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|7 Die tollsten Grafikadventures und Strategiespiele J

MYSTIX Teil 2 "Das Strandhaus"

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

Der Graf von Bérenstein

Pas Strategiespiel mit ausgezeichneter Grafik und toller
Musik. Erobern Sie Ihr Land wieder zuriick, indem Sie

M 9,80

mit viel Ge-
schick und

Planung die

Armeen lhres e
Feinde ettt

Knatzbert besiegen. Auch die Auswahl der richtigen
Ehefrau kann sich positiv auf Ihr Vorhaben auswirken.
Ein komplexes Strategiespiel mit viel Pfif.
Best.-Nr. AT 167 DM 14,90

KAISER 2

Eines der besten auf dem

TAAM

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

Das Spiel macht SpaB, das Genre Adventure erfahit
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 I4Bt das
richtige Feeling aufkommen.

Lassen Sie sich auf 2 vollen Diskettenseiten in vergange-
ne Zeiten zurickversetzen, und genieBen Sie dort die
Abenteuer alter Mythen.

Best.-Nr. AT 219 DM 16,90

ADALMAR

Das Mitelalter, ein Zeitabschnitt in dessen Bltejahren
es fir 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 Drfchen oder sogar schon mal ein winziges
Stadtchen

Features des Pro-
grammes:

Komplexes Strate-
giespiel, verschie-
dene Actionse-
quenzen, viel Mu-
sik, Digisounds,
stimmungsvolle
Grafiken & Anima-
tionen, benutzer-

Atari jetzt wieder im Angebot von Power per Post. Dieses
Spiel besticht durch seine hochaufiosende Grafik, dem
fesselnden Spielprinzip, das auch noch nach Monaten
SpaB macht. Das Spiel ist fiir 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 Bevolkerung
nicht schlecht geht. Bauen Sie sich auch einen eigenen
Geheimdienst auf. Dieses Spiel 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. Fir alle Atari XLUXE mit mindestens.
128 KB.

Best.-Nr. AT 140

DM 19,90
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Win-
dowtechnik, Steue-
rung komplett per
Joystick, Ramdisk-
Unterstitzung, ab-
speicherbarer
Spielstand. So nun
fackein Sie nicht
mehr lange, kaufen
Sie sich das Spiel
ADALMAR, und
stirzen Sie sich in
die Tiefen des Mit-
telalters, um  Ritter
2u werden.

Best.-Nr. AT 317

DM 16,90
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i i=Fri

zunéchst méchte ich bei Ihnen bedanken, daB Sie uns und dem
ATARI magazin im 2. Halbjahr 1997 mit Ihrer Verlédngerung die
Treue halten.

Die El ist soweit Wie gewohnt gab
es wieder einige User, die sich bisher noch nicht gemeldet
haben. Aber im groBen und ganzen kann man noch zufrieden
sein, und vielleicht meldet sich ja der eine oder andere noch.

Ich schreibe zu jeder Verlangerung auch User an, die friiher
einmal Abonnenten waren und versuche, diese wieder flr das
ATARI magazin zu gewinnen. Leider ist dabei die Anzahl (3 bis
4) der User, die wieder dazukommen, doch sehr gering.
Unterstiitzen Sie unsere Arbeit

Daher habe ich eine groBe Bitte an Sie. Falls Sie aktive
Atarianer kennen, die noch nicht unser Magazin abonniert
haben, sprechen Sie diese darauf an, ob sie Interesse daran
hétten unserer kleinen Atarigemeinde beizutreten.

Ansonsten kénnen auch Sie uns natirlich wieder mit einigen
Bestellungen finanziell helfen. Besonders mit einem Abo vom
PD-MAG und SYZYGY wiirden Sie unsere Arbeit tatkréftig
unterstitzen

So, nun méchte ich Sie aber nicht mehr langer aufhalten, damit
Sie in aller Ruhe das neue ATARI magazin durchlesen kénnen.

Ich wiinsche Ihnen noch eine schéne Sommerzeit und verbleibe
bis zur nichsten Ausgabe

mit freundlichen GriBen

(Jerver QA\%

Euer Werner Ritz

P.S.: Beteiligen Sie sich aktivam ATARI magazin.
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EinsendeschluB fiir Kleinanzeigen
und firr das Preisausschreiben ist
der 5. August.
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Sonderposten - Seite 22
Sommerpaket - Seite 23
PD-MAG/Syzygy - Seite 40
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An alle Spiele-Freaks

ir suchen far unseren Games Guide jede Menge Tips.
[Haben Sie einen Lésungsweg zu einem Spiel oder wissen Siel
[Tricks zu Games, dann nichts wie ran. Jeder Hinweis zu einem|
Game kann fir andere User nitzlich sein.

Kennwort: Games Guide

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

Power per Post, PF 1640

75006 Bretten

Aktive Teilnahme an Games Guide - Bonus-Gutschein-Verlosung
Machen auch Sie aktiv mit!!!

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

Hallo Spielefreaks!
Schon wieder ist es Zeit fiir
den Games Guide hier im
Atari-magazin.

Wie immer beteilige ich
mich mit einer diesmal recht
groBen Anzahl Freezerpo-
kes und einigen allgemei-
nen Tip:

Pyramldos

Im ersten Zwischenspiel nur
die Pfahle in den geraden
Gangen berdhren

River Raid
Je langsamer man die

Tanksaulen anfliegt, desto
mehr Sprit gibt es.

Star Flite
Benutzt in Kampfen lieber

die Phaser und hebt die
Torpedos fiir Notfalle auf.
Beach Head Il
Wenn Ihr die feindliche Flot-
te in der Nahe Ihrer Anker-
bucht angreift, braucht ihr
nicht durch die
Torpedohshle.
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Noch ein Tip zu Rescue on $059A,FF UE. LEBEN
RUFFN REDDY
Fractalus: Die 5 leuchten-

den Punkte unter dem $0860.X LEBEN 3D PAC+
Sichtfenster zeigen die Ge-
o G e ueh. S0BAF,01 UNSTERBL $0633 X LEBEN
ten alle Punkie ist ene  THE GOONIES Oxigene
feindiiche Watfe auf Eu
eingerichtet und feuerbereit. $112C,X LEBENMAX 80  Lives$86
Freezerpokes: THE LAST V8 Pac Man
PINHEAD $134F BIS 1351 MIT EA Lives $c2
FUELLEN 5 s
$00B2,X LEBEN Ollies Follies
PITFALL | TWILIGHT WORLD Lives$ 2e04 ,$3680
BASC,X LEBEN
$98- SCORE s P Mr. Do.
$9E- TIME UP'n DOWN 0698, Lives
PLOTS So5en AtREN So, das solte Euch bei

$248C.X STEINE 1
$2490,X STEINE 2
POGOTRON
$0BFB,X LEBEN
QUASIMODO
$4DOE X LEBEN
ROCKFORD
$00A5,X LEBEN MAX 63

YOGIES GREAT  ©inigen Games schon wei

terbringen.

2 Sascha Raber
s Al O
$0B42,X LEBEN Lives $2a5
ZAUBERBALL Air Rescue
$60CB, X LEBEN Lives $6a2
ZONE X Airwolf
$059E,FF ZEIT Lives $6ff
-4- Atari magazin



Astrochase.

Lives $5a11

Beamrider
Lives $c09

Centipede
Lives $da

Cohens Towers

Lives $df

Encounter
Lives $2b13
Frederik Holst

CYTADELA

Levelcodes:
11:DREAD
12BLAST
13:SWORD
14:CYBER
15:RINGS
16:PLUTO
17:GENIE
8PANIC 18:STORM
9:MAGIC 19:SOLOR
10ZEBRA 20:TRITT

*END* = Das Endlevel besitzt keinen
Code. Um dieses Level spielen zu
dirfen muB Level 25 geschafft wer-
den (dafr gibts im Endlevel unend-
lich Leben).

Alle Levels sind spielbar, wenn es
auch manchimal gar nicht danach
aussieht! Ein paar Levels hatten's
mehr sein drfen, aber fir Denkspiel-
freunde zu empfehlen!

Viel SpaB beim grilbein!

Markus Dangel

21:TIGER
22:VIDEO
23:HYDRA
24:EARTH
25:TOUGH
26"END*

2:SPACE
3:0LOUD
4:ALPHA
5KAPPA
6:IMAGE
7:SUPER
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AMNESIA

ist ein Memory-Spiel, das sich durch
einige Besonderheiten ~von
herkémmiichenSpielen ~dieser ~ Art
hervorhebt. An Stelle von Spielkarten
oder Symbolen werden Icons verwen-
det, die sich sogar teilweise drehen,
biinken oder Bewegungen ausfihren.

Man muB immer drei gleiche Icons
hintereinander aufdecken, dann blei-
ben sie stehen. Die Reihenfoige der
Iconengruppe ist dabei unbedeutend.
Im Idealfall kommt man sogar mit 12
Ziigen aus.

Im Hintergrund wird eine tolle Musik
gespielt, die aber nach einiger Spiel-
26t etwas storend wirkt. Sie ist loider
nicht abschaltbar. Aber nicht so
schiimm, denn man kann ja das
Lautstarkepoti auf 0 drehen.

Viel unangenehmer ist, da man
nach jedem OUT OF TIME beim
Screen 1 wieder neu anfangen mus,
Codeworter die man nach jedem
erreichten Screen bekommt, mit de-
nen man zu Beginn des Spiels alle
schon bekannten Screens
Gberspringen kann oder die
Moglichkeit einen Spielstand abzu-
speichern, gibt es nicht. Schade, das
wirde noch mehr Anreitz bieten sich
lange Zeit mit AMNESIA 2u befassen

AMNESIA befindet sich au' dem PD-
MAG 1/97, Disk. A, e 2. Aber
nicht vergessen zuvor aas Pl TO-
NEPLAY.OBJ vom PD-MAG 2/97,
Disk. A, Seite 2 auf 0.g. Diskettensei-
te zu kopieren, sonst lauft garichts!

Hier nun die Lésung der ersten 4
Screens. Gleiche Zahlen bedeuten
gleiche lcons.

Screen 1
Silberne Icons
6 5 9 10 4
2 1" 3 8 6 1
9 L[S I 3 9
2 5 3 12 & 4
1 8 7 4 12 6
1 & 7 " 8 10
Screen 2
Goldene Icons
10 1" ey 10 8
A st Bxan 871 Sk p
7 1 2 1" 1 5
2 9 4 10 1 6
8 12 4 2 5 9
3 noiflaw. Bxioieteg Ihlnig 5
Screen 3
Rote Icons
4 5 2 7 10 1
3 6 § 1" 12 9
v 8 9 1 2 5
8 3 4 1208 "
6 & 9 2 10 1"
10 6 12058 8 4
Screen 4
Rote Icons
6 5 9 0 2 3
8 6 1 9 ey
hjers R eg Zalign, 0 deen,
5 3 12 o 5 4
1 8 7 1" 4 12
6 1 2 7 1" 10

Viel SpaB bei weiteren Screens
winscht

Gerd GlaB

Atari magazin



Spielereien mit 87

Die Speicherstelle 87 im ATARI 1&Bt sich fir einige nette
Grafikspielereien verwenden. Normalerweise enthalt sie
den Wert des akiuellen Grafikmodus. Zum einen 145t
sich ser also damit abfragen, zum anderen ist es aber
auch méglich, das OS damit ein wenig auszutricksen,
wenn es um das Zeichnen in den Grafikstufen geht. Auf
diese Weise lassen sich sehr einfach gepunktete Linien
malen:

10 GRAPHICS 8
20 COLOR 1
30 DRAWTO 100,100

Bis hierhin ist alles normal, eine normale weiBe Linie
wird zu den Koordinaten 100,100 gezeichnet. Nun
zurick zum Ursprung

40 PLOT 0,0
50 POKE 87,7
60 DRAWTO 100,100

Eigentiich sollte man meinen, daB nun die gleiche Linie
noch einmal gezeichnet werden wirde. Dies ist aber
nicht der Fall, sondern die Linie ist doppelt so weit vom
linken Rand entfernt wie die erste und weist eine
Punktierung auf!

Da der Grafikbildschirm in GRAHPICS 7 nur 160 Pixel
breit ist, wird auch fiir die Berechnung des DRAWTO
diese Breite angenommen, da wir diese Grafikstufe in
Zeile 50 angegeben haben. Im Verhaltnis muB also die
2weite Linie weiter am rechten Rand sein, als beim
ersten und zwar 21. Etwas Berechnung ist aber
dennoch ndtig, denn ein DRAWTO 200,100, das in
GRAPHICS 8 ohne Probleme funktioniert, bringt nach
dem POKE 87,7 den ERROR-141, Cursor out of range.

Frederik Holst.

Knob

1 - Rét
Teil 12

Hmmm... Verkehrte Welt? Im Winter, wo man drauBen
nicht viel machen kann, herrschte Ebbe in meinem
E-Mail Fach, was Losungsvorschlage zu den Ratzeleien
betraf. Aus dem Fernen Sidostasien zuriick, durfte ich
jedoch zwei Losungen zum letzten Réitzel finden und von
Florian Baumann sogar noch ein weiteres Ratzel, das ich
Euch im AnschluB vorstellen méchte. Und das bei dem
jtzigen schnen Wetter hier?!

Aari magazin

Vielen Dank also an Alexander Blacha und Florian
Baumann. Alexander schrieb noch, daB die Zeit immer
etwas zu kurz sei, auf die Rétzeleien einzugehen. Das
stimmt und so bin ich am Verhandeln mit Meister Rétz,
ob wir den RedaktionsschiuB fiir die Rétzelecke nicht
noch etwas nach hinten ziehen konnen. Nichtsdestotrotz
beweist die diesmalige Ausgabe aber, daB es auch so
ht.

@
g

Also hier erstmal die beiden Lésungen:

Betrachten wir die ersten Elemente der Fibonacci-Folge,
um auf eine sinnvolle Rechenvorschrift zu schlieen.

112358132134,

Es failt sofort auf, dat jedes Folgenelement die Summe
seiner beiden Vorganger ist, zB. ist 2=1+1, 3=1+2,
5=2+3 usw. Mit einem kleinen BASIC-Programm 4t
sich so schnell der Wert des nten Elements der
Fibonacci-Folge berechnen:

10 INPUT “n>",N

20 FIB1=1:FIB2=1

30 IF N<2 THEN ? 1: GOTO 100
40 FOR I=1 TO
50 FIB3=FIB1+FIB:
60 FIB1=FIB2

70 FIB2=FIB3

80 NEXT |

90 ? FIB3

100 END

Es gibt aber tatséchlich eine konkrete Formel, mit der
man das nte Element der Fibonacci-Folge berechnen

(5=

wobei fibo(0)=0 git. Diese Formel sowie die Herleitung
findet man in der Literatur

1445
2

1-43)"
fibo(n)i= 72 Tj

Mit einem Taschenrechner erhalt man das Ergebnis
fibo(12)=144.

Einiges liber Fibonacci-Folgen
Tatschlich gibt es nicht nur eine Fibonacci-Folge,
sondern unendlich viele davon. Jede Folge, weiche die
Rekursionsvorschrift

8= a,, + 4,

Atari magazin



erfllt, wobei die Folgenelemente a, und a; fest vorgege-
ben sind, nennt man eine F. -Folge, die von Frederik
zitierte ist nur die bekannteste davon. Betrachtet man die
Menge aller F.-Folgen, so kann man einige interessante
Eigenschaften feststellen. So ist zB. (0 0 0 0 0

ebenfalls eine F.-Folge, wie man leicht dberlegen kann.

Addiert man zwei F.-Folgen gliedweise, so erhalt man
wieder eine F.-Folge, B

(11235.)+(3471118..)= (4591423

Multipliziert man alle Elemente einer F.-Folge mit einem
konstanten Faklor (einem Skalar), so erhalt man eben-
falls wieder eine F -Folge:

311235.)=(336915..)

Diese beiden Verknupfungen haben noch einige nette
Eigenschaften, 2 B. ist die Addition von F -Folgen asso-
ziativ und kommutativ, die Multiplikation eines Skalars mit
einer Folge ist distributiv zur Addition. Zusammen mit
diesen und einigen weiteren Eigenschaften bilden sie
einen Vektorraum.

Fibonacci-Folgen lassen sich auch fur negative Zahlen
finden oder sogar auf ganz anderen mathematischen
Objekte wie zB. Matrizen oder linearen Funktionen
definieren, aber das nur nebenbei

Florian Baumann

Hallo Frederik,

2unéchst mochte ich Dir sagen, daB mir die Serie
Knobeleien - Rétzeleien wirkiich gut gefallt, allerdings
fehit mir meistens die Zeit, darauf zu antworten. Diesmal
bin ich aber dazu gekommen und habe einen Beitrag zur
letzten Aufgabe geschrieben.

Bei der durch das Kaninchenproblem veranschaulichten
Zahlenfolge handelt es sich also um die Fibonacci-Folge.
Ein Glied der Folge ergibt sich aus der Summe der
beiden Vorganger. Die ersten beiden mossen also
vorgegeben sein. Die rekursive Bildungsvorschrift lautet
somit:

¥0=0, ¥1=1, Yni2=Yns1+¥n
Damit ist es nun recht einfach, das zwolfte Glied
auszurechnen, da in der Aufgabenstellung bereits die
ersten neun Elemente genannt wurden. Die Losung
kann man nun im Kopf ausrechnen: im zwélften Monat
sind 144 Kaninchen vorhanden.

Wenn man nun aber wissen méchte, wieviel Kaninchen
2um Beispiel nach Ende des zweiten Jahres existieren,
ist dieser Weg schon etwas schwierig. Deshalb ist die
Anwendung einer expliziten Bildungsvorschrift sinnvoll,
mit der man sofort ein beliebiges Element einer

Atari magazin

Zahlenfolge bestimmen kann, ohne alle Vorganger
kennen zu missen.

Bei der Fibonacci-Folge handelt es sich um eine

erhalt man folgende explizite Bildungsvorschritt
siehe Formel bei der Losung von Florian Baumann.
Setzt man hier far n = 12 ein,
dem Ergebnis 144

Nach 4 Jahren (n=48) wiirden brigens 4.807.526.976
Kaninchen existieren.

gelangt man ebenfals zu

Ich bin gerade dabei, ein Kieines Nimm-Spiel zu
schreiben, das die Fibonacci-Zahlen verwendet.
Allerdings habe ich es auf dem PC mit Hilfe des XF25
geschrieben. Wenn es mir nun noch gelingt, das
Programm irgendwie als Textfile abzuspeichern, kann ich
es Dir zur Veréffentlichung schicken. (Zur Zeit suche ich
noch nach einem Programm, mit dem ich Files aus dem
XFD-Format wieder extrahieren kann.)

Viele GriBe und weiterhin Erfolg bei der Rubrik
Rtzeleien wiinscht

Alexander Blacha

Das neue Ratzel

Wie schon geschrieben stammt das neue Rétzel von
Florian Baumann:

Es geht um eine Teilmenge der Primzahlen, die soge-
nannten Mirpzahlen. Eine Primzahl ist dann eine Mirp-
zahl, wenn sie von hinten nach vorne gelesen wieder ein
Primzahi ist. Beispiele: 13 ist prim, 31 ist prim, also sind
13 und 31 auch (dezimale) Mirpzahlen. Gesucht ist nun
ein Programm, das zuerst ermittelt, ob eine Zahl eine
Primzahl ist und wenn dies der Fall ist, prit, ob diese
Zahl auch eine Mirp-Zahl ist

Dazu noch zwei Kleine Erweiterungen, wer will, kann
diese ja auch implementieren:

1. Palindrom-Mirpzahlen, also Zahlen, die von vorne und
hinten notiert gleich sind

2. Nonrep-Mirpzahlen, das sind Zahlen, in denen keine
Ziffer doppelt vorkommen. Logischerweise ist die Menge
der Nonrep-Mimzahien endiich, da sich spatestens bei
11 Ziffern eine Ziffer wiederholen muB.

leh bin gespannt, ob die Resonanz diesmal wieder so
“gewaltig” ist ) |

Frederik Holst

P.S.: Einsendeschiuf ist der 4. August 1997
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IRC-Channel
atari8

Tia, leider war die Resonanz auf
meinen Vorschiag, einen Chat-Kanal
im IRC fir den Kieinen ATARI einzu-
richten etwas mager. Nur Thorsten
Helbing hatte sich per E-Mail bei mir
gemeldet. Er meinte, daB der Termin
am Sonntag abend etwas schlecht
wére, da viele wohl auch den Zugang
ber das Rechenzentrum verwenden
wilrden.

Da gibt es nun einen Kleinen Konfikt:
Aus eigener Erfahrung weiB ich, daB
solche  Chat-Sitzungen sehr schnell
sehr lange dauern kbnnen, was dann
durch die nette Preispolitik der Tele-
kom dann auch sehr tever werden
kann. Deswegen war mein Vorschiag
ein Termin nach 21:00 Uhr. Auf der
anderen Seite greift Thorstens Argu-
ment natdriich auch.

Mein Vorschlag ist nun, daB sich
einfach alle interessierten per E-Mail
bei mir melden und mir alle Termine
in der Woche nennen, zu denen sie
Lust und Zeit hétten, zum Chat-
Stammtisch zu kommen. Ich werde
dann versuchen einen Termin zu fin-
den. AuBerdem werde ich diesen
Vorschlag in den ATARI-8-Bit Brettern
des Z-Netzes verbffentlichen. Mal se-
hen, was dabei herauskommt.

Frederik Holst.

"10 Griinde"

Mit Interesse habe ich in der letzten
Ausgabe die *10 Punkte’ von Thor-
sten Helbing gelesen. Ich war aber
doch etwas _erstaunt, daB einige
Punkle doch recht naiv aufgestellt
worden sind.

Ich meine das jetzt nicht personlich,
da ich auch lange Zeit dem ATARI
sehr stark die Treue gehalten habe
und viele Vorzage die Thorsten auch
autzahit vol unterstitzen kann. Doch
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wirde ich nicht mehr den Versuch
machen, den XL mit dem PC zu
vergleichen.

Dies hat etwas den Anschein der
damaligen Rechnerkriege zwischen
Commodore mit dem 64er und dem
Rest der Welt, wobei es damals
wenigstens technisch _gleichwerlige
Konkurrenten waren. Ich will auch gar
nicht auf die einzelnen Punkte einge-
hen, die ich im Detail vielleicht anders
sehe, als Thorsten, aber ich méchte
doch meine etwas andere Sicht dar-
stellen:

Ich benutze den ATARI in seiner
urspringlichen Form, d.h. Fernseher,
Floppy, ATARI, Drucker usw. schon
seit mehreren Jahren nicht mehr. Seit
dem Erscheinen der Emulatoren
Crossformer und besonders xkit! (von
dem es inzwischen die Version 0.20
mit vielen Verbesserungen gibt), ist es
fiir ‘mich einfach komfortabler, -mit
diesen Emulatoren auf dem PC zu
arbeiten, als den alten Maschinenpark
herauszukramen, auch wenn nicht al-
le Sachen so 100%ig laufen, wie auf
dem “Original”,

Ich denke, es ist der falsche Weg,
den Leuten zu erzahlen, warum sie
den XL gerade dem PC vorziehen
sollen, wenn diese
Grinde  zum
GroBteil darauf ba-
sieren, daB der PG
durch eine groBere
Funktionsvielfalt ei-
ne lingere Lade-
zeit hat, als der XL, oder man einen
XL nicht aufristen muB, einen PC
hingegen schon. Auch hier gt die
Devise: Niemand muf einen PG
aufriisten, wenn er mit der Leistung
2ufrieden ist. Aber in Zeiten, wo
Internet und World Wide Web in aller
Munde ist, zu sagen: Nehmt lieber
den XL, ist, wie gesagt, etwas naiv.
Warum benutze ich den XL noch?
Warum lese ich noch das ATARI-
magazin? Eher nicht wegen einer der
10 Punkte, sondem, weil ich sehr

viele Erinnerungen damit verbinde,
weil es Spiele gibt, die einfach Kiassi-
ker sind und weil es
SpaB macht, mal
schnell in As-
sembler

etwas zu_programmie-
ren (Huch, das waren
ja doch zwei Punkte
von Thorsten ;)

Mein Fazit: Es solte
sich jeder selber
Gberlegen, warum er
seinen XL benutzt. Ich bin sicher, da8
jeder selbst seine unbestreitbaren
Griinde hat, und das reicht aus, um
die Gemeinschaft zusammenzuhalten.

Frederik Holst

Hallo Atari-Freunde!

Da bin ich (Sascha Rober) mal wieder
und mochte meinen bescheidenen
(medium-scharfen) Senf zu_einigen
Artikeln aus der letzten Ausgabe da-
2ugeben! Kommen wir als erstes zum
Brief von Stefan Krause, der vor-
schlug das Wirrwarr bei den
Verlangerungen etwas zu entflechten.
Ich bin hier ganz Deiner Meinung,
Stefan!

Ein wenig sollte die Liste der Treue-
programme schon Gberarbeitet wer-
den, denn efrlich gesagt glaube ich
kaum, das es noch Leute gibt die Fij
oder Alptraum noch nicht in_Ihrer
Sammlung  stehen  haben. Vielleicht
sollte man einfach die ersten 20-30
Programme aus der Liste streichen
und nur die neueren Sachen wie die
in letzter Zeit zahireich eingetroffenen
KE-Games stehen lassen!

Auch bin ich der Meinung, daf Herr
Rtz mal einen neuen Gesamtkatalog
herausgeben sollte oder zumindest
die Seite mit dem PPP-Kompletiange-
bot_aktualisieren_sollte! Im Prinzip
weiB_namiich kaum einer, wieviel
wirklich gute Programme die_einmal
im Magazin vorgestellt wurden auch
noch lieferbar sind!
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Meine Meinung zum Thema andere
Computer im Atari-magazin dirfte ei-
gentiich allen Lesern bekannt sein,
daher lasse ich hierzu nur ein knap-
pes *NE! en |

Nun geht's weiter mit den 10 Grinden
die heute noch fir unseren kieinen
Atari sprechen und auch hier mu ich
Thorsten Helbing sagen, da er ge-
nau ins Schwarze getroffen hat! Wenn
ich mir den PC meines Onkels so
ansehe und daran denke das er 3
Stunden gebraucht hat bis der Maus-
treiber richtig funkfionierte kann ich
mir ein Lacheln nicht verkneifen und
gehe mit strahlender Miene zu mei-
nem Atari, um noch ein wenig
“ComputerspaB® zu haben! Das ist
der wirkliche Grund der fir den Atari
spricht! Jeder andere Computer
macht nur Arbeit, ein Atari 8-Bit macht
Spas!

Tia, SpaB macht er halt, unser Kleiner
Atari, aber wenn man den Bericht
Gber die geheimen Entwicklungen ge-
lesen hat, dann fragt man sich doch,
wieviel SpaB er wohl mit_solcher
Hardware machen wirde?? Dies
bleibt wohl immer eine unbeantworte-
te Frage, doch eines ist sicher, DER
ATARI LEBT WEITER! So long, Sa-
scha Rober

Ein Kommentar

2u Thorsten Helbings Artikel *10 gute
Grinde, auch heute noch einen XL/
XE zu benutzen” (AM MailJuni ‘'97):

Ich finde es durchaus lobenswert und
wichtig, die Leser des ATARI maga-
zins daran zu erinnem, daB ihr ATA-
Rl-Computer auch heute noch ein
innovatives und nitzliches ~Stiick
Technik ist, allerdings bin ich mit der
Art des Artikels von Herm Helbing
nicht ganz einverstanden!

Dazu muB ich zunchst erklaren, daB
man mich als PC-Fan bezeichnen
kbnnte und ich Firmen wie Microsoft
oder Intel eine gewisse Faszination
und Bewunderung meinerseits nicht
absprechen méchte.
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Bevor jetzt ein entsetater Aufschrei
der Emporung durch die versammelte
ATA-RI-Szene geht, sollte ich
hinzufiigen, daB auch ich das Hobby
Computer mit Rechnern der Firma
ATARI " (einem 520ST und einem
800XE) begonnen habe und diese
Systeme auch heute noch sehr
schatzel

Im Allgemeinen reizen mich jedoch
der technische Fortschritt und die
dadurch entstehenden neuen
Moglichkeiten und so ist die Umstel-
lung auf einen PC nur eine Fra-ge der
Zeit gewesen. Was mir bei Thorsten
Helbings Artikel nun negatv aufiel, ist
2um einen bereits in der Uber-schrift
verankert (‘gute Grinde) und zum
anderen finde ich die Art seiner Argu-
mentation mehr als vage! Aber schau-
en wir uns die zehn - vermeintiich -
quten Griinde doch einmal im Detail
an

1. Grund - Leichte Bedienbarkeit:
Herr Helbing hat recht, wenn er sagt,
daB typische PC-Probleme bei einem
XUXE-Rechner gar nicht erst auftau-
chen (28. Kompatibiltatsprobleme,
Konfigurationsschwierigkeiten, etc.).
Seine Begrondung anhand des Moni-
torbeispiels ist jedoch - milde gesagt -
einfach nur fadenscheinig.

Auch ein XL/XE braucht notwendigen-
veise einen Monitor; jeder, der schon
einmal_versucht hat, am Femseher
einen Brief mit dem ATART zu schrei-
ben, wird mir da zustimmen. Ein
TV-Gerdt kann einfach kein ausrei-
chend kontrastreiches Bild liefern, um
lange Texte ohne Iastiges tranen der
Augen erstellen zu konnen!

2. Grund - Schnelle Anwendbarkeit:
Es ist vollig korrekt, daB der ATARI
sehr schnell (in ca. funf Sekunden)
einsatzbereit ist. Allerdings benutzt
man in den seltensten Fallen BASIC
far Arbeiten wie 2.B. Briefe schreiben.
Ein prakiischeres Beispiel relativiert
die hohe Hochfahrgeschwindigkeit
des ATARI-Systems.

Es gmm

Werrer Rk

lerner Rétz

Dies ist kein Witz - macht mi

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

1) Games Guide (Karten, Lésungswege)
2) Tips & Tricks
3) Kommunikationsecke (Beitriage, Grafiken)
4) Programmierwettbewerb
5) Kleinanzeigen
6) Was lhnen sonst noch einfallt

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

Also ran an den Computer, wir erwarten Ihre Post!

Atari magazin



Info

Kommunikationsecke

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

Damit so richtig Leben ins ATARI magazin kommt!!!

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

K

Preisausschreiben
Lésung: 40 Jahre

Preisfrage: Welcher Spieler hat im Tennis 1997 in Wimbledon gewonnen?)
EinsendeschluB ist der 5. August 1997
Die Gewinner des letzten Preisausschreibens!!! PREISE

Jeweils ein Gutschein in Hhe von 10,- DM geht diesmal
fan Zu gewinnen gibt es:

lGerd GlaB, Ronald Gaschiitz, Uwe Pelz, Andreas Gbtze, 1.-10. Preis

[steffen Schneidenbach, Albert Hackl, Alexander Blacha, 2
Andreas Rotzoll, Wolfgang Drauschke, Ulrich Thiele. 1 Gutschein in Héhe von 10,- DM

Filllen Sie einfach die beigelegte Postkarte aus

H
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Bis ich auf meinem ATARI 800XE die

(komfortable) ~Textverarbeitung  Su-
perscript geladen hatte (ibrigens mit
der schnellen Floppy 2000), vergingen
ca 15 Minuten! Auf meinem PC
bendtige ich fur einen ahniichen Vor-
gang (Word fir WINDOWS 3.11) ca.
50 Sekunden! In der Praxis wartet
man bei beiden Systemen also
ahnlich lange, obwohl das  ATARI-
System auf Grund seines hohen Al-
ters einiges an Bewunderung fdr die
immer noch recht passable Ge-
schwindigkeit verdient!

3. Grund - Schnelle Beherrschbar-
keit: Es stimmt, daB man mit dem
ATARI-BASIC schnell recht ansehnli-
che  Programmierer-

gebnisse erzielen

kann, das ist ja auch

der Sinn dieser Spra-

chel Allerdings geht

das aut Kosten der
Ge-schwindigkeit und

der Uberschaubarkeit

komplexerer Pro-

gramme (Stichwort:  Spaghetti-Pro-
grammierung).

Bei steigenden Anspriichen an seine
Programme (Ich wollte beispielsweise
einmal ein Textadventure entwerfen
und wurde schnell vor einer ganze
Menge von Problemen gestelltl)
wechselt man sehr bald zu anderen
Sprachen

Die Frage der schnellen Beherrsch-
barkeit ist also eine Frage der richti-
gen Programmiersprache und nicht
etwa des Computersystems (Auf ei-
nem PC kann man mit
unter DOS nach kurzer Zeit entspre-
chende Ergebnisse erzielen!).

4. Grund - Keine Speicherplatzpro-
bleme: Das ist einer der wenigen
Punkte, denen ich zu einem grofien
Anteil zustimme! Einziger Kommentar
Wenn man sich nur auf das WIRCK-
LICH NOTWENDIGE konzentrieren
wiirde, wiirde man seine Briefe immer
noch mittels_einer

5. Grund - Spielwitz von Anfang
an: Dieser Punkt trieft geradezu vor
Nostalgie, ist so standhaft wie ein
Kartenhuschen und beinhaltet
zusétzlich noch schlichte Fehlinfor-
mationen! Ein ATARI-Spiel ist einfach
einzurichten - keine Frage! AuBerdem
ist es auch sehr preiswert (altersbe-
dingt, wie bei jedem Produk)!

Aver die Kriik an PC-Spielen hat
einfach einen falschen Ansatz: Ein
teurer Joystick st keineswegs not-
wendig, denn meistens werden Maus
und Tastatur mehr als ausreichend
unterstitzt (auch bei Actionspielen
und Flugsimulationen). Ich weif ja
nicht wo Herr Helbing seine PC-
Spiele kauft (wenn er denn welche
kauft), aber ,mindestens 90,- bis
100,- DM" ist unrealistisch. Far ein
neues Spiel zahlt man bei einem
seridsen Versand hochstens 70,- DM
bis 80,-

Keiner schreibt es einem vor, daf
man ein Spiel sofort am ersten Tage
der Versffentichung kaufen muB, vier
bis sechs Wochen nach Erscheinen
reichen volig (und die Preise fallen
schnell)! AuBerdem muB man alte
Spiele nicht unter WINDOWS spielen
(auch in WIN 95 gibt es einen DOS-
Modus), so daB man Problemen aus
dem Weg gehen kann! Und
selbstverstandich bendtigt man ein
CD-ROM-Laufwerk (heute bei jedem
neuen PC bereits dabei), denn das
nennt man Fortschritt in unser
Datentrégertechnologie!

Man muB eine langere Vorschau dber
sich ergehen lassen? Dieses Argu-
ment ist der Gipfel! Erstens sind viele
Intros sehr unterhaltsam und grafisch
4uBerst aufwendig und zweitens kann
man jede Vorschau durch einen ein-
fachen Tastendruck (meistens Esc)
abbrechen... Ein guter Kritkansatz
ware gewesen, die ‘Unfertigeit” heu-
tiger PC-Spiele zu_ erwahnen. Man
wird oft gezwungen ein teures Spiel
erst durch allerlei Patches von den
2

schreiben,
wichtigen Funktionen verfugt!
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die ebenfalls Gber alle -

grébsten befrei-

6. Grund - Leichte Programmierbar-
keit: Ahnelt sehr dem dritten Punkt
und ist meiner Meinung nach eher ein
Programmiersprachen-Problem als ei-
ne Frage der Computerplattform!

7. Grund - Kein stindiger Anpas-
sungszwang: Ich glaube, wenn es die
Firma ATARI noch geben wiirde, wére
ein &hnlicher Anpassungszwang vor-
handen! Dieses Argument ist zwar
eines der wenigen, in denen das Wort
*PC’ nicht vorkommt, allerdings ist es
sehr weit hergeholt...

8. Grund - Steigerungsmoglichkei-
ten: Das ist der einzige Punkt, in dem
ich Thorsten Helbing vorbehalios zu-
stimmen kann!

9. Grund - Zuverlassigkeit der Hard-
ware: Oh, oh! Wo kaufen sie ihre
Computerhardware, Herr Helbing?
Beim Teppichhandler? Ich verfige
durchweg ber Hardware der unteren
Mittelkdasse von namhaften Herstel-
lern (NEC, Intel, DAEWOO, etc.), die
ich zu angemessenen Preisen erwor-
ben habe (inkiusive Garantie!) und
hatte bisher (ca. drei Jahre) keinerlei
Probleme!

Es ist logisch, daB an einem so
komplexen System wie einem Compu-
ter hin und wieder Mangel auftreten
kbnnen, das ist aber keineswegs ein
typisches PC-Problem

10. Grund - Kultwert: Stimmt! Die
Rechner der XL/XE-Baureihe sind Kult
purl  Warum
erwahnen Sie
nur wieder
den PC? Al-
lein dieser
Punkt  (Nein,
gemeint st
nicht der PC)
188t mich die
vielen Unstim-
migkeiten in
Herrn  Hel-
bings  Artikel
mit milderen Augen sehen, denn die-
ser Kult ist schiieBlich der Grund, daB
wir alle an unserem Hobby rund um
den 'kleinen' ATARI festhaltent

Atari magazin



AbschiieBend méchte ich sagen, daB
ich mir bewuBt bin, daB ich mit
diesem Beitrag vielleicht einigen Leu-
ten auf die FBe getreten bin und
hotfe dadurch neues Potential in ei-
ner interessanten, sachlichen Diskus-
sion zu wecken!

Ich beschétige mich immer noch mit
meinem XE-Computer (bin auch AB-
BUC-Mitglied und AM-Leser) und ha-
be nichts gegen dieses System, aller-
dings frage ich mich oft, warum man
verschiedene Computerkonzepte im-
mer wieder gegeneinander ausspi
len muB? Kann es keine friediiche
Koexistenz geben?

So verbleibe ich mit ATARIanischen
GriiBen Sebastian Wodarski (eMail
Wodarski@t-online. de)

Sehr geehrter Herr Rétz,

vielen Dank, daB Sie mich bei der
Zusendung von Abo-Bestellkarten fiir
das Atari magazin und den diversen
Diskettenmagazinen immer noch
bericksichtigen.

Doch leider muB ich hnen mitteilen,
daB ich letzen Monat nach vielen
vielen Jahren meine ATARI-Compu-
teranlage nun endgltig abgebaut ha-
be. Es hat mir zwar ein wenig leid
getan, doch ich habe im letzten Jahr
berufsbedingt nicht mehr die Zeit
gehabt, meinen ATARI anzumachen
und irgendwelche. Anwendungen 2u
nutzen, geschweige denn selbst zu
programmieren.

Ich méchte Ihnen jetzt danken, daB
Sie ber einen so langen Zeitraum
immer wieder die ATARI-Fahne hoch-
gehalten’ haben und es geschafft

mand Interesse daran hat, meine
komplette Anlage pius Software plus
diverse Lektire zu kaufen.

Eine komplette Auflistung der einzel-
nen Sachen habe ich dem Schreiben
beigefigt. Uber den Preis kann dann
geredet werden, wenn grundsatzlich
das Interesse besteht. Das einzige
Problem wéire nur der Transport, weil
es sich um zwei voligepackte
mittelgroe Kartons  handelt, wobei
der Versand per Post oder Paket-
dienst wohl verdammt teuer ware.

Hierzu miiBte man sich was einfallen
lassen. Aber zu jedem Problem kann
man auch eine Losung finden, wenn
man nur will

foh weiB, daB Eure Anzeigen eigent-
lich kostenlos sind, da ich aber jetzt
seit Gber einem Jahr das ATARI
magazin nicht mehr bezogen habe,
habe ich mal 20,00 DM als Kosten-
beitrag beigelegt

&

So, jetzt winsche ich Euch noch

weiterhin viel Erfolg mit dem ATARI
magazin, und daB Ihr noch lange eine

“Familie” bleibt.

Mit freundlichem Gruf

Thomas Herscheid

Hier nun die Liste
von
Thomas Herscheid

Hardware:

1x 800 XL + Netzteil + TV-

haben, mit fhrem ATARI-Magazin di
Kleine: aber stolze Familie der Ataria-
ner zusammenzuhalten.

Die ATARI-Zeit ist fur mich vorbei,
aber ich denke und hoffe fir Sie und
die dbrigen Atarianer noch lange
nicht. Da ich meine ATARIS jetzt nicht
einfach wegwerfen will, habe ich ge-
dacht, daf Sie vielleicht im nachsten
ATARI magazin mal nachfragen
konnten, ob denn vielleicht irgendje-

Mari magazin

+
tung, 1x 130 XE + Netzteil + TV-
AnschiuBkabel + Bedienungsanlei-
tung, 1x 1029 + Datenkabel (Netzteil
eingebaut) + Bedienungsanleitung, 1x
1010 + Netzteil + Datenkabel + Be-
dienungsanleitung, 2x 1050 + Netateil

Funktions-Joystick (eingebaute Padd-
les), 1x Original ATARI-Maus

Software:

Kyan Pascal (+ P-Code-Package),
Turbo-Basic, Quick, Masic, Atmas Ii
(+ Toolbox), fig-Forth, Grafik-Forth,
Monitor XL, The Print Shop (+ Tricky
Print fir ATARI 1029), Teleterm XL,
SAM, Waseo Publisher, Dynatos,
Sourcegen, Desktop Atari, Print Uni-
versal 1029, GTIA Magic, Soundma-
chine, Design Master, FiPlus, Vidig
Paint, Mega Font Texter, Videofiim-
verwaltung, Quick Magazin 1 -15,
Diskine 17-37, PD 2, 4, 13, 21, 25,
27, 28, 32, 34, 55, 63, 66, 76, 89
AB4C, 102 B, 106, 124, 125, 130,
143, 144, 184, 201, 216, 220, 228,
239, 252, 266, 274, 277, DOS 1/
DOS 2/DOS 25/DOS 3 /DOS 4 /
DOS XL / MYDOS

Biicher:

Data Becker “Das Basic Trainings-
buch zu Atari 600XL/BOOXL", Data
Becker ‘Das Schulbuch zu Atari
600XL/B00XL", Data Becker “Adven-
tures und wie man sie auf dem Atari
600XL/BOOXL ~ programmiert”, Data
Becker “Strategiespiele und wie man
sie auf dem Atari 600XL/BOOXL pro-
grammiert’, Data Becker ‘Peeks &
Pokes zu Atari 600XL/800XL", Data
Becker “Atari 600XL/B00XL Intern’,
Data Becker "Atari XE/XL Tips &
Tricks”, Happy Computer “1. Atari
Sonderheft”, Happy Computer “2
Atari Sonderheft’, Chip Special “The
best of Atari XL/XE", “Atari Basic -
Faster and Better’, “Grundkurs in
Pascal’ Band 1 + 2, “Das Assembler-

buch”, “Hackerbook for your Atari-
Computer”, diverse Blcher zur Pro-
grammiersprache

Bei Interesse nehmt bitte mit mir
Kontakt auf

Thomas S. Herscheid, Odenthaler
Str. 179, 51467 Bergisch Gladbach,

Da(enkabe\

Telefon: 7, Telefax:

dataphon _s21d
(auo bits) + Datenkabel + Bedie-
nungsanleitung, 3x Joystick, 1x Multi-

Aari magazin



Bern, den 12.5.1997
Hallo PPP-Team!

Und wieder einmal ist die
Verlangerung fallig: bleibt nur festzu-
stellen, daB die Zeit wieder sehr
schnell vergangen ist. Aber das wis-
sen wir alle, denn wir werden auch
immer élter (mich wiirde mal interes-
sieren, wie alt so der Durchschnittsle-
ser des AM ist. Ich bin (auch) schon
ein Vierteljahrhundert alt )
Natirlich bin ich auch dieses mal
wieder dabei, und wie schon in den
Vergangenen Jahren bekommt Ihr die
157, DM via Postanweisung

Zuerst noch ein paar Zeilen dber die
letzten Leserbriefe und die Zukunft
des Magazins. DaB ich und auch
andere Leser ganz sicher nicht das.
Ende des 8 Bit Atari wollen, solfte
eigentich allen Klar sein. Ich bin
immer noch ein groBer Atari Fan und
werde es auch immer bleiben. Sonst
hatte ich meinen Atari Pin, den ich
immer auf meiner linken Brust trage
schon fange in den Mall geworfen

Atari war und ist nun einmal ein Teil
unseres Leben und er hat (bei mir auf
jeden Fall) bei vielen eine wichtige
Rolle  gespielt,
als es darum

‘ ging, die eigene

Zukunft aufzu-

“  bauen. Ohne

Atarihatte ich

VN, wohl nie_Infor-

matik und M-

é- b kroelektronik

studiert, son-

dern wirde

woh! irgendwo

die Sternen beobachten oder im Fel-

de mit einer grinen Uniform und ein
paar Streifen herumgurken...

Man darf aber auch nicht die Augen

vor der Wahrheit verschiiefen. Atari

gibt es nun mal nicht mehr (JTS ist

wohl kaum Atari). Die echten Atari

Fans werden auch immer weniger.

Daf sich die Welt weiter dreht ist

auch Kar. Ich finde daher, daB ein
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“gesunder’ Blick ber den  grofen
Teich nur Positiv sein kann. Warum
nicht auch einmal was  aligemeines
dber die PG Welt schreiben? Prozes-
sor Power kann durchaus bei be-
stimmten Anwendungen wichtig sein.
Und im Ubrigen gibt es nicht nur Intel,
es gibt auch AMD, Cyrix, Linux
SW..

Heute begegnet man \eldsr berall
diesen “doofen’ “Bigtowern". Was
it 2 ssi st acet ganz si-
cher nicht.
Auch im brei-
ten Atari Be-
reich tut sich
immer wieder
etwas. So
kommen 2.8
gerade  wie-
der neue Spiele for den Jaguar und
das Lynx heraus.

Nach dem *Bla Bla" nun ein paar
Konkrete Vorschlage:

SIL

ATARI

1. 2 Seiten aligemeine “PC World"
Informationen. Berichte (ber neue
Prozessoren, neue (alte) Entwicklun-
gen usw.. Durchaus auch Berichte
Uber Probleme aus der Intel Welt.

2. 2 Seiten Atari Special. Informatio-
nen aber Atari auBerhalb der 8 Bitter.
Wie ware es einmal mit einem Speci-
al aber den Jaguar. Auch ein Oldie
Riickblick Gber das VCS2600 ware
ganz interessant.

3. Eine Atari 8 Bit
Oldie-Ecke  wiirde
ich sehr begriBen.
Berichte Gber *Va-

porware”  langst
vergessen Meilen- i . {
fomessen, Melér. o a7, Compy-Shop Siideshow DM 7,

Geschichte usw. [PD 368 Grafikdemos M7,
worden das Maga- op) 559 The WallAdmirandus DM7.-
zin auch  aufpep-

pen. D370 Mixed Pixels M7,
Ein Titel wie [PD371 KE-Demodisk Nr. 3 M7,
‘WeiBt du noch?" Iop g7, Little Demos 3 M7,

wirde das Thema
auf den Punkt brin-
gen.

PD - Neuheiten - Ubersicht

Sonderposten/Sommerpaket auf
Seite 22 und 23

4. Berichte tber neuelalte erhaltiche
Hardware. Wie kann ich aus meinem
8 Bit eine Super Maschine bauen.

5. Konkrete Berichte Gber Emulato-
ren. Was taugen sie wirklich.

6. Internet News sind immer zu
begraBen. Wie ware es mit einem
Test dber eine Atari 8 Bit WWW-
Seite.

7. Workshops sind immer gut. Ich
kénnte noch lange so weiter schrei-

auch noch loswerden. Ich denke, daf
folgende Teile des AM meiner Mei-
nung nach gestrichen werden
kénnten.

Da ware die Games Guide. lch den-
ke, die braucht man wirkiich nicht
mehr. Eine Ubersetzung einer polni-
scher Anleitung ist wiederum sicher
sinnvoll. Weiterhin: wer braucht Tests
ber die alten Diskmags wie PDMAG
und Co. Es reicht, wenn man kurz
den Inhalt der neuesten Version an-
gibt. Die Personen, die diese Tests
schreiben, konnten durchaus was
besseres schreiben

Ich mdchte nun zum SchiuB kommen.
Ich ware sofort bereit, zu einem der
obengenannten Themen etwas dem
Magazin beizuliefern und ich denke,
es ist sicher sehr sinnvoll
méglichst viele Leser auch mitma-
chen wiirden. Kritisieren ist eins, et-
was unternehmen was anderes.

13-
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Ich denke auch, daB sich die Mi
beit vor allem auf das AM konzentri
ren sollte, denn das AM ist nun mal
das “Main product’. Man solte die
Tatsache nicht unterschatzen, daf
ein Magazin immer gelesen werden
kann, ein Diskmag aber nur, wenn
man sich die Mahe macht, die Floppy
anzuwerfen...

Auch finde ich, wie schon im letzen
AM bemerkt, daB sich das AM und
der ABBUC durchaus einmal zusam-
mensetzen sollten. Man verfolgt
schiieBlich das gleiche Ziel, und be-
Kanntich gitt:

"Zusammen sind wir stark".

In diesem Sinne und erst recht mit
einem Atari forever!

Sacha Holer (hofer@iam.unibe.ch
‘oder SHofer@ compuserve.com)

Hallo liebe Leser,

Ich verfolge mit Interesse die zuneh-
mende Diskussion der Leser in der
Kommunikationsecke.  Immer wieder
gibt es Beitrige dazu, ob im ATARI-
Magazin (AM) auch ber andere
Computer berichtet werden soll. Ich
meine dazu:

Das AM sollte sich in erster Linie mit
dem 8-Bit-ATARI beschaftigen. Also
400/800er, XU/XE usw. Es macht
wenig Sinn hier ausfihriich tber die
modernen PCs zu berichten. An den
Kiosken gibt es dazu eine ganze
Reihe von speziellen Zeitschriften,
die dies viel besser kénnen.

lch finde die Angst einiger Leser
berechtigt, daB es andernfalls irgend-
wann zu einem Verdrdngungswett-
bewerb gegen den ATARI XL/XE
kommen konnte, zumal sich ange-
sichts der Fulle von Informationen
ber die PCs Gber diese viel leichter
etwas schreiben |a8t.

Ich beziehe das AM u.a., weil dort
viel Gber den XL/XE zu lesen ist.
Wenn dies nicht mehr der Fall wére,
so wirde ich das AM nicht mehr
abonieren
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Was ich hingegen fir sinnvoll halte,
daB tber der

Das neueste ist hier sK:hemch daﬁ

Computertechnik berichtet wird. Wie
funkfioniert eine Festplatte, wann
wurde der erste Microprozessor auf
den Markt gebracht, was konnte die-
ser leisten, was ist de
leistungsfahigste Computer der Welt
ec

Es wird zwar schon hin und wieder
Gber andere Ereignisse aus der alige-
meinereren Gomputerwelt - berichtet,
50.2.B. vom Absturz der Ariane Rake-
te, Datenfernibertragung ect. aber es,
kdnnte ruhig Ober mehr Grundiagen-
technik allgemein berichtet werden.
Dies kann dann durchaus auch ein
Thema aus der PC Welt sein.

ich finde das AM solte eine Zeit-
schrift for den XLE bleiben und nicht
2u einer Zeitschrift andere Computer-
systeme werden. Trotzdem ist es

wichtig auch Ober Themen auBerhalb
der ATARI-Welt zu berichten. Dies
kann durchaus dem ATARI dienen.

Haben doch einige Hardwareerweite-
rungen, wie Speichererweiterungen,
Festplatten, 35" Laufwerke u.sw. i
rer Entstehung in der PC-Welt, die
dann for den ATARI umgesetzt wur-
den. Wenn nicht Gber Technische
Neuerungen berichtet wird, egal von
welchem System sie stammen, und
niemand davon erfahrt, wer soll dann
auf die Idee kommen, so etwas auch
auf dem ATARI umzusetzen?

A4-

» s
Urlaubsgriie aus Irland von Thorsten Helbing

Moglichkeit sogar ein CD- AOM Laut
werk anzuschlieBen.

Mir wirde es nicht gefallen, wenn ein
zusétzliches System dauerhaft in das
Magazin aufgenommen wirde. Ich
kbnnte es mir aber interessant vor-
stellen wenn in regelmaBigem Wech-
sel ber andere alte Computervetera-
nen berichtet werden wirde. So
wirden auch andere alte Computer
nicht in Vergessenheit geraten, die
Leser kbnnten Fragen zu den einzel-
nen Systemen stellen und es wirde
sich sehr gut als Reise durch die
Compucergescmcme eignen. Wie war
das noch einmal mit dem VC-20, der
hatte nur 3 KB freien Speicher?

Ich finde, daB es far den weiteren
Bestand des XLE wichtig ist, auch
neuen technischen ~ Entwicklungen
gegeniber aufgeschlossen zu sein,
um diese for den XLE zu nuizen.
Diese Einstellung mag manchen

schwer fallen.
Befirchten diese
doch zurecht, in
der weiteren
Ausbreitung  der
PCs und der ra-
fortschrei-
tenden _techni-
schen  Entwick-
lung mit fhren
Kleinen ATARI
verloren zu~ ge-
hen.

Die technische
Entwicklung
konnen wir nicht
aufhalten. Daher
sollten_wir nicht
50 tun, als wirden wir hinter dem
Mond leben, und von alle dem nichts
wissen wollen. Wir sollten den techni-
schen Fortschrit auch nicht um jeden
Preis akzeptieren. Aber wir solten
versuchen diesen soweit wie méglich
und_vertretbar far unseren ATARI
nutzbar zu machen.

Ronald Gaschitz
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Hallo liebe ATARI-
Gemeinde!

Die Kommunikationsecke hat auch
schon einmal bessere Tage gesehen,

(Adresse siehe Kleinanzeigen)! Seba-
stian Wodarski (eMail: Wodarski@t-
online. de)

PS.: Noch eine Frage an Sie, Herr
Réitz: Wie kann ich Ihnen die Arbeit

Microsoft abzuwickeln. In der Vergan-
genheit war es Intel die Klagen benut-
zen, um Konkurenz wie AMD oder
Cyrix auszuschalten. Wie es scheint
trift es sie nun selbst,

nicht wahr? tritt um
diese Jahreszeit das auch im TV-
Programm  anzutreffende  Sommer-
loch auf, was dem ATARI magazin
nicht gerade zu Gute kommt!_Also
los, versucht doch mal, diesem Trend
entgegenzuwirken (Beilrage far's AM
oder Bestellungen, etc)! Ich habe
folgende ‘Projekte’ vor und worde
mich Gber Eure - und auch Ihre, Herr
Réitz - Meinung dazu freuen.

Was haltet Ihr z.B. von einem Index
aller im GamesGuide vorkommenden
Tips seit Wiedererscheinen des AMs?
Man kénnte die Daten dann in einer
Datenbank speichern und sie in ge-
druckter Form an alle ATARI-Freaks
weitergeben oder sogar so eine Art
SpielerHotline einrichten |

Wenn man so die Diskussion um
Autnahme anderer Computersysteme
ins AM verfolgt, stelit man bald fest,
daf es zwei Lager zu geben scheint
(Pro & Contra). Mich wirde aber nun
interessieren, was die Mehrheit der
AM:-Leser zu diesem Thema denkt

Wie ware es daher mit einer Fragebo-
genaktion (in die man auch andere
Probleme mit einbeziehen kdnnte!)?
Ich wirde, wenn Ihr ein paar
Vorschlage far mogliche Fragen ein-
bringt, die Bogen layouten und das
ganze dann auswerten. So, das war's
dann mal wieder.

Teilt mir doch mal Eure Meinung mit
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fes Kann
ich Ihnen meine Texte auf Diskette im
WINWORD-6.0-Format _zuschicken?
Oder kénnen Sie Beitrage verarbei-
ten, die ich mit meinem ATARI B00XE
und dem Texteditor Superscript von
Precision Software verfaBt habe
(auch aut Diskelle)’

Beitrage, die im WINWORD
ety geschrieben sind, kann
ich am einfachsten weiterverarbeiten.
Viele Mitarbeiter, die nur einen Atari
haben schicken mir Ihre Texte auf
Diskette. Die Texte soliten mit Text-
Pro oder mit dem CSM-Editor ge-
schrieben sein (statt den Umlauten
und dem 3" sollte man "ss” und z.B.
“ae" schreiben),

DEC (Digital) verklagt
Intel wegen Patent-
verletzungen

DEC hat heute (13.5) eine Kiage bei
Gericht gegen seinen Hauptlieferan-
ten far CPUs Intel eingereicht, mit der
Begrindung, daB Intel Patente von
DEG Herstellungs-Prozessen verletzt
hat (entwickelt fiir den Alpha-Chip),
indem es diese bei der Herstellung
der Pentium, Pentium Pro und auch
des neues Pentium-Il benutzte. Die
Reaktion der Wall Street war ein
Kursabfall der Intelaktie um 7 Dollar
und ein Anstieg von DEC um 2
Dolar.

Dies alles passierte nur eine Woche
nach der Ankiindigung von DEC, daB
sie in Zukunft AMDs K6 Prozessor in
iren PG Produkten einsetzen wer-
den. Diese Entscheidung ~scheint
DEC die notige Sicherheit gegeben
2u_haben, gegen Intel vorzugehen.
Unter Groves Filhrung hat Intel das
GBM (Gowardly Business Model) an-
genommen, das von Bill Gates per-
fektioniert wurde, um in einem perfek-
ten Vakuum seine Geschafte mit
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Eine g am
Rande: Auf der Premieren-Presse-
konferenz bei der Vorstellung des
neusten Pentium Chips meinte der
Intel Chef, daB man in Zukunft die
Entwicklungsarbeit - selbst - machen
miisse, weil keiner sie bisher getan
hat. T]a 5o leicht verrat man sich
selbst!

Daree o

Sensorium

Wahrnehmung aller
Sinne

Ach ja, 50 ein Kirmesplatz hat doch
immer wieder etwas neues und wirk-
lich faszinierendes zu- bieten, doch
diesmal hat sich einer unserer Kolle-
gen selbst Gbertroffen! Mit dem Sen-
sorium présentiert die Firma_ Hasler
Deutschiands  einzigstes  reisendes
Lasershow-Theater!

Schon die wirkiich gelungene Aufma-
chung des Geschafts macht einem
mehr als neugierig und wenn die
distere Stimme eines Wesens aus
einer anderen Welt uns eine Reise
durch einen Computer verspricht und
gleich darauf tiefes Donnergrollen
ertont kann man gar nicht anders als
die Schritte zur Kasse zu lenken und

die 5- DM Eintritt for eine 10
mindtige Show zu bezahlen!
Atari magazin



Nun geht's also ins Innere des Senso-
riums und hier ist erst mal ein wenig
Enttauschung angesagt, denn auBer
einer groBen Leinwand ist eigentich
nichts zu sehen! Naja, man will ja
nicht im vorraus meckern, also warte
ich geduldig wie die etwa 50 anderen
Besucher im groBen Saal und schon
wenige Minuten spater beginnt eine
sehr schone Melodie, die von dberall
auf einen einzustromen scheint!

Einige der dber 30 versteckten Laser-
kanonen erwachen zum Leben und
projezieren das voll bewegte Gesicht
eines Computerwesens das sich uns
als ROM vorstellt und uns bei unserer
Reise durch die Computerwelt beglei-
ten wird!

Auf einmal  ertdnt ein
markerschitterndes Grollen, der
FuBboden beginnt zu vibrieren und
die Laser erzeugen einen
farbenprachtigen Tunnel, der einen
wirklich _in " sich ~hineinzuziehen
scheint! Plotzlich wird es kalt im Saal,
Schneeflocken (echte!) tanzen durch
den Raum und ein schneidender
Wind fahrt uns unter die Kleider,
wahrend ROM uns durch eine Arkti-
sche Landschaft fahrt, von der aus es
einen unheimlich hektischen Wechsel
in ein Geisterreich gibt!

Eine Flammensaule steigt auf einmal
auf, deutlich*spdre ich die pldtzliche
Hitze und in einem Spiel von Licht
und Feuer erscheinen Geister und
Damonen, tanzen durch den Raum
und offnen den Weg in den Weltraum!

Hier geht unsere Reise mit einem
schnellen Raumgleiter weiter, vorbei

osmi-
s.che
Stormen und
durch Astero-
idenfelder, um
einen be-
stimmten Pla-
neten zu er-
reichen, einen Platz voller sphérischer
Kiange und Harmonie, an dem
Traume und Fantasie in einem Spiel
von Licht und Wasser Wirklichkeit
werden.
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Vor uns entsteht eine Wand aus
feinen Wassertropfen, in die das La-
serlicht Delphine, Einhorner und Tiger
projeziert, die sich mit vollendeter
Eleganz und Grazie durch die feinen
Schieier bewegen!

Eigentich hat man das Gefdhl, daB
all dies gerade erst begonnen hat,
doch ROM meldet uns das wir nun
schon fast 10 Minuten unterwegs sind
und seine Energie gerade noch aus-
reicht um uns sicher nach Hause zu
bringen!
Sichtlich mitgenommen und unheim-
lich fasziniert stehe ich nun wieder
vor der Kasse um mir ein Stiick des
Sensoriums mit nach Hause zu neh-
men, denn die fantastische Musik
dieses Speklakels kann man dort auf
CD gepreBt fir 25,- DM erwerben!

Ja, es ist wahr, das Sensorium 4Bt
einen alle Sinne wahmehmen und
fahrt deutiich vor Augen, wie geme
wir Menschen uns aus unserer realen
Welt entfihren lassen! Solltet Ihr das
Sensorium mal auf eurem Festplatz
sehen, dann scheut nicht vor dem
Eintrittspreis zurdck, Ihr wirdet es
bereuen

Sascha Rober
Bosten

Computermuseum
und CyberSmith

von Harald

Das Geburtstagsblatt

lLiebe Atari-Freunde, slchslllch wer-|
ken sich einige an
[Kalender erinnern. Jem haben  wir
letwas Neues im Angebot. Aut def
frechten Seite finden Sie einen Mu-|

IDabei handelt es sich um ein indivi|
buelles Geburtstagsgeschenk, ~das
fur jede Person einzeln produziert
wird.

|Gedruckt wird das Geburtstagsblatt

lauf ein DIN A4-Blatt (Papier]

lhochweiB/hellgrau marmoriert, 90 g
2).

Sonderaktion

[Bestimmt konnen Sie mit diesem|
[Geburtstagsblatt Ihren Freunden, Be-
kannten und auch sich selbst eine|
leine Freude machen.

IDaher kénnen Sie heute fiir 6 Perso-
Inen dieses Geburtstagsblatt fir

nur DM 18,-

lbei uns bestellen. Dies bedeutet, fi

hur 3, DM konnen Sie jemanden|

leine Freude machen. Diese Gele-|

lgenheit sollten Sie sich nicht entge-|

lhen lassen. Tragen Sie auf unserem|

Bestellschein deutlich die Vor-|
und

lein
Power per Post - PF 1640
75006 Bretten

Drei Jahre ist es her, daB ich an
dieser Stelle dber einen Trip entlang
der Westkiste der USA berichtet
habe. Unter anderem hatte ich da-
mals ATARI in Sunnyvale besucht.
Nun, da es dort nichts mehr zu sehen
gibt, war es Zeit sich einmal die
gsschichlsiréchhgsm Ostkste anzu-
on.

foh will hier nicht grof auf die eigentii-
che Reise eingehen, die mich unter
anderem nach New York, Washing-
ton und Princeton und an die Niagara
Falle und den Blue Ridge Moutain

ACHTUNG

Ab sofort sind folgende
Programme Public Domain:

Directory Master
Carillon Painter
Picture finder de Luxe
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Geburtstagsblatt

fiir
Elvira Ritz

Am gleichen T
1599: Oliver  Cromwell,
Staatsmann und Heerfiihrer

1874; Guglielmo Marchese  Marconi,
italicnischer Ingenieur und Physiker,
Physiknobelpreistréger 1909

1880; Michail Fokin, russischer Tanzer
und Choreograph

boren sind:

englischer

1904: Arthur Frank Bums (cigentlich:

geboren am 25.4.1956

im Stemzeichen ein Sticr

Tm chinesischen Horoskop sind
Sie ein Affe!
Affen licben meist Gesellschaft und

mit denen sie sich umgeben, belanglos
ist, denn sie kommen mil allen glinzend
aus - und sind auch umgekehrt meist bei
allen ihren Mitmenschen sehr beliebt.

Elvira hat etwas von der spiclerischen,
ruhelosen, forschenden und aufgedrehten

Bumzweig), Diplomat
(u.a. in Bonn) und Priisidentenberater In diesem Jahr Art der wirklichen Affen.

1906: Sally  Saiminen,  finnisch. — WAr weltpolitisch einiges los: o\ i, und
schwedische Erzahlerin Die Grace wenn  auch

1918: Ella Fitzgerald, amerikanische
Jazzsingerin und haufige Parmerin in
Duetten mit L. Amstrong

1925: Sammy Drechsel, deutscher Jour-
nalist,  Regisseur Kabarettist
(.Scheibenwischer)

1947: Johann Cruyff, niederlindischer
FuBballspicler und -trainer

Charakteranalyse
Der Schitisselsatz von Elvira Ritz lautet:
Ich habe!

Stiere lieben den Besitz, ihre Sehnsucht
nach Dauer 1481 sie alles bedéchig, ruhig
und griindlich planen. Sie sind beharr-
lich, geduldig und ausdauemd.

Sie verfiigen iiber Selbstvertrauen und
cinen ausgeglichenen Charakier. Der
Stier ist cin Sinnbild fir Tradition und
Kultur, fiir daverhafte, matericlle Werte
und Genus,

Die in diesem Stemzeichen Geborenen
lieben die Gemiitlichkeit, mitunter auch
die Bequemlichkeit und gutes Essen wie
auch geistige Nahrung.

Sie lieben den Frieden und die Ruhe und
sind schr sant und gutmiltig:

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

Kelly heiratet den monegassischen Fiir-
sten Rainier I11. am 18. April im Firsten-
tum Monaco. Die Hochzeit beschftigt
die Boulevard-Blitter der ganzen Welt.
Von jetzt an wird sich der Filmstar
Gracia Patrizia nemnen.

Schweizer Bergstcigem gelingt s am 28.
Mai, den Lhotse zum erstenmal zu be-
steigen. Der 8571 Meter hohe Berg war
bislang der hichste unbezwungene Berg
der Erde.

Die Liberalisierungen im Ostblock ma-
chen sich auch in Ungam bemerkbar. Am
14. Mai werden ca. 150 bisher inhafiierte
Sozialdemokraten freigelassen. Katholi-
sche Wirdentriger, die cbenfalls zu
Gefiingnis. verurteill sind, werden reha-
bilitiert.

Der gefeierte Dirigent Herbert von Kara-
jan hat die kinstlerische jiene der
Wiener Staatsoper il

In Palmdale wird cin never Flugzeugtyp

vorgestellt. Er fliegt doppelt so schnell
wie der Schall.

manchmal geradezu ,unmdgliche® Per-
son, die cine ganze Party in Schwung
halten kann.

Diese Menschen besitzen erstaunliche
Uberredungskiinste und _ unverwiistlich
gute Laune. Sie lassen sich von keinem
Miigeschick unterkriegen, sondern nch-
men sofort das nichste Ziel in Angriff.
Ihr Geist ist iberaus wendig, sie haben
einen Verstand, der fiir zwei ausreichte
sind stindig damit beschiftigt, die Posi-
tion zu wechseln oder zu verindem, weil
sie in ihrer Ruhelosigkeit schnell von
etwas gelangweilt werden.

Lo Waszulhnenpats 0
Lénder: USA, Sudan, Agypten, Portugal,
Ungam

Steine: Bergkristall, Topas, Achat, Mar-
‘mor, Aquamarin, Beryll, Chrysolit
Bekannie Affen: J. M. Barrie (Autor von
Peter Pan‘), Nelson Rockefeller, lan
Fleming

Gliick

h zum Get g

Wir wilnschen ein gliickliches, gesundes neues Lebensjahr.

RO HRREAADKY



gefhrt hat, sondem gleich zum We-
sentichen kommen, namiich dem Be-
such in Boston.

Hier  gibt zwei
Sehenswirdigkeiten, die man sich als
Computerfan nicht entgehen  lassen
solte.

Zundchst besuchte ich das Computer
Museum, am Musems-Pier (Bild 1),
wo auch ein Museumsschiff an die

“Boston Tea Party" erinnert. Das Mu-

seum umfaBt 2 Stockwerke, dabei ist

das erste mehr interakliv ausgelegt,
das zweite eher zum Ansehen ge-
dacht.

Bild 1: Am Museums-Pier

Betritt man das Museum, so befindet
man sich erst einmal im Inneren eine
Gberdimensionalen Computers. Eine
Soundkarte st hier wandgroB (Bild 2).
Mit HHiife einiger eingebauter Monito-
re kann man dann erkunden, wie die
Tonerzeugung so funktioniert.

Auch die Grafikkarte, die GPU und so
weiter sind vorhanden. Besonders
nett fand ich die Festplatte, wo man
programmgesteuert “Kleine” Magnete
auf der Platte umklappen konnte, um
s0 die Information zu speichem. So
bekommt man wirklich mit, was sonst
im leinen ablauft (Bild 3).

Danach: folgt dann eine Reihe von
(Macintosh) Computern, an  denen

man selbst spielen kann, um z.B. Bild 2: WandgroBe Soundkarte
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Synthesizer, Videorecorder, - Flugsi-
mulatoren, GruBkartendrucker und so
weiter zu steuern. Interaktion ist auch
hier das Zauberwort, mit dem dem
Besucher die Materie nahergebracht
wird

Neu aufgebaut ist die Netzwerkabtei-
in der die Grundiagen des
et und WWWs_erdan werdon
Jeder Besucher bekommt eine Chip-
karte, damit ein virtueller Begleiter
ihm wahrend des ganzen Rundgangs
parsiokeh Ao Zusammenhénge an
den einzelnen Terminals erkiaren
kann. Am Ende kann man dann
natirlich auch selbst an Macintosh
Computern im Internet surfen.

In der zweiten Etage befindet sich

eine Ausstellung mit Robotern und
alten Computen. R2D2 durfte hier
2B. nicht fehlen. Einen ATARI 8
Bitter oder ST hab ich leider nicht
gesehen. Dafiir aber das erste Video-
spiel der Welt - PONG von ATARI.
Neben *kleinen" Homecomputern wie
dem Apple Il standen auch

schrankgroBe Gerate hier wie der
UNIVAC (aus den 50er Jahren), der
noch mit Rohren arbeitete, oder eine
CRAY (Anfang 80er Jahre), die da-
mals (und in neueren Versionen auch
heute) der absoulte Supercomputer
war (mit eingebauter,

gepolsteter
Rundbank).

Nach diesem fast 3 stiindigen Besuch
ging es dann weiter zum CyberSmith,
dem grBten Online-Café der Welt.
Am Eingang muBite man sich erst mal
Internet-Zeit auf eine Chipkarte spei-
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chern lassen. Dann sucht man sich
einen freien Macintosh (Tja, schon
komisch, hier gab es nirgends PCs zu
sehen. Das liegt wohl daran, daB
man einfach Computer braucht. die
funktionieren, auch wenn sie 5% teu-
rer sind...), steckt die Chipkarte rein
und es geft los.

Uberdimensionale Festplatte

Mir ging es natdrich nicht so um's
surfen (das kann ich am heimischen
Internet ja ausreichend), sondern dar-
um, in Boston meine daheim in Erlan-
gen angekommene Email zu lesen,
zu beantworten und ein paar
UrlaubsgriiBe aus Boston zu versen-
den. Diese GraBe haben den Vorteil,
daB sie mit Sicherheit ankommen,
bevor man wieder
2uriick ist

Neben einfachen Termi-
nals gab es im Cyber
Smith aber auch reine
Spielkonsolen und Vir-
tual Reality Spiele mit
3D Helm zum Zeitver-
treib. Aber da ich nur
einen Tag Zeit fir Bo-
ston_hatte, muBte ich
das leider ausfallen las-
sen, die
Niagarafille warteten
schon
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DFU Lexikon
Teil IX

U

Unix

Ein multitasking Betriebssystem, das
meistens auf Workstations eingesetzt
wird. Von Unix gibt es viele Derivate,
wie das Freeware Linux, SCO-Unix,
HP-Unix. Kompilierte Binaries laufen
2zwar nicht auf untereschiediichen De-
rivaten, aber der Sourcecode kann
auf allen Rechnern kompiliert und
dann verwendet werden. Unix ist in
der Internet-Welt weit verbreitet, da
es die ndtigen Netzprotokolle wie ->
UUCP gleich von Haus aus einge-
baut hat

URL

Uniform Resource Locator. Ein alige-
meines Format, das -> World Wide
Web Seiten adressiert. Beginnt ent-
‘weder mit “http//", wenn es sich um
gewdhnliche Seiten handelt, oder mit
“https//", wenn es sich um Seiten
handelt, die verschidsselt Gbermittelt
werden

uucep
Unix to Unix CoPy. Ein Programm

auf  Unix
Rechnern,
das beliebige AR

Daten von

zeitig ist dies
auch ein -
Protokoll, das zum Austausch von
Nachrichten und E-Mail verwendet

werden kann.

V.-Standardserie

Die V.- S(andardsene der > ITU (In
ternational

Gber analoge  Femsprechieitungen,
2.B. V.17 fir Faxibertragungen oder

V.32bis und V.34 far
Modemabertragungen.
W,X,Y,Z
WAIS
WAIS ist ein seit 1991 im Internet
verfiigbares Suchsystem. Es
eine 0 i

XModem, YModem, ZModem

-> Protokolle, die zum Datenaus-
tausch Ober Modem zwischen ver-
schiedenen Computertypen einge-
setzt werden. ZModem ist der am
weitesten_entwickelte und. sicherste
Vertreter dieser Protokolle.

ZConnect

Ebenfalls ein -> Protokol, das zur
Mail-Ubertragung  verwendet  wird

findet es noch Anwen-

von inzwischen weit ber 500 Inter-
net-Rechnern.

WAN

Wide Area Network. Ein Computer-
netzwerk, das zur Verbindung der
einzelnen Teilnehmer auf das
sffentiche Leitungsnetz zurtickgreift.
www

Ein Internet-Dienst, der alle groBen
im Internet vertretenen Dienste unter

einer graphischen Benutzerschnitt-
stelle lusammenfsm www

dung in und im Z-Netz
Es bietet den Vorteil, daB News und
E-Mail vorgepackt werden und in
einem Stick dbertragen werden, was
Ubertragungszeit und somit Geld
spart,

Zensur

Vom Grundgesetz zwar verboten, in
letzter Zeit jedoch im Internet des
Bfteren vorgekommen, wie die man
bei der Sperrung der ‘radikal’-Seiten
oder der News-Hierarchie “alt.sex.”
wegen Padophilie sehen konnte. Die”

ht neuen Multimedia-Gesetze, wie das
u

ind  die

aus einzelnen
tionsseiten, die nach dem -> Hyper-
text-Prinzip - miteinander verbunden
sind.

Fermeldedberwachungsverordnung,
wollen diese Eingriffe nun gesetzlich
regein.

on) regelt o

Ubertragung von Dan
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Uberblick - neue Produkte
PD-MAG Nr. 4/97 Best.-Nr. PDM 497 DM 12,-
SYZYGY 4/97 Best.-Nr. AT 364 DM 9,

Achtung: Bitte beachten Sie

zum PD-MAG + SYZYGY die letzte Seite !!!

Diskline 47 Best.-Nr. AT 365 DM 10,
'WASEO Practoscope Best.-Nr. AT 356 DM 19,80
NEU:Infrarot-Maus Best.-Nr. AT 351 DM 65,
Coleco-Zehnertastatur Best.-Nr. AT 361 DM 19,80
Terminator Best.-Nr. ATM 61 DM 24,90
Master Head Best.-Nr. ATM 62 DM 24,90
Sexy Six Game Best.-Nr. ATM 44 DM 24,90
Sexy Six Data Disk #1 Best.-Nr. ATM 44a DM 15,90
Sexy Six Data Disk #2 Best.-Nr. ATM 44b DM 15,90
Sexy Six Data Disk #3 Best.-Nr. ATM 44c DM 15,90

Sie auch die Seiten 17, 22 und 23
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Name
Adalmar
Alptraum
Antquest
*C:*-Simulator
Cavelord

Der leise Tod
Desktop Atari

Design Master
Die AuBerirdischen
DigiPaint 1.0
Directoy Master
Disk-Line Nr. 5
Disk-Line Nr. 6
Disk-Line Nr. 7
Disk-Line Nr. 8
Disk-Line Nr. 9
Disk-Line Nr. 10
Disk-Line Nr. 11
Disk-Line Nr. 12
Disk-Line Nr. 13
Disk-Line Nr. 14
Disk-Line Nr. 15
Disk-Line Nr. 16
Disk-Line Nr. 17
Disk-Line Nr. 18
Disk-Line Nr. 19
Disk-Line Nr. 20
Disk-Line Nr. 21
Disk-Line Nr. 22
Disk-Line Nr. 23
Disk-Line Nr. 24
Disk-Line Nr. 25
Disk-Line Nr. 26
Disk-Line Nr. 27
Disk-Line Nr. 28
Disk-Line Nr. 29
Disk-Line Nr. 30
Disk-Line Nr. 31
Disk-Line Nr. 32
Disk-Line Nr. 33
Dynatos

Doc Wires Solitair
Donald

Enrico 1

Enrico 2

Final Battle
FiPlus 1.02
GEMY
Gigablast
Glaggs It

Atari magazin

Art-Nr.
AT 317
AT 25
AT 353
AT 80
AT 269

AT 26
AT 249

Preis
29,00
19,80
15,00
19,90
24,00
19,80
49,00
14,80
24,80
19,90

10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00

Grafik-Demo/Util.
Graf v, Barenstein

im Namen d. Kanigs
Invasion
Infrarot-Maus

KriS

Laser Robot

Library Diskette 1
Library Diskette 2
Lightrace

Logistik

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

Monster Hunt
Musik Nr. 1

Mystik Teil 2
PC/XL Convert
Portronic Powerpad
PD-MAG Nr. 1/93
PD-MAG Nr. 2/93
PD-MAG Nr. 3/93
PD-MAG Nr. 4/93
PD-MAG Nr. 1/94
PD-MAG Nr. 2/94
PD-MAG Nr. 3/94
PD-MAG Nr. 4/94
PD-MAG Nr. 5/94
PD-MAG Nr. 6/94
PD-MAG Nr. 1/95
PD-MAG Nr. 2/95
Picture Finder Luxe
Phantastic Journey |
Phantastic J. Il
Player's Dream 1
Player's Dream 2
Player's Dream 3
Print Shop Operator
Print Universal 1029

Quick V2.1
Quick V2.1 Handb.

AT 136
AT 167
AT 220
AT 319
AT 13
AT 38
AT 351
AT 183
AT 199
AT 194
AT 205
AT 51
AT 170
AT 12
AT 263
AT 287
AT 222
AT8
AT 192
AT 135
AT 218
AT 274
AT 344
PDM 1
PDM 2
PDM 3
M 4

PDM 19412,00
PDM 29412,00

PDM 394 12,00

PDM 49412,00
PDM 59412,00
PDM 69412,00
PDM 19512,00
PDM 29512,00

AT 234
AT 173
AT 203
AT 126
AT 185
AT 204
AT 131
AT 202
AT 275
AT 53

AT 196

Quick V2.1 Handbuch und

Quick magazin 12
Quick ED V4.1
Quick Magazin 1
Quick Magazin 2
Quick Magazin 3
Quick Magazin 4
Quick Magazin 5
Quick Magazin 6
Quick Magazin 7

-20-

AT 197
AT 86
AT 58
AT 68
AT 77
AT79
AT 85

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

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

Quick Magazin 8
Quick Magazin 9
Quick Magazin 10
Quick Magazin 11
Quick Magazin 12
Quick Magazin 13
Quick Magazin 14
Quick Magazin 15
Quick Magazin 16
Rubber Ball
SAM

SAM. Designer
SAM. Patcher
SAM. Zusatz
Schreckenstein
Shogun Master
Soundmachine
11

Spieledisk 1
Spieledisk 2
Spieledisk 3
Stereoblaster Pro
Stereo Amplifier
SYZYGY 1/94
SYZYGY 2/94
SYZYGY 3/94
SYZYGY 4/94
SYZYGY 5/94
SYZYGY 6/94
SYZYGY 1/95
SYZYGY 2/95
TAAM
Taipei

‘ecno Ninja
Terminal XL/XE
Tigris
Turbo Basic
Turbo Link XLPC
Turbo Link XL/ST
T.L. Adapter for DFU
Utiities 1
Utiities 2
Utiity Disk
VidigPaint
Videofilmverwaltung
WASEO Publisher
Set for W. Publisher
5 Bilderdisketten
Bilderdisketten 6-8
WASEO Designer
WASEO Triology
Grafinoptikum
Labouratorium
Werner-Flaschbier
XL-Art

AT 127
AT 145
AT 158
AT 180
AT 193
AT 232
AT 280
AT 316

AT 90

AT 64

AT 155
AT 149
AT 150
AT 137
AT 138
AT 172
AT 214
AT 151
AT 168
AT 186
AT 198
AT 228
AT 208
AT 277
AT 318
AT 331
AT 105
AT 154

9,00
9,00
9,00
9,00
9,00
9,00

9,00

24,00

9,00
9,00
9,00

39,

19,80
19,00
10,00
15,00
22,00
119,
119
24,90
16,00
16,00
1990
19,90
1990
34,90
15,00
25,00
16,00
24,00
24,00
24,00
24,00
19,90
49,00
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PC-XL WorkShop
Teil 3

3.0 Das APE F

Mit einem Druck auf die Taste '
erscheint ein kurzes Hifemend mit

n Kommandos, die ich jetzt im
Einzelnen kurz erklare:

In der letzten Ausgabe habe ich Euch
das Sio2PC Programm  vorgestellt,
das dem Sio2PC Interface beiliegtl
Es gibt aber noch ein anderes Pro-
gramm, mit dem man das Sio2PC
Interface steuern kann. Es handelt
sich hierbei um APE, den Atari Peri-
pheral Emulator, das viel komforta-
bler zu bedienen ist, wie das Sio2PC
und viel mehr Funktionen bietet!

ich stelle Euch heute die akiuelle
Version 1.15 vor, die ich zuletzt von
der APE Homepage (URL: htip:/
www.nacs.net/~classics) im  Internet
geholt habe. Es handelt sich dabei
lediglich um eine etwas
singeschrankte Shareware Version,
die man nach 30 Tagen registrieren
musl

&=z

3.1 Die Programm
Oberfldche

Startet man das Programm, erscheint
nach einer kurzen Wartezeit (Share-
ware Hinweis) der Hauptbildschirm.
Am oberen Bildrand befindet sich der
Titel, Copyright-Hinweise, etc. Darun-
ter befindet sich eine Tabelle, die die
Eigenschatten der. 8. Diskettenlaut-
werke darstellt.

Man kann hier Dinge wie aktuelles
SIO Kommando, Sektor, Denstity, Fi-
lename, etc. ablesen. Am unteren
Rand der Tabelle kann man noch
ablesen, mit welcher Geschwindigkeit
und. Emulation das Interface gerade
arbeitet! Am unteren Bildrand ist noch
ein Kleiner SIO Monitor unterge-
bracht, der einen Uberblick Gber die
momentanen Aktivititen des SIO
Busses gibt!

Atari magazin

3.2. Die
A. ATR/XFD/DCM

Hiermit ist es moglich, eine Disk mit
einem Schreibschutz zu versehen, so

on Utility
Dies ist eine Funktion mit der man

XFD und DCM Diskimages in ATR
Format konvertieren kann.

1-8. Swap Disk Positons
Hiermilt ist mit zwei Tasten moglich
Disketten  auszutauschen und 2.8,
eine andere Diskette zu booten, in-
dem man die Disk mit der ersten
austauscht!

1. Spawn DOS Shell

Offnet eine DOS Shell, in der man
2.B. Kopieren, efc. kann.

B. Block Conﬂgumlons

Diese Funktion steht nur in der regi-
strierten Version zur Verfigung und
ermbglicht es, bis zu 8 Images mit
einem 2uladen!

B keine auf die
Disk moglich sind!

Y. Playback Cassette File

Ladt Images, die mit Emest Schreurs
Digital Cassette Format erstellt wur-
den.

Z. Configration Menu

Es erscheint ein reichhaltiges
Konfigurationsmend mit ~allerhand
Einstellungsmoglichkeiten

@. Force Concurrent /O
Akiiviert den momentanen 1/O Mode
P. Change ProSystem Mode

Mit Hilfe des ProSystem Mode ist es
moglich, kopiergeschitzte Programm
auch auf dem Interface laufen zu
lassen. Dies ist aber nur in der
voll

registrierten Version

C. Create New ATR Image

Hier 128t sich ein neues ATR Image
erzeugen, wobei das Standardformat
und auch beliebige Formate erzeugt
werden kénnen!

L. Load ATR/PRO Image

Ladt ein Image in ein bestimmtes
Laufwerk

Q. Quit Programm

Na was wohl, das Programm verlas-
sen.

R. Release Image

Nimmt quasi eine Disk wieder aus
dem Laufwerk.

T. Toggle Emulation

Wahit den Emulationsmodus
PID/SMART

U. Ultraspeed Toggle
Wahit die Geschwindigkeit des Inter-
aces

STU-

W. Write Protect Image

S. Set Ape-Loader & PC.
ror Drive

Hiermit aktiviert man das PC-Mirror
Drive, dh. es ist mdglich, direkt von
der PC Festplatte Dateien einzule-
sen.

V. Browse Ascii/Unix/Atascii
Text Files

Wie der Name schon sagt, zeigt
dieser Teil des Programms Texte
aller Art an

So, soweit zur kurzen Vorstellung des
APE_Programms, dem besten
Sio2PC Tool. In der nachsten Ausga-
be werden wir das APE Programm in
der Praxis erleben und die verschie-
denen Funktionen naher beleuchten.

Bis dahin wonsche ich Euch viel
SpaB mit dem Sio2PC und wer Fra-

gen hat, kann sich gerne bei mir
melden
Stefan Lausberg, Kdrschstr. 58,

70599 Stuttgart, eMail:
studbox.uni-stutigart.de

lausberg@
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BAGSRASSKAEEA

Lieber Atari-Freund,

auf dieser Seite finden Sie unsere

speziellen Sonderpostenangebote.
Greifen Sie schnell zu !

Von einigen Artikeln ist nur noch ein

Exemplar vorhanden, daher soliten
Sie gleich zugreifen!!!

Kult Disk  5-DM
| Action Biker Disk 5,-DM | [Lapis Philosphorum ¥ Hf\:)DWAHE
|Adax Disk 5-DM | |-Steinder Weisen Disk 3-Dm | [Liahteen incl . 'ms" tware .
(Amnesia Disk 5-DM | [Lasermania- iR vithanden. 420N
Blue M. Modul 5,-DM | [Robbo Konstr. i s (| AL
nur einmal vorhanden
B#uk M. Composer Disk 5-DM | [Miecze Valdgira  Disk 7,- DM &
Disk 5-DM | [Miecze Vaidgira Il  Disk 5-DM | |syine far Atari Golor anE, (eine
capram Gather  Disk 5,-DM | [Mission Zircon Disk  5-DM | Einheit = 4 Farbpatro
Numtris Disk 5-DM | |5 Einheiten 10, DM
(Golorfont-Fontioad ~ Disk
Crusade in Europe  Disk PC Xformer 3.0a  Disk  9,- DM WICHTIG
Da Vinci Draw Disk PC Xformer 20 Disk  7,- DM i
Darkness Hour Disk (Geliefert wird solange der Vor-|
Deluxe Invader's  Disk at reicht.
Despatch Rider  Disk Pole Postion Modul 5:DM | [0\ et e o
Donkey Kong Junior Modul Robbo Disk 5-DM ie Auslieferung el folgt nact
Dropzone Disk der Reihenfolge de
|Screen Dump | Disk 5-DM | [Bestelleingdnge.
Fight Night Disk 5,-DM
Final Legacy Modul 5,- DM ACHTUNG
Solar Star Disk 5-DM | | 2
Spider Disk 5-DM | [Die Bestellungen fir diese Son-|
iderposten werden per Nach-|
Herbert | Disk  10,- DM| |Syn Boga Wiatru Disk 5-DM | [nahme ausgeliefert, da anson-|
fsten die Abwicklung in einem|
Hydraulik Snuwhall Disk 5-DM | [Taxicab Hill Disk 5-DM | [Chaos endet.
Jawbreaker Disk 7, DM :
a2 iy (Geliefert und berechnet werden|
Video Ordner XXL  Disk 5,-DM | dann nur die noch vorhande-
Inen Artikel.
Solange der Vorrat reicht - ung nach F der

Atari magazin
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ROABGOIBANGEGHR O LR

Sensationelle Preise !!!
Lassen Sie sich diese Chance nicht entgehen.
Nutzen Sie die Gelegenheit um |hre

Dieses Angebot ist nur noch in dieser
Ausgabe, und ist guiltig bis zum nachsten
TARI magazin.

Also ran an die Software!

Name Alle auf Disk
Adalmar

Alptraum

Antquest

|Atomic Gnom

Bomber Jack
C:-Simulator

Cavelord

Der leise Tod

Design Master

Desktop Atari

Die AuBerirdischen

Doc Wires Solitair Edition
Donald

Drag

Dredis

Dynatos

Enrico 1

Enrico 2

Fili

FiPlus 1.02

GEMY

Gigablast

Glaggs t!

Graf von Barenstein
(GTIA Magic

Hunter

im Namen des Konigs
Invasion

KrlS

(7}
199, =

O L
A Al

WME,
et

Y

Name me aufDisk _Pre:
Laser Maze Videofimverwaltung 6-DM
Laser Robot VidigPaint 6-DM
Lightraces WASEO Designer 6-DM
Logistik WASEO Grafinoptikum 6, DM
Masic WASEO Labouratorium  6,- DM
[Mega-Font-Texter 2.06 WASEO Publisher 6,-DM
Minesweeper WASEO Triology 6-DM
Mister X Werner Flaschbier 4-DM
[Monster Hunt Zebuland 6-DM
Mystik Teil 2

Oblitroid

Phantastic Journey 1
Phantastic Journey 2
Player's Dream 1
Player's Dream 2
Player's Dream 3
Print Universal 1029
Puzzledisk

Quick V2.1
Rubberball

Schreckenstein
Shogun Master
Sogon
Soundmachine
TAAM

Taipei
Tecno Ninja
The Final Battle
Tigris

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

Superangebote Seite 22-23

PD-Ecke

von Sascha Réber

Halli Hallo und herzlich willkommen
zur neuen PD-Ecke im Atari-Magazin!

Es wird ja immer wieder behauptet,
daB sich im PD-Bereich nicht mehr
viel tut und daB die etwas Alteren
PD's schon langst alle in ihrer Samm-
lung stehen haben, doch wenn ich
mal einen Blick auf die gewaltige
Sammiung werfe die hier bei mir
‘rumliegt (und die 1&ngst noch nicht
volistandig ist), kann ich da nur miide
acheln!

Naja, dann kommen wir mal zu den
PD's, die ich diesmal fur Euch her-
ausgesucht habe!

Compy-Shop Slideshow

Den Anfang macht diesmal die Com-
py-Shop Slideshow, ein echter Klassi-
ker den sich kein Grafikfan entgehen
lassen darf. Auf dieser beidseitig
bespielten Disk findet Ihr namlich 64!
Bilder im Koala-Format!

Mit dabei sind unter anderem Digi-
Pics aus dem Denver-Glan, ein paar
Raumschifi Enterprise-Bilder und
auch einige Handgezeichnete Comic-
figuren! Alles i allem ist dies eine
sehr gute Grafiksammiung die vor
allem fiir Hobbyprogrammierer inter-
essant sein darfte, denn wenn man
mal eine Grafik braucht ist auf dieser
Disk bestimmt das richtige dabeil

Best.-Nr. PD 367 7,-DM
Grafikdemos

Weiter geht's mit der Hobbytronic 92
High Resolutuion Power Pack Demo

Atari magazin

blie
omailn

und der Trabant-Demo. Diese beiden
Demos wurden von Analog Research
und Chip Special Software geschrie-
ben und sind reine Grafikdemos, die
leider darauf bestehen ohne Sound
auszukomment

Auch wenn es keine Musik gibt,
haben beide Demos doch schon et-
was zu bieten, denn in der Trabant-
Demo bekommt man neben “Insider-
infos” Gber dieses Traumauto auch
noch einen 3D-Trabbie zu sehen, der
sich voll animiert auf dem Bildschirm
dreht

Die High Resolution-Demo zeigt da-
gegen einen sich drehenden Glas-
kop!, auf dem sich Lichreflexe spie-
geln! Grafisch sind beide Demos also
echte Leckerbissen, die aber einen
Atari mit mindestens 256KB vorraus-
setzen!

Best.-Nr. PD 368 7,-DM
The Wall/Admirandus

Als nachstes stehen zwei Spiele auf
der Liste! The Wall ist eine sehr gute

.

%
)

ki

Arkanoid-Variante , bei der es wie
beim groBen Vorbid verschiedene
Extrasteine wie Laser, Smartbombs
usw. gibt. Die Grafik ist recht gut, der
Sound leider nur MittelmaB aber an-
sonsten geht das Spiel voll in Ord-
nung, da die Steuerung sehr gut
funktioniert!

Admirandus ist eine Art Glicksrad for
2wei bis vier Spieler. Hier gilt es nach
und nach die richtigen Buchstaben zu
finden, um ein Lésungswort zusam-
menzusetzen. Sowoh Sound wie
auch Grafik sind sehr gut und mit 3-4
Spielerm macht das Game auch richti-
gen Spal Wer also bei einem gesel-
ligen Abend keine Lust hat ein Brett-
spiel aufzubauen ist mit Admirandus
gut beraten!

Best.-Nr. PD 369 7,- DM

Mixed Pixels

Highlander-Soft hat mal wieder eine
neue Sammiung 256 Farb-PC-Bilder
fir den Atari fertiggestellt und anders
als bei der ersten Disk dieser Art
handelt es sich diesmal nicht nur um
Bilder leichbeschirzter Damen. Zwar
sind die Damen auch diesmal wieder
mit von der Partie, doch es gibt auch
ein paar Schnappschiisse von einer
Atari-Messe, einen X-Wing, = einen
Atari Jaguar und sehr schdn anzuse-
hen ein Windows-Logo, das von einer
Gewehrsalve durchlochert - wurde!
Grafik-Freunde werden an _dieser
Disk bestimmt Ihre Freude haben. An
dieser Stelle sei noch ewahnt, das
man bei Highlander-Soft seine eige-
nen PC-Grafiken gegen eine Kleine
Gebiihr auf den XL konvertieren las-
sen kann!

Best.-Nr. PD 370 7-DM
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KE-Demodisk Nr. 3

So, diesmal beenden wir die KE-
Demos-Serie, denn mehr als diese
drei Disks gibt es im Moment nicht!

Auch hier findet Ihr diesmal spielbare
Demoversionen zu diversen KE-Ga-
mes. Als erstes ware da die Pungo-
land-Demo, die nun- wirklich - sehr
schon ist, denn die Grafik und auch
der Sound von
Pungoland
sind ~einfach
Klasse! Die
Demo hat hier

ie
Einschrankung

nau wie die Voliversion!

Bei der Plot-Demo sieft's fast genau-
50 aus, nur da leider auch der gute
Sound fehlt, der die Vollversion die-
ses Denkspiels, bei dem man immer
Kiétze mit gleichen Symbolen zusam-
men bringen muB, so schén unter-
malt!

Quadermania ist ein weiteres Denk-
spiel zum antesten, bei dem man
unter Verwendung von Masken ein
vorgegebenes Muster auf dem Bild-
schirm nachbaten muB! Gehirnrau-
chen und Suchtgefahr zeichnen die-
sen Brainbuster aus!

Vom. Spiel - Timoryquest  (kenne  ich
nicht) kann man sich zur Entspan-
nung vier Musikstiicke anhdren und
wenn man davon genug hat geht's
mit der spielbaren Demoversion von
Chromatics weiter, einer Art Dr. Mario
fiir den XL/XE!!

Den AbschiuB dieser Disk bildet die
begrenzt nutzbare Demo der KE-
Database, eirier wirklich sehr umfang-
reichen Dateiverwaltung fiir professio-
nelle Zwecke!

Im ganzen also mal wieder eine Disk,
mit der man viel SpaB haben kann!

Best.-Nr. PD 371 7-DM
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Little Demos 3

Zum AbschiuB. unserer PD-Ecke ha-
ben wir hier noch eine Kleine Demo-
sammiung, in der neben einigen gu-
ten grafischen Effekten vor aflem
Musik drin ist! Die Headache-Demo
ist eine alte Atari-Werbedemo, die
einen sich drehenden 3D-Tunnel
zeigt.

In der Hello Boys-Demo bekommen
wir ein nettes Logo und einen Scroller
2u sehen und dazu gibt's einen fotzi-
gen Sound

Die néchste Demo heiBt schicht In-
103, ist aber lange nicht so einfallslos
wie der Name. Neben 4 guten Musi-
ken gibt's hier auch noch 2 Arten von
Scrollem und gute Grafik zu bewun-
dern!

Recht einfach und daher schnell
erklart ist die Lamer-Demo, die neben
einem Logo und einem Scroller nur
noch die Zybex-Musik zu bieten hat!

Die Last Fucked-Demo hingegen ist
eine richtige Sound:
sammiung, denn hier

stecken  immerhin

schon 6 Musiken drin.

AuBerdem gibt's

Farbflashs, Grafik und

‘nen Scrolltext. Auch

ein paar Kieine Tricks

wurden mit eingebaut.

Alles in allem recht gut gelungen!

Zum SchluB ist dann noch die Ma-
gnetic Fields Demo mit auf der Disk,
die das bekannte Musikstick von
Jean Michelle Jarre spielt und die
Grafik des Spiels Thrust zeigt!

Nette Grafikeffekte, tber ein dutzend
Musiken und jede Menge Scrolltexte,
Demoherz, was willste mehr?2? Viel-
leicht die Bestellnummerl

Best-Nr. PD 372 7,-DM

So, und damit ware mal wieder
SchiuB fir heute, doch heut’ ist nicht
aller Tage, I'l be back!!

Sascha Rober

25

Sensationell
Infrarot-Maus

Siehe Bericht im AM 4/96|
Seite 26

Best.-Nr. AT 351

nur
65,- DM

Mitarbeit

lLiebe Atari-Freunde,

ldie Kommunikationsecke ksnnte sof
interessant sein. Leider machen viel
lzu wenige User davon Gebrauch

lich rufe alle auf, sich einmal aktiv an|
der Kommunikationsecke zu beteili-|
lgen. Also nicht nur reden, sondern|
auch einmal schreiben,

lAuch sonst kénnte das ATARI maga
lein ein wenig mehr Mitarbeit vertra
o

IDas Atari magazin erscheint nur alle
fzwei Monate, diese Zeit darfte doch
fausreichen, damit auch. Sie einen|
leinen Beitrag  beisteuern kdnnen.
[Also schreibt einmal. Bis dann, Eue
[Atari-Team.

Verlag Werner Rtz
PF 1640
75015 Bretten
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e {LEINANZEIGEN

Kostenloser Kleinanzeigenmarkt
Anzeigenschiup 5. August

Suche standig Literatur - alle The-
menbereiche - Gber den “kleinen"
ATARI (Bitte gut erhalten und zu
angemessenen Preisen!). Speziell:
“Adventures und wie man sie..." so-
wie “Strategiespiele - und wie man
sie...", beide von Data Becker. Ange-
bote an: Sebastian Wodarski, Vogt-
weg 4, 78126 Konigsfeld, Tel.: 07725/
2589 (eMail: Wodarski@t-online.de)

Suche standig original Software (d.h.
original Verpackung und inkl. aller
Handbiicher) zu allen Themenberei-
chen (vor allem Spiele und Program-
miersprachen) fir meinen ATARI
800XE (nur MODUL oder Diskette).
Angebote an: Sebastian Wodarski,
Vogtweg 4, 78126 Ksnigsfeld, Tel.:

Suche (immer noch) dringend einen
ginstigen Monitor (inkl. aller

Suche Atarianer zum Einbau einer
RAM-Enweiterung in meinen XL. Kon-
takte im Raum L

mit
Aufidsung (am liebsten Farbe) far
meinen ATARI 800XE! Angebote an:
Sebastian Wodarski, Vogtweg 4,
78126 Konigsfeld, Tel.: 07725/2589
(eMail: Wodarski@t-online.de)
An Alle! Es ist so einfach, etwas zum
ATARI magazin beizusteuern! Wie
wars zB. mit einer Kleinanzeige
(Das kann doch wirkiich jeder ma-
chen))? Also, gebt Euch doch einen
Ruck und schreibt mal irgendwas.
(Sebastian Wodarski)

ge-
sucht. Bin umgezogen - bitte um
Sorry, falls No Reaction!! Bin_ jetzt
wieder startklarll Stefan Krause,
Wohnpark 7, 04828 Neuweifenborn.

Suche: BIBOMON 25K mit Beschrei-
bung und Einbauanleitung. Auch ge-
braucht und 100% in Ordnung. Gerd
GlaB, Bergstr. 22, 16321 Schdnow,
Tel. 03338/3250.
Suche Grafik- und_Malprogramme,
die das Atari Touch Tablet
0 owie Anleitung 2u

Zu verkaufen: Atari 800 XL mit Netz-
teil und TV-Kabel nur 100,- DM, C-64
mit Netzteil und TV-Kabel 75 DM,

g{zg’:‘?:e)m' (eMail: Wodarski ¢ g4 Fioppy 1541 mit Netateil 100,
DM C-64 Floppy 1541 (alte Version

Netzteil) 100,- DM,

Druckev Star LC 100 Color - 9 Nadler

ACHTUNG for Atari geeignet 200,- DM, Amiga
1200 mit 40MB Festplatte und hervor-

ragender Software (D-Paint 4, Direc-

AnzeigenschluB tory Opus, Indy 3...) 650, DM, Riesi-

fiir kostenlose
Kleinanzeigen

5. August 1997
ATARI magazin

ge Mengen an Atari-Software zu ver-
kaufen, Ober 200 verschiedene Origi-
nalprogramme schon ab 5,- DM Liste
einfach _mal anfordern. AuBerdem
groBe PD-Listen fir Atari 8-Bit und
Amiga vorhanden! Demnachst auch
far C-641 Sascha Rober, Bruch 101,
49635 Badbergen, Tel 0161/1507608

s
ATARIARTFST. Suche Jahrgange
der Zeitschrift Chip vor 1985. Ronald
Gaschitz, Am Holzgraben 1, 36211
Alheim.

Bitte beachten
Sie
die Seiten
17, 22, 23 und 40

Wichtig:

Sonderposten

Verkaufe Atari-Drucker XMM8O1,
Preis nach Vereinbarung. E. Haupt,
Fabrikstr. 5, 01847 Lohmen, Tel
03501/588371

nur

Vorrat reicht !

Mari magazin
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PD-MAG 4/97

Hallo PD-Fans!

Wieder einmal ist es soweit, ein
neues PD-Mag ist fertig und wartet

Aktuelle Produktinformationen

Unterhaltsam - Spannend - Aufregend

ben und deshalb findet Ihr in
dieser Ausgabe wieder einen ganz
beachtlichen Haufen wirklich guter
PD-Soft!
Mit dabei ist wie immer der CSM-
Editor, den Ihr ja immer so fleifig
zum Leserbriefetippen benutzt!
AuBerdem haben wir FL-Load, ein
janz L

nur darauf, von Euch
2u werden! Wie immer erwarten Euch
50 um die 200 Bildschirmseiten neue-

ster Infos, News aus dem PD-Mag
Club, Softwaretests und ganz akiuell
die neueste Rubrik Software-Hunt, in
der ich die Highlights aus den Ange-
botslistenaller!l! noch vorhandenen
Atari-Handler vorstelle!

Wie ih seht versuche ich also nach
wie vor dem guten Ruf des PD-mags
als Allround-infoquelle ~gerecht 2u
werden und ich bin wirklich froh, das
mich die PD-Mag Leser nach wie vor
S0 gut dabei unterstiitzen.

Auch dieses mal ware das Mag ein
ganzes Stick Kleiner geworden,
wenn da nicht die’ Leserbriefe, Tips
und auch Programme waren, die Ihr
mirimmer mal wieder zukommen
laBt!

Tia, wenn der Textteil mal wieder so
dick und fett auftragen kann, darf die
Software natirlich nicht Kiein beige-
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fr Maschinensprache-Files!

Wer mal wieder Ordnung in seine
Finanzen bringen méchte, sollte sich
in aller Ruhe das Compy-Shop
Haushaltsbuch ansehen! Mit diesem
Programm werden alle Einnahmen
und Ausgaben 2u Obersichtiichen
Statistiken die man einfach abspei-
chern und auch ausdrucken kann!

Nun ist's Zeit zum Spielen, und da
kommt Box-in gerade recht! Hier
muB man ein Monster mit Kisten
einsperren, damit man seine Haut
retten kann! Das hort sich zwar sehr
leicht an, doch wartet mal ab bis ihr
es spieltl!

Bei Gun-Fight kénnen dann 1-2
Cowboys die Colts im Duell rauchen
lassen.

Wer's dann lieber asiatisch mag kann
beim Ninja-Turnier sein Geschick im
Abwehren von Pleilen und anderen
Dingen unter Beweis stellen.

Weniger schwer, dafdr recht flott ist
das simple Ballerspiel Droid, bei dem
man eben einfach ballert was der
Stick hergibt!

Ein ganzes Stick hektischer und
anspruchsvoller ist der Ballerhit Eyes
of the lluminatie, ein Game das fast
schon an Phanix erinnert!

Zum SchiuB gibt's mit Suchwort
noch ein kleines Kreuzwortratsel, um
die Nerven zu beruhigen!

So, und damit bleiben uns dann nur
noch die Sounddemo Chopin und die
Benjy-Soft Masic-Demo, zwei nette

27-

Keeine Demos die genau das richtige
sind um diese Ausgabe abzurunden!

Was soll ich jetzt noch sagen??? Soll
ich Euch extra noch dran erinnem
das Ihr diese Ausgabe des PD-Mags
bestellen soltet oder liegt der Bestell-
zetel jetzt schon vor Euch?? Ich wei
es nicht, doch ich weiB, daB Ihr Euch
dieses PD-Mag unbedingt zulegen
soltet!

Best.-Nr. PDM 497 12,-DM

SYZYGY 4/97

Der Sommer naht mit groBen Schrit-
ten und viele von Euch liegen wahr-
scheinlich den ganzen Tag faul im
Freibad! Nicht so in der SYZYGY
Redaktion. Allen Sonnenstrahien zum
Trotz wird hier am neuen SYZYGY
gearbeitet.

Und auch dieses Mal gibt es wieder
jede Menge Informationen rund um
die Keinen 8-Bit ATARIs und noch
ein bischen mehr!

Das SYZYGY gibt Gas und versorgt
Euch weiterhin mit Texten aus allen
Bereichen rund um unseren Kieinen
Computer.

Es gibt wieder jede Menge Texte,
Infos und Programme rund um unse-
re 8-bit Computer! Wie immer ein
bunte Mischung aus diesen Themen:

R aiodesd
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Ihr erfahrt die neusten Dinge aus dem
Internet, wir berichten ber die aktuel-
len Versionen der Emulatoren und
auch sonst gibt es wieder ein paar
News rund um unseren 8-bit Compu-
ter. Natdrich dirfen auch die ge-
wohnten Serien, wie die Problemecke
und die Public Domain Ecke nicht
fehlen!

Aber wie immer geht es im SYZYGY
nicht nur um Computer. Der zweite
Teil des Magazins bietet wie immer
viel Informatives auBerhalb der Com-
puterwelt.

Es gibt einen Bericht Gber das erste
IMAX 3D Kino in Deutschland, dem
Film “Wilde Kreaturen" (Ein Fisch
Namens Wanda 2) und viele anderen
interessante Dinge. Natirlich fehlen
auch hier nicht die Serien, wie z.B.
die Witze, etc.

Auf der zweiten Seite der Disk gibt es
dann wie immer ein Highlight der
Public Domain Szene. Alles in allem
gibt es wieder eine groe Auswahl an
Texten aller Art und difte hoffentich
fr jeden interessant sein.

Ich wiinsche Euch viel SpaB mit dem
ATARI-magazin und dem SYZYGY!

Bis bald Stefan (lausberg@studbox.
uni-stuttgart.de)

Best-Nr. AT 364 DM9,-

DISK-LINE 47

Quellfrisch _und sommerstarmisch
bringt die DISK-LINE in ihrer neue-
sten Ausgabe wieder eine bunte Pro-
grammixtur far alle mit, die nicht nur
im Wasser, sonder auch in Software
baden wollen.

Den Anfang macht das MULTI-FRA-
GESPIEL, hier kann man wieder sein
Wissen unter Beweis stellen und zu
100 Fragen aus allen Bereichen je-
weils die richtige aus 4 moglichen
Antworten heraussuchen, eine klare
Herausforderung nicht nur an_helle
Kopfe, sondem auch an das Allge-
meinwissen.

Entspannung bringt dagegen die SO-
UND-DEMO, die auch eine Kleine
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Grafikdemo und Farbanimation be-
inhaltet.

Mehr Action gibt es dann wieder beim
Spiel SCHATZGRABER, bei dem
man in einem riesigen Labyrinth seine
Schatze in einer bestimmten Zeit
einsammeln und dabei aber auf Stein-
schlag und die Winde um sich herum
achten mus,

Eine weitere interessante kleine De-
mo ist die GRAFIKSPIELEREI, bei
dem ein Grafikmuster in Graphics 15
auf dem Bildschirm aufgebaut wird.

Sogar mehr grafische RaffineBe kann
man dann noch beim Programm AP-
PLE MOUNTAINS erleben, denn dies

Achtung! Wer noch irgendwo eige-
ne Programme oder interessante PD-
Software liegen hat, bitte zur DISK-
LINE-Redaktion ~ einschicken, denn
noch immer wird neue Software fir
unser  Programm-Magazin bendtigt!
Bitte nicht zogem und greift der
DISK-LINE mal ein biichen unter die
Amelll

Best-Nr. AT 365 DM 10,-

Master Head
(c) by Sonix
von Markus Rémer

Halli hallo, wie mein Freund Wigald
sagen wiirde. Heute mochte ich Euch
ein schon etwas dlteres, aber noch
relativ unbekanntes Spiel vorstellen
Master Head. Gecodet wurde es
einstmals von der Gruppe Sonix, den
Nachfolgern (oder den Uberlebenden)
der legendaren WFMH. Die Musik
stammt_allerdings von einem  nicht-
Mitglied - von meinem Favoriten To-
masz Liebich

Vom Cover dieses Spiels grinst mich
ein etwas verzweifelt aussehendes
Ménnchen an, das ehrlich gesagt nur
aus Kopf und GliedmaBien besteht.
Um es herum stehen massig Kisten
und Pakete. Ganz sacht macht es
>Klicks in meinem Kopf.

Die Ladeprozedur ist dieselbe wie bei
inderen St I

erzeugt
Schiuchten, Bergen und Talern.

AuBerdem gibt es noch die musika-
lisch unterlegte ZWEITE PC-BIL-
DERSHOW TEIL 1, die insgesamt 12
Bilder in hochaufidsender Grafik
prasentiert

Und fr die Ohren gibt es noch den 3.
Teil von Raimund Altmayers SAMPI,
mit dem man wieder ein gesampeltes
Stiick abspielen kann!

Auch mit dieser Ausgabe ist also
sowohl far Spiel und SpaB als auch
for originelles Arbeiten mit dem XL/XE
gesorgt. Deshalb nicht verpassen, so-
dern gleich die Ausgabe schicken
lassen!

a P Sie erinnert
an uralte Kassetten-Spiele ~ (‘xxx
Blocks to load"), aber das solte nicht
verwirren.

Und richtig, nach dem Laden er-
scheint ein Bildschirm, der alles an-
dere als nach alien Kassetten-Spie-
len aussieht. Ordentiiche Grafik und
knackiger Sound mit Digis, wie es
sich for ein ordentliches Spiel gehort.
Als ich auf START dricke, verstehe
ich das >Klick« in meinem Himkasten:
Sokoban! Sogon! Sysiphus! Und wie
sie alle heiBen. Und fir diejenigen,
die dieses Spiel nicht kennen:

Der Spieler hat die Aufgabe, mit dem
Mannchen vom Cover Ordnung in
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eine - nennen wir es ruhig so -
Lagerhalle zu bringen. Man muB also
Kisten dahin bringen, wo_sie
hingehoren. Welche Kiste am Ende
auf welchem Platz steht ist egal, man
muB es nur schaffen.

Das Problem dabei ist, daB der Kleine
Kerl die Pakete leider nur schieben
kann, und zwar nur - von sich aus
gesehen - nach vome, Eine Kiste, die
also an einer AuBenwand steht, be-
kommt man von dort nie mehr weg.
Und hat man sie gar in einer Ecke
verstaut - naja, mit Escape kommt
man immer wieder an den Anfang
des Levels, vorausgesetzt, man_ hat
noch mindestens einen Versuch frei.

Die Grafik bei "Master Head" ist sehr
gut gelungen, nur ist sie etwas zu
Klein. Die Zeichnungen sind in Ord-
nung, das Mannchen sieht schn aus
und ist klasse animiert - nur erinnert
alles etwas an ein Spiel fir die
Hostentasche. Vielleicht _hétie man
die schén verzierte Uberschrift dber
den Spielfeldern besser weggelassen
und dafir alles etwas gestreckt.

Soundméfig_gefallt mir das Spiel -
Kar, wenn Tomasz seine Finger im
Spiel hat (wie gesagt: Der Faux Pas
on “Lowca” ist schon verziehen!). Im
Titelbild und im Spiel laufen gute
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Melodien, und im toll gezeichneten
Game-Over-Screen kommt _ direkt
noch eine, mit hervorragenden Digi-
Drums.

Alles in allem kann man das sagen
wie so oft: Wer das altbekannte
Spielprinzip mag, bekommt mit Ma-
ster Head eine sehr gute Version. Nur

leider kein brandneues Futter fir
Spielfreaks.

Grafik: 2

Sound: 1-

Spielspas: 2
Gesamt: 2+
Best-Nr. ATM 62

Sexy Six
Data Disks 1,2,3

(c) by Silkor Soft
von Markus Romer

Jaja, ich weiB, Ihr kennt das Game
schon, ich habe es ja schiieBlich vor
ein paar Monaten schon einmal vor-
gestelt.

Aber jetzt sind die noch fehlenden
Data-Disks endiich da. Und weil sich
eh keiner merkt, was ich hier verzap-
fe, kommt - wie im Fernsehen - noch
einmal eine kurze Zusammentassung
(aber nicht von Sus).

Sexy Six ist Master Mind! Oder Su-
perhirn, fr alle, die keine Anglismen

DM 24,90

logische  Kombination
durch raten) eine vorgegebene Kom-
bination von Mustern herausfinden.

Hat man das (gegen den Computer)
geschafft, hat man (zumindest bei
Sexy Six) ein weiteres Teil von einem
Bild aufgedeckt. Und gerade dieses
Bid (repekiive diese Bilder) machen
Sexy sinem
auBergewdhnlichen Spiel. D

bekommt man schon _digitalisierte

256-Farben-Bilder zuhauf? Klar, bei der

Demos, aber in Spielen ist das noch
neu.

Lange Rede, kurzer Sinn: Das Spiel
an sich ist gut gelungen. Die Grafik
ist in Ordnung, der Sound gefalt mir
recht gut. Der Hammer sind und
bleiben die Bilder. Egal, ob man auf
leichtbekleidete oder auch nackte
Madels steft, die Bilder sind allein
schon einen Kauf wert.

Ihr bekommt ab sofort folgende Dis-
ketten:

Sexy Six
Game Disk
Best.-Nr. ATM 44 DM 24,90
Data Disk #1
Best.-Nr. ATM 44a DM 15,90
Data Disk #2
Best.-Nr. ATM 44b DM 15,90
Data Disk #3

Best.-Nr. ATM 44¢ DM 15,90

Beachtet nur, daB Ihr auf jedenfall die
Game Disk braucht, falls Ihr die noch
nicht habt. Die Bilder kann man
namlich gemeinerweise nicht separat
laden

Trotzdem konnt Ihr ja- spaBeshalber
die Data Disks mal booten -
Uberraschung!).

Bitte gebt bei einer Bestellung Euer
Geburtsdatum an. U vielleicht Arger
2 vermeiden, solltet Ihr dber 16
Jahre sein. So, und nun viel SpaB mit
m Game und den Gber dreiBig
neven Bildern.
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Terminator

(c) by Domain Software
von Markus Romer

Eins vorweg: Wenn Euer Computer
an einem Mehrfachstecker mit Schal-
ter angeschiossen ist, sollet Ihr da
nicht drauftreten! Das bringt gewisse
Nachteile... zum Beispiel darf man
diesen Text noch einmal schreiben.

Ok, wie ich eben schon bei Sexy Six
geschrieben habe, kommen hier ge-
nauere Erlauterungen zu dem Spiel
Terminator, das ich im letzten Atari
Magazin kurz angesprochen _hatte.
Da mir aber die “Total Recall’, also
die absolute Erinnerung fehite,
kommt hier nun der Rest.

Die Aufgabe bei Terminator besteht
darin, eine gewisse Anzahl von Com-
puter-Chips _ einzusammeln (hoffent-
lich 6502). Leider weif keiner, wo die
doofen Chips rumliegen (wenn es
doch Pentium-ICs sein soliten), also
muB man durch die Gegend rennen,
Gegner eliminieren, _Hindernissen
ausweichen und die Dinger finden.
Die Grafik im Vorspann ist sehr gut
gelungen, lediglich die simulierte Lo
gon™-Sequenz nervt ein wenig. Im
Spiel ist die Grafik dann durchweg
auf einem hohen Niveau, ohne genial
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2u werden. Der Sound gefallt mir
auch gut - also alles, was ein solides
Spiel braucht.

Auch das Spielprinzip ist nicht so
eintdnig, wie ich vermutet habe: Zwar
rennt man tatsachiich nur durch die
Gegend, darf Gegner (Muskelprotze,
Aliens, Dinosaurier) versemmeln und
muB den Kleinen, fiesen Kampfhun-
den ausweichen. Aber man hat
2usatzlich die Moglichkeit, mehrmals
eine Granate zu zonden, die alle
Gegner im Screen killt, auBerdem
kann man sich aus ausweglosen
Situationen auch per Esc-Taste
2urick 2um Anfang beamen lassen,
ohne ein Leben zu verlieren. Leider
ist auch diese Aktion nur begrenzt
moglich.

Alles in allem gefallt mir Terminator
doch deutich besser, als ich es in
Erinnerung hatte. Es Ist kein absolu-
tes Top-Spiel, aber es macht einige
Zeit SpaB. Und auBerdem - gibt es
sonst noch viel mehr Spiele for den
XL, die einen fast aktuellen Film als
Hintergrund haben?

Pradikat: Kein MuB, aber empfeh-
lenswert!

Best.-Nr. ATM 61 DM 24,90

Oldie-Ecke
Elektraglide

Rennspiele gibt es ja eigentich wie
Sand am Meer und auch Elektraglide
gehort mit zu dieser Gruppe, wenn-
gleich es sich doch etwas von den
anderen Games dieser Art unter-
scheidet. Bereits in der Anleitung wird
man darauf hingewiesen, daB man
keine Boxenstopps, ~Spritprobleme.
oder fiese Falschfahrer zu firchten
hat!

Nach der Entscheidung Gber die
Starke der Steuerkontrolle und einer
der finf Rennstrecken kann man
gleich losfltzen. Einziges Spielziel ist
es, innerhalb des Zeitimits das Ziel
2u erreichen. Damit dies aber nicht all
2u langweilig wird hat man sich mit
Pfitzen, magnetischen Séulen und

allerlei anderen Hindernissen herum-
zuschiagen die gewaltig an der zur
Verftigung stehenden Zeit nagen und

an muB sich schon ganz schén ins
Zeug legen, um nicht doch noch zu
langsam zu sein!

Elektraglide 148t sich sehr gut steuern
und die Grafik ist angenehm schnell
und ruckelfrei,

s for e Renr-

el ja

au Bsmvdenlhch

ist. In

sich nicht all zu
viel, aber das
schadet dem
Spiel zum Glack nicht besonders,
obwohl mir ein fetziger Titelsound
oder so etwas schon gefallen wirde!

Fazit: Mal ein etwas anderes Auto-
rennen, das bestimmt dfters mal aus

der Disketten-Boxengasse  heraus-
kommt!
Grafik y o
$ Sound Mo
pd Motivation e
* Gesamt Bt

SYZYGY 3/97

Zum dritten Mal in diesem Jahr
kommt nun eine Ausgabe dieses
Diskettenmagazins mit dem schwer
auszusprechenden Name an das
Licht der Offentiichkeit und bietet
neben einer Diskettenseite mit vielen
Texten rund um den XUXE und
einigen anderen Themen auch wieder
auf der Rickseite einen Stapel PD-
Software an. Emeut kann man also
sein Laufwerk in Schwung bringen
und darauf warten, daB sich am
Bildschirm die Geheimnisse des Dis-
ketteninhalts liften.

Allerdings wird man gleich am Anfang
wieder von der Kontinuitét des SYZY-
GYs Gberzeugt, denn es gibt entge-
gen der Ankiindigung in der letzten
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Vorschau leider wieder nur den ge-
wohnt ATARI-blauen Bildschim zu
sehen, wonach schiieBlich nach eini-
ger Zeit das Mendprogramm in alter
Form auftaucht. Also kann man nur
das beste daraus machen und sich
gleich mal das Vorwort durchlesen.

Darin gibt es aber Oberraschend neue
Tone, denn Stefan gibt bekannt, daf
sich zwar nur ein Leserbrief zu ihm
verirrt hétte, es fr ihn aber trotzdem
“jetzt erst recht” heiBt. Das ist endlich
mal eine wesentlich optimistischere
Aussage.

Daneben verweist er noch auf die
neuen Informationen, die allerdings
nahezu alle aus dem Internet stamm-
ten und geht kurz auf die Software
auf der Rilckseite der Diskette ein.

indet mun

Nach dem Impressum
wieder bei den “Credi
Danksagungen zu-bezeichnen, wird
ein Leser erwahnt, wobei sich Stefan
noch for einen verschitteten Text
entschuldigt. Was es damit aut sich
hat, kann man dann spater noch bei
den Leserbriefen erfahren.

Nun kommt die Fragebogenaktion an
die Reihe, Hier wird mancher Leser
schon ziemlich neugierig sein, steht
doch im Werbetext, daB es “endlich
die Auflosung der Fragebogen-Akti-
on” geben soll. Sobald man den Text
sieht, wird man_allerdings merken,
daB es auch hier mit der Umsetzung
der Ankiindigungen hapert

Stefan hat namiich offenbar spontan
entschieden, die Aktion nun nochmal
2uverlangem und denselben Frage-
bogen nochmal zum Beantworten
darzulegen. Der Grund sei, daB
tatsachiich noch zwei Fragebogen bei
ihm eingetroffen seien.

Allerdings ist es wirkiich fraglich, ob
hier nicht die Glaubwirdigkeit der
Vorankdndigungen mal wieder ins
Hintertreffen gerat. So darf man dann
weiterhin gespannt sein, ob die Aus-

wertung denn nun irgendwann mal
wirklich erfolgt, oder es noch Ianger
damit davern wird

1
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Nach diesem Punk! wartet eine weite-
e, nicht weniger wichtige Rubrik dar-
auf, gelesen zu werden, und zwar die
“ATARI 8-Bit-News". Hier schreibt
Stefan, in dieser Ausgabe seien die
Neuigkeiten mehr oder weniger Gber
das ganze Magazin verteilt, aber er
nennt sie nochmal in einer kurzen
Zusammentassung: Die neue Version
vom Rainbow-Softwareemulator, die
Hardwareliste
der ARGS (AB-
BUC Regional-
Gruppe  Stutt-
gart, eine er in-
novativsten _in
der ATARI-Ge-
meinschaft) und
eine neue Ru-
brik, diesich
“Neues aus den News' nennt. Das
mag zuerst sehr merkwiirdig ausse-
hen, erklart sich aber, da es hierbei
um Neuigkeiten aus den Diskussions-
foren im Internet geht.

Sogleich folgt auch der Text Gber die
neuen Fahigkeiten des Rainbow-E-
mulators, der dafdr sorgt, daB die
8-Bit-Programme auch auf dem PC
laufen kbnnen. So wurde er z. B.
schneller, simuliert nun auch die Ge-
schwindigekeit des XL/XE auf jedem
Rechner (es ist also egal, ob man
einen schnellen oder sehr schnellen
Computer besitzt) und einige Fehler
wurden noch beseitigt. In seiner jetzi-
gen Version 1.36 scheint er damit
einer der interessantesten fir alle zu
sein, die trotz ihres PCs nicht auf die
XU/XE-Programme verzichten wollen.

AnschiieBend kommt die Hardware-
Liste der ARGS. Hier kann man nicht
nur kurz lesen, was die Hardware fir
Fahigkeiten hat, sondern es werden
auch die Preise mit angegeben. Teil-
weise sind schon recht interessante
Sachen dabei, wer also seinen Hard-
warebestand noch gern mit_etwas
aufstocken will, der findet hier ein
reichhaltiges Angebot vor.

Passend zu diesem Thema befindet
sich darunter auch der Hardware-
Corner. Hier geNt es diesmal um eine

Bastelei, mit der man den XUXE an
eine Schaltbox anschiieBen kann,
womit 28, das Umschalten auf zwei
verschiedene Drucker moglich ist,
oder anders gesagt: Man kann damit
eine Weiche stellen und bestimmen,
wo die Daten ankommen sollen
Hardwarefreunde  werden  vielleicht
schonmal mit diesem Gedanken ge-
spielt haben und bekommen  hiermit
eine fachkundige Anleitung daftir ge-
ligfert,

Bei der Rubrik *Hifle, ich habe ein
Problem" greift der Magazinautor
selbst eine Angelegenheit auf. Stefan
wolte sein Titelbild in Turbo-Basic
namiich compilieren, nur ist bei ihm
der Compiler defekt. Er bittet deshalb
darum, daB ein Leser ihm einen
intakten Compiler zuschickt. Wer so-
was also hat, solite sich mit ihm in
Verbindung setzen.

Far Programmierer st dann der dar-
auffolgende Text gedacht, denn hier
geht es um die ANTIC-Codes. ANTIC
ist einer der Spezialprozessoren im
XLIXE und far die Bildschimdarstel-
lung zustandig. Mit Hilfe der Codes
ist es mdglich, ihn zu programmieren
und 2.B. eine eigene Display-Liste zu
erstellen. Das ist nicht unbedingt
schwierig, aber man muB schon die
richtigen Codes kennen, mit denen
man verschiedene Grafikstufen auf
einem Bidschirm darstellen kann.
Hier erhdlt man also eine Liste, die
einem auf einen Blick sagen kann,
welchen Code man verwenden muB.

Dann geht es um Spieletips, wobei
einiges zum Spieleklassiker “The Ei-
dolon" von Lucasfilm Games verraten
wird, aber auch zu *Ballblazer” gibt
es noch einen Tip. Da diese Spiele in
ihrer Zeit zu den erstklassigen
geharten, wird es vielleicht mancher
gem nochmal hervorholen und- die
Tips ausprobieren.

Atari magazin



PC-Besitzer kommen im nachsten
Text dann voll auf ihre Kosten, weil
hier das "SIO2PCInterface im Pra-
xiseinsatz vorgestellt wird, Man kann
hier also einiges Gber den  prakii-
schen Umgang mit diesem interesan-
ten Hardwarezusatz erfahren.

Dagegen kann man im Leserforum
umso weniger entdecken, denn hier
steht nur ein einziger Satz in der
Bildschirmmitte: “Hier runt das Leser-
Forum.” Offenbar konnte sich Stefan
doch noch nicht so ganz davon tren-
nen. Vielleicht wird es ja aber
demnachst mal wieder genutzt. Mehr
steht dann wieder bei den Leserbrie-
fen. Der Leser, der immer die Texte
fiir den Jaguar-Comner schreibt, hatte
sich schon gewundert, warum sein
Text, den er rechizeitig geschickt
hatte, nicht in der letzten Ausgabe
dabei war. Stefan sagt dazu, er sei
wohl irgendwie verschitt gegangen,
aber er ware dann hoffentiich in der
néchsten Ausgabe wieder dabei.

Die Kieinanzeigen werden diesmal
auch komplett von Stefan ausgefilt
Er schreibt hier, verschiedene Soft-
und Hardware zum XL/XE, und wer
sich dafr interessiert, kann bei ihm
eine Liste anfordern. Im Text dber die
Software auf der zweiten Seite wird
Gber die Demos, die es in dieser
Ausgabe gibt, informiert. Es sind ins-
gesamt 6, wobei davon einige von
einem ARGS-Miglied stammen. Auch
die Demo CARPE DIEM ist darunter,
die ihre Berahmtheit unter anderem
ihren Darstellungen in 256 Farben zu
verdanken hat

Nun kommt ein Ubergang zum Inter-
net-Bereich im SYZYGY. Zu allererst
kann man die neue Rubrik "Neues
aus den News" sehen. Hier wil Ste-
fan in Zukunft das neuste, was in den
Diskussionsforen des Internet, auch
als “Newsgroups’ bekannt, bespro-
chen wird, vorstellen. Den Anfang
machen zwei neue Seiten-Adressen,
Wo man etwas (iber den XL/XE lesen
kann, und eine weitere, wo es Soft-
ware fir den XUXE gibt. Zukiinttig
darf man also gespannt sein, was es
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hier noch alles aus dem Internet zu
lesen geben wird

Die Rubrik “ATARI 8-Bit goes WWW"
beschafigt sich folgerichtig wieder
mit einer dieser in der vorherigen
Rubrik erwahnten Seiten. Dies ist die
von Sven Gleich, die als Besonder-
heit eine Liste der Spiele und Demos
beinhaltet, welche mit verschiedenen
Emulatoren auf ihre Lauffahigkeit ge-
testet wurden. Hier kann man sich
also schnell ein eigenes Bild dber die
Umsetzungsfahigkeiten der Emulato-
ren machen.

Der Internet-Corner dagegen behan-
delt etwas ganz Intemnet-tyisches, und
zwar das MP3-Format. Dieses For-
mat wird dazu genutzt, um Audioda-
ten zu packen. Dies ist notwendig,
weil Audiodaten selbst bei kirzeren
Liedern ungeheure AusmaBe anneh-
men konnen, die weit den Rahmen
sprengen, mit dem man noch einige
wenige 1,44 MB-Disketten fllen
kann. Deshalb ist das Packen dieser
Daten nicht nur platzsparend, son-
dern sogar eine unbedingte Notwen-
digkeit.

Im STAR-TREK-Corner, der vierte im
Bunde, dreht sich natdriich alles um
diese Science-Fiction-Serie. So wird
etwas zum neven Film erwahnt,
auBerdem zu einer neuen Serie und
2u noch ein paar weiteren Neuigkei-
ten. Fans dieser Kultserie konnen
hier also den aktuellen Stand der
Dinge erfahren. Ein Ratsel gibt es in

dieser Ausgabe dagegen wieder
nicht, nur ein Aufruf von Stefan, wenn
es gewdinscht werde, dann sollte man
ihm doch mal eins schicken bzw. sich
daran beteiigen.

Etwas zum Lachen ist dagegen der
Microsoft-Witz, der im nachsten Text
steht. Jeder, der schonmal mit Pro-
grammen von Microsoft gearbeitet
hat, wird bei diesem Witz schnell
verstehen, was damit gemeint ist.
Einen neuen Gang macht Stefan
dann auch in der Vorschau, indem er
auf Vorankindigungen verzichtet. So
holft er nur, daB dem Magazin weiter
alle treu bleiben und vielleicht mal in
Zukunft den einen oder anderen Text
schreiben werden

Fazit: Wie auch die letzte Ausgabe
bietet diese eine Menge Text mit
allerhand interessanten  und - auch
praktischen _Informationen an, - und
wer seinen Wissensdurst gestilt hat,
bekommt dann auf der zweiten Dis-
kettenseite noch einiges an unterhalt-
samen Demos geliefert. Es st nur ein

Ankiindigungen im letzten Magazin
mal wieder kaum in die Tat umge-
setzt wurden. Aber auch so werden
hier Textmagazinfans und Lesehung-
rige voll bedient, so daB das SYZY-
GY besonders durch seine Texte aus
dem Internet einen Pluspunkt hat,
durch den auch das nachste Magazin
wieder sehr informativ zu werden
verspricht.

Thorsten Helbing
Best-Nr. AT 363 DM9,-

PD-MAG 3/97

Die PD-Welt lebt nach wie vor und
somit ist nun das PD-Mag mit einer
neuen Ausgabe angetreten, um dies
2u beweisen und seine Leser mit
einer schmackhaften Mixtur aus Infor-
mation und Unterhaltung, gewdrzt mit
einer_tiichtigen Prise unterschiedii-
cher PD- Software zu versorgen

Deshalb kann man wieder sehr ge-
spannt sein, was Sascha Rober far
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seine PD-Fans in der Zwischenzeit
aufgespirt hat und nun auf zwei
Diskettenseiten zum Durchlesen und
Ausprobieren anbietet.

Nach dem Booten der ersten Diskette
und der Anwahl des Intros im allerer-
sten grafischen Auswahimeni sieht
man zunachst allerdings wenig Neu-
es, denn hier erscheint nach einer
Weile wieder ein altes Intro mit einem
grinen Titelbalken am oberen Biid-
schirmrand und vorbeifliegenden
Sternen darunter, wo eine groBe
Schrift in Graphics 2 verkindet, daB
for das PD-Mag Introcoder, also Vor-
schauprogrammautoren gesucht wer-
den.

Wer also gern Intros schreibt oder ein
Programm hat, das sich als ein sol-
ches eignen wirde, braucht sich nur
mit Sascha in Verbindung zu setzen,
denn ein neues Intro ist ihm sicher
immer sehr willkommen.

Leider geht es nach dem Driicken
von START nicht weiter, da nur ein
griner Bildschirm  erscheint, ohne
daB etwas passiert, man solite also
besser nochmal booten und dann im
Grafikmeni das Magazin anwahlen,

Wie sonst auch erscheint vor dem
Menii noch das Vorwort des Heraus-
gebers, und hier gibt Sascha be-
kannt, daf3 wieder so einiges an
Software und Texten zusammenkam,
und er sich freut, daB sich noch

immer so viel rund um den XL/XE tut,

um ca. 200 Bildschirmseiten mit Infor-
mationen zu fillen.

Dann wiinscht er sich, daf es auch in
Zukunft so bleibt und seinen Lesern
anschlieBend viel SpaB mit dieser
Ausgabe.

Kurz darauf erscheint dann auch das
Mend, und man kann in der obersten
Bildschirmzeile lesen, daB ein Bild in
Graphics 15 vorhanden ist und man
es mit einem Druck auf eine Konso-
lentaste ansehen kann.

Ist dies getan, sieht man ein Bild, das
deutsche Doppeldecker ~zeigt, die
sehr schon und detaifreundig ge-
zeichnet wurden und wo es sich

schon lohnt, sich eine Weile alles
genaver anzusehen.
Wieder im Meni 2zurlick, kommt

natirlch gleich die immer wichtige
Rubrik *ATARI Neues" an die Reihe,
deren Text emeut Gberwiegend von
Andreas Magenheimer beigesteuert
wurde. So erfahrt man hier von den
drei wichtigen Messen fir den XL/XE
dieses Jahr:

Die erste im Marz (schon vorbei), die
2weite im Mai und die dritte, die
eigentlich gar keine Messe, sondem
die  Jahreshauptversammiung von
Deutschlands groBtem ATARI-XL/XE-

Club namens ABBUC ist, im Oklober.
Gleichzeitig werden auch die Orte
und Termine dieser Messen bekannt-
gegeben.

Weiterhin ist zu lesen, daB es beim
AMC Verlag momentan ruhig zugeht,
was wohl mit der gesundheitichen
Schwéiche des Inhabers zu tun hat

AuBerdem wird noch ber ginstige
Software, alte Magazine und Restpo-
sten bei KE-Soft, die Sonderangebote
von PPP, Spiele aus Polen bei Kai-
sersoft und den PD-World-Versand
mit seinen Softwareneuheiten, Son-
derangeboten und seit kurzem sogar
einem Angebot gebrauchter Hard-
ware informiert. Sascha hat dann
noch eine Kleine Erganzung dazu
jeschrieben, wo er nochmal auf sei-
nen PD-World-Versand kurz eingeht.
Durch diesen Text erhalt also jeder
Leser eine Fille von Hinweisen auf
Soft- und Hardwarequellen, und so-
as ist ja in den heutigen Zeiten
ziemlich rar geworden

Wer auferdem mal eine Menge Leu-
te mit demselben Hobby sehen will,
sollte auch die drei Messen beachten,
denn eine findet bestimmt irgendwo
in der Néhe vom Wohnort statt und
bietet hier eine hervorragende
Moglichkeit dazu.

Von da geht es mit einem Sprung in
ms Rubrik ‘Intern’, wo auch wieder
angewahit werden

Gleiche Zahlen
sind gleiche Buchstaben.

Viel Glfick wiinscht

Lothar Reichardt
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kann Hier wurde aber leider verges-
sen die Uberschrift auszutauschen,
denn in dieser Ausgabe verbirgt sich
dahinter ein_ weiterer Teil von Sa-
schas Basic-Kurs, in dem es diesmal
um die Ansteuerung von Druckem
geht

Da Drucker mit einem bestimmten
Befehissatz arbeiten, der heute zu-
mindest von den Grundfunktionen her
standardisiert ist, kann man auch mit
ein paar Basic-Befehlen einen recht
ordentichen Ausdruck erstellen, des-
halb drtte dieser Basickurs-Teil be-
stimmtgerade fiir Druckerbesitzer
sehr gut zu gebrauchen sein
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Die Effektivitat von Juice liegt nicht an
der Compiler-Technologie des Net-

scape Plug-ins, sondern in dem For- [(HSH

mat von Juice-Dateien.

Javas Dateiformat ist eine Folge von
sogenannten Byte-Codes: die Erfin-
der von Java stellten sich einen
“idealen” Prozessor speziell zum Ab-
lauf von Java-Programmen vor und
verwenden die Maschinensprache
dieses Prozessors als “Intermidiate
Language', in der Java-Programme
vertrieben werden. Somit Obersetzt
ein Java-Compiler Java-Quelltext in
eine Byte-Code-Folge.

Auf der

Dies ist nicht so einfach mit einem
linearen Befehisstrom, wie beispiels-
weise Java Byte-Code, da jeder Be-
fehl méglicherweise das Ziel eines
Sprunges sein kann.

Weiterhin vermeidet die baum-basier-
te Codierung viele der Sicherheitspro-
bleme, die nur schwer in Java zu

Iosen sind bzw. in jeder Darstellungs-
form fir virtuelle Maschinen eine
Rolle spielen. Die Definition des
schlieBt die Ko-

muliert ein Byte-Code In'erpreter "
“idealen” Java-Prozessor. Der Pry
zessor besteht nicht nur imaginér in
den Kopfen der Java-Erfinder, Sun
arbeitet bereits an der Fertigung sol-
cher Prozessoren.

Das Dateiformat von Juice ist wesent-
lich komplexer. Es basiert auf einer
Baumdarstellung des Programms,
wie sie Oblicherweise zwischenzeitich
von _optimierenden Compilern ver-
wendet wird. Anstatt eine lineare
Code-Sequenz zu enthalten, die Byte
fir Byte interpretiert werden kann,
besteht ein Juice-Applet aus einem
komprimierten Baum, der die Aktio-
nen des urspringlichen Programms
enthlt.

Weil der Baum die Ablaufstruktur des
urspringlichen Programms enthall, ist
es wesentlich einfacher Code-Opti-
mierungen  durchzufihren, wahrend
der Baum in die Maschinesprache
des Zielrechners dbersetzt wird.

Ais ein Beispiel for nitzliche Optimie-
rungen sei das Pipelining moderner
Prozessoren erwahnt. Moderne Pro-
zessoren bestehen aus mehreren
funktionalen Einheiten, die inre volle
Geschwindigkeit nur bei einem be-
stimmten Befehis-Mix _entfalten
kbnnen. Durch die Veranderung der
Reihenfolge  voneinander
unabhangiger Maschinenbefehle
kann ein besserer Befehls-Mix erzielt
werden. Eine baum-basierende Ko-
dierung konserviert die Blockstruktur
eines Programms und macht es des-
halb relativ einfach 2u bestimmen, ob
zwei Befehle voneinander
unabhangig sind.

3
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dierung eines Baums aus, der Be-
reichregeln der Qu verletzt

Alle  Zeichenoperationen beziehen
sich auf ein Device. Tatséchiich kann
ein Device ein Bildschirm, ein
Drucker usw. sein. Die Vorteile des
abstrakten Ausgabegerates liegen
darin, daB nur eine Zeichenroutine for
alle beliebigen Geréte zusammen ge-
schrieben werden muB.

Mit Hife von bestimmten Masken

beim Zeichnen kdnnen viele Zeichen-

operationen vereinfacht werden. Far-

ben werden als RGB-Tupel kodiert,

dies ermdglicht eine groBe Freieit
Z Hardware.

Ein solches ‘illegales’ Programm
kann auch nicht per Hand kodiert
werden. Javas Byte-Code-Befehle
sind auf einem viel niedrigeren se-
mantischen Niveau. Obwohl es
moglich ist sicherzustellen, daf eine
gegebene Byte-Code-Folge keine ile-
galen Aktionen ausfihrt, ist dies doch
mit erheblichem Aufwand verbunden,
da der DatenfluB analysiert werden
muB und eine teilweise Wiederholung
der Integritétsprifung des Compilers
notwendig ist.

Juices baum-basierte ~ Dateiformat
macht besondere
DatenfluBanalyse Gberfigssig. Sie er-
laubt ebenso eine auBerst effiziente
LadezeitIntegritatsprifung, das jeder
Knoten in dem kodierten Baum
Volistandig typisiert ist.

Im folgenden méchte ich noch kurz
auf Juices Programmierschnittstelle
(APY) eingehen. Das *Device" ist ein
abstraktes Ausgabegerat.

vom

Eine Reihe von weiteren Atributen
stehen zur Verfigung, um Zeichen-
operationen genauer zu spezifizieren
Die Zeichenprimitive sind vergleich-
bar mit denen von Windows und
MacOS. So kdnnen Punkte gesetzt
werden, Linien gezogen werden usw.
Komplexere Textausgabeoperationen
werden mittels zweier Grundfunklio-
nen unterstitzt.

Das Filesystem unterstitzt aus
Sicherheitsgrinden ledigiich ein fla-
ches Dateisystem, indem alle Dateien
gespeichert werden. Dateien werden
als eine Folge von Bytes gespeichert,

Der Basistyp aller Juice-Applet ist
Applet. Jedes Applet hat sein vordefi-
niertes Gerat, das von der Juice-
Architektur zugewiesen wird. Applets
kbnnen untereinander mittels Nach-
richten kommunizieren oder Nach-
ten von der Host-Anwendung
empfangen

Zwei mathematische Bibliotheken
sind enthalten, die mit Zahlen der
Typen REAL oder LONGREAL arbei-
ten. Anhand der Beschreibung der
API ist leicht erkennbar, daB Juice
sich noch im Pionierstadium befindet
Trotzdem halte ich es fur eine sehr
interessante Entwicklung. Es  bleibt
aber die Frage offen, wie groB die
Geschwindigkeitsvorteile  sein  wer-
den, sobald die ersten Java-Prozes-
soren auf dem Markt erscheinen.

Rainer Hansen
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einer
kénnen,
umstandlich das DOS laden muB.

Diskette ~geladen - werden
ohne daB man vorher

Dann kommt eine Spiele-Parade:
ROADBLOCK ist ein einfach gehalte-

nes TRON-ahnliches Spiel, das for 4 (5

Spieler ist, wobei man auch gegen
den Computer spielen kann, aber
dennoch missen mindestens zwei
Spieler vorhanden sein. Dagegen
braucht man in CRAZY KATERPIL-
LAR nur zu baller, aber dafr ist das
Spiel farbenfroher gestaltet worden.

Aut_mehr Geschick kommt es bei
RACE IN SPACE an, denn hier
massen zwei Schiffe einen
Asteroidengdrtel durchfliegen und da-
bei mit wenig Zeit eine moglichst
groBe Strecke zuriicklegen. Mehr den
Kopf fordert dann wieder das Spiel
GLUECKSRAD. Und wer ein nicht zu
leichtes, aber grafisch sehr anspre-
chendes Spiel probieren wil, sollte s
mal mit HULK-OUT (etwa: Raus aus
der Ruine) versuchen, denn hier muf
man einem Kleinen Kerlchen helfen,
aus einer Ruine herauszukommen,
ohne auf den Wachmann oder ein

herumwandelndes Skelett zu stoBen.

Sascha hat allerdings auch wieder an
ein paar Demos gedacht, so gibt es
diesmal die ROBOCOP-DEMO, die
als besonderes Bonbon das Zeichnen
mit einem Pfeil ermbglicht, sobald das
Titelbild erschienen ist und man die
Leer-Taste dricki, dann die MEET-
DEMO, bei der man eine Menge
Scroller gleichzeitig lesen kann, und
die berahmte VERONICA-DEMO von
der ungarischen Gruppe HARD, bei
der man wieder eine tanzende Gestalt
bewundern kann

Fazit: Auch wenn es in der Sommer-

zeit nicht dazu verlockt, sich langer ct

mit dem Computer zu beschftigen,

50 wird man das beim PD-Mag wohl

automatisch tun, denn es gibt wieder
viel zu lesen und spielen bzw. anzu-
wenden.

Thorsten Helbing

Best-Nr. PDM 397 DM 12
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die Idee modularer

Progr

In dieser Ausgabe wird eine nahezu
unbekannte Programmiersprache be-
sprochen, die trotzdem recht interes-
sant ist, da sie volkommen neue

lege geht. Der wesentliche Zweck
dieser Sprache ist die Ausfihrung von
Applikationen im World Wide Web

Pakete, die unabhangig voneinander
kompiliert und dynamisch  wahrend
der Laufzeit verkettet werden kénnen.

Juice ist fr die Programmiersprache
Oberon was die virtuelle Java-Ma-
schine fir Java ist: das zentrale
Element fir die Verteilung portabler

(WWW). In diesem Sinne ist die Software. Es umfaBt drei
Sprache, Juice, mit Java
von Sun. Juice sich + gin architekt Datéi-

aber in vielen Dingen von Java und
ist vielen Féllen schneller als Java.
Juice ist ein Produkt aus der akade-
mischen Welt und besitzt insofern im
Moment mehr Demonstrationscharak-
ter, als daB es eine ernstzunehmen-
der Konkurrent fir Java ist.

Die Urspriinge der Entwicklung der
Sprache liegen schon einige Jahre
2uriick. Mitte der 80er Jahre startete
Niklaus Wirth, der Erfinder von Pascal

format,

* einen Compiler, der von Oberon in
das portable Slim Binary Format
Gbersetzt und

* ein Plug-In, das Netscape und den
Internet Explorer  erlauben Juice-
Applets auszufihren.

Aus technischer Sicht gesehen ist der
groBte Unterschied zwischen Juice-
i Prioty. taB " Julée-Abp

und Modula, ein

namens Oberon. Das Ziel dieses

Projektes war es, eine Sprache zu

entwickeln, die zugleich einfach und
ist.

d Js pl ppl
um ein wesentliches schneller Ablau-
fen als das entsprechende Java-
Appiet §Dor GApJ el Tt cai

sicher in der ist. Die
neue Sprache sollte das objektorien-
effizi

terpre-
tert Smgiliien i

tierte Paradigma
ent ausfihrbar sein und for eine
Vielzahl von Aufgaben einsetzbar
sein. Die Sprache und e Eigen-
schaften wurden 1988 von Wirth defi-
niert und er gab ihr den Namen
Oberon. Juice ist ein Ableger dieses
Forschungsprojektes.

Auf den ersten Blick sehen Oberon
und Java recht unterschiediich aus.
Oberon hat viele Gemeinsamkeiten
mit Pascal und Java mit C. Eine
genavere Betrachtung offenbart, daB
die Sprachen erstaunlich viele Ge-
meinsamkeiten besitzen, beide Spra-
hen:

verfiigen (ber eine strenge
Typenpriifung und erlauben die Defi-
niion  erweiterter Typen auf Basis
vorhandener Typen,

* verbieten Zeigerarithmetik und bein-
halten einen Garbage Collector in der
Laufzeitumgebung und

in die des entspre-
chenden Rechners vor der
Ausfiihrung kompiliert werden.

Sobald die Ausfiihrung eines Applets
gestartet wurde, lauft es mit der
vollen Geschwindigkeit des kompiler-
ten Codes. -the-fly-Kompilie-
rung von Juice ist nicht nur sehr
schnell, sie generiert zudem Object-
code vergleichbar mit der Qualitat
kommerzieller C-Compiler.

Weiterhin ist die Sim Binary-Darstel-
lung dichter als Java-Bytecode. Be-
nutzer mit langsamen Verbindungen
zum Internet sparen Zeit beim herun-
terladen von Juice-Applets im Ver-
gleich zu Java.

Meistens dberkompensiert die schnel

wenige akademische Forscher einen
besseren on-the-ly Compiler ent-
wickeln als zahireiche fihrende Soft-
warefirmen?
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Beim Text “Rat & Tat' werden emeut
o v

Dann ist da noch der Casssnsnsvmu-
p. Im nunmehr letz-

gen) behandelt. AuBerdem gibt Sa-
scha hier noch bekannt, was fiir ein
Netzteil fir den Datenrekorder 1010
bendtigt wird.

Auch bei Saschas Club hat sich
einiges getan, wie man bei den Club-
infos nachlesen kann. So hat er jetzt
neue Software in der Bestelliste, da-
neben gibt es eine Aulistung, welche
Hard- und Software zur Zeit noch
dringend gesucht wird, Sascha erin-
nert nochmal an die Giga-Competiti-
on und auferdem ruft die RAM, die
XLIXE-Gruppe in Rheinland-Pfalz, zur
Demoprogrammierung auf, da zu den
Messen wieder eine Demodiskette
erstellt werden soll

Damit der Anreiz zum Mitmachen
gefordert wird, werden dafir sogar
Preise von der RAM vergeben. Doch
hier hat sich auch Sascha nicht
lumpen lassen und ebenfalls von sich
aus noch Preise zur Verfiigung ge-
stellt. Die Demos kdnnen auch zu ihm
geschickt werden, er leitet sie in dem
Fall an die RAM weiter, so daB sie
auf jeden Fall an der richtigen Stelle
ankommen werden

Der Wettbewerbstext geht nochmal
genauer auf die immer noch laufende
Giga-Competition ein. Da Sascha zur
Auswertung mindestens 10 Program-
me bendiigt, haben hier Hobbypro-
grammierer immer noch gute Chan-
cen, zumal Preise im Gesamtwert
von'ca. 600 DM als Belohnung
warten und bei Sascha eigentich
niemand leer ausgehen muB. Mitma-
chen lohnt sich also unbedingt auf
jeden Fall
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o el waah einige

gemacht
Es bleibt allerdings fraglich, ob diese
auch tatséchlich mal in die Tat umge-
setzt werden. Und schiieBlich ist wie-
der der Bezugsadressentext dabei.
Wer also noch etwas far seinen
XUXE sucht, braucht hier nur nach
den méglichen Quellen dafir nachzu-
sehen.

Es folgt der Hardwaretest. Diesmal
kam ein Drucker bei Sascha auf den
Prifstand, es ist der EPSON Stylus
Color 200. Dieser preisginstige Tin-
tenstrahldrucker kann auch ohne Pro-
bleme an einen XL/XE angeschios-
sen werden. Waren Farb-Tinten-
strahidrucker friher noch ein schwer
erschwinglicher Luxus, so haben sie
sich heute Oberall etabliert, und die
Technik erzielt sogar bei Druckem
dieser Preisklasse sehr gute Ergeb-
nisse, was auch das i

painter-Format erstellen kann. Einzi-
ges Manko ist eine fehlende Spei-
SreniioriaDAass Programm wur-
de von Sascha auch in diese Ausga-
be gepackt.
Es warten noch zwei weitere Texte
auf den Leser, und zwar die Top Ten,
bei denen sich aber wegen geringerer
Beteiligung wenig veréndert hat. Sa-
scha hat deshalb beschlossen, die
Spielregeln etwas zu andemn, dadurch
bekommt der Gewinner der Einsen-
dungen etwas mehr Belohnung als
die Gbrigen. Und normalerweise gabe
es noch etwas in der Demo-Corner
2u lesen, diese muBte jedoch wegen
familiarer Schwierigkeiten ausfallen

“Tips und Tricks” heift dann eine
weitere Rubrik, die wieder einen Text
mit

von Sascha beweist.

Weniger Begeisterung hatte er dage-
gen beim Megaflop, der in der Rubrik
“Software-Tests" zu_finden ist. Der
Grund war eine Demo mit dem
schonen Namen STAR-WARS-Demo,
die nach langer langer Ladezeit nur
drei Bilder zeigt und noch nicht mal
ein wenig Sound bietet. Absolutes
Gegenteil wurde dagegen der Spiele-
Kiassiker MOONPATROL, der aller-
hand Geschick verlangt, aber auch
grafisch und spieltechnisch gut gelun-
jen ist und somit der Megahit dieser
Testreine wurde.

Weiterhin kam LETHAL WEAPON als
kommerzielles Spiel unter die Lupe,
das besonders durch seine Farben-
frohe Grafik glanzt und vermutich
direkt von zwei Grafikireaks program-
miert wurde. Daneben findet man
noch einen Oldie-Test des Spiels
KABOOM, dessen Name nicht von
ungefahr kommt, denn man hat hier
alle Mihe, herabfallende Bomben
aufzutangen, es ‘s« also eine echte

und

Tips zu sl Spielen bietet
Und natiirich fehlt auch die Rubrik
*Outside” mit ihren drei Texten nicht
Sascha hat als Buchtip diesmal einen
weiteren Teil eines Fantasy-Romans
dabei, von dem er kurz die Handlung,
also die neue Aufgabe der Helden
darin, schildert

Im Film-Corner berichtet er dagegen
von einem Film aus dem Science-
Fiction-Bereich, welcher ja in letzter
Zeit gerade im Kino auffallig oft von
sich reden macht. Dieser hat nun den
vielversprechenden Titel “Space 2063
Jenseits der Grenzen', worin es
hauptsdchich um- Weltraumkolorien
und deren Verteidigung geht. Und der
Jaguar/Lynx-Corner stelltein Motor-
rad-Rennspiel vor und berichtet noch
Gber einen Memory-Track, der als
Baustein das Abspeichern von
Spielstanden ermbglicht.

Nicht zu vergessen sind dann aller-
dings die PD-Programme, die nach
so vielen Informationen eine willkom-
mene Abwechslung darstellen. Neben
dem immer CSM-Editor

i Reake Dor Test doF Aiier-
derecke befaBt sich hingegen  mit
einem Programm namens THE CU-
BE, mit dem man praktisch eine
eigene sich drehende Walze mit vier
Kantenflachen durch Bilder im Micro-

ist diesmal das Programm EZ-READ
dabei, welches eine Lese-, Druck-,
Blatter- und sogar Suchfunktion fr
Textdateien bereithalt. Ebenso
nitzlich ist auch das MICRO-DOS 2,
mit dem Maschinenprogramme von

Mtari magazin



Leitfaden Teil XXIII

In der letzten Folge wurde es bereits
angekindigt, das Thema dieser Aus-
gabe ist ein Entwurfsmuster, genauer
dasModel-View-Controller-Entwurfs-
muster. Dieses Entwurfsmuster wur-
de erstmals bei der Entwicklung von
Smalltalk-80 eingesetzt. Smalltalk-80
war die erste aligemein bekannte und
eingesetzte objektorientierte Pro-
grammiersprache und  verfiigte als
erste  Entwicklungsumgebung _ ber
Fenster und Mausbedienung, wie wir
es von modernen Betriebssystemen
heute gewohnt sind.

Bereits in den siebziger Jahren ent-
wickelt, wurde die Sprache erst An-
fang der 80er Jahre der Offentiichkeit
vorgestellt. Das Entwicklungssystem
verfigte damals schon Gber sehr
viele Eigenschaften, die heute als
Vorziige von Java, der Trendsprache
schiechthin, gepriesen werden. Der
Entwurf der Benutzerschnittstelle von
Smaltalk verfolgte zwei Hauptziele:

1) die Entwicklung von speziellen
Systemkomponenten, die einen inter-
aktiven

tur gefthrt. Diese Struktur teilt ein
Programm in drei Tele:
der das Modell des
Anwendungsbereichs darstellt (= Mo-
del)

1) einen Teil,

2) einen anderen Teil, der beschreibt,
wie das Modell dem Benutzer
prasentiert wird (= View).

3) und ein Teil, in dem fesigelegt
wird, wie der Benutzer das System
bedient (= Controller)

Die meisten Programme auf unseren
Ataris konzentrieren sich auf die Auf-
gaben des ersten Teils, dh. die
Kernfunktionalitét zur Lsung von
Aufgaben eines bestimmten Anwen-
dungsbereiches zur Verfigung zu
stellen. Die Anzeige der Daten (=
View) ist in der Mehrzahl einfach
gehalten und die Bedienung (= Con-
troller) erfolgt Gber Tastatur oder Joy-
stick.

Die Aufgaben, die unsere Ataris zu
erledigen haben, sind zumeist relativ
einfacher Natur, so daB umfangreiche
und komplizierte Programme entfal-
len, woflr sich die Model-View-Con-

unterstitzen,

2) aligemeine Systembestandteile zur
Verfagung zu stellen, die den Pro-
grammierern das Entwickeln_porta-
bler, interakiiver graphischer Anwen-
dungen wesentlich vereinfachen soll-
ten.

Beim Entwurf interakliver Anwendun-
gen hat der komponentenorientierte
Entwurf (Baustein-Prinzip) grofe Vor-
teile. Wenn man Dinge, die eine
gemeinsame Aufgabe erfillen, isoliert
und sie zu einer Komponente
zusammentaBt, erleichtert man das
Verstandnis eines Programms  und
Anderungen lassen sich leichter vor-
nehmen. Ein groBes Programm [&Bt
sich dann aus dbersichtichen Bau-
steinen zusammensetzen.

Dieses Prinzip und die oben
erwihnten Anforderungen an die Be-
nutzerschnittstelle haben zur Entwick-
lung der Model-View-Controller-Struk-
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besonders ~ anbietet.
Trotzdem ist es auch interessant
diese Dreiteilung eines Programms
bei der Programmierung mit unseren

Rechnern einzusetzen, da Program-
me dadurch besser strukturiert wer-
den, was die Lesbarkeit erhdht, und
sich leichter Programmbestandteile
erkennen lassen, die vielleicht in an-
deren Programmen ohne umfangrei-
che Anderungen bernommen wer-
den kdnnen.

Als Beispiele fir wiederverwendbare
Programmiteile fallen mir ein:

Routinen zur Steuerung eines
Pleils, der mit einem Joystick gesteu-
ert werden, und zur komfortablen
Benutzereingabe und -auswahl ver-
wendet werden kann (-> Gontroller)

- Pfeil-Steuerungsroutinen zur Arbeit
mit der Maltafel und dem Animation-
Station (> Controler)

- Routinen zum Anzeigen von Meniis
(> Controller)
- Unterprogramme zur Verarbeitung
von Texteingaben (-> Controller)
- Unterprogramme zur Verwaltung
verschiedener Tastaturbelegungen (-
> Controller)
- Routinen zur Ausgabe von Texten
und Grafiken auf verschiedenen
Druckern (-> View)
- Grafikroutinen zum Zeichnen ver-
schiedener geometrischer Figuren (->
View)

Routinen zum Laden
Zeichensatzen (-> View)

von

- Unterprogramme zur Anzeige von
mehr Farben, als im Grafikmodus
vorgesehen ist (> View)

- Unterprogramme zum Umgang. mit
Disketten (-> Model)

- Unterprogramme zum Umrechnen
von MaBeinheiten und Wahrungen
(-> Model)

- Unterprogramme zum Suchen von
Zeichenketten in groBen
Datenbesténden (-> Model)

Unterprogramme zum Verwalten
von Datenstrukturen (Listen, Warte-
schlangen, Kellerspeicher, ...) (-> Mo-
del)
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- Unterprogramme  zur Datumsbe-
rechnung (> Model)
L

wirden dazu einfach

ler t i entge-

View-Komponenten einbinden. Um
den Speicher unseres Computers
ko

die i
mathematische Funktionen ausfihren
(> Model)

- schnelle Routinen zum Kopieren
von Speicherbereichen (- Model)

- Unterprogramme, die Daten in ver-
schiedenen Formaten einlesen
kbnnen (> Model)

Aus dieser kurzen Liste erkennen
Sie, daB es sehr viele Komponenten
gibt und daB diese die Arbeit des
Programmierers erleichtern- konnten,
wenn sie existieren wilrden und ein-
fach zu integrieren waren.

Ein Blick in alte Computerzeitschriften
und Blcher verrat, da fast alle oben
ewahnten Komponenten in der einen
oder anderen Form bereits existieren,
daB Problem ist aber diese 2u inte-
grieren, d.h. sie zur Zusammenarbeit
2u bewegen.

Es maBte ein exi

besser nnte ich mir
vorstellen, daf seltener gebrauchte
oder sehr groBie Komponenten in der
RAM-Disk liegen und bei Bedar gela-
den und nach der Verwendung wie-
der geloscht werden.

Da die meisten Programme auf unse-
rem Computer nur wenige Kilobyte
groB sind, wirde kaum 2
Verzdgerungen durch das Nachladen
kommen.

g

Die genaue Funktionsweise des Mo-
del-View-Controller-Entwurfsmusters
werden ich Ihnen im nachsten Heft
prasentieren, da dafir ein
volistandiger Artikel notwendig ist.
Dennoch mdchte ich Ihnen die grobe
Funklionsweise in diesem Heft nicht
vorenthalten.

Das Model ist die zentrale Kompo-
nente und verwaltet die mit ihm
verbundenen Views und Controllers

i
stieren, mit dessen Hilfe man diese
Komponenten in einfacher Weise zu
einem Programm _verbinden konnte.
Genau hierfir bietet das Model-View-

Ge-

T eine Der Control-

ler nimm

gen und meldet sie an das Model
oder das View. Das View zeigt die
Daten des Models an. Wenn der
Benutzer eine Aktion ausflhrt, das
kann beispielsweise das Dricken ei-
ner Taste sein, so ruft der Controller
entsprechend der Aktion des Benut-
zers eine Service-Funktion des Mo-
dels auf

Das Model fiihrt die Service-Funktion
aus und &ndert dabei meist seine
Daten. Von der Datenanderung infor-
miert das Model das View, welches
daraufhin alle notwendigen Daten zur
Aktualisierung der Anzeige vom Mo-
del anfordert. Wenn das Model die
bendtigten Daten an das View gesen-
det hat, andert das View die Anzeige
Genauere Erklarungen, der einzeinen
Komponenten und der ablaufenden
Prozesse erhalten Sie im nachsten
Heft

Rainer Hansen

Zahlenratsel - Auflésung

staltungsrichtlinie, die eine Art univer-
selle i

e RS i o
dieser Komponenten anbietet. E R 7]'( o
Zu den oben aufgefuhrten Beispielen ] N {1 .
ist weiterhin zu sagen, daB viele nur [* | i)
Unterkomponenten _darstellen, ~erst B ] AR
die Kombination mehrerer dieser Un- o5 | T
terkomponenten ergibt beispielsweise I t
eine vollstandige View-Komponente. N
Das Maodel-View-Controller-Entwurfs- o] R,
muster gibt also nur eine grobe Pro- s glekne Biuchstaben
grammstruktur vor, die weiter verfei- r

nert werden mus.

Trotzdem ist dies ein machtiges
Werkzeug, wenn Sie sich vorstellen
ein Programm nicht vollsténdig neu
schreiben zu missen, sondern auf
vorgefertigte Komponenten
zuriickgreifen zu konnen. So maiBten
Sie beispielsweise die Druckerausga-
be for die verschiedenen Drucker
nicht mehr sondern

<Fled
-
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GroBe Werbeaktion

IDamit uns das ATARI magazin noch lange erhalten bleibt, und das hoffen wi
Wwahrscheinlich alle, muB das Magazin eine bestimmte Verkaufszahl errei-

IDa es aber leider nicht zu vermeiden ist, daf mit der Zeit einige User Iht
IHobby aufgeben, sollten diese Liicken gleich wieder gefdt werden.

Hier konnen Sie nun aktiv werden! Gibt es in Ihrem Bekannten-
[Freundeskreis User, die noch nie das ATARI magazin bei uns bestellt haben?)

[Falls ja, vielleicht kénnen Sie sie vom Bezug des ATARI' magazins|
faberzeugen.

Gutschein in Héhe von DM 10,-

IFir jeden Neukunden erhalten Sie als kleines Dankeschdn einen Gutscheinj
in Hohe von DM 10,-

[Setzen Sie sich mit uns in Verbindung (entweder schriftlich oder unter dei
[Hotline 07252/4827). Wir schicken Ihnen die speziellen Bestellformulare zu.

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

ATARI magazin Hefte
Achtung: "Neue" alte Ausgaben wurden in unserem Keller gefunden
llst Inre Sammlung noch nicht vélistandig? Hier haben Sie die Maglichkeit, das
eine oder andere Magazin nachzubestellen.
[Zunachst eine Liste der noch vorhandenen alteren ATARI magalme aus den|
{Jahren 87, 88 und 89. Das Einzelexemplar kostet hier

fo 387 03/88 o888 04589 0889

o 4187 04788 0 10/88 0589 09-10/89
o 5/87 05/88 012588 06/89 O11-12/89
0 6/87 06/88 0189 07/89

o 1/88 07/88 03/89

IKreuzen Sie die gewiinschten Ausgaben an, und schicken Sie den Abschnitt
fan Power per Post, PF 1640, 75006 Bretten.

Name Strae
LZ/ORT

und|

VORSCHAU

atdrlich gibt es auch in der
Inachsten Ausgabe interessante Be-|
ichte, Tests, Neuheiten und Work-
lshops.

ichtig st nur, daB sich alle User
laktiv am ATARI magazin beteiligen.

IFar alle gibt es so viele Maglichkeiten|
Imitzumachen, um das Magazin aut
kegend zu gestalten. Wir erwarten|
ihre Post.

Die Ausgabe 5/97
erscheint im August

fsténdig freie
Mitarbeiter:

Vertrieb: Nur Gber den Versandweg

Anschrift;
eag Wermer Rtz (Power por Pos
otanhinonst. 751

[pas ATARImagazin
[einzeihett kostet DM 10,

[Manusisipt: und Programmeinsendung:

Herausgeber:  Wemer Ratz

Rainer Hansen

Falk Bifiner

o 0724827
ax: 07252/85565
TX: 0725212997
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n I "anthatonen Salrige une
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"‘ |[ Jetzt schon ein riesiger Erfolg -

das ultimative PD MAGazin

= SYZYGY

Das interessante Diskettenmagazin

Del

Der Einzelpreis fir das SYZYGY

Das PD MAGazin und
SYZYGY darf in keiner
Softwaresammlung fehlen.

X

untenstehenden Angebote !!! -

Bitte beachten Sie unsere

r Einzelpreis fir das PD-MAGazin
betragt DM 12,-
Z

betrédgt DM 9,-

PD-MAGazin 1-6/96
Das Kennenlernpaket

Sie erhalten die 6 Ausgaben des Jahres
1996 zum i

SYZYGY 1-6/96

Das Kennenlernpaket

Sie erhalten die 6 Ausgaben des Jahres
1996 zum i

nur_DM 40,-.
Greifen Sie gleich zu, es lohnt sich auf
jeden Fall.

Best.-Nr. PDM 1-6/96

von

DM 40,-

| von

nur DM 30,-.
Greifen Sie gleich zu, es lohnt sich auf|
jeden Fall.

Best.-Nr. Syzygy 1-6/96
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DM 30,-
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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 fur

nur DM 25,.-

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

M

SYZYGY Abo 1997

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

‘ nur DM 18,-
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