildschirm, denn hier werden
raffinierte symmetrische Muster in
Graphics 9 oder 11 (jederzeit um-
schaltbar) gezeichnet, dazu kann man
ein Bild auch abspeichern.

Fir den SpielspaB sorgen diesmal
BALLONS, wo man mit begrenzter
SchuBanzahl und Windeinflu3 Ballons
abschieBen muB, wobei das Spiel
selbst noch viele
Einstellmdglichkeiten besitzt und so
sowoh! far den einfachen
Gelegenheitsschitzen als auch fir
den Profi eine echte Herausforderung
darstellt.

SchlieBlich ist da noch TUBAMANIA,
wo man schnellstens mit Réhren Ka-
nalwege bauen muB, damit das Was-
ser nicht ausflieBt, und das auch noch
mit stidndig geringer werdendem Zeit-
vorrat.

Also wieder viel zum Sehen, Auspro-
bieren und Testen, deshalb nicht lan-
ge zbgern und schnellstens besorgen!

-29-

Achtung! Noch immer fehlt es an
Programmen an allen Ecken und
Enden! Deshalb gebt Euch mal wie-
der einen Ruck und schickt etwas fir
die DISK-LINE ein!

Best.-Nr. AT 358 DM 10,-

The Brundles

(c) by Kaisersoft
von Markus Rémer

Lemmings auf dem XL! Was vor vier
Jahren wie ein nle erreichbarer
Traum kiang, hat KE-Soft mit Hilfe
von Carsten Schmidt und Rolf A.
Specht 1993 mdglich gemacht: Die
Brundles waren geboren! Dieses
Spiel gehdrt mit zum Besten, was flr
den kleinen Atari je erschienen ist.
Und da Kemal Ezcan seine
Aktivitdten auf unserem kieinen Com-
puter in letzter Zeit etwas
herunterféhrt, liegt seit kurzem das
Copyright fir “The Brundies” bei uns,
Kaisersoft.

Zum Spiel:

Die Brundles sind kleine Nager,
dhnlich Wihlmausen. Diese niedli-
chen Tiere fallen aus irgendwelchen
Grinden aus einem Ausgang und
traben einfach los. Leider sind die
Tierchen dumm wie Stroh, sie rennen
namiich einfach so drauflos, und
wenn sie einen Abhang hinunterfallen
- egal!

Deshalb ist es Aufgabe des Spielers,
einzelnen Brundles verschiedene
Fahigkeiten zu geben, um sie so zum
rettenden Ausgang zu lotsen. So
kann man zum Beispiel einen Brundle
zum Stopper machen, der alie ande-
ren aufhalt (die rennen dann in die
entgegengesetzte Richtung), man
kann sie graben lassen, Treppen
kénnen gebaut werden und und und!

Das Spielprinzip ist also 100% Lem-
mings (vom PC). Es steht also fest,
daB die ganze Chose mérderisch viel
SpafB macht! Dazu ist das Spiel auch
noch hervorragend umgesetzt: Die
Grafik (von Rolf A. Specht) ist umwer-
fend (bis zu 99 kieine Brundles auf
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einem Screen), der Sound (von Ke-
mal) ist klasse gelungen, man kann
das Spiel mit Joystick, Maus, Zehner-
tastatur oder Animation Station steu-
ern, es gibt 10 verschiedene Land-
schaften, 10 verschiedene Sounds,
100 Level, die per Codewort einzeln
_angewdhlt werden konnen, und und
und...

Ich hoffe, mir wirft niemand vor, ich
wirde hier Selbstbeweihrducherung
betreiben; ich hatte nur die
Mébglichkeit, dieses tolle Spiel zu be-
kommen und habe die Chance ge-
nutzt.

Der einzige Grund, das Spiel nicht zu
kaufen koénnte sein, daB jemand
“Lemmings” erwiesenermaBen nicht
mag! Ansonsten: GREIFT ZU, ES
LOHNT SICH!

Best.-Nr. ATM 52 DM 24,90

Deathland

(c)1994 by StanBit
von Markus Rémer

Ein dusteres SchloB auf einem einsa-
men Berggipfel, der Mond steht bieich
und riesengro am Himmel, und um

~die Tu0rme fliegen groBe,
drachenadhnliche Tiere. Das Gebdude
wirkt verlassen...

Klingt gut! Aber um was handelt es
sich bei der Beschreibung? Um den
Anfang des neuen Stephen King-
Romans? Mitnichten! Um eine Szene
aus dem Spiel Deathland? Mitneffent

Das war lediglich die Beschreibung
des Covers von “Deathland”. Und um
weitere Fragen zu vermeiden, laden
wir doch einfach das Spiel:

Wahrend dem Laden wird in seltsa-
mer Schrift angezeigt, wer bei dem
Spiel fir was verantwortlich ist und
welche Software benutzt wurde. Kurz
darauf kommt das vertraute Bild-
schirmflackern, es wird also entpackt.

Danach erscheint ein groBer Schrift-
zug mit dem Namen des Spieles,
schon gemalt, inclusive Spiegelbild
darunter. Gleich darauf kommt auch
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noch ein groBer Scroller mit (wahr-
scheinlich) Infos, aber wie immer -
polnisch! Also dricken wir gleich auf
START!

Und schon sind wir im Spiel. Im
Hintergrund sieht man einen surreali-
stischen Sternenhimmel, vorne steht
die eigene Spielfigur, groB und or-
dentlich gepixelt. Offenbar handelt es
sich um einen Roboter, wenn man
namlich etwas langer stehen bleibt,
dreht er sich mit dem Gesicht nach
vorne, und man sieht auf seiner Brust

-diverse Kontroll-Lampchen aufleuch-

ten. Na, dann laufen wir ‘mal los.
Nicht allzu schnell, aber hervorragend
animiert, stapft Robby dahin, wo er
hin soll.

In den weiteren Screens stehen
verkrippelte Bdume, man kommt
durch verschiedene Raume, es gibt
SelbstschuBanlagen, durch die Lifte
schwirren groBe Biester (offenbar die
Drachen vom Cover), groBe Bélle
springen zerstérerisch durch die Ge-
gend, und groBe Wagen mit
Geschitzen fahren in manchen
Raumen hin und her.

-30-

Gegen all diese Schwierigkeiten kann
man sich mit gezielten Messerwlrten
wehren. Trifft man ein Ziel, ver-
schwindet es in einem groBen Feuer-
ball.

So fauft man also durch die Gegend
und darf sehen, was man zu tun hat.
Vor allem sollte man sich vor
Schiissen in acht nehmen, denn bei
jedem Treffer wird eines von anfangs
drei Abbildern des Roboters unter
dem Screen kieiner, und wenn es
ganz verschwindet, explodiert das
Original. Hin und wieder findet man
allerdings auch Gegenstédnde, die wie
ein Schild aussehen, und wenn man
das einsammelt, wird das gerade
angefangene “Leben” des Roboters
wieder komplettisiert.

Und ganz selten kommt man dann in
einen Raum, in dem offenbar ein
Mensch angekettet ist, den man nach
Méglichkeit befreien sollte. Auch hier
wird die Lebensenergie wieder ver-
mehrt, auBerdem gibt's ordentlich
Punkte.

Grafisch und soundmaBig wirkt das
ganze Spiel ziemlich dlster, melan-
chonisch. Der ruhige Sound 1aBt ei-
nen gar nicht versuchen, wie wild
durch die Gegend zu rennen, die
etwas langsame Animation falit daher
nicht negativ auf. Insgesamt sind
Grafik und Sound wirklich gelungen!
Auch der SpielspaBB ist vorhanden!
Man findet auf Anhieb sehr viele
Raume und will immer eitwas weiter-
kommen.

Fazit: Deathland ist kein Spiel flr die
kleine Finf-Minuten-Pause. Wer sich
aber auch ‘mal zwanzig Minuten oder
mehr fiir ein Spiel Zeit nimmt, sollte
sich Deathland besorgen. Das Spiel
ist wie geschaffen fir lange Winter-
abende!

Grafik : 2
Sound : 2
Spielspal : 2+
Gesamt : 2

Best.-Nr. ATM 53 DM 24,90
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Fatum
(c) by ASF

von Markus Romer

Eines vorweg: Es gibt eine
Méglichkeit fir Euch, den Kauf von
Fatum zu umgehen: Kauft Euch auf
dem Gebraucht-Atari-Markt ein Ex-
emplar von “Zybex”, ladet das Spiel
und kippt den Bildschirm so, daB die
Spielfigur von unten nach oben fliegt.
Dann reibt Euch Zwiebein unter die
Augen, damit sie trdnen und lhr das
Bild nicht mehr ganz scharf erkennt.
Dann dreht noch den Sound ab - und
Ihr spielt “Fatum”.

Jetzt ‘mai SpaB beiseite: Bei Fatum
handelt es sich um ein Ballerspiel, bei
dem lhr ein Raumschiff am unteren
Bildschirmrand steuert und nach
oben fliegen und schieBen sollt. Da-
bei fliegt lhr seltsamerweise durch
eine Landschaft, die mich an alte
Maya-, Inka-, Azteken- oder (im Zwei-
felsfall) &agyptische Tempelanlagen
erinnert. Man sieht Treppen, Seile,
Gelander, -Fackeln... Dabei schnurren
einem dann diverse Gegner vor der
Nase herum, die man am Besten
abschieBt, bevor sie einen selbst
erwischen.

Hat man eine gewisse Strecke hinter
sich gebracht, ohne zu oft draufzuge-
hen, kommt man (oh, wie sinnig) in
einen “Sklep” (ein Geschéft, wie jeder
weilB3), wo man sich je nach erzielter
Punktzahl Verbesserungen fir seinen
Gleiter besorgen kann. Hat man alle
Einkaufe erledigt (gelten in Polen
gigentlich auch die neuen
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kann man

Ladendffnungszeiten?),
weiter munter drauflos ballern.

Die Grafik von Fatum ist durchweg
gelungen; im Titelbild, im Spiel im
Game-QOver-Screen, alles sieht wirk-
lich gut aus. Die verschiedenen
Sounds klingen alle sehr polnisch,
nichts, was einem sofort ins Ohr fallt,
aber es klingt gut.

im Spiel kann man auch den Sound
zugunsten von FX abschalten. Dann
klingt die eigene Kanone ein wenig
nach “Tschuff-Tschuff-Eisenbahn”,

die getroffenen Gegner erinnern da-
gegen an bunte Raketen am klaren
Sylvester-Himmel.

Ach, was ich vergaBl zu erwahnen:
Kurz nachdem man die Diskette ein-
gelegt hat, kann man schon wéhien,
ob man zum Spiel oder in ein Intro
mochte. Letzteres haut zwar nicht
um, sieht mit seinen Farben und dem
Vier-Wege-Scrolling aber wirklich gut
aus. Die Musik ist auch ok.

Fazit: Fatum ist ein rundum gutes
Ballerspiel. Einziger Wermutstropfen:
Hat man im Titelbild START oder Fire
gedrickt, muB man knapp 20 Sekun-
den in einem Zwischenbildschirm ver-
bringen, in dem die Sterne Fliegen
und eine Musik lduft. Erst dann geht's
los - aber richtig!

Grafik : 2
Sound : 2
Spielspal : 2

Gesamt : 2

Best.-Nr. ATM 54 DM 24,90
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Rycerz
(c)1993 by Mirage

von Markus Rémer

Und wieder einmal stelle ich Euch
hier ein Spiel aus dem Hause Mirage
vor. Auch wenn diese Firma inzwi-
schen keine neuen Titel mehr produ-
ziert, so gibt es doch noch einige
unbekannte Sachen, die interessant
sein kdnnen.

Auf dem Cover sieht man offenbar
die StraBen einer mittelalterlichen
Stadt, und im Hintergrund thront eine
Burg auf einem unglaublich hohen
Berg. Die Stadt scheint bis auf zwei
Ritter in schwerer Rlstung wie leer-
gefegt zu sein.

Auch das Titelbild erinnert an die
Ritterzeiten, denn hinter angedeute-
ten Burgzinnen patroulliert ein weite-
rer Rittersmann. Nun ja, ein Druck auf
Fire wird uns weiterhelfen.

Oh, ein Jump'n'Run, nein wie origi-
nell, das hatten wir ja schon ewig
nicht mehr. Unten steht unsere (rela-
tiv kieine) Spielfigur, die nun darauf
wartet von uns durch viele Screens,
auf mehreren Ebenen gesteuert zu
werden, vorbei an Fleder- und sonsti-
gen Mausen, an Spinnen und sonsti-
gem gar garstigem Getier. Dabei
finden wir noch die verschiedensten
Gegensténde, die Punkte bringen, die
Lebensenergie auffrischen oder uns
die Mdglichkeit geben, eines der gar
garstigen Tiere zu erledigen.

Und so steuere ich also meinen
kleinen Helden durch die Gegend und
bin gespannt, was mich noch alles
erwartet. Nanu, hier komme ich nicht
weiter! Also, zurlick und einen ande-
ren Weg eingeschlagen. Aber auch
der ist nach ein, zwei Screens der
Weg zu Ende. Und der nachste Auch.
Und der (bernichste...

Tja, und da setzt mein Problem ein:
Ich komme bei Rycerz nicht weit. Es
MUSS irgendwie weitergehen, aber
ich habe keinen blassen Schimmer,
wie! Ok, ok, Heimut Weidner kdnnte
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hier sicher nach zwei, drei Tagen
eine Karte mit ca. 2.637.848.746,23
Riumen bieten und mir genau
erzahlen, wo ich den Duschkopf aus
Raum 2.454.345 einsetzen muf, aber
ich bin wie so oft zu doof fir das
Spiel. Aber ich verlasse mich da auf
Euch, thr kbnnt das sicher besser als
ich!

Grafisch und soundtechnisch gese-
hen bewegt sich Rycerz auf einem
Niveau, das nicht an grofe polnische
Games heranreicht. Was aber nicht
bedeuten soll, da3 das Spiel tech-
nisch miBlungen wére Es scheint
schlicht und ergreifend nichts beson-
deres zu sein.

Aber das kann sich durchaus &ndern,
sobald ich mehr als schlappe sieben
oder acht Screens sehe.

Fazit: Ich spare mir eine genaue
Wertung! Von Rycrez habe ich bisher
einfach zu wenig gesehen, als daB
ich ein qualifiziertes Statement abge-
ben kénnte. Flir Sammiler, Jump'n-
'Run-Freunde und Toftler ist das
Spiel aber auf jeden Fall eine
Uberlegung wert.

Best.-Nr. ATM 55 DM 24,90
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Oldie Ecke

__Gothic - der
Aonenwechsel

Wir befinden uns auf der Welt Alde-
baran. Hier findet alle 999 Jahre ein
Aonenwechsel statt, bei dem der
Planet in ein neues Tierkreiszeichen
Obergeht. Eigentlich
passiert in dieser Zeit
nichts besonders, da
12 Amulette im Raum
der 12 die heftigen
magischen Turbulen-
zen ausgleichen. Lei-
der wurde aber eines der Amuiette
von einem Magier gestohlen, in 4
Stlicke gespalten und versteckt. Als
nun der Aonenwechsel kam brach
das Chaos aus. Die Hoélle wechselte
den Besitzer, denn alle Menschen
wurden zu Damonen, wdhrend die
Damonen zu Menschen wurden.

Da du einmal ein Vampir warst und
eigentlich recht gliicklich warst als
Blutsauger, machst Du dich in diesem
Rollenspiel auf den gefahrvolien
Weg, um das Amulett wieder an
seinen Platz zu bringen und die
Sache damit wieder zu bereinigen.
Tolie Story, net wahr? Gothic ist also
ein Rollenspiel und kommt auch auf 2
Disketten daher, ist demnach recht
umfangreich. Nach dem Booten gibt's
erst mal ‘ne nette Titelmusik und
einen schon bunten Textscreen wo
wir dann lesen koénnen, wer sich das
Teil ausgedacht hat etc. Nach
dricken der Start-Taste kann man
wiahlen, ob man die Anieitung lesen
mochte oder ob’s gleich losgehen
soll.

Die Anleitung sollte man am besten
von einem Texteditor oder vom Dos
aus Ausdrucken, denn alles kann
man sich ja auch nicht merken. Wenn
man die Anleitung hinter sich hat
stirzt das Programm erst mal ab,
also nochmal Booten. Das Spiel sel-
ber prasentiert sich in recht grober
und ziemlich einfarbiger Grafik, aber
wenigstens ist alies schon groB8 ge-
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zeichnet. Man kann praktisch nichts
wichtiges (bersehen. Kommt es zum
Kampf muB erst die Disk 2 eingelegt
werden. Dann |Adt ein Kampfscreen,
was leider wegen nicht vorhandener
Speedy-Unterstiitzung recht lange
dauert (ca. 40 Sekunden!). Leider
gibt es bei Kampf keine Animation,
(wie etwa bei Uriagh) der eigene
Kampfer schiagt nicht zu usw .

Eigentlich sehr schade, ein wenig
Animation hétte hier bestimmt einen
besseren Effekt gebracht. Das Spiel
wird komplett Uber die Tastaur ge-
spielt, was auch ab und zu recht
nervig ist, besonders wenn man so
ein Joystickakrobat ist wie ich es bin.
Nach einer gewcnnenen Schlacht
sammelt unser Krieger alles ein was
er findet und verrdt uns auch, wieviel
Erfahrungspunkte ihm das Ganze
eingebracht hat. Das Spiel ist sehr
komplex, es gibt Stadte, Burgen,
FluBfahren und vieles mehr. Das zu
erkundende Terrain ist riesig und hat
man es erst mal geschafft die ersten
10 Minuten zu Uberlieben macht die
Sache auch richtig Spaf.

Fazit: Ein Spiel fir lange Winter-
abende, das leider durch ein paar
kleinere Maé&ngel wie etwa die
stdndigen langen Ladezeiten etwas
von seinem SpielfluB einbft.

Fhhkdhhhhhhhkh bk khhhhAd ko d ok kkkdd

* Grafik 5 ¢

Sound 7 ¢
¢ Spielidee/Story 8 ¢
' Motivation 6 .
¢ Gesamt 6-7 *

HAAR AN IR Ahhrkhkhhkkhhhhdhkdkkhhhdrkkdhd

SYZYGY 6/96

Wiedermal ist es an der Zeit und der
Softwaremarkt wird um eine weitere
Ausgabe des Diskettenmagazins rei-
cher.

Nun darf man erneut gespannt darauf
sein, was Stefan Lausberg da an
informationen innerhalb und
auBerhalb der ATARI-8-Bit-Welt zu-
sammengetragen hat und ob sich die
Ausgabe von den Vorgdngern unter-
scheidet.
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Titelbildfans werden nach dem Boo-
ten allerdings wieder vergebens auf
das Erscheinen eines Bildes warten,
denn dieses ist einfach nicht vorhan-
den. Wie jedoch Stefan in seinem
Vorwort schreibt, welches man gleich
nach dem Laden des MenUs lesen
kann, ist schon eins in Arbeit, und er
misse den Lesern recht geben, denn
wenigstens ein Titelbild sollte es
schon sein (spéate Einsicht, aber im-
merhin}).

AuBierdem spricht er von Neuigkeiten,
die ijedoch alle aus dem Internet
kommen, daB in der ndchsten Ausga-
be die Auswertung der Fragebdgen
erfolgen soll, von denen nun 5 Stick
eingegangen seien, und daf3 die Prei-
se fir die Wettbewerbe endlich ver-
teilt werden, sobald er ein paar neue
Programme aufgetrieben hat.

Nach dem Impressum schlieit sich
wie (blich die Rubrik “Credits”, also
Danksagungen, an und hier bedankt
sich Stefan bei einem gewissen An-
dreas fir den Jaguar-Corner. Seltsa-
merweise ist der in dieser Ausgabe
aber unauffindbar. Vielleicht wurde er
einfach vergessen oder fur die
nachste Ausgabe aufgehoben.

Alsdann sollte man eigentlich etwas
Uber Neues aus der Szene lesen
kénnen, doch dort sieht man nur, daf
man keine sieht, sondern stattdessen
die Kontur des Enterprise-Raumschif-
fes (in Zeichensatzgrafik, wobei diese
jedoch schlecht erkennbar ist) und
der Text “Bin auf der Suche”, was
wohl auf die Suche der Enterprise
nach neuen Lebensformen und Zivili-
sationen im Vorspann zu den Fern-
sehfolgen anspielen soll. Immerhin ist
die lIdee doch ein wenig originell.

Danach macht Stefan auf die Jahres-
hauptversammlung des ABBUC auf-
merksam. Diese ist auch fir Nichtmit-
glieder des Computerciubs interes-
sant, da dort auch Handler und Re-
gionalgruppen zu finden sind, wo
man noch sc mache Hard- und Soft-
ware, Literatur und Informationen al-
ler Art finden kann. Ein Bericht
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darliber soll dann in der néchsten
Ausgabe erscheinen.

Auch die Problem-Rubrik ist wieder
dabei. Stefan fragt hier, ob jemand
auch mal festgestellt habe, daf3 das
SI02PC mal funktioniert und dann
wieder nicht und woran das liegen
kdnnte. Wer darauf eine Antwort
weiB, kann es ihm schreiben.

Ein neuer Wettbewerb findet eben-
falls statt. Die Aufgabe ist diesmal,
das Spiel “17+4” so zu programmie-
ren, daf} es auch gegen den Compu-
ter moglich ist. Allerdings ist es eine
fragwirdige Sache, neue Wettbewer-
be zu starten, wenn die Verteilung
der Preise fir die alten dermafBen
hinterherhinkt. Leider sagt Stefan
auch nicht, welche Preise nun die
Gewinner dieses neuen Wettbewerbs
erwartet,

Dafir tut sich dann wieder mehr in
der PD-Ecke. Hier hat Stefan die
Idee, PD-Programme auf eine CD zu
brennen, was es zwar schon gibt,
aber er will das geordnet machen,
einschiieflich eines Inhaltsverzeich-
nisses, damit man schnell etwas fin-
den kann. Der Preis soll sich dann im
Rahmen von 30 - 40,- DM bewegen.
Nun fragt Stefan aber erstmal an, ob
dafiir Uberhaupt Interesse besteht
und wartet auf Resonanz,

Im Leser-Forum ist danach allerdings
wieder nicht viel zu lesen, hier steht
nur nochmal, daB die Rubrik wieder
eingefihrt wurde und zu was sie gut
ist. So bleibt abzuwarten, ob sie von
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den Lesern in Zukunft wieder genutzt
wird.

Darunter schlieft sich dann die Ru-
brik Leserbriefe an, und hier steht
etwas Merkwirdiges: Angeblich seien
keine eingegangen. Das ist wirklich
seltsam, denn ich hatte Stefan ja
extra eine Karte geschickt und ihn
darauf auch eine Frage gestellt. Aber
wenn sowas nicht registriert wird,
dann kann es natirlich auch nicht
erscheinen.

Die Kleinanzeigen werden mal wieder
nur durch einen einzigen Leser
reprdsentiert, und das ist Robert
Kern. Diese Anzeige war auch schon
im der letzten Ausgabe enthalten.

im nachsten Text wird die Software
auf der zweiten Seite beschrieben.
Dabei handeit es sich um METRIX,
was eine Mischung aus Tetrix und
Klax ist. Das Programm ist recht nett
gestaltet und ist fir Fans von Ge-
schicklichkeitsspielen sicher eine
ganz schéne Herausforderung.

Nun geht es weiter mit dem Internet.
Der erste Text handelt wieder von der
XL/XE-Homepage. Bei dieser habe
sich allerdings nicht viel getan und
zur Zeit sel sie auch nicht lesbar, wie
Stefan schreibt. Mehr gibt es danach
zu lesen, hier stellt er namlich die
ATARI-8-Bit-Homepage von einem
gewissen Thorsten Helbing vor, also
der Inhalt und worauf die Links auf
dieser Seite verweisen. Leider hat er
aber nicht die Adresse dazugeschrie-
ben, was bei zukiinftigen Berichten
besser nicht fehien sollte.

dann die
langen Na-

Fir Internet-Surfer ist
nachste Rubrik mit dem
men “ATARI 8-Bit Inter-
net-Rescources” sicher
sehr willkommen, denn
hier stehen viele Adres-
sen von WWW-Seiten,
die sich mit den 8-Bit-
Computern von ATARI
beschéaftigen. Es sind sowohl
inldndische als auch auslandische
Adressen dabei, z.B. von Polen und
USA bzw. Kanada.
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Wer schon ein SIO2PC-Kabel flr die
Verbindung zwischen XL/XE und PC
hat, kann sich im folgenden Text (iber
ein Programm namens APE 1.09
informieren, dieses kann im PC bis zu
8 virtuelle (also nur simulierte) Lauf-
werke verwalten. Alle Fahigkeiten
und Vorteile dieses Programmes wer-
den vorgestellt. Da es Shareware ist,
mufB3 man sich erst registrieren las-
sen, um alle Moglichkeiten richtig
ausnutzen zu kdnnen.

Uber den schon im ATARImagazin
mal erwdhnten XL-it!-Softwareemula-
tor flir den PC gibt es ebenfalls einen
Informationstext. Auch hier werden
die interessantesten Fahigkeiten der
Version 0.16 beschrieben und in der
Gesamtbeurteilung meint Stefan, daf
er wirklich eine gute Alternative zum
XFormer ist.

Ein weiteres Programm wird danach
besprochen, mit Imagic 1.04 kann
man die verschiedenen Emulator-Da-
teiformate ineinander konvertieren.
Wer also schon (ber einen Software-
Emulator fir den PC verflgt, der
irgendein Format nicht unterstizt,
kann hiermit trotzdem durch Konver-
tierung Programme von anderen
Emulatoren nutzen.

In der speziellen Internet-Corner
dreht sich dann alles um Zweck und
Funktion von FTP, also dem “File-
Transfer-Protocoll”, mit dem man eine
Verbindung von dem lokalen zum
weit entfernten Rechner Uber das
Internet herstellen und dann dort
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Dateien kopieren, erstellen und an-
ders manipulieren kann. FTP gehort
mit TELNET zu den am meisten
gebrauchten Internet-Diensten.

Ganz aufBerhalb des Computers
schlieBen sich die restlichen Rubriken
an: In der Film-Corner wird Uber den
Film “Twister” berichtet, die Music-
Corner stelit den Sampler “D. Trance
Vol. 3" vor (hier solite Stefan vielleicht
auch mal fir die Nicht-Technofans
erklaren, was man (berhaupt genau
in der Musikszene unter einem Sam-
pler versteht), die Réitsel-Ecke fragt,
wie viele SYZYQGY-Ausgaben bis
heute erschienen sind, und in der
Witze-Ecke gibt es neben einem et-
was anrlichigen Blondinenwitz noch
gin paar dltere Witze zu lesen.

In der Vorschau schlieBlich bittet
Stefan wieder um mehr Leserbeteili-
gung, versichert auch, fir Tips und
Verbesserungsvorschldge immer of-
fen zu sein und fragt am Ende, wer
gerne Co-Autor sein wirde. Vielleicht
findet sich ja jemand unter den Le-
sern, der gern Mitautor des Magazins
sein und daflr regelméBig ein paar
Texte tippen wlrde.

Fazit: Gegenlber der letzten Ausga-
be ist diese ein groBer Schritt nach
vorn. Zwar sind die Informationen im
eigentlichen XL/XE-Teil etwas
sparlich, dafir wimmeln sie im Inter-
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net-Teil geradezu. Ein gutes PD-Spiel
gibt es obendrein, und wenn
demnéachst noch ein Titelbild dazu-
kommt, dann ist das SYZYGY bald
wieder in seiner Form, wie es das
ganz am Anfang mal war. Auf jeden
Fall mausert sich diese Ausgabe
schonmal zu einer interessanten
Lektare fur alle XL/XE-Fans und wird
sicher flr unterhaltsame Stunden vor
dem Bildschirm und dem Computer
sorgen.

Thorsten Helbing
Best.-Nr. AT 354 DM g,-
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Das PD-Mag geht in eine neue Run-
de und présentiert sich in seiner 6.
Ausgabe dieses Jahr wieder mit ei-
nem Ansturm an Texten und Pro-
grammen, die ebenso unterhaltsam
wie informationsreich sind. So
braucht man nur die erste der vier
Diskettenseiten ins Laufwerk zu
schieben, den Computer zu booten,
den Joystick zur Hand zu nehmen
und kann gleich loslegen!

Was erwartet also den neugierigen
ATARI| XL/XE-Besitzer, sobald der
blaue Bildschirm verschwunden ist?
Nun, zuerstmal wie gewohnt das
Auswahlmeni, von dem aus man
entweder das eigentliche Magazin
oder das Introprogramm starten kann.
Wird letzteres angewdahlt und gela-
den, wird man allerdings nach einer
Weile héchst Merkwiirdiges auf dem
Bildschirm sehen: Dort scrollen Re-
genbogenfarben hinter einer Grafik
nach oben, wobei man jedoch kaum
erkennen kann, was dabei eigentlich
dargestellt wird, auch der Scrolltext,
der Uber dem Bild entlanglauft, verrét
nichts darUber, aber hier erfihrt man,
daf} Sascha eigentlich noch ein Intro
programmieren wolite, dazu aber
dann doch keine Zeit hatte, weil er
sich fur die ABBUC JHV vorbereiten
muBte. Aber immerhin ist doch eine
ganz nette Musik zu hdren.

Nach dem Dricken der Start-Taste
landet man kurz darauf beim Vorwort,
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indem es wieder Positives zu vermel-
den gibt, denn Sascha bedankt sich
hier fir die groBe Leserbeteiligung,
die den Textteil des Magazins wieder
sehr grof3 ausfallen lieB, und infor-
miert auBerdem dariiber, daB es auf
dieser Ausgabe auch wirklich gute
PD-Software gibt. Mit dem Wunsch,
daB alle dem PD-Mag weiterhin treu
bleiben, schlieBt er, woraufhin man
bald wieder das typische PD-Mag-
Men( vor sich sieht.

Die Neuigkeiten sind ja immer mit am
interessantesten, und so kann man
hier lesen, daf® neue Spiele aus
Polen beim TOP-Magazin erhltlich
sind, ebenso einige der altbewdhrten
Oldies bei Saschas eigenem PD-
World-Versand und daf man ihn bald
telefonisch besser erreichen kann, da
er ab Anfang ndchsten Jahres Besit-

zer eines eigenen Telefons sein wird.
AuBerdem schreibt Sascha (ber das
neue, aber seiner Meinung nach sehr
eigenartige Versandkonzept von KE
und welche Folgen es in Sachen
Kundenservice haben kdnnte. Dies
waren nicht allzuviele Neuigkeiten,
deshalb sagt Sascha am Schluf3 des
Textes, daB er hofft, beim nadchsten
Mal wieder etwas mehr berichten zu
kdnnen.

Dafur ist dann die Rubrik “Intern”
wieder mit einer Menge Texten
geflllt. Neben dem Impressum kann
man Uber Bezugsadressen nachle-
sen, ein Leser schreibt Uber Proble-
me mit seinem Laufwerk und Sascha
gibt unter “Rat und Tat" Tips, wie
man sie ldsen kdénnte, auch der
Assemblerkurs ist wieder mit dabei,
mufte aber erneut durch einen Basic-
Kurs ersetzt werden, weil der eigentli-
che Autor im Moment zu wenig Zeit
hat.
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Aber auch so kann man etwas lernen,
denn Sascha stellt hier ein Programm
vor, mit dem man Zufallslinien auf
dem Bildschirm entstehen lassen
kann. Das Basic-Programm von ihm
dazu ist zwar einfach gehalten, soll
aber ohnehin nur als Anregung die-
nen, so kann es jeder selbst noch
ausschmuicken und verfeinern.

Bei den Clubinfos kann man etwas
Ober die RAM erfahren, eine ABBUC-
Ablegergruppe in Rheinland-Pfalz,
weiterhin wird der C:-Simulator-Work-
shop fortgefiihrt, wobei es diesmal
darum geht, welche Programme mit
dem Kassettensimulator gut, schiecht
oder gar nicht faufen bzw. nach dem
Laden abstilrzen (eine Liste aller
lauffdhigen von Kassette
Ubertragenen Spielen soll es dann in
der ndchsten Ausgabe geben), und
schlieBlich bietet der Text “"Wettbe-
werbe” Auskunft darlber, wer nun
alles bei der lange gelaufenen Giga-
Competition (dem Programmierwett-
bewerb) gewonnen hat und daf3 nun
ein weiterer 1auft, bei dem man eine
kleine Demo schreiben soll, wobei
ebenfalls wieder einiges an Preisen
fir die Wettbewerbteilnehmer bereit-
stehen wird.

Die Hardware wird natirlich ebenfalls
nicht vergessen, hier stellt Sascha die
Thrust Subwoover Bassbox vor, die
wie der Name schon sagt fir eine
bessere Horbarkeit der Bdsse und
damit ein besseres Klangerlebnis
sorgt. Dies ist allerdings nicht ganz
billig, so muf3 man dafir schon 160,-
DM investieren. Fir Musikfans wird
die Sache jedoch bestimmt interes-
sant sein, und natirlich sorgt so eine
Box auch fir den mit einem Stereob-
laster verbundenen XL/XE fir
POKEY-Klange im ganz neuen Ge-
wand.

Doch nun zu den Softwaretests: Als
kommerzielles Spiel kam diesmal
SOS SATURN auf den Prifstand,
das zwar einen plattformdhnlichen
Stil hat, aber auch Baller- und Sam-
melelemente enthait.

Der Megaflop ist diesmal das Kriegs-
spiel THE FINAL BATTLE, wogegen
sich als Megahit das Action-Spiel
FINAL LEGACY entpuppt hat, bei
dem man auf dem Wasser, auf dem
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Land und in der Luft gut damit
beschéftigt ist, seine Stidte vor An-
griffen zu schitzen.

Der Oldietext widmet sich dann dem
Flugspiel F-15 Strike Eagle, und die
Democorner stellt die Demo STRAN-
GE MOUNTAIN 2 vor, die sogar
Animationen im Scroller hat und
beeinfluBbar ist.

im Text Ober anwendungsorientierte
Programme wird zwar diesmal kein
Programm behandelt, dafur aber Tips
zum Umgang mit dem CSM-Editor
gegeben. Und auch bei den Top Ten
war wieder etwas los, da 5 Leute
dabei mitgemacht haben, und hier
werden auch die Gewinner genannt,
die dadurch Gutscheine oder PD’s
gewonnen haben.

In der Rubrik Tips werden dann
wieder einmal allgemeine Tips und
Schmummel-POKES zu einigen Spie-
len und Adventurelésungen geboten.
Diesmal sind es die Lésungen zu
SATAN und THE SEVEN KEYS,
beides recht gut bekannte PD-Grafik-
adventures.

Wer sich nun fragt, wo die Leserbrie-
fe abgeblieben sind, der kann sie wie
immer in der Rubrik FORUM finden.
Dort gibt es neben den Leserzuschrif-
ten und den Kleinanzeigen auch ein
Special (iber Druckprogramme zu le-
sen. Sascha testet hier drei Druckpro-
gramme in Sachen Druckqualitiat und
Geschwindigkeit und gibt zum Schiuf3
eine Empfehiung ab.

Natirlich bleibt dann immer noch
etwas zu lesen in der Rubrik OUTSI-
DE 0brig. Dort prasentiert der Buchtip
eine Fantasy-Erzahlung, der Filmtip
beinhaliet einen Bericht Ober eine
weitere Frankenstein-Verfiilmung und
im Jaguar/Lynx-Corner kann man
sich Uber das Spiel “Attack of Mutant
Penguins” informieren, zusdtzlich gibt
es Tips zu Lynx-Spielen.

Hat man sich durch diesen Berg von
interessanten Texten gekdmpft, er-
wartet einen noch drei weitere Disket-
tenseiten mit einer Software-Mixtur,
die diesmal schwerpunktmdflig Spiele
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beinhaltet, so muB man beim Ge-
schicklichkeitsspiel FIRE (iber kleine
und groBe Feuerchen springen, ohne
sich zu verbrennen, was schon bei
der ersten Stufe gar nicht so leicht ist,
und obwohl dieses Spiel in Basic
programmiert wurde, gibt es eine im
Hintergrund laufende Begleitmelodie
dazu.

Nicht weniger Geschick muB man bei
FLOP-FLIP beweisen, denn diese Q-
Bert-Variante ist eine sehr gute Ba-
sic- Umsetzung dieses Klassikers.

Wem Textadventures mehr liegen, flir
den gibt es DIE VISION, Knobelfreun-
de k&nnen sich an LINE-UP versu-
chen und dann ist da noch das Spiel
GOLFER-WAR, das neben einer gu-
ten Grafik auch Uber animierte Ziele
verflgt.

Und schlieBlich zeigt die Demo BACK
TO LIFE, die erst im September vor
einem Jahr entstand, was der XL/XE
in Sachen Plasmagrafik, animierten
Schachfiguren und -brettern,
Réhrenschlangen und  Sinusplottern
so alles auf dem Kasten hat.

Fazit: Auch mit dieser Ausgabe hat
Sascha mal wieder eindrucksvoll be-
wiesen, daB die Informationen aus
der XL/XE-
und PD-
Welt weiter
sprudeln
und man
nach wie
vaor auch
dank der
Mitarbeit der
Leser viel
von inner-
und auBerhalb der 8-Bit-Welt erfihrt.
Aus diesem Grund gibt es fir alle
Fans dieses Magazins und auch sol-
chen, die es noch nicht sind, nur die
Empfehlung: Zulegen!

Thorsten Helbing (WASEQ)

Best.-Nr. PDM 696 DM 12,-
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Lange Zeit gab es von ihm nichts
neues, doch jetzt meldet sich Thor-
sten Helbing alias WASEO wieder mit
einer neuen Anwenderdisk zurlck.
Wie immer bei Thorstens Anwender-
disks besteht auch das Waseo-Prac-
toscope aus drei recht unterschiedli-
chen Programmen, die durch ihre
einfache Bedienbarkeit auch fiir den
Einsteiger interessant sind.

Nach dem UOblichen WASEQO-Vor-
spann kann man in einem grafisch
gut gemachten Menii eines der 3
Programme oder aber die Anleitungs-
texte anwéahlen. Wie schon bei
friheren Programmen hat sich Thor-
sten wieder viel Mihe gegeben leicht
verstandliche Anleitungstexte zu
schreiben, was den Einstieg in die
Programme angenehm erleichtert.
Hat man sich nun also schlau ge-
macht, kann's woh! losgehen. Also
wird flugs direkt vom Anleitungstext
aus ein Programm gestartet.

(Briefumschlagdrucker)

Als erstes geht's an den Briefum-
schlagdrucker! Wie der Name schon
vermuten 1&Bt, kann man hiermit sei-
ne eigenen Briefumschidge erstellen.
Allerdings wird es nicht so ein lang-
weiliger, weiBer Umschlag, denn man
kann auf ihm auch ein halbes Gr. 8
Bild oder ein paar WASEO-Publisher
Photos unterbringen. Wie Oblich ist
die Steuerung dieses Programms
denkbar einfach, fast alles 1aBt sich
mit dem Joystick machen.

Das Menli ist genauso aufgebaut wie
der WASEQO Publisher, daher kann
ich mir weitere Erkldrungen hiertber
woh! sparen! Also geht's gleich richtig
los; ein Photo von einer Waseo-
Publisher Bilderdisk geladen, schneli
an den richtigen Platz gelegt,
bestétigt, fertig! Nun noah die Versan-
dart (Warensendung, Einschreiben
etc.) eingeben (oder Escape dricken
wenn man das nicht will), Absender
und Empféngeradresse eingeben und
fertig ist der Briefumschlag.

Nun kann man das Ganze auf Disket-
te speichern und wenn man seinen
Drucker mittels der Setup Funktion
richtig eingestellt hat (bei einem Ep-
son-kompatibel eingestellten 9 Nadler
ist das nicht nétig!!) kann man seinen
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Briefumschlag ausdrucken lassen.
Nach ca. 2 Minuten Druckzeit ist er
dann fertig, das heiBt wenn man ihn
dann noch faltet und zusammenkiebi!
Ja, das Ergebnis kann sich schon
sehen lassen! Das Zusammenfalten
des Umschlags ist ein Kinderspiel, da
feine gepunktete Linien genau zei-
gen, wo geknickt werden muB. Die
Druckqualitat bei der Schrift ist sehr
gut, nur die Grafik ist etwas biaB, hier
hdtte man einen Befeh! fur doppelte
Druckdichte einbauen sollen.

Auch wire es gut, wenn das Pro-
gramm neben normalen
Briefumschidgen auch kleine Ver-
sandtaschen fiir 1-2 Diskeiten aus-
drucken kOnnte, denn die braucht
man auch immer mal! AuBerdem hat
das Programm den Nachteil, daB
man bei den Adresseneingaben keine
deutschen Umlaute verwenden kann,
aber damit kann man ja noch leben.

Fazit: Alles in allem ist der Briefum-
schlagdrucker ein gut durchdachtes
und leicht zu bedienendes Pro-
gramm, mit dem man leicht Leben in
seine Post bringen kann.

(Scrolifarbeditor)

So, nun geht es weiter mit dem
Scrolifarbeneditor. Wer kennt nicht
die schénen 128 Farb-Rollen Effekte,
die viele Democoder so gern als
Hintergrund verwenden? Nun, eben
diese Farbrollen kann man mit dem
Scrollfarbeneditor selbst erstellen.
Dabei kann man die Breite der einzel-
nen Farbrollen und die Farben selbst
einstellen und das ganze als Basic-
Listing abspeichern. Um den Farbrol-
ler in eigene Programme einzubauen
braucht man ihn dann nur mit Enter-
"D:Filename” anhangen und voila!
schon ist ein toller Farbroller fertig!

Da auch dieses Programm mit dem
WASEQ (blichen Menli gesteuert
wird, hat man nach spatestens 2
Minuten schon seinen ersten Farb-
scroller fertig! Wer sein Werk vor dem
Abspeichern erst noch testen will,
kann dies mit dem Menlpunkt “Test-
lauf” gleich vom Editor aus tun.
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Fazit: Ein tolles Programm fir alle,
die etwas Farbe in lhre Basiclistings
bringen mdchten! Besonders
Anfdngern kommt dieses Programm
zZugute.

(Grafikmaster)

So, und damit wéren wir schon beim
letzten Programm der Disk angelangt.
Mit dem Grafikmaster haben wir zum
AbschluB noch ein sehr nitzliches
Programm fir alle, die eine Grafik
oder ein Waseo-Publisher-Photo ent-
weder gr6Ber oder kleiner haben
wollen. Auch hier ist die Bedienung
sehr einfach, da man wieder das
Ubliche Menti vor sich hat.

Nun kann man eine Grafik oder ein
Photo einladen und genau festlegen,
welcher Teil davon vergroBert oder
verkleinert werden soll. Das Umwan-
deln einer Grafik dauert ein paar
Minuten, aber zum SchiuB kommt
eine Grafik ganz nach MaB heraus!

Fazit: Auch das letzte Programm ist
durchaus von Nutzen, denn wie oft
hat man besonders bei den Pu-
blisher-Photos das Problem, daB die
Dinger zu groB oder zu klein sina!

Alies in allem ist das WASEOQO-Practo-
scope wieder eine sehr gelungene
Sammlung von Anwenderprogram-
men, die eine ideale Ergdnzung zum
Waseo-Publisher darstellt. Aber auch
ohne den Publisher kann man mit
dem Practoscope viel anfangen und
besonders Programmier-Einsteiger
sollten die Vorteile dieser Diskette
erkennen und nuizen!

Fazit: Wie man es schon von
WASEQ gewohnt ist, bekommt man
auch dieses mal 3 Programme, die
durchaus ihr Geld Wert sind. Ich kann
das Practoscope auf jeden Fall emp-
fehlen!

Sascha Rdber

WASEO Practoscope
Best.-Nr. AT 356
DM 19,80
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Programmiersprachen
Teil 18

In der letzten Folge wurde eine Pro-
grammiersprache - Eiffel - vorgestellt,
in dieser Folge wird deshalb wieder
allgemeine Theorie von Programmier-
sprachen besprochen, genauer Unter-
programme. Es kommt sehr haufig
vor, daB in einem Programm eine
Folge von Anweisungen an mehreren
Stellen in genau oder fast genau der
gleichen Form auftritt.

(Anweisungsfolge)

Um dem Programmierer in diesen
Falien Schreibarbeit zu ersparen, bie-
ten Programmiersprachen das Kon-
zept des Unterprogramms an: Der
besagten Folge von Anweisungen
wird ein Name zugeordnet, der an den
verschiedenen Stellen als Abklrzung
fir die Anweisungsfolge eingesetzt
werden kann. Unterprogramme wer-
den in Sprachen der ALGOL-Familie
(ALGOL 60, ALGOL 68, Pascal, C,
Modula-2, C++, Oberon-2) als Proze-
duren bezeichnet; falls sie einen Re-
sultatswert darstellen und innerhaib
von Ausdriicken einsetzbar sind, wer-
den sie als Funktionen bezeichnet.

Die Definition der Abklirzung, also der
Programmabschnitt in dem einem Na-
men Anweisungen zugeordnet wer-
den, heiBt Prozedur-Vereinbarung.
Die Verwendung der Abklrzung heifit
Prozedur-Anweisung oder Prozedur-
Aufruf. Der Name einer Funktion kann
als Operand in einem Ausdruck auf-
treten und wird als Funktions-Aufruf
bezeichnet. Als Beispiel sei die An-
weisungsfolge

a=b+2;c:=4*d;

angenommen, die als Abklrzung P
definiert werden kann:

procedure P;

begin
a=b+2;
c=4%d;
end;
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Die Anweisungsfolge kann (berall
durch die Prozedur-Anweisung P er-

setzt werden. Die Prozedur-Anwei-
sung besteht aus zwei Teilen, dem
sog. Prozedur-Kopf und dem
Prozedur-Kérper. Im Prozedur-Kopf
(erste Zeile) wird der Name (die
Bezeichnung) der Prozedur {(und
eventuell Parameter) vereinbart; der
Prozedur-Kérper (weitere Zeilen)
enthdlt die abzukiirzende Anwei-
sungsfoige. Neben der
Abklrzungsfunktion sind weitere wich-
tige Konzepte eng mit Prozeduren
verbunden.

Wesentlicher als die
Abkirzungsfunktion sind die Gliede-
rungs- und Strukturierungsfunktion ei-
ner Prozedur. Eine zweckméBige
Gliederung ist ausschlaggebend fir
die Verstandlichkeit eines Pro-
gramms, vor allem wenn es kompli-
ziert ist und der Quelltext ein solches
AusmafB erreicht, daB das Programm
nicht mehr mit einem einzigen Blick
zu Ubersehen ist.

(Unterprogramme)

Die zweckmaBige Gliederung in Un-
terprogramme ist flr eine
verstdndliche Dokumentation und die
Wartung unerldBlich. Es ist daher oft
angebracht, eine Anweisungsfolge als
Prozedur zu formulieren, d.h. ihr ei-
nen Namen zu geben, selbst wenn sie
nur an einer einzigen Stelle auftritt.
Dieses Herausheben eines Pro-
grammteils mag dazu dienen, einer-
seits Hinweise Uber die Variablen zu
geben, die durch diesen Programmiteil
beeinfluBt werden, andererseits Be-
dingungen klar hervorzuheben, die
zur Erreichung eines gewdinschten
Zwischenresultats erfullt sein massen.

(Kommentare)

Der Prozedur-Kopf ist ferner auch der
geeignete Ort fir verbale Kommenta-
re (ber die Bedeutung und Auswir-
kung der gesamten Prozedur. Es ist
eine bekannte Tatsache, daB das
sorgféltige Strukturieren eines Pro-
gramms erst dann unerlaflich wird,

wenn dieses eine gewisse Ldnge er-
reicht hat. Da in dieser Serie notge-
drungen nur auf kleinere Programme
eingegangen werden kann, kdnnten
die Programme zumeist auch ohne
eine geeignete Strukturierung verstan-
den werden. Trotzdem solite sich je-
der der Bedeutung der Strukturierung
bewuBt werden, denn sie ist ein es-
sientielles Verstédndniskonzept.

Zwel weitere Grundkonzepte unter-
streichen die Rolle der Prozedur im
Hinblick auf die Programm-Strukturie-
rung. Oft kommt es vor, dal3 gewisse
GréBen lediglich innerhalb einer ge-
wissen Anweisungsfolge benutzt wer-
den, jedoch auBerhalb dieser Folge
keine Bedeutung haben.

(Lokale Begrenztheit)

Die Verstandlichkeit eines Programms
wird wesentlich erhoht, wenn diese
lokale Begrenztheit der Bedeutsamkeit
von GrdBen deutlich hervorgehoben
wird. In jedem Fall soll der
Giltigkeitsbereich von Bezeichnungen
aus der Struktur des Programms klar
hervorgehen. Die Prozedur stellt sich
hier als zweckmaBiger Abschnitt im
Quelltext dar, der als
Gultigkeitsbereich flr lokale Variablen
definiert werden kann. Haufig ist fer-
ner der Fall, in dem eine Anweisungs-
folge an verschiedenen Stellen zwar
nicht in genau gleicher Form, jedoch
in anndhernd gleicher Form auftritt.

Besondere Beachtung verdient der
Fall, bei dem der Unterschied iediglich
in der Verwendung verschiedener
Operanden besteht und sich durch
eine systematische Ersetzung von Be-
zeichnungen beseitigen 14Bt. In die-
sem Fall kann von der abzukirzenden
Anweisungsfolge gleichsam ein Pro-
zedur-Schema abstrahiert werden. Die
zu ersetzenden GréBen werden Pro-
zedur-Parameter genannt.

(Lokale GréBen)

Besitzt eine Grdfe - sei es eine
Konstante, eine Variable, eine Proze-
dur, eine Funktion oder ein Typ - eine
Bedeutung lediglich innerhalb eines
gewissen Abschnittes des Pro-
gramms, so wird sie lokal genannt. Es
ist dann oft zweckmaBig, diesem Ab-
schnitt einen Namen zu geben und ihn
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als Prozedur zu formulieren. Die loka-
len Groflen sind dann im Kopf dieser
Prozedur-Vereinbarung zu vereinba-
ren. Da Prozedurden selbst lokal sein
kdnnen, ergibt sich daraus die
Moglichkeit der Schachtelung von
Prozedur-Vereinbarungen.

Beispiel: Prozedur-Vereinbarung
mit lokaler Variablen-Vereinbarung

procedure P;
var a, ¢: integer,;
begin
a=b+2;
c:=4"d;
end;

(Prozedur-Parameter)

Soll eine bestimmte Anweisungsfoige
an verschiedenen Stellen auf ver-
schiedene Operanden angewandt
werden, so werden diese GroBen als
Parameter vereinbart. Die im Proze-
dur-Kopf fiur diese GréBen
eingeflhrten Bezeichnungen heiBen
formelle Parameter; sie werden inner-
halb des Prozedur-Kérpers verwen-
det. Die vor jeder Ausflihrung anstelle
der formellen Parameter zu ersetzen-
den und daher in jeder Prozedur
anzugebenden GrdBen heiBen aktu-
elie Parameter.

Die aktuellen Parameter werden in
jedem Prozedur- oder Funktions-Auf-
ruf angeg&ben; ihr Typ mufB3 demjeni-
gen des zugeordneten formellen Pa-
rameters entsprechen, wie er im Pro-
zedur-Kopf vereinbart ist.

Beispiel: Prozedur mit Parametern
procedure P (b, d: integer)
var a, ¢ integer,;
begin
a=b+2
c:=4"d;
end,

Rainer Hansen
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Leitfaden

Teil XX

in der zwanzigsten Leitfadenfolge
wird die Portabilitat von Daten behan-
delt. Auf unseren Afaris existieren
verschiedene Bildformate:

* ART-FORMAT: hochaufldsende,
monochrome Bilder; diese Bilder sind
meistens vom |BM PC Ubertragen,
Extender: . ART

* COLOR ENHANCER-FORMAT: bis
zu 128-farbige Bilder, bei einer
Auflésung von GRAPHICS 15

* DESIGN MASTER-Format:
hochaufldosende, monochrome Bilder
(entspricht GRAPHICS 8), Extender:
.PIC

* DEGAS-FORMAT: hochaufiésende,
monochrome Bilder, ihre physikali-
sche GroBe ist groBer als der sichtba-
re Bildschirm; diese Bilder sind mei-
stens Ubertragungen vom ATARI ST,
Extender: .P13

* DIGIPAINT-FORMAT: 256-farbige
Bilder bei der Aufldsung von GRA-
PHICS 9

* GIF-FORMAT: Bilder mit variabler
GroBe und Farbanzahl; sie sind mei-
stens vom IBM PC Ubertragen, Ex-
tender: .GIF

-39.

* MALTAFEL-FORMAT: vierfarbige
Bilder in einer komprimierten Form
(entspricht GRAPHICS 15), Extender:
PIC

* MCS-FORMAT: neunfarbige Bilder
der Auflésung von GRAPHICS 15,
Extender: .MCS

* MICROPAINTER-FORMAT: vierfar-
bige Bilder (entspricht GRAPHICS
15}, Extender: .MIC

. PRINT-SHOP-FORMAT:
hochaufldsende Bilder, diese werden
von dem PRINT SHOP-Programm
verwendet

* TECHNICOLOR-FORMAT: 256-far-
bige Bilder mit der Auflédsung von
GRAPHICS 9, Extender: LUM, COL

An dieser kurzen Auflistung Ia8t sich
zum einen unschwer erkennen, daf}
eine Fille an Datenformaten fur Bild-
dateien existiert und daf Daten von
anderen Rechnern portiert werden.

Hier stellt sich die Frage auf wie
diese Daten portiert wurden. Es reicht
nicht aus ein Programm zu besitzen,
das Daten in einem bestimmten For-
mat einlesen und darstellen kann,
sondern es muf3 vielmehr auch eine
physikalische Ubertragung der Daten
moglich sein.

(Transportmedien)

Der einfachste Fall ist, wenn einheitli-
che Transportmedien, wie beispiels-
weise Disketten im gleichen Format,
vorliegen. Dies ist meistens nicht der
Fall bei der Portierung von Daten
zwischen Rechnern verschiedener
Generationen. So ist das Disketten-
format der STs géanzlich anders als
das unserer XLs und XEs, womit die
Diskette als Ubertragungsmedium
ohne Zusatzhardware ausscheidet.

Findige Entwickler haben jedoch Dis-
kettenlaufwerke fir unsere Rechner
entwickelt, die in der Lage sind,
Disketten von STs und PCs zu lesen.
Ein anderer Ubertragungsweg, der
meistens wesentlich einfacher zu rea-
lisieren ist, ist ein Nullmodemkabel.
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Beide Rechner werden {iber ein sol-
ches Kabel miteinander verbunden
und kdnnen mit Hilfe von DFU-
Programmen, wie beispielsweise
KERMIT, Daten austauschen.

Da unsere Computer standardmasig
keine RS232-Schnittstelle besitzen,
muBB entweder eine solche
nachtraglich eingebaut werden oder
ein geschickter Hardwarebastler kon-
zipiert seine eigene Ldsung.

(Dateiportierung)

Die Ubertragung von Bilddaten ist
aber nur eine, wenn auch eine
haufige Art, der Datenportierung. An-
dere Arten der Datenportierung sind
beispielsweise die Ubertragung von
Textdateien, Tabellenkalkulationsda-
ten und Programmen.

Mit der Ubertragung von Program-
men entsteht beispielsweise das Pro-
blem der Portierung von Daten, seien
es Strings, Datenfelder oder was
auch immer. Hat man beispielsweise
ein Programm in BASIC geschrieben
und mbéchte es nun teilweise in As-
senbler portieren, weil es ansonsten
zu langsam ist, dann stellt sich
natlrlich die Frage, wie man auf
gemeinsame Datenbestdnde zugrei-
fen kann.

Neben dem reinen Zugriffsmechanis-
mus ist hier auch die Frage der
Datenkonsistenz zu behandeln. Allzu-
schnell passiert es einem, dafl man
Routinen schreibt, die Daten in unge-
wollter Weise verdndern. Hier muf
ein Mechanismus gefunden werden,
der den Datenzugriff regelt. Die Infor-
matiklehre hat fUr genau diesen Fall
eine Ldsung anzubieten: abstrakte
Datentypen.

(Abstrakter Datentyp)

Der abstrakte Datentyp erlaubt kei-
nen direkten Zugriff auf die Daten.
Anstatt dessen wird eine Schnittstelle
mit allen bendtigten Zugriffsroutinen
zur Verflgung gestellt. In der Theorie
hoért sich dieses sehr schén an, in der
Praxis kann es jedoch dazu kommen,
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daBB man ungeeignete Schnittstellen
implementiert, insbesondere, wenn
man keine Erfahrung mit dem Entwurf
abstrakier Datentypen hat.

So lange man alleine an einem Pro-
gramm arbeitet und den vollstédndigen
Quelltext des Programms besitzt, ist
das weiter kein Problem, da sich
leicht die notwendigen Anderungen
vornehmen lassen. Anders sieht es
aber aus, wenn man im Team arbei-
tet oder nicht alle Quelltexte besitzt.
Hier kdnnen unzureichend spezifizier-
te Schnittstellen ein groBes Problem
werden.

(Schnittstellenroutine)

Wie man die passenden Schnittstel-
lenroutinen findet, ist eine Wissen-
schaft flr sich. Bei einfachen Proble-
men sind diese ofters klar und
bedirfen wenig Designerfahrung.
Meistens ist es aber anders, wie man
an den zahlreichen Bilichern (ber
Methoden zum Programmentwurf se-
hen kann. Abhilfe schaffen hier immer
ofters Blicher (iber sogenannte “Ent-
wurfsmuster”, auch “Design Patterns”
genannt.

In diesen Biichern sind haufig auftre-
tende Designprobleme beschrieben

und es werden generelle
Ldsungsansdtze mit ihren Vor- und
Nachteilen beschrieben. Obwohl die-
se Blcher meistens Beispielprogram-
me in objektorientierten Sprachen an-
geben, kann man die Konzepte ge-
nauso auf BASIC, Forth oder Assem-
bler Ubertragen.

(Portable Programme )

Mit dieser Folge endet die Serie Giber
portable Programmierung. Ich hoffe,
lhnen einen Uberblick (ber diese
Materie verschafft zu haben. Viel-
leicht habe ich bei manchem ein
Verstandnis fir die komplexen Her-
ausforderungen der Entwicklung por-
tabler Programme geweckt.

Zum Abschluf3 mochte ich lhnen den
Rat geben, nach Mdglichkeit portable
Programme zu kaufen. Warum dies,
wird sich vielleicht der eine oder
andere Fragen. Portable Programme
schiitzen lhre Investitionen in der
Zukunft und weisen oft ein durch-
dachteres Design auf. Sie machen
sich selber unabhangiger von Hard-
wareherstellern und Betriebssyste-
men.

Rainer Hansen

Ay,

Zugriffs-

routinen

Abstrakter Datentyp
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Carillon Painter

Hallo Leute!

In dieser Ausgabe mufB} einmal ein
Zeichenprogramm zeigen, was in ihm
steckt! Der Carillon Painter ist schon
ein recht besonderes Zeichenpro-
gramm. Zum ersten, weil es ohne
eine Anleitung ausgeliefert wird, zum
zweiten, weil es eine schdne Titelme-
lodie spieit, was flr eine Anwendung
ja nun wirklich nicht gerade Standard
ist!

Auch das Malprogramm an sich ist
etwas besonderes, denn das
Hauptmen( besteht aus kieinen Gra-
fiken, sogenannten Piktogrammen,
die durch anklicken bestimmte Funk-
tionen starten.

An Funktionen mangelt es nicht, im
einzelnen stehen folgende zur
Verfligung:

Zeichnen
Linie
Rechteck
Gefiilltes Recheck
Text

Kreis
gefiillter Kreis
Ball

Ellipse
Gitterellipse
Fillen

Farbe

/0

Bis auf den Punkt /O dirfte ja
eigentlich alles klar sein. /O bringt
uns in ein Untermend, von dem aus
man Bilder laden, speichern, I16schen
und sogar ausdrucken kann! Auch
kann man hier die SchriftgréBe fir
den Text-Befehl verandern und man
kann sogar neue Zeichensatze laden!
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Die Funktionsvielfalt des Programms
ist wirklich erstaunlich! Leider kann
man mit dem Carillon Painter nur
Schwarz-WeiB3 Zeichnen, was meiner
Meinung nach der einzige Fehler
dieses Programms ist. Ansonsten
weiB der Painter durch seine einfache
Handhabung woh! zu uUberzeugen.
Ach ja, ein Tip fur alle Powerpadbe-
sitzer, der Carillonpainter unterstitzt
auch das 9er Tastenfeld des Power-
pad's!

Fazit: Der Carillon Painter wéare mit
Abstand das beste Malprogramm flr
den 8-Bit Atari, wenn es auch Farben
nutzen konnte!

Sascha Rober
Meine Wertung

1= mies 10=Super
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* Bedienbarkeit 8 *
* Funktionen 9 ¢
¢ Nutzen 8 *
* Gesamt 8 .
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The Convicts

Schon wieder habe ich ein Spiel aus
Polen zum Testen hier vor mir liegen,
diesmal eines, das die kleinen grauen
Zellen anstrengt!

In The Convicts schllpft man in die
Rolle kleiner Nager (so sehen die
Sprites meiner Meinung nach aus!),
die nichts lieber haben als Edelsteine.
Nun muB man diese Dinger aber erst
a la Boulder Dash in einem Labyrinth
einsammeln. Doch jetzt kommt der
Clou, alleine kann man das gar nicht
schaffen! Deshalb kann man mit der
Space-Taste zwischen 2 Nagern hin-
und herschalten.

Es ist nun also Dein Job, alle Edel-
steine einzusammeln und dann die
Convicts wieder zum Ausgang zu
bringen. Doch dies ist gar nicht so
einfach, denn fiese Monster und
Geschitze machen Dir ganz schén
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das Leben schwer, und als wenn das
nicht reicht, mu8 man auch noch
Wande verschieben, um an die Edel-
steine zu gelangen und dabei muB
man noch darauf achten, daB man
sich den Weg nicht selbst verbaut!

Ja, hier hat man schon eine Menge
Arbeit vor sich, doch wenn man sich
erst mal ein wenig eingespielt hat
macht The Convicts eine Menge
SpaB, auch wenn die Grafik fir mei-
nen Geschmack etwas zu einfach
gehalten wurde. Die Animation der
Sprites ist zu ruckelig und das Ganze
hidtte auch ein wenig mehr Farbe
vertragen kdnnen.

Datur fallt der zweigeteilte Bildschirm
der immer die Umgebung beider Na-
ger zeigt sehr positiv auf, da man so
immer den Uberblick behalt! Ich
wirde sagen, daB the Convicts trotz
einiger grafischer Mange! ein recht
gutes Spiel ist, auch wenn man erst
2-3 Minuten braucht um mit dem
Spiel klarzukommen, denn die polni-
sche Anleitung ist schlicht gesagt
wertlos!

Immerhin hat das Spiel keine der bei
Polenspielen héufig anzutreffenden
Codeabfragen, was dem Gesamtein-
druck einen Bonuspunkt einbringt,
denn das ewige Code-eintippen ist
bet anderen Games oft sehr nervig!

Fazit: Wer Boulder-Dash mag wird
sicher auch mit “The Convicts” seinen
Spaf3 haben. Mir hat die |dee mit dem
Kombinieren zweier Spielfiguren sehr
gut gefallen und ich kann das Spiel
wirklich empfehlen.

Sascha Roéber

KRR RKK R KRR KRR A RKRKRRRA KRR AR A AR AR AR R Ak Ak

* Grafik 6 *
* Sound 7 *
* Spielidee 9 *
* Motivation 8 *
* Gesamt 7 *
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Best.-Nr. PL9 (Achtung siehe Seite
22-23)
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GroBe Werbeaktion

Damit uns das ATARI magazin noch lange erhalten bleibt, und das hoffen win
wahrscheinlich alle, muB das Magazin eine bestimmte Verkaufszah! errei-
ichen.

Da es aber leider nicht zu vermeiden ist, daB mit der Zeit einige User Ihr|
Hobby aufgeben, sollten diese Liicken gleich wieder gefllit werden.

Hier kdnnen Sie nun aktiv werden! Gibt es in |hrem Bekannten- und
Freundeskreis User, die noch nie das ATARI magazin bei uns bestellt haben?

Falls ja, vielleicht kénnen Sie sie vom Bezug des ATARI magazins
Uberzeugen.

Gutschein in Hohe von DM 10,-

Fir jeden Neukunden erhalten Sie als kieines Dankeschdn einen Guischein
in Hohe von DM 10,-.

Setzen Sie sich mit uns in Verbindung (entweder schriftiich oder unter der
Hotline 07252/4827). Wir schicken lhnen die speziellen Bestellformulare zu.

Power per Post
Postfach 1640 - 75006 Bretten
Tel. 07252/3058 - Fax: 07252/85565

VORSCHAU

Natlrlich gibt es auch in der
nachsten Ausgabe interessante Be-
richte, Tests, Neuheiten und Work-
shops.

Wichtig ist nur, daBl sich alle User
aktiv am ATARI magazin beteiligen.

Fir alle gibt es so viele Mdglichkeiten
mitzumachen, um das Magazin auf-
regend zu gestalten. Wir erwarten| .
lhre Post.

Die Ausgabe 2/97
erscheint im Februar

ATARI magazin Hefte

Achtung: "Neue" alte Ausgaben wurden in unserem Keller gefunden

Ist Inre Sammlung noch nicht volistindig? Hier haben Sie die Mdglichkeit, das
eine oder andere Magazin nachzubestellen.

Zundchst eine Liste der noch vorhandenen alieren ATARI magazine aus den
Uahren 87, 88 und 89. Das Einzelexemplar kostet hier hur DM 2,50.

O 3/87 O 3/88 O 8/88 O 4/89 O 8/89

O 4/87 O 4/88 O 10/88 0 5/89 0 9-10/89
O 5/87 O 5/88 0 12/88 O 6/89 0 11-12/89
O 6/87 O 6/88 0 1/89 0 7/89

O 1/88 O 7/88 O 3/89

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

Name StraBe
PLZ/ORT

O Bargeld (keine Versandkosten) O Scheck (+ 6,- DM/Ausl. 12,-DM)

IMPRESSUM
Herausgeber:  Werner Ratz

Rainer Hansen
Markus Rémer
Harald Schonfeld
Thorsten Helbing
Kay Hallies
Florian Baumann
Markus Rosner
Frederik Holst
Lothar Reichardt
Daniel Pralle
Stefan Heim
Sascha Rober
Rainer Caspary
Falk Bittner

ISténdig freie
Mitarbeiter:

Vertrieb: Nur iiber den Versandweg
Anschrift:

Verlag Werner Ratz (Power per Post)
Melanchthonstr. 75/1

Postfach 1640

75006 Bretten

[Tel.: 07252/3058

Tel.: 07252/4827

Fax: 07252/85565

BTX: 07252/2997

Das ATARImagazin erscheint alle 2 Monate. Das
Einzelheft kostet DM 10,-.

l iy p insendung:
Manuskripte und Programmlistings werden gerne von
uns angenommen. Sie milssen frei von Rechten
Dritter sein. Mit der Einsendung von Manuskripten
und Listings gibt der Verfasser die Zustimmung zum
bdruck und zur Vervielfaitigung der Programme auf|
Datentrager. Eine Gewdhr fir die Richtigkeit der
eroffentlichung kann trotz sorgfaltiger Prifung durchi
die Redaktion nicht ilbernommen werden. Die Zeit-
schrift und alle in thr enthaltenen Beitrdge und
[Abbildungen sind urheberrechtlich geschiitzt.
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GroBer Programmierwettbewerb

Mitmachen lohnt sich

(Preise im Gesamtwert)

~ (von 200,- DM)

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

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

(1. Preis: Gutschein in Hshe von DM 50,-)

(2.-5. Preis: Gutschein in Hohe von DM 20,-)

(6.-10. Preis: Gutschein in Hé6he von DM 15,-)

Schicken Sie-lhre Programme an
Power per Post
PF 1640
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Jetzt schon ein r|eS|ger Erfolg -

das ultimative PD MAGazin !!!

SYZYGY

Das mteressante Diskettenmagazin

A ist ein Kniller |

Das PD MAGazin und
SYZYGY darf in keiner
Softwaresammlung fehlen.

Bitte beachten Sie unsere
untenstehenden Angebote !!!

Der Einzelpreis fiir das PD-MAGazin

betrigt DM 12,-

Der Einzelpreis fiir das SYZYGY

betrdgt DM 9.-

PD-MAGazin 1-6/96

Das Kennenlernpaket

Sie erhalten die 6 Ausgaben des Jahres
1996 zum absoluten Kennenlernpreis

von nur DM 40,-.

Greifen Sie gleich zu, es lohnt sich auf
jeden Fall.
Best.-Nr. PDM 1-6/96

DM 40,-

SYZYGY 1-6/96

Das Kennenlernpaket

Sie erhalten die 6 Ausgaben des Jahres
1996 zum absoluten Kennenlernpreis
von nur__ DM -

Greifen Sie gleich zu, es lohnt sich auf
jeden Fall.

Best.-Nr. Syzygy1 -6/96 DM 30, -

PD MAG Abo 1997

Damit Sie immer aktuell sind, abonnieren
Sie gleich die 3 Ausgaben fir das erste
Halbjahr 1997. Unser Aboangebot: Aus-
gabe 1/97, 2/97 und 3/97 flr

nur DM 25.-

Best -Nr. PDM 123/97 DM 25,-

SYZYGY Abo 1997

Damit Sie immer aktuell sind, abonnieren
Sie gleich die 3 Ausgaben fiur das erste
Halbjahr 1997. Unser Aboangebot: Aus-
gabe 1/97, 2/97 und 3/97 fur

nur DM 18,-

Best.-Nr. Syzygy 123/97 DM 18,-

Power per Post - PF 1640 - 75006 Bretten - Tel. 07252/3058
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