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s Spezialitaten
o fiir Ihren XL/XE

Unterhaltsam - Aufregend - Spannend

Der Print Shop Operator

s Programm st eine hervorragende Erganzung zum weit
verbroitelen PRINT SHOP. Hiermit ist alles méglich, was froher
nicht oder nur begrenz1, machbar war. Die Funktionen: lcon und
Screen-Magic-Bider sehen und in 2 GroBen auf Epson- oder
kompatiblen Druckern ausdrucken, Etiketen mit lcons ersteflen (s
2u 3 verschiedene loons pro Etkett sind magich, aueh Text kann
man mit_eigenem Font einbinden!), Inhaltsanzeige mit Dateiy-
penanzeige, Konvertieren: Screen-Magic in Atari-Gr.8-8ider und
umgekehr, lcons in Gr.8-Bider einsetzen und sogar Tele eines
B in loons unvandi urd At und Prin Shop Fies
Bedienungsfreundichkeit_und_eine

verstandiche Anleitung runden dieses Utilty ab. Ein Mus for .'«n
Print Shop-Besitzer.

Best-Nr. AT 131 DM 16,

Der Superhit
Die AuBerirdischen

Fir alle Adverturo-Freaks, oder rst werden wollen, ist
des nach lnger Zot des Warens wmw eine grobe Heraustor-  Feuerwerk an Software weg das -Computer® wieder zum
derung. Kurz zur Story, ohne h viel zu verraten: Nur Sie  Erebnis!

e 1o g vx o Ao Ty G G 2 =
abor wioder notwend, dio Zeimaschine, dio schon stwas ver.  CeStNI AT 157 EMito,
staubi in der Garage steht, wieder flot 2u machen. Begeben Sie

sich in de Zukunt und I dio Vargangenhet. Kommen Sie hier MS-COPY

das Geheimnis der AuBeritischen. Die Reise fuhit i in das Jah
1200 zu den Pyramiden, in die Jahre 1876/78 in den widen Das Speedy 1050 System wid mit einem leistungstahigem

fosten, in das Jahr 1947 und in die Zukunt des Jahres 2003 Nun  Backupprogramm auspeskefert. MS-Capy ist nun eine Erweiterung
sind Sie gefragt lieber Adventure-Freund. 2u Giesem Backup. Es handet sich herbel um eine volstandige

Best-Nr. 143 Dit24.90 bericksichigt. wie Gen Koperschutz auf Medium-Density Basis.

DISK-LINE Nr. 12 Ausbeute rochmls gesigen weden kam. Enzone Tracks

anit werden, sowis
Randvoll mit interessanter Software présentiet sich die neve  indvidusle Geschwindgketssteuerung mogich st Solen Sie

Disk-Line. Benutzer des S.AM.-Texter konnen jetzt auch mit iirem  sine Speicherenweterung m Computer installiert haben, so wird
AarOtuckar {027 deusche Unlaue nd Ularsichenes oe  ese s u ser Gae von 56K volunerilz.

Probleme drucken Enerisiousn bassa koo

il dom i Gas EnercioUity: S - Car- und Hasthucioch Best-A%- ATIEL Eated 0

Wird raphsch dargeslt und ausgsdnt, Die Damo. el

zeigt, wie man bewegte Player for ein ek ansazen an M

Bérenstarke Programme
Benutzen Sie fiir Ihre Bestellung einfach die beigelegte Postkarte %
Beachten Sie auch die neuen Produktinformationen
Power per Post - Postfach 1640 - 7518 Bretten
Tel. 07252/3058
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ATARI maga: nformationen fiir Inren XU/XE - ATARI magazin

heute erhalten Sie die zweite Ausgabe des Atari magazin's.

Die erste Ausgabe hat bereits sehr groBen Anklang bei Euch
gefunden.

Deshalb werden Ihnen auf noch mehr Seiten wieder die neuesten
Produkte fiir Inren Computer ausfihrlich vorgestellt.

Es ist erstaunlich wieviele Neuheiten doch immer noch fir die

XL/XE's erscheinen. Dies ist natirlich all denen zu verdanken, die

Ihrem Computer treu geblieben sind

Und auch Sie tragen mit dem Bezug des Atari magazin's dazu bei,
daB die XL/XE eine groBe Gemeinschaft bleibt.

Da das Atari magazin nur iiber den Versandweg zu beziehen ist
(es nitzt also nichts im Zeitschriftenhandel oder am Kiosk danach
Ausschau zu halten), ist es wichtig, daB der Kontakt zwischen
uns und Ihnen nicht abbricht.

Aus diesem Grund bieten wir lhnen 2 Mdglichkeiten an, die Ihnen
die Sicherheit gibt auch in Zukunft ber alle Neuheiten informiert zu

leiben.

Lesen Sie dazu bitte die Seite 9

Da das Atari magazin lhre Zeitung ist, solltet Ihr auch ab und zu
aktiv daran teilnehmen.
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Games Guide S.45
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12 Méglickeiten s.9
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\vor der Vereinigung  S.10
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Das Magazin soll auf keinen Fall eine sein, denn nur
mit Ihrer aktiven Mithilfe wird das Magazin erst richtig interes-
sant. Lesen Sie zu diesem Punkt auch die Seite 39.

Nun sind aber der Worte genug gewechselt und Sie sind bestimmt
schon gespannt auf die vielen Neuheiten.

Mit freundlichen GriiBen
"
T

Werner Rétz

|Auf einen Blick 5.20
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[Wir suchen far unseren Games Guide jede Menge Tips.|
[Haben Sie einen Losungsweg zu einem Spiel, oder wissen|
[Sie Tricks zu Games, dann nichts wie ran. Jeder Hinweis zul
leinem Game kann fur andere User ntzlich 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
7518 Bretten

An alle Spiele-Freaks

Aktive Teilnahme an Games Guide - B
Wie schon im Vorwort erwéhnt, soll das ATARI magazin keine EinbahnstraBe sein!!!

Die Games Guide kann nur so gut sein, wie sie von Ihnen gestaltet wird.

Verlosung

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

Gaddafi
&
Khomeini

2,3 1,38, 3 2 J oder
N, 2,1;3,1,2 3,23,
NEBEN DER VASE, MIT
DER NASE, IM TOR-
GANG, MIT DEM VOR-
HANG, IM SCHLOSS, MIT
DEM ROSS

Das alte Haus

W, W, nehme Schaufel, O,
grabe, nehme Schiuessel,
N, nehme Stein, lege
Schiuessel, N, stelle Leiter,
H, u Geruempel, nehme
Bracheisen, oeffne Truhe,
u Truhe, nehme Hammer,
N, u Regale, u Geruempel,
nehme Lampe, S, O, u
Geruempel, nehme Bret-
ter, W, R, W, N, u Kasten,
u_ Kieidung, nehme Die-
trich, S, 0, O, oeffne Tuer,
oeffne Truhe, u  Truhe,
lege Brecheisen, lege Die-
trich, nehme Meissel, W,
W, W, nehme Schuer-
haken, O, S, O, S, ziehe
Teppich, zerstoere Fall-
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tuer, lege Hammer, lege
Meissel, O, N, u Kaest-
chen, nehme Flasche, W,
W, S, W, W, u Fass,
fuelle Flasche, O, O, N, O,
S, u Regal, nehme Apfel,
fuelle Lampe, entzuende
Lampe, lege Stein, lege
Schuerhaken, R, N, N, N,
0, 0, N, N, bave eine
Bruecke, lese Zeichen, N,
gebe Apfel, S, u Kiste,
gebe Goldbarren, S, S,
sage .., 0,8,0,8,H, N,
W, N, O, N, u Tuer, stecke
Karte, sage ..., O, knie
nieder, danke.
Spelunker
Erst Topf mit Wasser neh-
men statt zuerst den Krei-
sel (gibt meistens ein
Extra-Leben)
A Hacker’s Night
Codewdrter sind: Stuer-
mer-405611 und Raun-
dorf-Soft-GEO. Im Budget-
Programm: Pyramidos
Druid
Unsterblichkeit:

$3b3b --> ea,eaea
$3c02 --> ea,ea.ea
$3c11 --> ea,ea.ea
$577a,b.c = Schuss
$577d = Key
$577e = Invisible
$577f = Golem
$5780 = Chaos
Air Rescue
$6a2 = Leben
Cavernia
$7a2b -->$60 ($20) Unst.
$6t1e ~>$60 ($68) Koll. off
Zero Wars
$3ece = Energy
$3ect = Shield
max.$22
Head over Heels
$75f5 = Anzahl der Frichte
$75ef = Speed
$7510 = Sprung

Ruff'n’'Reddy
$0860 = Lives
$08ae auf 1 = Unsterblichkeit

Desweiteren gilt bei allen
Hi-Tech Games:

CTRAL4l, alle Funktionensta-
ten und dann Feuerknopf im
Titelbild, und man ist un-
sterblich.

Seven Cities
of Gold
$0015 = Ships
$00ed = Men
$00f1 = Goods.
Gauntlet
$1918 10er Energy Player 1
$1919 10er Energy Player 2
$191a 100er Energy Player 1
$191b 100er Energy Player 2
$164f Keys Player 1
$1650 Keys Player 2
$1651 Potions Player 1
$1652 Potions Player 2

Atari magazin



Alternate Reality
The City
$8ab6-$8ab9,  $8aba-

$8abd HP

$8aad Level
$892e,21,30 Strenght
$8937,38,39 Intelligence
$8940,41,42 Wisdom
$8949,4a,4b Skill
$8952,53,54 Stammina
$895b,5¢,5d Charisma
$8aa6-$8aa9 Experience
$8ac6 Copper
$8ac0 Gold
$8ac2 Silver
$8aca Gems
$8ace Jewlery
CSM-Editor
Bei $a970 ist die Einsprun-
groutine fiir die Druckaus-
gabe. Wenn man vor dem
Textdruck eine Grafik oder
sonstiges ausgeben will, so
kann man hier eine Ab-
2weigung  programmieren.
Der Kanal zum Drucker ist
bereits offen.
Pirates of the
Barbary Coast
$105¢,5d Tage
$105e Manner
$105b Tage unferwsgs 5=
0 Tage, 6 = 2 Tag
$1060,61,62 Food
$1063,64,65 Money
Alley Cat
$2a5 = Lives
Sea Fighter
Das Zeitlimit kann per
Druck auf die Help-Taste
abgestellt werden, der

Atari magazin

eigene Gleiter muss sich
dabei aber in Bewegung
befinden.

Tobot

Wollt ihr das Ende sehen?
Kein Problem: formatiert
eine Disk und ladet Tobot
dann ganz normal, startet
das Spiel, lasst einen
Level laden, legt eure for-
matierte Disk_ein, driickt
die "Q"-Taste und wartet
ein Weilchen.

Satan

Den Kerzensténder, den
man im Zimmer eins der
Gruft findet, muB unter-
sucht und genommen wer-

Im Zimmer zwei der Gruft
muB selbiger einfach noch
‘geworfen werden, fertig!

Bomber Jack

Hier die Levelcodes fiir
dieses Spiel

Level Code A: Code B:

A Nanna Vepar
B lgigi  Uval
C  Kanpa Balam
D Gamag Camio
E  Schin  Oriax
Flscht  Zagan
G Zamma Volac
H  Lbat Seere
| Thoth Siti

J  Tama  Zepar
K Ganna Botis
L Ninib Marax
M Zelg  Foras
N Battu  Abeor
O Gira Abrac
P Gibil  Theos
Q Enil  Elion

R llani  Ehyeh
s Limda  Ancor
T  Maqu Galra
U Magan Sagbi
v Liit Kadbi
W Gelal Girbi

X Ustur  Zaled
Y Uruma Garab

Drag

06: 14742 21: 52396 41
11: 47938 31: 71427 46:
83275

16: 94183 36: 65651
Zwei Grad Std
11.3231.3322312.1.1,

111

11231,1,38222121,1,
3,

221.

Time
31,1223123131211,
2132,

312,133,182211,11,
23221,

312231213
Nightmare
21123131113,
2,

1,223,13321.¢ins zwei
oder drei

21

Strange Land
Hier ein paar Tips zum
weiterkommen:
- den eigenen Gleiter kann
‘man getrost vergessen

- Dem Mann vor der
Taverne kann man etwas
verkaufen, damit den Bar-
keeper bestechen

- Nichts stehlen

- die Hohle genauer unter-
suchen

Weiterhin viel Spaf
wiinscht Ihnen Thorsten
Helbing, Frederik Holst
und Markus Rasner

Strange Land

1: Einode, 2 Engplﬂ, 3: Engpas, 4:

[16 ] Avgruns, 5: Enca

16: StraBe, 17: Raumhafon

6: gr. Wiese, 7: gr.

Atari magazin



Tips, Tricks und kleine
Hilfen fiir den Anféanger.

ISo mancher hat seine Schwierigkeiten mit der Umrech-
inung von Dezimal-, Hexadezimal-, und Binarzahlen. U
(diesem Ubel ein Ende zu_ bereiten, kbnnen Sie Ihren
(Computer einsetzen. Diese kleinen Programme helfen)
Ihnen bei den Umrechnungen. Sie missen die Pro-
fgramme nur noch abtippen und schon kann es losgb-
Inen. Wer méchte, kann sich auch noch ein kleines Mend|
lerstellen und alle Programme zusammenfassen.

[Peter Eilert

Binér - Dezimal
1 REM Umwandlung Bina Dezimal
|2 REM Atari-Basic P.E.

|3 GRAPHICS 0

4 DIM BINS$(8),A(8)

BAEAGEA - A b1
6 ? CHR$(125):? “Geben Sie nun eine Binaerzahl"

(7 ? “mit acht Stellen ein und <RETURN>":?

8 INPUT BINS

9 FORNY=1TO 8

10 IF BINS(NY,NY)="1" THEN Z=Z+A(NY)

11 NEXT NY

12 2.2 “Binaer ";BINS;’ " "Dez."Z

113 2 :? “Noch einmal ? J / N"

|14 IF PEEK(764)=1 THEN POKE 764,255: Z=0:GOTO 6
115 IF PEEK(764)=35 THEN POKE 764,256: END

116 GOTO 14

Dezimal - Binér
1 REM Umwandlung Dezimal
[2 REM Atari-Basic P.E.

[3 GRAPHICS 0

l4 DIM B(7)

5 FOR NY=0 TO 7:B(NY)=0:NEXT NY

16 ? CHR$(125):? “Geben Sie nun eine Dezimalzah!"
(7 ? “von 0 bis 255 ein und <RETURN>"
8 INPUT Z

9X-Z

10 IF Z>127 THEN Z=Z-128:8(7)=1

11 IF Z>63 THEN Z=Z-641
12 IF Z>31 THEN Z=Z-3:
13 IF Z>15 THEN Z=Z-16:B(4)=1

Binaer

[14 IF Z>7 THEN Z=Z-8:B(3)

5 1F Z>3 THEN Z=
[16 IF Z>1 THEN Z=;
117 B(0)=Z

R T
[B(7):B(6):B(5);B(4):B(3):B(2);B(1
19 ? :? “Noch einmal ? JIN"
20 IF PEEK(764)=1 THEN POKE 764,255: GOTO 5
[21 IF PEEK(764)=35 THEN POKE 764,255: END
22 GOTO 20
Dezimal - Hexadezimal
1 REM Umwandlung Dezimal==>Hexadezimal
{2 REM Atari- Basic P.E.
3 GRAPHICS 0
4 DIM HEXZS$(16),H$(1),Z8(1)
{5 HEXZ$="0123456789ABCDEF"
6 ? CHR$(125):? “Geben Sie nun eine Dezimalzah!"
|7 2 “von 0 bis 255 ein und <RETURN>":?
{8 TRAP 6:INPUT Z
9 H=Z
10 A=INT(Z/16):H$=HEXZ$(A+1,A+1)
11 B=Z-A"16:Z$=HEXZ$(B+1,B+1)
127 :? “Dez. "}H; > ""Hex. $"; H$:Z$
13 7 :? “Noch einmal ? J / N
14 IF PEEK(764)=1 THEN POKE 764,255: GOTO 6
15 IF PEEK(764)=35 THEN POKE 764,255: END
116 GOTO 14
Hexadezimal - Dezimal
1 REM Umwandlung Hexadezimal==>Dezimal
{2 REM Atari-Basic P.E.
{3 GRAPHICS 0
4 DIM HEXZ$(2),H$(1),28(1)
gar?“”CNRS{QS):? “Geben Sie nun eine Hexadezimal-

62 :2 “mit zwei Stellen ein und <RETURN<":?
7 TRAP S:INPUT HEXZS

18 HS=HEXZS(1,1)Z$=HEXZ8(2,2)

19 IF H$="A" THEN H=10:GOTO 16

10 IF H$="B" THEN H=11:GOTO 16

[11IF H$="C" THEN H=12:GOTO 16

[12 IF H$="D" THEN H=13:GOTO 16

0T0 16

5:GOTO 16

15 H=VAL(HS)

116 IF 2§="A" THEN Z=10:GOTO 23
117 IF 2§="B" THEN Z=11:GOTO 23
[18 IF 2§="C" THEN Z=12:GOTO 23

Mari magazin

- Atari magazin




D" THEN Z=13:GOTO 23
E” THEN Z=14:GOTO 23
/21 IF Z$="F" THEN Z=15:GOTO 23
22 Z=VAL(ZS)

123 X=H"16+Z

“Hex. $"HEXZS:
?:2 “Noch einmal ?.J / N”

126 IF PEEK(764)=1 THEN POKE 764,255: GOTO 5
/27 IF PEEK(764)=35 THEN POKE 764,255: END
28 GOTO 26

Binér - Hexadezimal

1 REM Umwandlung Binaer==>Hexadezimal

2 REM Atari-Basic P.E.

3 GRAPHICS 0

4 DIM HEXZ$(16),H$(1),Z8(1),BS(8),A(8)

5 HEXZ$="0123456789ABCDEF"
A(7)=2:A(6)=4:A(5)=8:A(4)=1
(2)=4:A(1)=8

7 ? CHR$(125):? “Geben Sie nun eine Binaerzahl"
8 ? “mit acht Stellen ein und <RETURN>":?

/9 TRAP Z:INPUT BS

10 FOR NY=1TO 4

11 IF B$(NY,NY)="1" THEN HB=HB+A(NY)

12 NEXT NY

13 H$=HEXZ$(HB+1,HB+1)

14 FOR NY=5TO 8

THEN Z=Z+A(NY)

19 7 :2 “Noch einmal 7 J / N”

IF
IHB=0:Z=0:
21 IF PEEK(764)=35 THEN POKE 764,255: END
22 GOTO 20

PEEK(764)=1 THEN POKE 764,255
:GOTO 6

Hexadezimal - Binar
1 REM Umwandiung Hexadezimal==>Binaer
/2 REM Atari-Basic P.E.

8 GRAPHICS 0

|4 DIM HEXZ$(2),H$(1).2$(1),B(7)

/5 FOR NY=0TO 7:B(NY)=O:NEXT NY

7 CHRS(125):7 “Geben Sie nun eine Hexadezimal
zah!™

17 2 “mit zwei Stellen ein und <RETURN>":?
/8 INPUT HEXZ$
|9 H8=HEXZS(1,1 EXZ$(2,2)

Atari magazin

10 IF H§="A" THEN H=10:GOTO 17
11 IF H§="B" THEN H=11:GOTO 17
THEN H=12:GOTO 17
THEN H=13:GOTO 17
14 IF H$="E” THEN H=14:GOTO 17
15 IF H§="F" THEN H=15:GOTO 17
16 H=VAL(HS)

17 IF 28="A" THEN 2=
18 IF Z8="B" THEN Z=
119 IF 28="C" THEN Z=
[20 IF 2§="D" THEN Z=13:GOTO 24
21 IF Z8="E" THEN
22 IF 2$="F" THEN
[23 2-VAL(ZS)

[24 IF H>7 THEN H=H-8:B(7)=1
[25 IF H>3 THEN H=H-4:8(6)=1
[26 IF H>1 THEN H=H-2:8(5)=1
(27 B(4)=H

[28 IF 2>7 THEN 2-Z-8:8(3)=1
[29 IF 2>3 THEN Z-Z-4:8(2)=1
130 IF Z>1 THEN Z=2-2:8(1)=1
131 8(0)=Z

0:GOTO 24

11:GOTO 24

B2 ? 2 “Hex. $";HEXZ$:" ==> “Bin,
|'iB(7);B(6);B(5):B(4):B(3); B(2):B(1);B(0)

133 2 :2 “Noch einmal 7 J / N"

(34 IF PEEK(764)=1 THEN POKE 764,255: GOTO 5

135 IF PEEK(764)=35 THEN POKE 764,255: END

[36 GOTO 34

Der Tip

ROM-Fehler im Atari XL-Basic
Woran liegt es, daB beim Programmieren mein XL
pidtzlich abstirzt?
Wenn ich ein Programm von Diskette lade, es nicht
editiere und dann wieder auf Diskette speichere, belegt
s mehr Sektoren als vorher, warum?
Die Compilate, die ich mit dem Turbo-Basic Compiler
erstellt habe sind nicht laufféhig, wieso?
Dies sind Fragen, fiir die es wahrscheinlich nur eine
Erkldrung gibt.
Den alten Hasen unter Ihnen erzahle ich nichts neves,
aber es gibt nun wieder eine Menge Einsteiger, die es
vielleicht noch nicht wissen.
Viele Atari XL haben eine falsche Basic-Version. Diese
héingt beim Speichern eines Programms, unndtigerweise

Atari magazin



TIPS & TRICKS - LISTINGS - TIPS & TRICKS

16 Bytes an. Wird nun ein Programm fter geladen und
gespeichert, kann es passieren, daB es groBer wird,
ohne daB eine Zeile hinzu kam. Dies kann bei groBeren
Programmen schnell zum Speichertberlauf fuhren. Auch
konnen andere Programme, auf Iher Disketie dadurch
zerstort werden. Um dieses zu umgehen, konnen Sie Ihr
Programm mit List speichern und mit Enter laden. Leider
ist dies aber auch nicht ganz sicher, denn beim Laden
oder Editieren kann der Computer abstirzen. Der
Turbo-Basic-Compiler reagiert auch allergisch darauf und
zerstort die Compilate

Die falsche Basicversion trégt die Bezeichnung “REVI-
SION (B)". U festzustellen welche Version Ihr Com-
puter enthalt, geben Sie folgenden Basicbefehl im Atari
Basic ein

PRINT PEEK (43234) <Return>

Fir die einzelnen Versionen gibt dann der Computer
folgenden Wert aus:

Revision A = 162

Revision B = 96

Revision C = 234

Sollten Sie die Revision B enthalten, kdnnen Sie noch
mit diesem Kieine Programm testen, was es damit auf
sich hat. Testprogramm

10 ? FRE(0):SAVE “D:TEST":RUN “D:TEST"

Das gespeicherte Programm belegt einen Sektor auf der
Diskette. Nach mehrmaligen Durchlauf, darf der Speicher
nicht Kleiner und die Sektorenbelegung nicht  groBer
werden.

Sollten Sie eine Rev.(B) besitzen, empfenle ich Ihnen,
sich schleunigst eine Rev.(C) zu besorgen. Die Rev.(C)
erhalten Sie bei ATARI-Deutschland. Soweit mir bekannt
ist, brauchen sich die Atari XE Besitzer keine Gedanken
zu machen, da dieser nur mit der Rev.(C) ausgestattet
wurde.

Peter Eilert

Kennwort: Tips & Tricks

Alle Atarianer sind aufgerufen an unserer Rubrik
"Tips & Tricks" aktiv teilzunehmen.

Soliten wir Ihren Tip im ATARI magazin verwenden
konnen, erhalten Sie von uns einen Einkaufgutschein in

Hohe von DM 10,
Power per Post, PF 1640, 7518 Bretten

Atari magazin

Kleine Tips fiir den Anfanger

Langsamer Listen unter Turbo- Basic XL
Listen Sie ein Basicprogramm und driicken die START
e

Abschalten der Breaktaste (nur bei XL/E)

AUS => POKE 566,158
AN > POKE 566,146
Kaltstart durch driicken der RESET Taste
Kaltstart => POKE 580, (1 bis 255)
Warmstart  => POKE 580.0
RESETsperre  => POKE 9,255 (der Computer hangt
sich auf)
RESET durch den USR- Befeh
Kaltstart => 7 USR(58487)
Warmstart  => ? USR(58484)
Selbsttest  => ? USR(58481)
RND mal anders

INT (6'PEEK(53770)/256)+1
Ganzzahlige Zufallszahl zwischen 1-6

TIPS fir DOS 2.5

DOS 2.5 kann man leider nicht so komfortabel selbst
konfigurieren, wie das bei anderen DOS-Versionen mdg-
lich ist. Wer jedoch die entsprechenden Speicher-zellen
kennt, kann das DOS nach eigenen Wiinschen ver-
&ndern. Hier ein paar Tips dazu:

Peter Eilert

Speicherzelle / Bedeutung

1913 Verify-Flag. 87 bedeutet an, 80
aus

1801 Maximumanzahi gleichzeitig
gedfineter Dateien (normal 3)

1802 Maximumanzahl der an-
geschioBenen Laufwerke
(normal 3)

1948 Maximumanzah! der
Schreibversuche nach Auftreten
eines Fehlers (normal 3).

5439 Lautwerknr, fiir DUP

Binér laden von Maschinendateien geht auch ohne die
DOS-L-Funktion, Man offnet einfach die Datei mit dem
Befehl OPEN #1,4,0,"D:FILENAME.EXT” und schreibt
dann: X-USR(5576). Funkiioniert Gbrigens auch mit
Turbo-DOS. Thorsten Helbing

Atari magazin.



2 Méglichkeiten

Der ATARI-ZUG féhrt in das Jahr 1992

Springen Sie mit uns zusammen auf diesen Zug
Damit 1992 ein voller Erfolg fiir die Atari's wird, bieten wir Ihnen 2 Mdglichkeiten an

1. Maglichkeit - ATARI magazin Abonnement

Achtung: Das ATARI magazin ist nur iiber den Versandweg zu beziehen ist (nicht am Kiosk oder im Zeitschrif-
tenhandel zu erhalten).

Damit Sie also 1992 regelmaBig tiber alle Neuheiten umfangreich informiert sind, soliten Sie
JA zum ATARI magazin sagen

Die nachsten 6 Ausgaben (3/92-8/92) kénnen Sie im Abonnement zu einem Preis von 60,- DM beziehen. Sie
bekommen dann die nAchsten Magazine automatisch versandirei zugeschickt

Fiillen Sie die griine Abonnement-Karte aus

Méglichkeit
SUPER-MITGLIEDSCHAFT fiir das 1.Halbjahr 1992

Mit diesem Angebot (ibertreffen wir uns selbst, greifen Sie deshalb heute noch zu, bevor
wir es uns noch einmal uberlegen.

Mit dieser SUPER-MITGLIEDSCHAFT sparen Sie bares Geld
Rechnen Sie selbst einmal nach, und Sie werden begeistert sein

[ Fir nur schlappe DM 90,- bieten wir Ihnen
1) Das ATARI magazin 3/92, 4/92 und 5/92 versandirel
12) DISK-LINE Nr. 14, 15 und 16 versandirei
)5 PD- 5 Lazy-Fing 5 Quick magazine
14) Ein Programm Ihrer Wahi (siehe Liste)
/5) Kostenlose Kleinanzeigen
/6) Mitglieder kénnen von Sonderangeboten und Sonderpreisen Gebrauch machen
Der zusétzliche Hammer
17) Mitglieder bekommen 10% Rabatt auf Software und 5% bei Hardware (ausgeschiossen sind
nur die Floppy 2000 und das Update Kit)

'8) Wichtig: Die Mitgliedschatt gilt auch noch fiir das restliche Jahr 1991( bis 30.6.92)

Fiillen Sie bitte die gelbe Mitgliedskarte aus
lListe: Masic - Im Namen des Kénigs - Alptraum - Der leise Tod - Fiji - Invasion - Lightrace - Taipel -

Quick ED 1.1 - DigiPaint 1.0 - Rubberball - Glaggs it - Werner Flaschbier - Player's Dream 1 - Die|
|AuBerirdischen - Shogun - Quick V2.0 - C:Emulator - Graf von Bérensten (Artikelnr. und Preise s. Seite 20)
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Vor dem Mauerfall

Ein wenig im Gedéchtnis kramen muB
ich schon, um diesen Text zu schrei-
ben, denn sehr schnell vergiBt man
Vergangenes und nimmt neue Ge-
wohnheiten an.

Damals, als die DDR noch existierte
und keiner geglaubt hétte, daB der
Zusammenbruch so schnell kommen
wilrde, sehnten sich viele nach einem
eigenen Home-Computer. MeiBt war
dieser Wunsch allerdings nicht erfil-

as lag zum einen daran, daf
die in der ehem. DDR produzierten

Der "KC 85"

Home-Computer “KG" (Kleincompu-
ter) sehr knapp und zum anderen
sehr, sefr teuer waren. Wenn man
bedenkt, daB man fir den “KC 85"
bis 2u 4000, (Ost:) Mark I
solite, um einen Rechner mit 16
KByte Speicherkapazitat By
lichen Schrankformat zu bekommen,
war das fiir den Groteil unerschwing-
lich. Aber da gab es noch eine zweite
Moglichkeit. Wer Bekannte oder Ver-
wandte in der damaligen Bundesrepu-
biik hatte, konnte diese nun-bitten,
einen Computer zu schenken - das
Ganze nannte man GENEX. Eine
dritte Moglichkeit, der INTERSHOP.
Hier konnte, wer FORUM-SCHECKS
(eingetauschte D-Mark) hatte, West-

Intershop

Produkte zu hohen Preisen kaufen.
Hier gab es all dies, was die “West-
Verwandten” auch ber GENEX
schenken konnten, u.a. natirlich die
ATARI 8-Bit-Computer fir ca. 300,
DM, die Floppy XF-551 fr 449, DM
(darum ist sie in den neuen Bundes-
landern so stark verbreitet - die 1050
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gab es nicht), die Datasette
XC-12 fir 169 DM und den
PRAESIDENT-DRUCKER,
hergestellt bei Robotron (jetzt
SOEMTRON) in Soemmerda.
Zuweilen war auch der ATARI
Drucker XMM 801 zu haben.
Ebenfalls war der COM-
MODORE 64 mit Floppy im
Angebot, der preisiich jedoch etwas
hoher lag, als die ATARI-Gerate. Der
Grund fiir die starke Verbreitung der
ATARI's in der ehemaligen DDR liegt
somit auf der Hand. Fast htte ich
eine vierte Mdglichkeit vergessen. Es
gab in der ehem. DDR Leute, die ein
stattliches Kapital an DM angesam-
melt hatten und so ATARI XLXE-
Computerbillig einkauften und fr
horrende Preise, die bei 3000 - 4000
Ostmark lagen, verscheuerten. Das
gleiche galt for Disketten. Diese
waren absolute Mangelware (es gab
sie nicht). Einige lieBen sich NO-
NAME-Disks fiir 50 Pfennig/ Stick
aus dem Westen schicken, um sie

dann hier fur 10-20 Ostmark PRO fterstiitzt.

STUCK zu verkaufen.

Hatte man sich aber nun einen Com-
puter zusammengespart (meist ver-
zichtete man zunachst auf eine
Floppy und nahm den Datenrecorder),
tat sich ein neues Problem auf: Die
Software. Woher solite man Software
bekommen? Die Elekironikgeschéfte
kann man von vom herein ausklam-
menn, sie hieBen nur so. Bei GENEX
waren 3 Kassetten im Angebot. Im
INTERSHOP sah es etwas besser
aus, es gab eine ganze Menge, die
Kassette fir 10~ DM (DM!" Keine
Ostmark)) das Stick -schier un-
erschwinglich. Und die Qualitat dieser
Programme lieB sehr zu winschen
tbrig. Einige pliffige’ Programmierer
hatten es nun geschafft, die ATARI-
Datasette zu beschleunigen, die Uber-
tragungsrate auf 4800-6000 Baud
hochzusetzten, aber Software haben
wir immer noch nicht! Aber schon bald

knipften die ATARI-User untereinan-
der Kontakt. Der eine hatte das Pro-
gramm, ein anderer dieses, und alle

Turbo-Datasette

wolten alle Programme haben. Also
wurde kopiert, kopiert und nochmals
koplert. Keiner kimmerte sich darum!
Im Gegenteil, es wurde durch die
Massenmedien  sogar

in der Programme fir ATARI ausges-
raht wrden! Gruppen bideen sich

die das Geld fiir ein Programm zu-

und es dann u

tereinander verteilten. Befand sich ein
Koplorcht darai, wa such desor

bald entfernt.... Die wichtigste Infor-
mationsquelle war das _COMPY-
SHOP-MAGAZIN, das im Osten mehr
als Abonnenten im

Leser hatte,
Westen!

Wenn man das so liest, entsteht bei
manch einem moglicherweise der Ein-
druck, als ware die gesamte
ATARlanerschaft in der ehem. DDR
eine einzige Raubkopiererhorde ge-
wesen, die mit diesem “Geschaft”
Profit schiagen wollte. Sicher, die gab
es; zum Teil verlangten solche Leute
30,-Ostmark fir ein Programm! Man
dar allerdings nicht vergessen, daB
hier auch einige sehr gute Pro-
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gramme entstanden sind, die ihres-
gleichen _suchen. Erinnert sei
“DESKTOP ATARI" oder ‘!
BRAIN" von HBSF. Oder an zahl-
reiche, spitzenmaBige Demo's ("DAS
OMEN"). Besonders Anwenderpro-
gramme entstanden als Mittel zum
Zweck. Da an Anwendersoftware
berhaupt nicht heranzukommen war,
mufte man sich eben seine Pro-
gramme selber schreiben - oft eben
mit Erfolg.

Dann kam die Wende, der Mauerfall

8

und auch fir den ATARI-User wurde
vieles anders. Software kann man
nun kaufen, und viele tun das auch,
weil sie einsehen, daB das der ein-
zigste Weg zur Erhaltung des ATARI
XUXE ist. Wie das Angebot in den
Warenhdusern ist, wissen wir alle,
dartber méchte ich nicht weiter aus-
fihren. Ich hoffe nur, daB mein Be-
richt etwas dazu beigetragen hat, das
Dunkel Ober die ATARIanerschaft in
den fiinf neuen Bundeslandem ein
bisschen zu erhellen. Hier leben nicht
nur Raubkopierer. Hier leben ATARI-

User wie Sie und ich, die von irer
Maschine Gberzeugt sind.

Tobias Geuther

(5210 Troisdorf 14.

Programmierwettbewerb Sommerprospekt 3/91
In unserem Sommerprospekt 3/91 haben wir einen Programmierwettbewerb ausgeschrieben.
Folgende Preise haben wir dafiir ausgesetzt:
1. Preis Gutschein in Hdhe von DM 200,-
2-5. Preis Gutschein in Hohe von DM 100,-
6-10. Preis Gutschein in Hhe von DM 50,-
IDie Gewinner sind jetzt ermittelt. Einige Programme werden Sie auf der nachsten Disk-Line finden.

Den ersten Preis erhielt Falk Biittner mit seinem Programm “Der Graf von Bérenstein”. Eine
\Vorstellung davon finden Sie in dieser Ausgabe.

IDie néchsten 4 Preise gingen an: Stefan Heim, Berlin (Space City) - Sven Pink, Hofheim (Der Ferienjob) - Lar
[Fickinger, Norheim (Disk-etiketten-Editor) - Andreas Kopfer, Sehnde (Print Fox)

IDie Gutscheine in Hohe von DM 50,- gingen an: Horst Springer, Chemnitz (Strategy Master) - R. Rose, Berlin|
(Scrolitexteditor) - Bastian Biihrig, Burgdorf (Vokabeltrainer) - Volker Kroner, Laehden (Goldrausch) - Alexander Dolz,|

Wir wiinschen den Gewinnern viel Freude an Ihrem Preis und weiterhin viel SpaB am Programmieren.
Auch in dieser Ausgabe haben wir wieder einen neuen Programmierwettbewerb, beachten Sie bitte die Seite 39.
Gesucht wird das beste Winterprogramm - Mitmachen lohnt sich

Die Gey

ner

Fritz Hobner, Jorgen Fiedler, Andreas Hoba.
Jo 2 PD-Disketien gehen an:

Sohutz

Der Gutschein in Hohe von DM 100,- geht an Marcel Dyllong.
Die Gutscheine In Hohe von 25.- DM gehen an: Steffen Waldmann,

Jrg Bessen, Ludger Macht, Stefan
Maim, Reinhardt Hartke, Ridiger Scholz, Thomas Backa, Torsten
Hans-Jirgen Kroner, Horst Dirksen, Dieter Rimpi, Stofan
Niestegge, Guido Satter, Erk Mertens, Theo Blacker, Walter Stefan

Preisausschreiben

[Es war die Frage nach dem Bauwerk, das anlaBlich der Weltausstellung 1889 in Paris erstellt wurde.
Die richtige Anwort ist "Der Eiffelturm”
Die neue Preisfrage lautet: In weicher Stadt wurde die diesjahrige Atari-Messe veranstaltet?

1. Preis Gutschein DM 100,
2.-5. Preis Gutschein DM 25,-
6.-20. Preis 2 PD’s nach Ihrer Wah!
Wir verlosen auch einen Sonderpreis:

Bitte filllen Sie die beigelegte Postkarte aus

Die Qtec-Maus

Atari magazin

Atari magazin



Quick Corner

Wahrend Harald in seiner Quick-
Ecke eher den Einstieg in Sprache
2u. erleichtern versucht, mochte ich
hier in Zukunit einige Tips fur die

WORD
[

ABC
D_WORD
1

Gbernimm, wenn auch auf primitive
At und Weise, die Funktion des
Stack. lch méchte hier nicht im ein-
zelnen auf UPN eingehen. Wer sich
dafiir interessiert, solite den FORTH-

d_word steht fiir Dy
able. Ein Dummy ist ein Stellvertre-
ter, den wir immer einsetzen, wenn
itaen gin Werl nut, Ktz

muB.

etwas Program- rden
mierer geben. S R
Ubrigens wiirde ich gerne Eure ADD(1,A,D_WORD)

Meinung tber diese Rubrik erfahren.
Schreibt mir also unter dem Stich-
wort Quick FF. Auch Anregungen
und Fragen werden geme ent-
gegengenommen.

Dieses Mal mdchte ich mich einmal
mit Arithmetik unter Quick beschafti-
gen. Gerade hier liegt ein Schwach-
punkt dieser Sprache, den es zu
Uberwinden git. Wenn man  lange
Kettenformeln gewohnt ist, wird man
ziemlich umdenken missen. Hat
man den Schritt aber geschafft und
sich an die mathematischen Libraries
gewagt, ist die Sache kein Problem
mef.

Quick bietet von Haus aus die arith-
‘metischen Befehle

ADD(summand? ,summand2,summe)
SUB (minuend,subtrahend,differenz)
MULT (faktor1,faktor2. produkt)

DIV (divident divisor,betrag)

Bei diesen vier Befehlen werden
jeweils zwei Parameter an den Rech-
ner Gbergeben und einer ausgege-
ben.

Wir wollen ein paar einfache BSrech-
nungen mit diesen Befehlen anstel-
len. Dabel interessiert uns ein even-
tueller Divisionsrest nicht.
(14a)'3/(5-b)=c

Wir deklarieren im Header folgende
Word-Variablen:
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MULT(D_WORD,3,C)
SUB(5,8,0_WORD)
DIV(C,D_WORD,C)
Was haben wir nun gemacht? Zuerst
einmal haben wir das Ergebnis der
Addition 1+A in D_WORD ge-
speichert. AnschlieBend wird
D_WORD mit 3 multipliziert. Das
Produkt wurde in C abgelegt. Diese
Variable wird dann auch unser
Endergebnis tragen. Im néchsten
Schritt wurde B von 5 abgezogen.
Da D_WORD mittlerwelle wieder
rel ist, wird die Differenz dort abge-
. AnschiieBend wird nur noch C
durch D_WORD geteiit und_der
Betrag endgiltig in C gespeichert.
Voila, so einfach ist das.
Ich méchte die Formel noch einmal
in einer anderen Schreibweise auf-

1A+
3¢

58-

/

oder kurz:

1A+3*5B-/

Spétestens hier solen alle auf-
wachen, die schon Erfahrungen mit
FORTH oder mit dem HP85 sam-
meln konnten. Die Notation von
Quick ist im Prinzip eine Abwandiung
der guten alten Umg Polni-
schen Notation (UPN). D_WORD

Kurs aufmerksam verfolgen oder im
gazin 7

Kommen wir zurlick zur Arithmetik.
Am besten, Sie machen nun ein paar
einfache Ubungen selber. Im An-
schiuB an diesen Artikel finden sie
diese dann in Quick dbersetzt.

1. beta=90-alpha
2.a%2+2absb"2=C

3. (a+b)'(a-b)=c

4. (asc)*(3+a)2=b

5.aza+1

6.a=r"2 * Pi

Konnten Sie das letzte nicht 6sen?
Kein Wunder. Hierzu bendtigen wir
die Library MATH.LIB von der Quick-
Systemdisk.

Wir definieren uns unsere BCD-
Variablen als Arays. Jede BCD-Zah!
belegt 6 Bytes. Wir bendtigen:
ARRAY
[
A_BCD(6)

PI_BCD(6)
R_BCD(6)
DU_BCD(6) * Dummy
1
Das Anhangsel _BCD dient hier nur
zur genauen Erkennung, damit man
den Typ nicht verwechselt. Arrays
mussen namlich in Quick noch fir
einiges anderes herhalten.
Die Codierung von a=Pi * r*2 sieht
unter Quick etwas kompiiziert aus.
* Umwandeln von String in BCD
\AFP("3.141527",P|_BCD)
* Berechne Quadrat von Radius
.FMUL(R_BCD,R_BCD,DU_BCD)
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* Multipiziere Quadrat mit PI
* und speichere es in A_BCD
.FMUL(PI_BCD,DU_BCD,A_BCD)
Mit der Ausgabe kinnen wir uns nun
etwas besonderes einfallen lassen.
Um das Ergebnis direkt auf dem
Bildschirm auszugeben, verwenden
wir am besten:

JFPRT(A_BCD)

Im Prinzip behandelt man BCD-Zah-
len wie auch Byte-oder Word-Varia-
blen. Der einzige Unterschied ist,
daB man sie in eine dem Rechner
verstandiiche Form  bringen mus.
Dies geschieht, wie schon oben er-
wahnt, mit LAFP. AFP steht als Ab-
kirzung fir ASCII to_Float-Point.
Ein ASCII-String wird hiermit in eine
BCD-Zahl umgewandelt. Der Gegen-
befehl lautet .FASC, also Float to
AsCll.

ADD(AB,C)

MULT(C.C,0)

3. (a+b)*(a-b)=a"2-0"2 (2. Binom)
MULT(A,A,D_WORD)
MULT(8,8,C)

ADD(C,D_WORD,C)

4. ADD(A,C,D_WORD)

ADD(3,A,8)

MULT(D_WORD,8,8)

ASRW(B)

ASRW verschiebt die Bitmap eines
Wortes um 1 Bit nach rechts unter
der Beachtung des Vorzeichens. In
diesem Zusammenhang _existieren
noch die Befehle ASLW, ASLB,
LSRW, LSRB und ASRB. B am
Ende bezieht sich auf Byte-, W auf
Word-Variablen. Eine genaue Er-
Kiérung folgt in der nachsten Folge.
5. Bei Word-Variablen: ADD(A,1,A)

Die Be-
fehle sind:

FADD(sum?1,sum2,summe)
-FSUB(min,sub,diff)
-FMUL(fak1,fak2,prod)
-FDIV(divd,divs,betr)

Bisher haben wir uns nur mit den vier
Grundrechenarten beschaftigt. Quick
kann aber viel mehr. Darauf mochte
ich in der nachsten Folge eingehen.
In diesem Sinne: Good Byte!

Wer sich genauer fiir BCD-Arithmetik
interessiert, dem empfehle ich das
S(udlum des Buches “Die Program-
des 6502" von Rodnay

Zaks
Florian Baumann

Und nun die Codierung fir die Auf-
gaben. Ich habe au eine Variablen-
Deklaration verzichtet. Diese mift
Ihr dann selber im Header vomeh-
men.

1. SUB(90,ALPHA,BETA)

2. Erst einmal umformen in
(a+b)*2=c (1. Binom). Dann geht es
namiich einfach:
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Bei By : Av

Joystickabfrage
von Harald Schénfeld

In der heutigen Folge méchte ich
anhand der Joystickabfrage zeigen
wie das Library- Konzept in QUICK
funktioniert.

In QUICK besteht die Moglichkeit
haufig gebrauchte Unterprogramme
in sog. Libraries (Bibliotheken) ab-
zulegen, die dann beim Compilieren
nachgeladen werden kbnnen. Der
Vorteil ist, daB das eigentiche
Hauptprogramm kirzer wird und da8
einmal funktionierende Routinen in
jedem neuen Programm ohne Pro-
bleme sofort eingesetzt werden kon-
nen.

Was soll unsere Joystickabiragerou-
tine leisten? Da sie mdglichst un-
abhaingig vom Hauptprogramm sein
solite, miissen mdglichst keine glo-
balen Variablen verwendet werden.

Wir ibergeben der Routine also die
bisherige X und ¥ Koordinaten als

13-

IN-Variable, &ndem dann deren Wert
je nach Stickbewegung und geben
die neuen Werte in den NEWX und
NEWY OUT-Variablen zuriick. Zu-
séitzlich geben wir natirich auch den
Status des Triggers zuriick. Fir den
Anwender ist es eventuell auch in-
teressant am Ende zu Erfahren, ob
der Stick Uberhaupt bewegt wurde.
Dazu geben wir ein Flag zurick, das
1 st wenn der Wert der Koordinaten
veréndert wurde und 0 wenn sich
nichts getan hat.

AuBerdem bendtigt unsere Routine
aber doch 4 globale Variablen, die im
Hauptprogramm am- Anfang. einmal
gesetzt werden missen. Diese Varia-
b)en MAXX, MAXY, MINX und MINY

eben an, in welchem Bereich sich
43 Koasbiatan X tnd v, toerhatnt
bewegen dirfen. Diese Uberpriifung
des Randes (berimmt die Routine
dann selbst, so daB sich auch darum
der Anwender nicht mehr kimmern
muB.

Wie geht die_eingentiche Abirage
nun vor sich? Zunéchst legen wir die
Variable STICKO auf die Adresse
632. In dieser Speicherzelle steht
namiich jederzeit der Status des
Joysticks.

Dieser Status besteht aus einer 4-
Bit-Zah! (also von 0 bis 15). Jedes
der 4 Bits gibt den Status eines
Schalters im Stick wieder. Ist der
Schalter aus ist das Bit 1, ist der
Schalter gedriickt (Stick bewegt) ist
das Bit 0. Die Bindrzahl %1111 (15)
zeigt somit an, daB der Stick nicht
bewegt wurde. Welches Bit - gibt
welche Richtung an?

RAUF: %1 1

RUNTER: %10 2

LINKS: %100 4

RECHTS: 510008

Also bedeutet z.B. %1001 daB der
RUNTER und der LINKS-Schalter
gedrickt sind. Es liegt also eine
Bewegung nach links unten vor.
Dementsprechend miissen dann die
X und Y Koordinaten geandert wer-
den.
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Mit Hife assemblemaher Befehle ist
s moglich die einzelnen Bits schnell
und einfach abzufragen:

Mit dem AND-Befehl kénnen wir pro-
blemlos ein Bit aus der STICKO-
Variable herausholen und in  eine
andere Variable schreiben:

Der AND-Befehl verknipft zwei
Variablen miteinander, in der Art, daB
das Ergebnis dort gesetzte Bits ent-
halt, wo die beiden zu verknupfenden
Variablen ebenfalls gesetzte Bits ent-
hielten.

Bsp:
%1011 AND %1101 ergibt %1001

Um die Schalterstellungen herauszu-
finden wenden wir nun 4 AND-Be-
fehle an, wo wir immer eine andere
Richtung herausmaskieren:
AND(STICKO,1 UP)

Somit sind die Variablen UP, DOWN,
LEFT, RIGHT Null wenn der ent-
sprechende Schalter gedriickt ist und
ungleich Null, wenn er nicht gedrickt
ist. Nun brauchen wir nur noch der
Reihe nach die 4 Variablen auf Null
2u Uberpriifen, nachzusehen ob die
entsprechende Koordinate im erlaub-
ten Bereich ist und dann die Koor-
dinate erhohen, bzw. erniedrigen. In
diesem Fall setzen wir dann auch
das Flag das angibt, daB sich eine
Koordinate gandert hat.

Zuséitziich geben wird den Trig-
gerstatus zuriick. Dazu legen wir
direkt die OUT-Variable TRIGGER
auf die Adresse 644, wo der Trig-
gerstatus vermerkt steht (0 = ge-
driickl).

Zu beachten sind 2 Dinge:

- Es ist unbedingt notig XY nicht
gleichzeitig als IN und als OUT-
Variable zu definieren. Dadurch weiB
der Compiler natirich nie welche der
21 Variablen eigentiich gemeint ist

- X und Y sind nur BYTE-Variable.
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JOYSTICK.LIB

Quici Sourcerxs
Biwnc

« Betspiel sur Library-frogramieng

© e e Joyatida

+ bengecigt globale Varisblen

© AR A MY

* tia die mintmad v medzal erlabten
+ Ve angaben

FROC JOVSTIK
™
i
X * alte Posttion
)
ar
t
NN+ neve Postcion
TRIGEER=64 *
LG * warde bewgt?
I
100aL
[
i
ST * Seick

Ihr Bereich ist also auf 0 bis 255
eingeschrénkt. Sind groBere Werte
notwendig, so miissen eben WORD-
Variablen verwendet werden.

Wie wird die Library dann ins Haupt-
programm _eingebunden? Das ist
ganz einfach zu Anfang das Haupt-
programms muB der INCLUDE-Be-
fehl stehen, wo alle Files die beim
Compilieren hinzugeladen _werden
stehen sollen. In unserem Fall also
JOYSTICK.LIB.

Das Hauptprogramm schaltetdann
Grafik 15 ein und setzt die Rand-
variablen auf die entsprechenden
Réander von Grafik 15 (mit Text-
fenster).

In einer Schleffe wird dann die
Joystickroutine stéindig abgefragt und
ein Cursor auf dem Bildschirm be-
5 Nur wenn FLAG = 1 ist wird
der bewegt, ansonsten wurde der
Stick ja nicht gedriickt.
AuBerdem wird nach jeder Abfrage
cine Kurze  Warlsschille durchia-
fen: In die Variable TIMER (die an
der Adresse eines Systemtimers

L ) wird der Wert 1 geschrieben.
L Das Betriebssystem erniedrigt
e o TIMER dann alle 1/50 Sekunden
e automatisch, und so warten wir also
af 1/50 Sekunden lang in dieser
T Schieife. Danach geht's weiter:
e
HaG-1
201
I
DO
™
g GESUCHT
otk Wir suchen laufend Tips & Tricks,
B Spiele und Anwendungen fir
iy unser Quick magazin.
ot Haben Sie also schon einige
i Sachen in Quick prpgrammiert,
. schicken Sie diese bitte an
wak Power per Post
g
Postfach 1640
o
7518 Bretten
Tel. 07252/3058
4 Atari magazin



JOYSTICK.QIK

i

15 @
(OPEN(6,24,15,"5:")
2" JOUSTICK.

QUICK magazin 10

[Wieder einmal zeigt Ihnen Quick was fiir unvergleichbare Qualititen in ihmj
lstecken. Wir présentieren Ihnen heute die  Soiesppune il Gan
Inern des Quick-" H
ften zeigen die Quick-User, was sie alles potp

Hardcopy fir 24-Nadler: XL geht mit der Zeit

Absolut ruckfreier, animierter Film: 4D-Wiirfel in 2 Dimensionen
Koala-Laderoutine: Gepackte Grafik problemlos laden

Neue Quick-Listing-Analyse: Keine Frage bleibt offen

uv.m,

Sie werden staunen, was mit Quick alles méglich Ist.
Best.-Nr. AT 158 DM9,-

Fragen - Tips - Programme

LIBRARY DEMD") Haben Sie
_— Fragen
g Anregungen
i R Tips & Tricks
COLOR(1) 2u Quick
m'” Schreiben Sie uns einfach unter dem Stichwort
JOUSTICR (X, Y, K, MY, TRIG, FLAG) e
P Power per Post, Postfach 1640, 7518 Bretten
Forn -
i Quick V2.0 + ausfiihrl. dt. Handbuch
‘l‘;ﬂ Damit Quick noch mehr Verbreitung findet, machen wir lhnen heute ein
e einmaliges
o Weihnachtsangebot.
Eadaadad Erwerben Sie jetzt Quick V2.0
Ly zum absoluten Kennenlernpreis
g von nur DM 29,-
o o Best.-Nr. AT 53
BOAN Gilltig bis zum
24.12.91
Bitte beigelegte Bestellkarte benuzten
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Wie enstehen

Strategiespiele? iz

Heute wollen wir so richtig in die
Materie einsteigen. Nach der etwas
trockenen  Einfuhrung beschéftigen
wir uns heute mit dem Spiel TIC-
TAG-TOE, eines der dltesten Strate-
giespiele Gberhaupt.

Ziel des Spiels ist es auf einem 3 mal
3 Felder groBem Spielfeld 3
Spielsteine so zu plazieren, daB man
eine Reihe erhalt. Dabei ist es egal
ob diese Reihe waagerecht, senk-
recht oder diagonal erreicht wird.
Jeder ~Spieler setzt abwechseind
seinen Spielstein auf ein freies Feld.

Wer dieses Spiel schon mal gespielt
hat, der weiB, daB dieses Spiel in
den allermeisten Fallen unentschie-
den ausgehen wird.

Woran liegt das und wie nutze ich es
fiir das Programm aus?

Nun, die erste Frage ist sicherlich
einfach zu beantworten. Das Spiel ist
nicht besonders komplex und  leicht
2u Gberschauen.

AuBerdem dauert das Spiel hoch-
stens 9 Zige, und gewinnen kann
ein Spieler nur zwischen dem finften
und neunten Zug.

Gerade diese letzten Informationen
helfen uns bei der Umsetzung auf
den Computer. Anders als beispiels-
weise bei Schach ist es bei TIC-
TAC-TOE vallig unnéig 56 Ziige im
vorraus zu berechnen.

Mein Programm berechnet sogar nur
einen_ einzigen Zug (Suchtiefe 1).
Das ist zugegeben nicht besonders
weit, aber gepaart mit einer guten
Bewertungsfunktion (Bf.) optimal.
Das Programm ist praktisch un-
schiagbar.

Im heutigen Teil soll die Wichtigkeit
und Funktionsweise der Bewertungs-
funktion (im Prg. 200-460) im Vorder-
grund stehen. Sie ist namlich fir die
Strategiespielprogrammierung auBer-
ordentiich wichtig. Wenn die BY. nicht
qut genug ist, muB dieses durch eine
gréBere Suchtiefe kompensiert wer-
den, was natirich seeeeehr viel
Rechenzeit kostet.

Daher sollte man bei der Program-
mierung sein_Hauptaugenmerk auf
eine optimale BY. legen.

Was aber st denn genau eine Bf.?
Wenn der Computer einen Zug be-
rechnet, muB er alle mdglichen Stel-
lungen generieren (470-560). Das
sind in unserem Beispiel bei Such-
tiefe 1 hachstens 9 (wenn alle Felder
frei sind).

Jetzt kennt er zwar alle Moglich-
keiten, weiB aber noch nicht welche
die beste ist. In diesem Moment tritt
die Bf. in Erscheinung. Sie wertet
jede Stellung aus und gibt Punktzah-
len. Der Zug mit der fir den Com-
puter hochsten Punktzahl wird

logischerweise ausgewahlt und aus-
gefhrt.

Wie die Punkte vergeben werden,
14Bt sich im Programm  (290-450)
recht gut nachvoliziehen.

Hier nur einige Anmerkungen

Wenn die Méglichkeit zum sicheren
Sieg besteht, sollte dieser Zug eine
Wertung erhalten, die durch keine
Kombination anderer Punktzahlen er-
reicht werden kann (im Bsp. +1000).

Da ein Spielstein auf B2 strategisch
besser st als auf A1 werden zusétz-
lich Stellungspunkte vergeben
(Daten: 1160-1210).

Interessant ist ibrigens, wie das

rogramm ohne lange IF-THEN-An-
weisungen feststell, ob ein Spieler
1,2 oder 3 Spielsteine in eine Reihe
gebracht hat.

I Arey e wsmn baids Srle;

r durch die un-
e Dahar reicht ss, die
Werte einer Reihe zu addieren. Ist
das Ergebnis beispielsweise 3, kann
man mit sicherheit sagen das Spie-
fer(1) gewonnen hat, da sich der
Wert 3 nur durch die Kombination
1,1,1 erreichen I1a8t.

Ich glaube, da ist genug Stoff, um in
den nachsten Wochen ein eigenes
Strategiespiel zu entwickeln.

Ein Tip: Versuchen Sie sich nicht
sofort an der Umsetzung von kom-
plexen Spielen, da man dort mit
Rekursion arbeiten mu8. Das wird in
einer der néchsten Folgen bespro-
chen.

Bis bald! Stefan Solbrandt

1 LISTING: TIC-TAC-TOE

Bedeutung der Felder

jJedes Feldes gespeichert
M @ -> leer,1/5 -> Spieler 1/2
-> benutzt der Computer
intern, um varianten durchzu-

hnen.
BEWS () /BEWG() -> Bewertungs-
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39 REM punkte fuer die Felder, d.h.
40 REM die Bewertungsfunktion be-
41 REM wertet die Spielsteine auch
42 REM abhaengig von ihrer Lage.

3 REM -
45 DIM E$(2) \FELD(3,3) (CFELD(3.3) (BEWS (3,3) (BEWG (3. 3)
46 REM ===========
47 REM CP bestimmt, ob der Computer
48 REM oder der Mensch beginnt.

49 REM CP=1 —> Computer beginnt

50 REM CP=5 -> Mensch beginnt

51 REM -
52 cP=5
53 REM ====s====ssss=s=ss====ss=s=s====
55 REM FELDO loeschen und Werte fuer
56 REM BEWS() und BEWGO einlesen.

73 REM
80 SPIELER=1

85 REM Es wird das Unterprogramm ZUGEINGABE aufgeruten. Dieses gibt der
87 REM Wert 1.2 oder 3 in den Variablen XF und YF zurueck. Diese kenn-
88 REM zeichnen die genaue Position fuer den Spielstein.

95 REM Dieses Unterprogramm fuehrt den Zug aus. Es veraendert damit FELDO
92 it und [ das apis Ll ait, dem BYTdeGRten.

104 REM Das Unterprogramm ab Zeile 770 prueft, ob das spiel zu Ende ist. Es
105 REM liefert einen Status in Form der Variablen STAT zurueck
spieler 1 gewinnt

kein Ende

s B THEN
140 IF STAT=0 THEN 7 “*:1G0TO 1o
150 7 "=

160 END

170 SPIELER=SPIELER+4:1F SPIELER=9 THEN 8@
18@ GoTo 90

1G0TO 160

191 REM Ende der Hauptschleife
M = =

TO 3:FOR 1=1 TO 3
THEN F1=CFELD(1,1): D(2.1) s F3=CFELD (3, 1) 1 FG=F1+F2+F3:GOTO 280
240 17 Qa2 THEN FASCFELD(I+1) | F3CRELD (112 L FInCPELD (1. 3) | PacFLrPsors ot 280
25@ IF Q=3 AND 1>2 THEN i

260 1F THEN F1=CFELD(1,1) :F
270 FL=CFELD(3 /1) s F2=CPELD (2. 2) ¢
280 IF SPIELER>1 THEN 350

ELD(2,2) : F3=CFELD(3.3) : FG=F1+F2+F3:GOTO 280
3=CFELD(1,3) 1 FG=F1+F2+F3
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29@ IF FG=3 THEN BEW=BEW+1000
300 IF FG=2 THEN BEW=BEW+50
31@ IF FG=1 THEN BEW=BEW+2Q
320 IF FG=10 THEN BEW=BEW-300
330 IF FG=5 THEN BEW=BEW-100

350 IF FG=15 THEN BEW=BEW+1000
360 IF FG=1@ THEN BEW=BEW+50
370 IF FG=5 THEN BEW=BEW+20
380 IF FG=2 THEN BEW=BEW-300
390 IF FG=1 THEN BEW=BEW-100

4
41@ NEXT @
420 FOR 12=1 TO 3:FOR Q2=1 TO 3
43@ IF CFELD(Q2,12. ELER THEN BEW=BEW+BEMWS (02,12)
440 IF CFELD(QZ.12)<>SPIELER THEN BEW=BEW+BEWG(Q2,12)
450 NEXT Q2:NEXT I

TURN

2
8

469 REM ==============-=.
47@ REM «#» COMPUTERZUG
471 REM Diese Prozedur generiert alle moeglichen Folgestellungen und laesst
472 REM diese durch die Bewertungsfunktion bewerten. Der Zug mit der

473 REM hoechsten Bewertung wird in den variablen CX.CY (Spielfeld) und
474 REM BEWMAX (Bewertung) gespeichert.

EM -

480 CX=1:CY=1:BEWMAX=-1000

490 FOR 11=1 TO 3:FOR Ql=1 TO 3:CFELD(Q1,11)=FELD(Q1,11) :NEXT QL:NEXT 11
500 FOR 11=1 T¢ Q1=1 70 3

510 IF CFELD(QL,11)>@ THEN 540

520 CFELD(QL,11) =SPI1ELER:GOSUB 21@:1F BEW>BEWMAX THEN CX=Ql:CY=11:BEWMAX=BEW
530 CFELD(Q1,11)=0

540 NEXT QL:NEXT Il

550 ES (1) 5 (CX+64) 1 ES (2) =CHRS (CY+48)

560 RETURN

REM

570 REM »»+ ZUGEINGABE

580 POSITION 2,18:1F SPIELER=CP THEN 7 "Computer ("::GOTO 600
59 IF SPIELER<>CP THEN ? "Spieler (";

600 IF SPIELER=1 THEN 7 "x"::GOTO 620

620 7 ") ist dran:®
630 POSITION 27.18:1F SPIELER<)CP THEN 650
7 % %iESICLOSE #2:OPEN $2.4.0."K:

{GET #2.K:CLOSE #2:GOTO 660

66@ XF=ASC (ES (1)) ~64: YF=ASC (ES (2)) -48
€7@ IF XF<L OR XF>3 THEN 630
680 1F YF<1 OR YF>3 THEN 630
€9 RETURN
70@ REM s+ ZUG AUSFUEHREN
71@ FELD (XF,YF) =SP1ELEK
720 XPOS=15+ (XF#2) : YPOS=7+ (YF42) : POSITION XPOS,YPOS
730 IF SPIELER=1 THEN ? “x" 750
2 7 "o"

750 RETURN
R

EM

760 REM x»» SPIELENDE

770 STAT=0

780 FOR 13=1 TO 3:FOR Q3=1 T0 3

790 IF STAT=1 OR STAT=2 THEN 870

800 IF I3=1 THEN F1=FELD(1.Q3):F2=FELD(2,Q3):F3=FELD(3,Q3
810 IF 13s2 THEN FLaFELD(Q3.1):F2FELD(@3,2) :F=FELD (03,3
820 IF Q3>2 THEN
21017 Gout o 1
840 F1=FELD(3,1) :F:

+F2+F3:GOTO 850
G=F1+F2+F31GOTO 850

ELD(1,1) : F2=FELD(2,2) : F3=FELD(3.3) i FG=F1+F2+F3:G0TO 850
ELD(2.2) : F3=FELD(1,3) : FG=F1+F24F3
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4 A e D
F1=0 OR F2=0 C

2,15.8:SETCOLOR

1,0.15

A BCt

«ax FELDBEWERTUNGEN

1071 KEM Dieses Unterprogramm seczt die Punktzahlen
1072 REM Spielfelder fest. Dabei wird unterschieden
1073 KEM gegnerischen Steinen.D.n. ein gednerischer
1074 REM bestraft, dass er von einem eigenen
1075 KEM Position nicht ausgeglichen werden kann.
1076 REM sehr defensive Spielweise des Computers.
1077 KEM notwendig 1st

1078 REM

Stein aut

fuer die einzelnen
zwischen eigenen und

Spielstein wird so hart
einer aehnlich guten

Man erreicht dadurch eine
was

be1 TIC-TAC-TOE auch

1080 RESTORE 1160
1090 FOR I=1 TO J:iFOR @
@ 1 =A

1 FOR
1130 READ A:BEWG Q. 1)
1140 NEXT

1150

1160 DATA

co
£
33
55

PIEASE ENTER
PASSWORD :

N, HERMANA,
=M AR iy
T DOPPELEENTNER !
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Auf einen Blick
Alphabetische Schnelliibersicht liber unser Angebot

Name Art-Nr.
Alptraum AT25
Assemblerbuch AT 10
Atmas 2 AT6
Atmas Toolbox AT7
Atomics AT 101
Ball-Cracker AT 146
Bibo-Assembler AT 160
Black Magic Comp. AT 147
C: Simulator AT 80
Carillon Printer AT 153
Centr. Interface Il AT 98
Der leise Tod AT26
Design Master AT9
Die AuBerirdischen AT 148
DigiPaint 1.0 AT92
Disk zur Hexenkiiche AT 5
Disk-Line Nr. 1 AT61
Disk-Line Nr. 2 AT 62
Disk-Line Nr. 3 AT76
Disk-Line Nr. 4 AT78
Disk-Line Nr. 5 AT84
Disk-Line Nr. 6 AT 99
Disk-Line Nr. 7 AT 103
Disk-Line Nr. 8 AT 128
Disk-Line Nr. 9 AT 139

Disk-Line Nr. 10 AT 144
Disk-Line Nr. 11 AT 152
Disk-Line Nr. 12 AT 157

Disk-Line Nr. 13 AT 164
Expansions-Adapter AT 39
Fil AT28
Floppy 2000

Die 2. Generation AT 111
Update Kit AT 169
FiPlus 1.0 AT 24

Forth-Handbuch AT 114
Galaxi-Barkonid ~ AT166

Ghost/aD-Pac Plus AT 55
Gigablast AT 162
Glaggs ! AT 104
Grafik Forth AT 113

Preis
19,80
29,00
45,90
19,80
29,80
29,90
49,00
29,90
24,90
29,90
128,-
19,80
9,80

24,80
19,90
19,80
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
27,90
19,80

429.-
39,00
24,90
8,90

29,80
29,00
29,80
19,90
49,00

(DigiPaint 1.0 + PD 81 A+B+C4D)

Grafik Paket AT93
Grafik-Demo/Util. AT 136

Atari magazin

34,90
14,00

Graf v. Bérenstein AT 167 24,90 |Rubber Ball AT 83 24,00
HackersNight ~ AT88 2480 [SAM AT23 49,00
Herbert 1 AT33 2900 [SAM.Designer  AT56 19,00
Herbert2 AT42 2900 [SAM.Patcher  AT57 1200
Im Namen des KonigsAT 13 19,80 |S.AM. Zusatz AT52 24,00
Invasion AT38 19,80 |S.AM. Kompletipaket AT 100 79,00
Kaiser 2 AT140 2990 |(SAM.SAM. Designer, SAM.
LDS Freezer AT75 2080 |Patcher, S.AM. Zusatzdisk)
Lightrace ATS51 19,80 |Sea Fighter/

Masic AT12 2490 |LeatherWeapon  AT54 29,00
Mortior XL AT8 190 |SherlockHolmes AT 17 29,00
MS-Copy AT161 24,90 |Shogun Master AT107 24,90
MusikNE, 1 AT135 1400 |Sound Digizer AT 112 6490
PFERL: AT 141 2990 |Soundmachine  AT1 29,80
Blagivan AT163 20,90 |Sourcegen 1.1 AT2 2490
PlayersDream1 AT 126 19,80 |Speedy 1050 el 10: 9900
Print Shop Operator AT 131 16,00 L fliie 12000
e AT20 3000 |Spieledisk 1 AT132 1600
o AT36 3000 |SPieledisk2 AT 133 16,00
Print Star 124 AT142 54,00 |SPielediskd abinkin e bt
Pungoland AT37 2000 |Taipei AL 19,80
Pyranons AT73 2000 |Teminal XUXE  AT40 10,00
Caodlan AT 165 59,00 |Tigris AT90 15,00
Quick ATS3 39,00 |TurboBasic ATes 22,00
Quick ED V1.1 AT85 1000 |TUb0DOsV21  AT159 49
QuickMagazin1 ~ ATS8 ©00 |TurboLinkXLPC AT 155 119
QuickMagazin2 ~ AT68 900 |TurboLinkXUST ~AT149 119,
Quick Magazin 3 AT77 9,00 T.L. Adapter fur DFU AT 150 24,90
Quick Magazin4 ~ AT79 9,00 i AT 137 16,00
QuickMagazin5 ~ AT85 9,00 Aldas., 15,00
QuickMagazin6 ~ AT91 9,00 [Utiity Disk A lieg0.00
QuickMagazin7 AT 102 9,00 |Viedeofimverwaltung AT 151 29,90
QuickMagazin8 AT 127 9,00 |WASEO-Publisher AT 168 34,90
QuickMagazino AT 145 9,00 |WemerFlaschbier AT 105 18,90
Quick Magazin 10 AT158 8,00 | XAt AL1sg8i0
RAMerw.256KB AT 143 149, |ZelPunkiOGradN. AT82 2900

INahere Beschreibungen von diesen Produkten finden Sie in unserem|
|Hauptkatalog und Sonderprospekten. Dort wird auch unsere umfangreichel
IPD-Sammlung vorgestellt. Sollten Sie diese nocht nicht haben, fordern Sie siel
leinfach an (Rickporto DM 2,- beilegen).
[For die Produkte, die fett hervorgehoben sind, finden Sie nahere
iInformationen in dieser Ausgabe.
Fir Ihre Bestellung benutzen Sie bitte die beigefiigte Bestellkarte
Power per Post, Postfach 1640, 7518 Bretten, Tel. 07252/3058
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KLEINANZEIGIEN !@\

Verkeife: 'Buch »The Crestive
TARI" fir DM 10,~. Module “Mrs. PC
Van' und. “Gentipede” fir je DM 9,-.
Thorsten Helbing, Hopfenhellersir. 5,
3425 Walkenried, Tel. 05525/712.
Suche Turbo Freezer XL fiir Atari
130XE. Bitte an: Klaus GroBmann,
Karl Marx Str. 11, 0-8905 Hagenwer-
der.

Verkaufe B0OXL + 1050 + XC11 +
Turbo 1050 + Centr. Interface +
Drucker + Monitor + Biicher + CK-

Suche Hilfe bei meiner RAM-Disk
nach Atari magazin, um auch Turbo-
Basic aus D8 booten zu ksnnen, oder
sie in S.A.M. ansprechen kann, ohne
daB die Antik den Computer abstir-
2en 1Bt Guido Sattler, Milanstr. 13,
0-1540 Falkensee.

Suche ein gutes Spiel mit 3D-Vektor-
Grafik, wie sie auch im Disk-Line-
Demo “THE TOP", Screen 4 vor-
kommt! Disk./Modul-Angebote an
Harald _Stienicka, Barenschanzstr.
105, 8500 Nimberg,

und Atari-Magazine + 2 Joysticks +
Disks. Preis VB. Ludger
Lohengrinstr. 11, 5276 Wiehl.

Biete und suche Anwendersoftware
und Beschreibungen. Welcher User in
der Nahe ist an einer Zusammenar-
beit interessiert? Uwe Pelz, ~Fritz-
Heckert-Siedlung 47, 0-9270
Hohenstein/Er

Suche Kontakte zu 8-Bit Atari-User im
Raum Falkensee, Potsdam, Berlin auf
Diskette oder Kassette (moglichst
Turbo). Guido Sattler, Milanstr. 13,
0-1540 Falkensee.

Hinweis: Es gibt noch einige 800XE-
Computer bei Kaufhof in Namberg!
Preis DM 199.-. Harald Stienicka.

. Suche alles, was es an XL und XE

Zubehor gibt (besonders Floppy's)!
Tausche PD und Demos! Und.. bei
mir gibt's das TOP-Magazin! T. Ge-
uther, A-Reinh.-Str. 73a, 0-4073
Hale. Bitte Riickporto bellegen.

Suche fir Atari XL eine Maltafel voll
funktionstahig/ oder ein Koala-Pad -
bitte preisgiinstig -. Klaus Uphoff, Tel.
04921/44912 bitte ab 19 Uhr.

Hilfe! Wer benutzt mit Erfolg den
Soundsampler XL? Ich habe groBe
Probleme. Weiterers per Tel.: 05459/
7095 - rufe zuriick. Suche auch Soft-

ware fir 2-Bit Sampler. Stefan
Niestegge.
Suche Turbo-Freezer XL mit

Speichererweiterung. Christian _Fink
Romerweg 10, 8951 Stétten, Tel
08349/1049 ab 17 Uhr

Verkaufe sehr gut erhaltenen 9-Nadel-
Drucker Prasident K6319 (Epson-
Kkompatioel) mit Manual und Interface
fir 800XL. VP DM 300,-. Uwe Schr-
der, Ahornallee 65, 0-8700 Lobau

Suche gnstige ABBUC e.V. Maga-
zine. Bitte Angebote mit Angabe der
Nummer an Sascha Rober, Bruch
101, 4574 Badbergen 2. Suche auch
zuverlassigen Tauschpartner far Atari

ischa Rober, Bruch 101, 4574
Badbergen 2.

Suche 800XE/130XE!

Suche Erfahrungsaustausch zum Fax
und RTTY-Empfang mit Atari XL
Biete Diverse Turbomodule, sowie
komplette Hardware zum AnschiuB
von Robotron-Drucker an XL + Kas-
sette. Torsten Dittmar, PF 192, O-
@ 4

Suche Atari 400, Drucker 1020, Da-
tasette 1010, Maltafel oder Koala
Mal-Pad. Andreas Schon, Mihlburg-
weg 21, 0-5030 Erfurt

Lieber USER,

jab jetzt haben Sie die Moglichikei
private Kieinanzeigen aufzugeben

Fir Mitglieder sind die
K

Angebot an Jorg Ihlfeld, Tangermin-
der Str. 3, 0-1150 Berlin

Anzeigenschluﬂv B

29.11.91

Bestellschein fiir Kleinanzeigen

Nichtmif
kl.lnun Un}

lieder milssen einen
astenteirag n Hohe
on DM 5, entrich
IDieser Betrag kann in Ba.gem oder i
[Briefmarken bezahit werden. Einfach|
ICoupon ausfillen und schicken an
Power per Post, PF 1640,

7518 Bretten

Vor- und Zuname

Achtung

Stratie

PLZIORT

Die igen diirfen
nur privater Natur sein!

(Als0 auch kein Angebot

iber PD-Listen)
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auf dem Atarl mm

in Teil 1 unseres Soundkurses haben
wir uns mit gepokler Musik und
einem kleinen Synthesizersound in
Turbobasic beschaftigt.

in diesem Teil wird es um Moglich-
keiten in Assembler und um die
musikalische Seite Sprich Harmonie
und Disharmonie gehen.

Assembler ist nach wie vor die beste
Moglichkeit, um einen guten Song
mit Nutzwert fir eigene Spiele oder
Programme zu generieren. Eine ganz
wichtige Funktion des 6502 (=Mikro-
prozessor der Atari 8 - Bits) ist
némlich nur in Assembler zugreifbar -
die Interrrupts.

Zwar gibt es davon mehrere, nur
wollen wir uns nun mehr einen be-
stimmten_ herausgreifen, der effektiv

eine sehr lange praktisch ungenutzte
Rechenzeit.

In Assembler ist es nun méglich den
Schleifenantang auf eine  eigene
Routine zu verzweigen und so z.B.
den 6502 anweisen, den Pokey mit
einer bestimmten Auigabe zu be-
treuen.

Kurz bedeutet dies, daB wir, wahrend
der Elektronenstrahl auBerhalb des
Bildschirms ist, Soundwerte und
Lautstérken ander kdnnen. So er-
halten wir einen Sound der vollkom-
men unabhangig von unserem
sigentichen Prodrary ekl hak
wahrend des VBl

Der Black Magic Composer nutzt
dieses System ebenfalls um Volu-
men und Frequenz zu poken. (Bitte
nicht mit Digis ).

Zur verwen-
det werden kann.

Es ist der Vertikal Blank Interrupt
kurz VBI. Der VBI tritt fiinfzig Mal in
der Sekunde auf.

Um seine Funktion richtig zu verste-
hen bedart es einiger Erlauterungen.
Das Bild eines Fernsehers wird Zei-
lenweise aufgebaut. Die Elektronik
eines Fernsehers steuert einen Elek-
tronenstrahl von der oberen linken
Ecke des Bildschims sowohl horin-
zontal als auch vertikal zeilenweise
zur unteren rechten Ecke
Bildschirms.

Dieser Vorgang geschieht 50 mal pro
Sekunde, daB heift mit einer
Bildschirmirequenz von 50 Hz. Ist
nun das Bildschimende erreicht muB
der  Elekironenstrahl - abgeschaltet
und an die obere linke Ecke zurlick-
gesetzt werden.

Wahrend dieser Zeit wird der 6502
durch das Betriebssystem in seiner
momentanen Aufgabe unterbrochen
und in eine Schieife geschickt. So
wird eine Synchronisation mit dem
Bildschirm erreicht.

Die Lange dieser Schieife betragt
ca.7400 Zyklen. Fiir den 6502 ist das

Atari magazin

Naikicht iniB- esictd S
Musik sein die man im Vi
auch Effekte sind moglich.

Wer mit der Hexenkilche von P.Fin-
zel vetraut st kennt dieses System.
Ganz o einfach ist die Nutzung des
VBI's allerdings auch nicht. Da noch
andere Regeln zu beachten sind.
Ein Programmbeispiel will ich daher
lassen. Widmen wir uns nun der
eigentlichen Musik. Wer sich in der
Musik ein wenig auskennt hat den
Begriff Harmonie bestimmt schon
einmal gehdrt. Harmonie in der Musik
ist das Zusammenspiel mehrerer
Téne die wir beim Horen als zueinan-
der passend empfinden. Dur Akkorde
sind ein gutes Beispiel dafiir (siehe
Beispiel 1).

Nach dem Start dieses Programms
wird abwechselnd ein E-Dur und ein
E-moll Akkord gespielt.

Zum wechseln braucht nur ein Ton
gedndert zu werden. Es gibt viele
Mbglichkeiten nur durch das Wech-
seln eines Tons, einen gesamten
Akkord 2u &nden.

Gezielter Einsatz von Harmonie und
Disharmonie kann bei einem Spiel
hervorragend  verwendet - werden.
Kommt der Spieler 28, in eine ge-
tahriche Situation, kbnnte man durch
Musik sehr schon eine Spannung
erzeugen.

Eine Anwendung ware das plotzliche
Auttreten einer lauten Disharmonie,

Harmonie

wenn man voher nur eine leise,
wispernde Melodie hort. Meistens
fhrt es zu einer Schreckreaktion des
Users (gut fir Adventure).

Wit einer Verknpfung von Harmonie
und Disharmonie innerhalb einer Be-
gleitung 148t sich eine schon sehn-
sichtige Melodie generieren. In
einem Adventure 2.8 wenn der Held
von seiner Geliebten Abschied nimmt
oder ein Raumschiff in den Weltall
startet.

Leider weiB ich zur Zeit nicht viele
Adventure, die Musik so gezielt oder
Gberhaupt Musik einsetzt. Viele
Adventure beschrénken sich auf den
Textinterpreter und starre oder nur
méBig animierte Bider. Es ware in-
teressant wenn sich jemand mal die
Mihe machen wirde alles gemein-
sam zu verknipfen.
Betrachten wir nun das STARDUST
Listing. So oder ahnlich kdnnte der
Anfang eines Science Fiction Adven-
tures klingen.

Beispiel 1
10 sound 0.,0,0,0

/22 pause 50
130 poke $D202,81
135 pause 50:goto 20

112 poke $D200,167:poke $D203,167:poke $D205,167
/20 poke $D200,96:poke $D202,76:poke $D204,64

Natirlich  maste
daftr die Melodie
erweitert werden.
Aber als llustration
sollte s reichen.

viel zu erreichen.
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/5 DIM MS1(32),MS2(32)

50 for T=1t0 8

/62 next S
165 poke $D204,MS2(T)

Bon.T:
190 g.40

1100 D.96,96,81,81,72,72,81,81
110 D.121,60,29,60

=W+1:if W>8 then W=1

6 Gr.8:5€.2,0,0:se.1,0,15:for S=1 to 150:c.
17 text 100,10,"S T AR D U S T"text 148,30,"B Y"text 104,50,

18 text 25,80, "erzeugt mi den Atari Soundkanalentext 104,100,
10 res. 100:for S=1 to 8:read A:MS1(S)=A:

160 for S=12 to 0 step 0.2;poke $D203,

Listing STARDUST

Lrand(319),rand(189):n.S
Dr.Discharge "
)91 by BSS”

s
130 50.0,0,0,0:poke $D208,7:poke $D200,121:poke $D201,167
140 poke $D200,121:poke $D204,MS1(W)

160+S

[70 if W=4 or W=8 or W=2 or W=6 then poke $D207,9-T:poke $D206,T

In Zeie 5 werden die Variablen
dimensioniert.

Zeile 68 dient zum Bildschirmauf-
bau.

In Zeile 10 werden die Daten fir
Kanal 3 gelesen, in Zeile 20 fir
Kanal 2.

Zeile 30 ist nun die erste wichtige
Zeile. Der SOUND 0,0,00 Befehl
intialisiert den POKEY. Durch das
Poken einer 7 in AUDCTL($D208)
werden folgende Funktionen gesetzt:

Zeile 40 poked durch $D204 den
High-Pass-Filter fiir Kanal 1

In Zeile 50 wird der Schleifenanfang
far die Noten des Kanals 2 gesetzt.

Zeile 60 bis 62 erzeugt die Hillen-
Kurve.

Zeile 65 poked die Noten.
Mit Zeile 70 wird das Schiagzeug auf
Kanal 4 aufgerufen.

Zeile 80 beendet die Schieife und
erhoht den Zahler fir die Filterwerte

auf Kanal 3
[Bit0 (1) = Haupttakt auf 15kHz Zeile 90
[Bitt (2) = High-Pass-Filter in Kanal 2 getaktet durch Kanal 4 | springt zum
[Bit2 (4) = High-Pass-Filter in Kanal 1 getaktet durch Kanal 3 A’;’fﬂg 2u-
rilck.
Die Pokes $D200,121 und Zeile 100 und 110 sind die Noten

$D201,167 stellen Kanal 1 auf den
Kammerton C mit einer
Sinusschwingung und Lautstarke 7
ein.

Allerdings wird die Sinusschwingung
durch den  High-Pass-Filter ent-
sprechend modifiziert ausgegeben
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und Filterwerte. Soviel zum Listing.

Eigentich kommt es immer darauf
an, wieviel Zeit man sich zum Pro-

grammieren eines Sounds nimm.
G T iberlegen was er
mit einem Song eigentiich erreichen
will. Wenn man sich schon ent-

schiieBt, einen Song zu verwenden,
sollle man die Programmierung mit
viel Motivation verbinden. Nicht nach
dem Motto: "Och, jetzt schreib. ich
mal eben so ein bischen Sound”.

Es mus heien: “Jetzt programmiere
ich mal einen richtigen Hit".

Wer mit dieser Einstellung einen
Sound_programmiert wird sicherlich

mehr Erfolg haben. Viele User und
bbb fisrsohetzennesiacicte
Wichtigkeit der Musik bei Adventures
und Actiongames.

Selbst ein eher stupides Spiel kann
durch Musik interressant gemacht
werden, da die Musik Abwechsiung
bringt. Musik kann sogar sehr stark
beinflussen
Die Moglichkeiten sind praktisch un-
begrenzt. Einige Beispiele habe ich
oben ja schon genannt. Musik muB
gezielt eingesetzt und geschrieben
werden.
4n dsem, S bis< U, nichelin
Heft... Domenik Vary (Doktor Dis-
charge)
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In dieser Folge werden Grundiagen
von FORTH, wie der Stack, und
Besonderheiten von Grafik-FORTH
besprochen.

Der Stack

Eine der wichtigsten Komponenten
von FORTH it der Stack. Das Wort
Stack kommt aus dem Englischen
und heiBt Gbersetzt Stapel. Dieser
Stapel ist ein Speicherbereich, in
dem alle Zahlen, die vom Benutzer
eingegeben werden, automatisch ge-
speichert werden.

FORTH-Warter, die Zahlen als Ein-
gabe bendtigen, holen sich diese
automatisch vom Stack. Worter, die
Zahlen als Ergebnis hervorbringen,
bringen diese auch automatisch auf
den Stack.

Das Holen vom Stack und Bringen
auf den Stack geht nach dem LIFO-
Prinzip (last-in, firstout), d.h. Zahlen
werden in der Reihenfoige auf den
Stack gebracht, in der sie einge-
geben werden. Vom Stack geholt
werden sie in der umgekehrien Rei-
henfolge.

Werden beispielsweise vom Benutzer
die Zahlen 45, 23 und 16 einge-
geben, so werden sie in der Reihen-
folge 45, 23, 16 im Stack ge-
speichert.

Wird zB. das Wort FARBE einge-
geben, welches als Eingabe eine

Zah! erwartet, die eine bestimmte
Bildschirmarbe symbolisiert, so holt
es automatisch die Zahl 16 vom
Stack und verandert entsprechend
dieser Zahl die Bildschirmfarbe. Auf
dem Stack liegen dann nur noch die
Zahlen 45 und 23. Wirde nochein-
mal Farbe aufgerufen, so wére nur
noch die Zahl 45 auf dem Stack. Es
wurde also die Zahl, die zuletzt auf
den Stack gebracht wurde (16), als
erste von ihm genommen.

Die Zahl, die zuletzt eingegeben
wurde, wird auch als oberster Stack-
wert bezeichnet.

Nun probieren wir die Arbeitsweise
am Computer aus. Dazu booten Sie
Grafik-FORTH Teil 1 und geben da-
nach 47 LOAD ein (Befehle zur
Ausgabe des Stackinhalts werden
geladen)

Sobald “oK" auf dem Bildschirm
erscheint, geben Sie QUIT' ein. Nun
wird bei jedem Drilcken der
RETURN-Taste der Stackinhalt mit
ausgegeben.

Den Normalzustand kann man durch
die Eingabe von QUIT erlangen
Geben Sie die Zahl 10 ein (10
<RETURNs). Auf dem Bildschirm er-
scheint nun S= 10 OK.

S= soll darauf hinweisen, daf es sich
bei den nachfolgenden Zahlen um
den Stackinhalt handelt. In diesem

1 Grafik

Best -Nr. AT 113

Forth-Handbuch
Fiir den schnellen Einstieg in Forth eignet sich hervorragend dieses gunstige|
[Buch.

Best-Nr. AT 114

- Forth

1
[Wenn Sie sich fiir Grafik interessieren und auch keine Berlihrungsangst mif
\der Sprache Forth haben, sollten Sie sich das Programm Grafik-Forth)
zulegen. Das auf 6 Diskettenseiten mit einem umfangreichen Handbuch (inj
dt. Sprache) gelieferte System erreicht unglaubliche Fahigkeiten. Anhand der
'Serie im ATARI magazin wird Ihnen der Einstieg besonders leicht gemacht.

DM 49~

DM 8,90
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Fall die Zahl 10. OK signalisiert, daB
der Computer alles ordnungsgemas
ausgefihrt hat.

Als néchstes geben Sie 20 ein. Es
wird daraufhin S= 10 20 OK aus-
gegeben. Nun die Zahlen 10
und 20 auf dem Stack. Die Stack-
werte werden von links nach rechts
gelistet. Der am weitesten rechts
stehende Wert ist der oberste Stack-
wert.

Als dritte Zahl geben Sie 30 ein. S=
1020 30 OK wird ausgegeben.

Es gibt einige FORTH-Worter, mit
denen man den Stackinhalt ver-
andern kann. Ein solcher Stackmani-
pulator ist das Wort DUP. Mit DUP
kann man die oberste Zah! auf dem
Stack duplizieren.

Geben Sie DUP ein, und es wird S=
10.20 30 30 OK erscheinen.

DROP nimmt die oberste Zahl vom
Stack. Zum Ausprobieren geben Sie
DROP ein (S= 10 20 30 OK).

SWAP vertauscht die zwei obersten
Zahlen auf dem Stack. Nach der
Eingabe von SWAP wird S= 10 30
20 OK und nach der emeuten Ein-
gabe von SWAP S= 10 20 30 OK
ausgegeben. Das Wort OVER kopiert
die zweitoberste Zahl vom Stack
nach oben. Geben Sie OVER ein (S=
1020 30 20 OK).

Mit dem Wort . wird die oberste Zah!
vom Stack genommen (und somit
geloscht) und auf dem Bildschirm
ausgegeben. Zum Testen geben Sie
L ein.

20

S= 1020 30 OK wird ausgegeben.
ROT rotiert die drittoberste Zah! nach
oben.

Geben Sie ROT ein. Es wird S= 2
30 10 OK angezeigt. Geben Sie nun
« + « ein, woraufhin

103020

S= MSG #1 OK ausgegeben wird.
MSG #1 bedeutet, daB keine Zahl
mehr auf dem Stack liegt.

Wie alle anderen Worter arbeiten
auch die Rechenoperatoren mit dem
Stack. Als Eingabe erwarten sie 2
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Zahlen auf dem Stack und bringen
eine auf ihn zuriick. Wenn Sie bei-
spielsweise + eingeben, werden die
beiden obersten Zahlen auf dem
Stack addiert und die Summe wird
auf den Stack zuriickgebracht. Die
Zahlen missen vor dem Befehl +
eingegeben werden (wie z.B. 4 5 +)

Diese Eingabeweise nennt man
Postfix-Notation, weil der Operator
nach den Zahlen eingegeben wird,
wahrend die (bliche Schreibweise
Infix-Notation heib, weil der Operator
2wischen den Zahlen steht. Die Post-
fix-Notation und das Arbeiten mit
dem Stack hat den Vorteil, daB alle
Zahlen (ber eine zentrale Stelle
tbergeben werden und somit die
Ubergabe zwischen allen Befehlen
gleich ist, was sie einfacher und
Gbersichtiicher macht (Hewlett-Pack-
ard-Taschenrechner  arbeiten eben-

In das RAM kann man Daten
speichern und lesen, wahrend man
aus dem ROM Daten nur lesen kann.

Im Bersich von 049151 ($0000-
$BFFF) des Speichers ist RAM und
von 49152-65535 ($C000-$FFFF) ist
ROM.

Im ROM ist das Betriebssystem des
Computers gespeichert. Wenn man
das ROM abschaltet hat man zusatz-
lich in den Bereichen 49152-53247
(8CO00-SCFFF) und 55206-65535
($DBOO-SFFFF) RAM.

In dieses RAM wurden ab 55296
($D800) die Grafikroutinen von Gra-
fik-FORTH gelegt. Das hat den Vor-
teil, daB im eigentichen RAM (bis
49151) mehr Platz for Programme
2ur Verfiigung steht.

Der Nachteil ist, da8 immer erst das

RAM vor PLOT eingeben und ROM
dahinter.

RAM muB nicht vor jedem PLOT und
ROM muB nicht direkt hinter jedem
PLOT stehen. Wenn z.B. mehrere
PLOT-Befehle hintereinander stehen,
braucht man z.8. RAM nur vor dem
ersten PLOT einzugeben und ROM
nach dem letzten PLOT.

Ganz wichtig ist aber, daB RAM vor
PLOT eingegeben wird und daB
ROM eingegeben wird, bevor Be-
triebssytemroutinen aufgerufen wer-
den (wie 2.B. nach dem Dricken der
RETURN-Taste oder durch einige
FORTH-Worter, die auf Seite 20 im
Handbuch stehen).

Im letzten Teil der Serie ist ein
Druckfehler passiert. Dort stand in
der dritten Spalte:

1012PLOT 1020 PLOT

falls mit Stack und P

Nach dieser trockenen Theorie nun
ein paar Beispiele zum Andern der
Infix- in die Postfix-Schreibweise:

Infix: 648 Postfix: 6 8 +
Infix: 364-213  Postfix: 364 213 -
Infix: 34°3 Postfix: 343 *
Infix: 5117 Postfix: 5117/

Man setzt also einfach den Operator
hinter die Zahlen anstatt dazwischen.
In der Postfix-Notation gibt es keine
Klammern; Ausdriicke werden immer
von links nach rechts bearbeitet. Bei
Klammen geht man einfach so vor,

den muB, bovor man dlese Routinen
benutzen kann. Nach der Benutzung
der Routinen muB auch wieder das
ROM eingeschaltet werden, weil man
es beispielsweise fir Diskettenzu-
griffe bendtigt.

AuBerdem stirzt der Computer ab,

1040 PLOT
RoM

Es sieht so aus als sollte man nach
10 20 PLOT, 10 40 PLOT und ROM
die RETURN-Taste dricken. Da
nach jedem Driicken der RETURN-
Taste

wenn man vergiBt
wieder_einzuschalten, bevor darauf
2ugegriffen wird (durch Driicken der
RESET-Taste kann man den Com-
wieder zum Leben er-

Mit dem Wort RAM kann man das
iten und das

wie es der isdruck
vorschreibt:

Infix: c*(a+b) Postfix: ab+c*
Infix: x*(4°+6) Postfix: 4 x * 6+ x *
Infix: (m+3)m Postfix: m 3 +m /
Postfix:abba+/ Infix: (a-b)/(b+a)
Postfix:a7b*/  Infix: a/(7b)
RAM und ROM

Von den Grundlagen von FORTH
2urlick zu den Besonderheiten von
Grafik-FORTH. Der Computers-
peicher ist in RAM und ROM auf-
geteilt.
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sonstungenutzte RAM benutzbar
machen.

Durch das Wort ROM wird das Be-
riebssystem wieder eingeschaltet.
Das Wort PLOT, welches im 1. Teil
der Serie behandelt wurde, greift
auch auf das sonst *verdeckte” RAM
2urlick. Deshalb milssen Sie immer

gerufen werden, stirzte der Com-
puter nach 10 20 PLOT <RETURN>
ab, weil das Betriebssystem noch
nicht durch ein ROM wie-
derangeschaltet worden war.

Richtig mute es heiBen (siehe Kor-
rektur).

Nun wieder zwei Beispiele (a und b):
Kommentar zu a):

- GRAFIK EIN schaltet den Grafik-
bildschirm ein;

- bei RAM 10 40 PLOT ROM wird
zuerst das Betriebssytem durch RAM
ausgeschaltet, danach wird ein Punkt
mit den Koordinaten 10,40 gesetzt

[Korrektur) GRAFIK EIN RAM 10 12 PLOT 10 20 PLOT 10 40 PLOT ROM
/a) GRAFIK EIN RAM 10 40 PLOT ROM 4 . RAM 20 30 PLOT ROM
) GRAFIK EIN RAM 10535 + PLOT 20 152 * PLOTROM 82/ .
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und das Betriebssytem durch ROM
wieder eingeschaltet, Dies muB ge-
schehen, da das Wort . Betriebssy-
temroutinen benutzt;

-4 . gibt die Zah 4 aus;

- RAM 20 30 PLOT ROM gibt einen
Punkt an der Stelle 20,30 aus und
schaltet vorher das Betriebssystem
aus und nachher wieder an;

- In BASIC wirde es folgendermasien
gesschrieben:

GRAPHICS 8: COLOR 1:
10,40: 2 4: PLOT 20,30
Kommentar zu b):

- GRAFIK EIN schaltet den Grafik-
bildschirm ein;

- RAM schaltet das Betriebssytem fir
die nachfolgenden PLOT-Befehle
aus;

PLOT

- 10 5 35 + PLOT setzt einen Punkt
an der Stelle 10,40;

- durch 20 15 2 * PLOT wird ein
Punkt mit den Koordinaten 20,30
gesetzt;

- ROM schaltet das Betriebssystem
wieder an, weil keine weiteren Grafik-
befehle mehr folgen und weil danach

das Betriebssystem bendtigt wird (bei
« und nach <RETURNS);

-8 2/ . gibt die Zahl 4 aus;

- In BASIC wirde das Beispiel fol-
gendermaen lauten:

GRAPHICS 8: COLOR 1:
10,5+35:PLOT 20,15'2:78/2

Wie man an diesen Beispielen erken-
nen kann, werden in FORTH die
Worter und Zahlen jeweils durch
Leerzeichen getrennt, wahrend in
BASIC die Befehle durch Doppel-
punkte getrennt werden und die Zah-
len durch Kommata.

PLOT

Hier nun eine Kieine Demo. Nach
dem Booten von Grafik-FORTH

erscheint legen Sie eine unforma-

tierte Diskette in Laufwerk 1 und
geben folgendes ein: 1 FORMAT
<RETURN>, EDITOR 1 L.
<RETURN>, ED <RETURN>, den
Quelitext von Listing 1, <CON-
TROL>+<3>, UE <RETURN>, FH
RAUS <RETURN>, 1 LOAD DEMO1
<RETURN>; die Demo mBte nun
laufen,

Rainer Hansen

Raubkopieren

ist

DIEBSTAHL

SCRE 1
00 N fu

DEMOPROGRAMM

er ATARI 2/92

g1 cRArFIK | " DEFINITIONS
02 T8 90 2% aL

180 @ Do
MINUS :SIN 9
SIN € Grad —- M
NAECHSTEN
PUNKT1 € x1 Gra
SIN 16 + 2DUP
€ x ==y

asxu

EIN RAM

DECIMAL
Lot

I (SIN) 1000 / DUP
0 + I 2/ + ' 4 +LOOP ;
ert) 2% iSIN + @ ;

7 0 DO 24 + 2DUP PLOT LOOP DROP DROP ;

iz X2 Y,
PLOT ;

%6 0 pO
05IN

7 8 DO 70 KURVE

ISIN I 2/ 4 1

DUP I + T PUNKTL

RAT 24.09.1991

NAECHSTEN

160 KURVE  LOOP
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Neue

Bitte beachten Sie auch unser
SUPERANGEBOT auf der Seite 28

"Die Menge macht’s"

PD-ECKE von Ulf Petersen

Seid wilkommen zu einer neuen
“PUBLIC DOMAIN"-Ecke im ATARI-
magazin. Auch dieses Mal wieder
Kbnnen wir Euch ein ausgewogenes
Programm an Utilties, Spielen und
Demos prasentieren, und das ist ja
wohl so ziemlich das wichtigste an
einer guten PD-Serie neben der Quali-
tat, oder ? Doch genug der Vorrede,
hier sind also die 12 neuen PDs
dieses Ausgabe, die wie immer u.a.
beim Versand POWER PER POST
erhltlich sind.

WORLD OF WONDERS

Eine fantastische Demo-Collection
aus den FNL (Finf Neuen Bundeslan-
dern). Sicheriich ist vielen der Soun-
deditor SOFTSYNTH aus dem PD-
Bereich ein Begrifi. Genau mit dieser
Musikprogrammiersprache  wurden
zahireiche Musikstiicke geschrieben,
die in dieser Demo zusammengesteltt
wurden. Darunter auch XUXE-Ver-
sionen der Titelsongs von GOLDRUN-
NER oder KATAKIS. Insgesamt ein
wahrer Ohrenschmaus, den  sich
keiner entgehen lassen sollte Il

Best-Nr.PD134  DM7-

GRAPHIC CONSTRUC-
TION SET

Zwei hervorragende  Grafik-Utilties
kann diese PD-Diskette prasentieren.
Im einzelnen sind dieses die folgen-
den (mit kurzer Beschreibung):
MICRO-MAP: Ein Uity mit dem man
neue Karten zu unserem Rollenspiel
auf PD-Disk 137 erstellen kann. Ideal
fiir Freunde und Verwandte! PIC-
DUMP: Hierbei handelt es sich um ein
Druckerprogramm, das in der Lage ist,
Bilder auf vier (1) Druckem auszuge-
ben: EPSON, NEC, Prowriter und
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PD-

Gemini. Zudem kénnen auch die
Helligkeiten selbst eingestelit werden.
Ein hervorragendes  Druckerpro-
gramm, das alleine schon den Kauf
wert ist.

Best.-Nr. PD 135 DM9,-

THE TOP DEMO #3

Inzwischen haben unsere polnischen
Freunde ihre dritte Mega-Demo vor-
gelegt - THE DEMO #3. Im Gegen-
satz zu den vorherigen Teilen handelt
es sich hier aber nicht nur um eine
Fileversion, sondem um eine kom-
plette Diskettenversion. Was auf die-
ser Disk einem alles geboten wird,
stellt wieder einmal vieles in den
Schatten. Unmdgliches wird méglich

blie
omaln

hier die Screens nicht umgeschaltet
sondern gescrollt. Auf diese Weise
wird der Realtatsgrad noch einmal
gesteigert, Und wer ein neues Ge-
lénde kreieren méchte, braucht sich
bloB unsere PD 135 besorgen, auf
der sich ein dokumentierter Kartene-
ditor befindet. Fur alle Fans von
Rollenspielen und Einsteiger empfeh-
lenswert |

Best-Nr.PD 137 DM9,-

COMPUTER PRIMER

BASIC-Programmierer aufgepasst!
Mit unserer PD 138 présentieren wir
Ihnen eine Collection verschiedenster
BASIC-Programme, die auf vielerlei
Werss zeigen, was man alles mit

gemacht, wenn
BLITTER simuliert wird oder hunderte
von BOBs (ber den Bildschirm
schwirren. Diese und andere Teile
dieser Demo werden aber durch
einen Programmteil volig in_den
Schatten gestellt: Da werden Bilder
nacheinander in Echtzeit entpackt
und zu einer Super-Animation ver-
bunden ( hier bendtigen Sie 128K)
Wahnsinn! Unserer Meinung nach ist
dieses die bisher beste Demo dieses
Jahres. Zu einem Preis von 7,- DM
sollte sie sich JEDER zulegen !l
Best-Nr.PD136  DM7-

QUEST FOR POWER

Wieder einmal kbnnen wir Ihnen ein
weiteres Rollenspiel présentieren. Auf
der Suche nach der Macht sind Sie
hier vallig auf sich gestellt. Gegner,
wie der méchtige Goliath, missen
also ganz von Ihnen allein besiegt
werden. Und der Weg ist lang! Karto-
graphen werden ifre wahre Freude
an diesem Programm haben. Im Ge-
gensatz zu anderen RPGs werden

iese machen
ke, N rmer fot Aseqiier
notig, um beispielsweise einen an-
imierten Wasserfall darzustellen oder
eine flieBende Animation zu erzeu-
gen. Fast 20 Beispielprogramme zei-
gen in einfacher und leistungsstarker
Form, wie man mehr aus dieser
Sprache herausholt. Aufgrund des
hohen Lehmeffektes sei diese PD-
Diskette wirklich jedem BASIC-Freak
ans Herz gelegt !

Best-Nr.PD138  DM9.-

OTHELLO

Auf unserer PD-Disk 139 befindet
sich eine sehr gelungene Variante
von Othello. Dabei handelt es sich
um ein Spiel, das dem bekannteren
REVERS], einem Brettspiel, bei dem
es git so viele Felder des Spielbretts
mit seinen eigenen Steinen zu
plastern, &hnett. Hervorzuhebender-
weise besitzt diese Computer-Version
eine GEM-ahnliche  Benutzerober-
fléche, mit der man das Spiel stevert.
Umstandiiches Merken von Tastatur-
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kombinationen fllt also damit schon
einmal weg. Auch sonst war der
Programmierer bei der Erstellung von
Othello sehr auf Komfort bedacht.
Man kann namiich u.a. gegen den
Computer oder einen Mitspieler spie-
len. Wer dberhaupt nicht mehr weiter
weiB, kann auch ganz einfach zu-
sehen, wie der Computer sich selbst
das Leben schwer macht. Was aber
ware ein Othello-Spiel ohne. seinen
1Q-Grad. Hier muB man sagen, daf
das Programm sehr klug seine Ziige
Gberlegt (ein Lob an den Program-
mierer des Algorithmus), nicht zuletzt
seine verschiedenen Schwierigkeits-
grade verdienen: groBe Belobigung.
Wer also schon immer einmal_eine
Computer-Version von OTHELLO
haben wollte, kann auf dem XUXE
keine bessere Variante finden.

Best-Nr.PD139  DM9-

MEGA-BLASTER

Fans des Baller-Genres bekommen
mit MEGA-BLASTER reichhaltige Kost
vorgesetzt. Bei diesem Spiel, das dem
bekannten SPACE INVADERS éhnelt
muB man versuchen feindiiche Spa-
ceships vom Boden aus zu zerstdren.
Schitzen kann man sich gegen feind-
liche SchiiBe dabei nur, indem man
sich for kurze Zeit hinter dem heimat-
lichen_Schutzschild verbirgt, MEGA-
BLASTER besticht durch die gute
Animation der Gegner, die abwechs-
lungsreichen Level und_die_ immer
neuen Formationen der Gegner. Ein
verninttiges Ballerspiel zu einem ver-
nonftigen Preis.

Bost-Nr. PD 140 DM9,-

BASIC COMPILATION

Hiermit liegt eine PD-Disk vor, die ich
vor allem Anféingern auf dem BASIC-
Programmiergebiet ans Herz legen
mochte. Es befinden sich auf ihr
namiich_sehr viele niltzliche kurze
BASIC-Programme, die zeigen, was
man alles in dieser Programmier-
sprache_anstellen_ kann. Neben der
Moglichkeit diese Programme in seine
eigenen einzubauen kann man natir-
Kol se st aih [Anger anschaiir,
um diverse

erlernen. Neben

ein paar Spielen

enthalt die Dis-

kette einige nitziiche Utiities wie z.B.
ain farbiges DOS, eine Cursorline,
eine Uhr eine ZS-Animation in
BASIC. BASIC-Programmierer, die
also noch nicht zu den Fortgeschrit-
tenen oder Profis zhlen, solften sich
diese Diskette in jedem Falle zu-

Best.-Nr. PD 141 M9,
BSS GREAT DEMO #3

Wieder einmal hat die BSS-Crew eine
neue Demo erstell, welche in einen
Sound- und einen Grafikpart unterteilt
ist. Bemerkenswert ist an_dieser
Demo vor allem, neben den Grafiken
von THE LAST NINJA , die auf den
XUXE Gbertragen wurden, die
Moglichkeit zwei Samples zur glei-
chen Zeit spielen zu kbnnen, was
2.2t. wohl einmalig auf dem XLXE
ist. Wieder einmal sind die Grenzen
des bisher machbaren weiter ver-
schoben worden. Auch wird wieder
einmal bestatiat, da der XL/XE noch
lange nicht ausgereizt st

Best-Nr.PD 142  DM7:

MY-DOS 4.5

DI 10 Tele un s

IV-DOS 4.5. Es ist auBerst vielfltig
und bedienungsfreundlich. Nati
ist es auch DOS 2.X-kompatibel. Di
Sektorenlange z.B. wird vierstellig an-
gezeigt, desweiteren sind ab_sofort
Unterverzeichnisse moglich. Alle be-

ndtigtenHittsdateien, RAMDisk-Trei-
ber und viele mehr, befinden sich aut
der Diskette. Auf der Riickseite finden
Sie eine ausfiihriiche Anleitung.
Best-Nr.PD143 DM~

TEXTPRO 4.5

Vielen von Euch diirfte wohl noch die
PD 21 in Erinnerung sein. Auf dieser
Diskette befindet sich die beliebte

die Textverarbeitung wichtige
Funktionen zeichnen dieses profes-
sionelles Programm aus. Auf der PD
144 finden Sie nun die neue erwei-
terte Version 4.5. Fir alle Vielschrei-

ber bestens geeignet.
Best.-Nr. PD 144 DM9.-
FASCINATING GAMES

Zum AbschiuB mochte ich noch eine
PD-Diskette prasentieren, die zwei
vllig verschiedene Arten von Spielen
berlcksichtigt. Da wére zum einen
das Spiel PLATOON, das
wahrscheinlich vom  gleichnamigen
Film inspiriert, programmiert wurde.
Gedacht ist es wohl mehr fur die
echten Ballerfanatiker, da man hier
auf so ziemlich alles schieBen muB
was sich bewegt. Weitaus friedvoller
geht es auf der Rickseite dieser
PD-Diskette zu. U.a. werden hier ein
Kleiner Sound-Editor geboten, eine
TRON-Variante, ein sehr, sehr guter
SPEED RALLY Verschnitt, eine 17+4
Variante, u.v.m.

Best-Nr.PD 145~ DM9,-

Damit mochte ich mich fur diese
Ausgabe von Euch verabschieden.

Ulf Petersen

IRdckporto DM 2.- beilegen)

PD - SUPERANGEBOT
"DIE MENGE MACHT's

5 PD-Disketten nur DM 40,
10 PD-Disketten nur DM 70,-
15 PD-Disketten nur DM 90,-
20 PD-Disketten nur DM 90,-

lUnser gesamtes PD-Angebot finden Sig
ISonderprospekten 1991. Falls Sie diese nicht haben, einfach anforder (bitt

unserem Hauptkatalog und in der

Power per Post, Postfach 1640, 7518 Bretten, Tel. 07252/3058
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FIFFIKUS: Ein deutsches Quizspiel
mit ausgefeilter grafischer Gestaltung
fiir mehrere Personen.

Best-Nr.PD 7 DM7,-

ATLANTIS: Das hervorragend Grafik-
Adventure jetzt als PD-Version. Losen
Sie das Geheimnis des sagenumwo-
benen Alantis. Ein deutsches Grafi-
Kadventure der Superklasse.

Best-Nr. PD 35 A+B 2 Disk. DM 12,

SEREAMIS: Das zweite Meisterwerk
der Autoren Brigitte und Ginter Mohle.
Boi diesem deutschsprachigen Grafi-
kadventure schiipfen Sie in die Rolle
des Prinzen Sereamis. Befreien Sie
Ihre geliebte Prinzessin Leilah aus den
Féngen des koniglichen Palastes. Er-
leben Sie die wunderbare und verzau-
bernde Welt des Orients selbst mit.
Best-Nr. PD 40 A+B 2 Disk. DM 12,-

SPACE TRADER: Eine aufregende
Handels-Simulation. Ahnlich wie bei
dem Kiassiker ELITE gitt es im Univer-
sum mit verschiedenen Planeten Han-
del zu betreiben. Neben der hohen
Motivation sorgen eingebaute Action-
Sequenzen fiir Abwechslung. Auf der
Rickseite befinden sich folgende Pro-
gramme: ROTO, ein _Action-Spiel,
POPCORN, ein Spiel fir geschickie
Héinde, ITSY BITSY PINBALL, ein
Fiipper fiir die ganze Familie.

Best-Nr. PD 60 DM 10,-

HANSE XL: Ein super Gesellschafts-
spiel im Stile von Kaiser. Es versetzt
Sie in die Zeit der Hanse, als Libeck
die fiihrende Stadt im Handel war. Ihre
Aufgabe ist es Ihr Handelsnetz aus-
2uweiten, soviel Geld wie moglich zu
verdienen und Ihre zahireichen Schiff-
slinien aufrechtzuerhalten. Nur dann ist
Ihnen der Titel als Birgermeister der
Stadt gewiB. Gute Grafik und langan-
haltende Spielmotivation sind die Fea-
tures dieses Spieles.
Best-Nr. PD 67

DM 10,

ATOMIT: Auch dieses Pro-
gramm stammt aus den
USA. Eine ausgezeichnete
Version des _bekannten
Spieles ATOMIX. Unter Zeitdruck
missen Sie in 12 Leveln beweisen,
daB Sie nicht auf den Kopf gefallen
sind. Bauen Sie Atome zu einem
vorgegebenen Molekiil zusammen
Diese interessante Spielidee und die
hervorragende Grafik machen ATOM-
ITS 2u einem wahren PD-HIT
Best.-Nr. PD 92 DM,

CAD XE: Ein Hammer ist bestimmi
diese doppelseitige Disketie. CAD XE
ist ein voliwertiges 3-D-CAD-Pro-
gramm. Es hat alle Funkiionen, die
man zum verinitigen Arbeiten
braucht. Das sind zum einen normale
Funktionen, wie zB. Punkie und
Linien, aber auch aufwendigere wie
das Drehen usw. 128 K waren sinn-
voll, da das Programm haufig nach-
it

Best-Nr. PD 106 DM9,-

SPORTING CHANCE: Mehrere
rispiele befinden sich auf dieser
PD-Diskette. So auch ein Hockey- und
eine Bowling-Version, bei der alle
Eventualitéten eingebaut sind.
X ist eine weitere interessante
TETRIS-Version. GLOB hingegen
spielt wieder in den Tiefen des Welt-
alls, wobei man ein feindiiches Raum-
schiff Stick fur Stiick zerschieSen
muB. Einen guten Abschiug bildet
DASH, eine Boulder DASH-Variante,
die aber leider nur einen Level aufwei-
sen kann. Insgesamt eine Disk, die
jedem Spielefreak empfohlen werden
kann.

Best.-Nr. PD 120 DM9,-

Absolutempehlenswert ist die PD
127. Auf ihr sind gleich 2 Superpro-
gramme enthalten. Bei AGENT 08/15
handelt es sich um einen sehr guten
Spy vs. Spy | Clone. Wer ein Fan der

beiden Spione ist, der sollte sich auf
jeden Fall diese Diskette zulegen

Der zweite Hammer ist KITTEN
KAPERS. Es handelt sich um ein
hervorragendes JumpnRun Game,
das auch einen eingebauten Editor
besitzt. Desweiteren befinden sich
noch weitere Games auf der Disk.

Best-Nr. PD 127 DM

BURG ZARKA - bei diesem Spiel
wurden Sie gefangengenommen und
in die dunklen Gewolbe der Burg
Zartka gesteckt. Nachdem Sie es
geschatft haben aus Ihver Zelle auzu-
brechen, machen Sie sich auf den
Weg dem Gefangnis zu entliehen.
Verwinkelte Géinge, Laser, Bricken,
Fahrstihle und weitere Gefahren des
Labyrinthes machen Ihnen das Leben
wahriich nicht einfach. Gute Grafiken
mit einem  butterweichen Scrolling
und interessante Soundeffekte lassen
dieses Game zu einem absoluten
Sommerhit werden.

Best-Nr. PD 131 DM9,-

GAMES COMPILATION 1 - Sie
suchen giinstig qualitativ hochwerlige
PD-Software, die Ihnen in den heiBen
Sommermonaten (jetzt die kalten
Wintertage) bei Regentagen SpaB,
Spannung und Action ~garantiert?
Dann sollten Sie sich auf jeden Fall
diese PD-Diskette besorgen, die
Ihnen eine Ansammiung von diversen
Spielen prasentiert. Hierbei handelt
es sich um die Programme Caves of
Epsilon, Hohle, Mauerfiuch und Jum-
per . Bei allen Programmen handelt
es sich praktisch um Spicle, die
einzeln schon eine einzige PD-Disk
wert wéren. Zugreifen lohnt sich in
jedem Fall.

Best-Nr. PD 133

DM9-

=

Bitte benutzen Sie fir Ihre
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PLASTRON

In ferner Zukunft wird das ganze
Universum von eine lnzigon Ener-
giequelle abhangig sein, von
Ressourcen des Plane\en P\astmn
Die Omni-Corp baut diese Rohstoffe
seit vielen Jahrhunderten ab und

PLASTRON

& LA S
Mlnt‘&l;h /v

R

liefert sie an die Planeten. Ein
Bosewicht heuerte nun eine Piraten-
bande an, die die Energiequellen auf
Plastron rauben sollte. Nun hat man
als (laut Anleitung) “Narbengesichti-
ger Aasfresser Eins” die Auigabe,
jeden Level nach Energievorréten ab-
zugrasen und den Vorratstank am
Ende eines jeden Level mitzuneh-
men. Nachdem man das Spiel von
Diskette gebootet und das Spiel ge-
startet hat, steuert man ein kleines
Auto (?), jedenfalls kein Narbenge-
sicht. Dieses Gefahrt bewegt sich
von alleine nach rechts, soda man
mit_ rechts-links die Geschwindigkeit
andert und mit hoch-runter die Rich-
tung. Mit dem Feuerknopf springt
man. Dies sollte man aber nicht zu
oft tun, da die Anzahl der Spriinge
begrenzt ist. Die Steuerung ist ziem-
lich Gewshnungsbedtrfig, da _ein
schnelles UND prazises Lenken
kaum moglich ist. Zum Spiel: Auf der
Landschaft befinden sich Fllbehal-
ter, die eingesammelt werden,

Aktuelle Produktinformationen

Unterhal -

auf dem Boden.
SchlieBich muB man
noch darauf achten
irgendweiche
Graben zu fallen, da
man sonst entweder ein Leben ver-
oder fiir kurze Zeit geldhmt ist.
Als weiter erschwerender Faklor
kommt noch die Zeit hinzu, sodaB
Eile geboten ist. Diese ganzen Dinge
gilt es zu beachten, wenn man erfolg-
reich sein will. Zur Grafik kann man
sagen, daB sich die Programmierer
von Harlequin Mihe gegeben haben,
das gleiche kann man auch vom
Sound behaupten. Alles in allem ein
Spiel, das durchaus SpaB machen
kann, wenn man die notige Ausdauer
besitzt und auch schnell reagieren
kann.

Frederik Holst
Best.-Nr. AT 163 DM 29,90

GIGABLAST

ACTION wird in diesem futuristischen
Ballerspiel, welches auf dem Plane-
ten Anxonis spieltl, GROB. geschrie-
ben. Zusammen mit anderen
Astronauten sind Sie auf den Plane-
ten Anconis geschickt worden. Dort
sollen Sie mit den feindseligen
Anonier ein fir allemal abrechnen.
Sie haben die Aufgabe bekommen,

Arxonier in ihren schnellen Raumglei-
tern werden Ihnen das Leben schwer
machen. Finf Leben und 3 beson-
dere Spharenbomben, die alle Feinde
in Ihrem Sichtkreis zerstort, stehen
Ihnen zur Verfiigung. Und seien Sie
immer wachsam, je naher Sie ot
Ziel kommen, desto groBere Gegen-
wehr erwartet Sie.

Best.-Nr. AT 162 DM 29,80

DISK-LINE 13

Die Softwarequelle sprudelt wieder!
Wer seine Finanzen besser kontrol
lieren will, dem hilft FINANZMATHE-
MATIK 1: Dieses Programm er-
moglicht auf einfache Weise alle
Arten der Zinseszins-Berechnungen,
Emittung der Kapital-, Bar- und
Enwerte, Renditen  festverzinslicher
Anleihen sowie die Erstellung von
Tilgungspldnen bei  Ratenkrediten
und Annuitéten und ist mit vielen
Beispielen versehen. Weitere Utilies:
Durch JOYSTICKPORTTEST (a5t
sich leicht _herausfinden, ob Ihre
Joysticks, Drehregler, deren Feuerk-
nople und der Lichtgriffel noch ord-
nungsgemaB funktionieren
JOYSTICKPFEIL erzeugt einen
Kleinen Peil, der vllig unabhangig
vom Programmablauf und Bildschir-
minhalt_Gber den Schirm bewegbar
ist. BILI .

die neun Welten des

Teils von Arxonis zu_befreien. Aber

Inre Gegner sind nicht unvorbereitet.

LER demonstriert das Bewegen einer
Nachricht in groBen Buchstaben in
jeder Richtung tber den Bildschirm.
Unsere FUELLROUTINE fur Gr.8 ist
schnell und zuverlBig und 148t sogar
verschiedene Muster entstehen. Zum
Amisieren ist das ULK-DOS ge-
dacht, das das Dos 2.0 auf die
Schippe nimmt: Jeder MenUpunkt
verbirgt eine Uberraschung!

seat ol e
Bitte benutzen Sie die

Sie werden sich mit
Parabolsen-

e man
solite, um den Sprungvorrat aufzufi-
schen und Monster in der Luft und

Atari magazin

soren und schieBwitigen Kugeln aus-
einandersetzen miissen. Auch die
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AuBerdem wird Ihnen unser COM-
PUTERFREAKTEST sagen, ob Sie
nur Anwender oder tatséchiich ein
richtiger Computerfreak sind_(keine
Garantie auf das Ergebnis)). Interes-
sant ist auch die KLEINE DISK-
LINE-SHOW: Mit Bitz und Donner
wird eine Kleine Geschichte erzahit, in
der die Disk-Line eine wesentiche
Rolle_spieft... Das_Programm DER
KASTENGRAFIKER kinnen Sie mit

DISK-LINE 13

verschiedenen Parametern beeinflus-
sen. Die animierte Grafik lauft dann
nach Ihren Eingaben. Dazu gibt es
noch zwei Super-Demos: In  der
TOMS DEMO sind Musiksticke und
Ablaufgeschwindigkeit  frei - wahlbar
und sogar ein Kleines Ballerspiel ist
enthalten! Die VISDOM-Demo setzt
aber noch eins drauf: 4'128 Farben,
1-Pixel-Scroling, 1-Pixel-Wobble und
ein Border-Logo mit einer GroBe von
320'80 Punkten in 128 Farben drfte
es bisher noch nie in einer Demo
gegeben haben. Aber auch die Spie-
lefreaks werden nicht vergessen:
SPEED DEMON ist ein Rennspiel mit
einem Hochleistungs-Serienfiitzer,
der nur ab und zu etwas O verlert. In
TIE-FIGHTER sind Sie Abwehrpilot
und missen die Rebellenbasis so
lange und gut wie mdglich gegen
feindliche Raumer ver-teidigen. Ent
spannen kdnnen Sie sich bei der
KLEINEN GRAFIKDEMO, die einen
Sten zeichnet, der dann durch Farb-
animation leuchtet. Kurzum erhalten
Sie mit dieser Disk-Line wieder ein
Kaleidoskop _unterhaltsamer  Soft-
ware, die Ihren Computer wieder
fichtig in Schwung bringt!

Best.-Nr. AT 164 DM 10,-
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Qtec-Maus im Test

Die Maus, als Eingabegert am Com-
puter hat sich bewéihrt. Sie erleichtert
dem ungelbten Anwender, das
Arbsiten am Computer und. ersetzt
ihm die langen  Suchzeiten der
Buchstaben auf der Tastatur. Ein-
gabefehler durch Verschreiben, wer-
den somit auch ausgeschlossen. Ein-
facher gehts nicht mehr.

Selbst bei den XUXE Gerdten hat
sich die Maus durchgesetzt. So wur-
den Programme entwickell, wie das
“SAM Desktop”, das mit dem Ein-
gabegerét "MAUS" arbeitet.

Die Nachirage hatte naturlich zur
Folge, daB die Marktlicke “Mause”
von den Herstellern gefdlit wurde und
somit eine Vielzahl der unterschied-
lichsten Produkte auf dem Markt vor-
handen sind.

Wir haben fir Sie ein besonders
glnstiges Exemplar ausgewahit und
dieses unter die Lupe genommen.

Die Qtec-Maus

Der groBe Vorteil dieser Maus liegt
darin, daB sie fur einen Atari ST,
einen Amiga, einen Amstrad PC und
natiriich fir den XLXE verwendbar
ist. Fur die unterschiediichen Com-
puter sind Adapterkabel vorhanden.
Die ergonomische Form der Maus
liegt gut in der Hand. Die Kanten und
Ecken sind gerundet, die Héhe ist

X

etwa die Halfte einer original ST
Maus. Auch die zwei an der Front-
seite angebrachten Prazisionstaster
sind hchst benutzerfreundiich und
sehr_leichtgangig. Die Laul- oder
Gleitfahigkeit der Maus ist ser pra-
zise, ein Mauspad st nicht unbedingt

a1

erforderlich. Selbst aut einer glatten
Fléche arbeitet sie noch einwandfrei-
im Gegensatz zu einer ST-Maus. Der

Abtastmechanismus ist optisch-
mechanisch und gewahrt eine hohe
Prézision. Die Auflosung betragt 280
DPI. Wenn Sie Besitzer eines SAM-
Desktop sind, so haben Sie einen
Benutzerweg von ca. 10cm, um den
Pleil_vom unteren an den oberen
Rand des Bildschims  zubewegen
Mit einer ST-Maus brauchen Sie
etwa den doppelien Weg. Seit 3
Monaten wird sie nun bei mir genutzt
und Probleme habe ich noch nicht
gehabt. Die Qtec-Maus hat meine
Begeisterung geweckt und ich wirde
sie_ nicht mehr gegen meine aite
ST-Maus tauschen.

Fazit: Sollten Sie nun der Meinung
sein, daB Sie eine Maus brauchen,
dann sollten Sie sich zur Qtec-Maus
entschiieBen. Sie ist robust, prazise,
schnell und ganstig. Ich kann sie nur
empfehlen

Im  Lieferumfang sind _enthalten:
Maus, Maustasche, Adapterkabel

Peter Eilert
Best-Nr. AT 165 DM59.-
GALAXI-BARKONID

by mei-hei-Soft Studio

Vor nicht allzulanger Zeit, so ca. im
Jahre 2089 wurde das alte Imperium
der groBen Barkonen im braunen
System bedroht Du bist der letzte
Commander der (ber eines der
neuesten Raumschiffe verfilgt und
sollst nun das Imperium befreien.

Dies ist ein gekirzter Auszug aus der
Anleitung des Spiels. Geschrisben
wurde das Spiel in ACTION, was
eine hohe Spielgeschwindigkeit ver-
spricht. Unter anderem wurde die
Diskette durch eine Codeabirage ge-
schiitzt, die man aus der beiliegen-
den Anleitung entnehmen mus.

Nach dem Laden erscheint der Titel-
screen mit Musik und einem Auto-
spiel. Es handelt sich hier um eine
alte Idee, bekannt durch die Namen

Atari magazin



BREAKOUT oder ARKANOID. Mitt-
lerweile kursieren einige dieser Spiele
in der Szene, aber keines kam bisher
an die Klassiker heran.

Das Spielprinzip ist auch hier in etwa
das Gleiche. Es git, eine Formation
von Steinen, mit einer Energiekugel
2u zerstoren. Die Kugel wird mit
einem Schiger (Raumschiff) gegen
die Steinformation gelenkt. Werden
die Steine getroffen verschwinden sie
vom Spielfeld. Manche Steine mis-
sen sogar ofter angeschoBen werden
um zerstért zu werden. Desweiteren
erscheinen Bonuskugeln, ~genannt
Energieminen, die verschiedene
Sinnbilder beinhalten. So kann man
hier Extraleben oder einen Weg in
einen neuen Level erhalten. Die

Kugeln bewegen sich langsam auf
den Schiager zu, konnen aber nicht,
wie bei Arkanoid, von diesem auf-
genommen  werden. Die ~ Energie-
minen missen mit der Kugel, von der
Riickseite her, abgeschoBen werden.
Dies ist nicht leicht und auch nicht
steuerbar, hier hilft nur das Glick,
durch einen Querschidger eine Ener-
giemine von hinten zu treffen. Anders
als bei Arkanoid, hat man hier 30
Missiles, die man durch Tastendruck
einzeln in das Raumschiff laden muB.
Doch lassen sich nur die Energie-
minen damit abschieen, sowie ein
Atarizeichen, welches den Missilevor-
rat erhoht. Haben Sie ein Spielfeld
abgeraumt  erscheint der nachste
Level. Ich persdniich habe es leider
nur bis zum 13. Level geschafft. Aber

uber die

Produkte

Fascinating Games

Neue PD-Programme

World of Wonders PD 134
Graphic Construction Set PD 135
The TOP DEMO 3 PD 136
Quest for Power PD 137
Computer Primer PD 138
Othello PD 139
Mega-Blaster PD 140
Basic Compilation PD 141
BSS Great Demo 3 PD 142
MY-DOS 4.5 PD 143
Textpro 4.5 PD 144

Fir Ihre Bestellung bitte beiliegende Bestellkarte verwenden

Best.-Nr. AT 111

2. Generation Floppy 2000 DM 429,
Gigablast Best.Nr. AT 162 DM 29,80
Plastron Best.-Nr. AT 163 DM 29,90
DISK-LINE 13 Best.-Nr, AT 164 DM 10,
Qtec-Maus Best-Nr. AT 165 DM 59,
Galaxi-Barkonid Best.-Nr. AT 166 DM 29,80
Graf von Bérenstein Best.-Nr. AT 167 DM 24,90
WASEO-Publisher Best.Nr. AT 168 DM 34,90
Floppy 2000/Update Kit Best.-Nr. AT 169 DM39,-
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laut Aussage des Programmierers
soll das Spiel aus tber 250 Levels
bestehen. Die ersten 5 konnen sogar
Gbersprungen werden. Somit waren
die langen Winterabende gesichert.

Beim Spielaufbau hat mich jedoch
gestort, daB die Maversteine in
disteren Farben gahalten wurden,

ein biBchen mehr Farbe hitte dem

Spiel gut gestanden. Hier hat
Arkanoid die Nase vorn. Auch erhsht
sich die Ballgeschwindigkeit nicht.
Etwas mehr Action wirde den
SpielspaB erhohen. Besser ware
auch, wenn man die Minen und die
Mauersteine  direkt ~abschieBen
konnte.

Gut gelungen ist jedoch die Anima-
tion. Die Kugel, sowie der Schiager
bewegen sich rucklrei Gber den
Bildschirm. Auch der Schiager ist
ausreichend schnell zu bewegen.
Besser als bei anderen Spielen ist
) die Mlnlergrundlarbe Sie andent sich
bei jedem Level in Muster und
Farbe, wird aber nie so hell, daB
die Kugel unsichtbar wird. Dies
stort 2.8. bei Arkanoid.

Fazit: Die Umsetzung der alten ldee
im neuen Kieid ist gut gelungen.
Trotz der Kleinen Mangel, die ich
festgestellt hatte, fesselte mich das
Spiel einige Zeit an den Computer.
Sollte ich es einmal schaffen_alle
Levels durchzuspielen, werde ich
noch einmal davon berichten.

Peter Eilert

Best.-Nr. AT 166 DM 29,80
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256 KB

RAMerweiterung
Fiir alle Atari XL/XE ab 64KB
ot cosor AAMarkuiing Faaset 20 9 o
Gin. ol o anvackae Varame, Do Paine
TR ke RS o Chneg B

(brei) * 68mm (lang). Jetzt kbnnen alle XLIXE
jer

in_den GenuBeiner rweiterung

130 XE kann sogar
weiterhin auf die
64KB  zugegrifen
werden. Das Bibo
wird auch gleich migeliefert, so daf Sig
diess Erweiterung sofort nutzen konnen.
AuBerdem st dio RAMerwelterung 1
risiial o Ghs Pt ke
den zuséitzichen Speicher der XE Compute
nutzen, nun . Trom XL unir XE
jungen laufen. For den Einbau der Ram-
disk solten Sie allerdings ein wenig Erfahm
iexngen, AW fedrtal
iy b e

Konnen Sie die RAMerweiterung far nur DM o
anbauen assen.
Best-Nr. 143 DM 149,

Speedy 1050

Geschwindigkeit ist keine Hexerei

Diose_ Haowaroovstonng ort fir_oino
Aaisgosrwindigt ot Fooysa
Yo 1050 Dot
it sos. Nobon dor s
4 malschnelleren
Upertragungsgeschwin-
2 o ectio
Double Density (180KB)
pro Disketionsaitebe-

schreiben.
heitskopien von
kopiergeschtzten

Systemdiskete). Als weiters Plus kann man das
DOS aus dem ROM bezeichnen. Booten Sie mit

Systemdiskotte bofinden sich neben dem Bibo-
DOS zakeiche Uios wi o Diknapps,sn
ropiare 0 les e

der Speedy 1050 nicht
erforderiche. Wenn Sie genauso schnell sein
wollen greifen Sie noch heut

Best-Nr. 110 DM 99,-

Atari magazin

Centr.Interface Il

Joder, der einen Drucker mit Centronics
Schnitstelle an seinen Atari Computer an-
schiiefen will, kommi um die_ Anschaffung
eines Intertace herum. Der AnschiuB
erfolgt ireki am (/O Port der Floppy (oder der
S S5 sew v o Cucian
TR Ol 0 s

alle Dr d Programme voll unlnr:lﬂm
Vacer. Trgborachm

Ineiace it notwend, £ Sepol Cant,
Stecker ist an dem 1.8m langen integriertem

ses : Keino
der Expansionsport blei re, bel XE Modelien

Adapter

Ao Gk o8 i et
auch DFU aut dem XL betreiben.

Best.-Nr. AT 150 DM 24,90

Floppy 2000 - II

Die zweite Generation!

Matryslo st dio Foppy 2000 o Jav at
fefort also_den jingsten Geburistag. Da G
Foppy n clesem Jai cht nr varkaut wurde,
+ einfach nur ein Jahr atr, sondern auch Im
Laufe der Zei sténdig verbessort wurde, st!
nun die interessante Nevigheit ins. Haus: das

Fals Sie einen Atari XLXE und einen Atari ST
‘oder einen PC besitzen, dann foht kein Weg
ool i dsansch dn Tibo-Liok
eintach anschaffen. Er bietet In
Koty tchon o aner” s
“roden A, Dani Jstan sh Dwn 2w
‘schen beiden Rechnern austauschen.
aber bei weitem nicht alles: Die. spenaﬂe,
GEM-unterstitzte Software fir den ST
do dlosen sowoh! 1 sin viuolos Lautwark
s auchn o Drukedtarioe 1 den KLIXE,

also nur_noch i
Dt T o o puter. Das_viruolle
rk im ST 148t sich vom e

dcns Fippy_urpeschen
opieren von_ Files

in. Im Lieferumfang ist das
anschiuBlertige Interfaco mit 2m abgeschirm-

tem Datenkabe, umfangrei
eine di. Anleitung enthater

Best-Nr. AT 149 ST-Vers. DM 119,-
Best-Nr. AT 155 PC-Vers. DM 119,-

iche Software und
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bekannien Leistungsmerkmalen wie hochsto
Atbeisgeschwindighel, echto Double: Densiy
iat gt es nun wetere

ECI nicht belegt.
" Best-Nr. AT 98 DM 128,-
TURBO-LINK ST/PC
Das “Tor zur Welt” fir alle Atari (9 "ohe Kompatt
XLIXE Leistungsmerk

1. Qaud Density 360 KB voll XF551 kompatibel,
2.360 KB High-Speed Kopierer aus dem ROM
und

ot dan Fopoy Sotup abedals i ROM dor

Floppy en

D ROW-Sofware wid_eniach gobooll

indem der Foppyhebel beim Einschalten des
mprs Qoset ol Wotar bt dor

Herstellor nun auch eine Garantie von einem

Jab. Ausgeliefert wird nun auch ein ausfir-

%0 iches deutsches Handbuch mit echtam Insider-

ssen zur_Floppy 2000, i
sobstvrstandich dio Verarbeitungsqualtat der
Lauiwerke erheblch gesteigert, Wievel tourer
15 mun G Fipoy 20007 Goray O 010
Rlchti, der Preis ist Im Gegensatz zur Leistung
richt gestegen.

Best-Nr. AT 111 DM 429,

ACHTUNG

linder Floppy 2000 ist bereits die Hardwareer
[weiterung SPEEDY 1050 integriert.

Update-Kit

Die gute Nachricht fur alle Floppy 2000 Besit:
zor. All Laufwerke kbnnen mittels eines

Bauelementen, von jedem Laien durchiuhvbar,
und Ihve Fioppy 2000 ist wie verwandelt. Der

Upds enthalt neben einem Eprom, Gal
fbuch, eine  witere

Best-Nr. AT 169 DM39,-
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Graf von Bérenstein

FUTLRIVISION,

PRASENTIERT

SARENSTER
Nachdem Kénig Giselbert gestorben
ist, teilen sich seine beiden Sthne
Knatzbert und Gutfried das Konig-
reich Barenstein untereinander. Wah-
rend jedoch Gutfried im Norden des
Landes weise herrscht, b aut Knatz-
bert seine grausame Herrschaft aus
und Oberfallt das Land seines Bru-
ders. Gutfried blieb nur noch eine
Kleine Grafschaft im Nordwesten des
Landes, wohin er sich zuriickzieht
und Rache schwort. Der Spieler
schigpft nun in die Rolle Gutfrieds
und muB durch geschicktes Agieren
Béarenstein aus den Klauen seines
Bruders Knatzbert befreien.

Von der Anleitung her Kang das
Spiel sehr interessant. Als ich es
dann zum ersten Mal spielte, war ich
ziemlich enttéuscht, denn die Ausfilh-
rung war wirklich nicht sehr toll. So
wurde der erste Test auch ein ab-
soluter VerriB. Als ich aber erkannte,
daB man aus diesem Spiel mit ein
bischen Geschick einen Klassiker
machen konnte, setzte ich mich mit
dem Autor Falk Biittner in Verbin-
dung und schilderte ihm mein Anlie-
gen.

Falk zeigte sich begeistert von
meinen Vorschiagen und versprach,
sie sofort in die Tat umzusetzen
Kurze Zeit spater lag die neue Ver-
sion des Grafen vor mir und diese
‘méchte ich lhnen vorstellen.

Nach dem Booten wird man gefragt,
in_ welchem Level man beginnen
méchte. Diesen Level kann man mit
dem Joystick einstellen. Kurz darauf
werde ich mit einem wunderschon
gezeichneten Bild belohnt, welches
das Hauptmeni des Spieles zu sein
scheint. Hier kann ich zwischen ver-
schiedenen Punkten anwahlen.

Atati magazin

Ich wahle Vermégen an. Nach etwa
15 Sekunden bekomme ich an-
gezeigt, wieviele Land, Leute, Geld,
Vieh, Nahrung und Felder ich habe.
Die Programmierer haben dbrigens
2u_jedem Punkt ein Bid gemalt,
welches im _Design-Master-Format
abgespeichert ist. Allerdings: Obwohl
in die Bilder offensichtlich viel Mihe
investiert wurde, fehit mir oft die
Ubersicht.

Da alle Bider auBerdem von der
Diskette nachgeladen werden, wird
entsprechend viel Zeit verbraucht.
Méglicherweise solite man bei
Spielstart alle Bilder in die Ramdisk
kopieren, sofern eine vorhanden ist.
Dafir wird man in diesem Spiel von
keiner einzigen Tastatur-Eingabe be-
astigt. Alle Funktionen sind bequem
ber den Joystick anzuklicken.

Ich wahle nun den Punkt Regierung
an. Ich gerate in ein weiteres Unter-
men. Neugierig macht mich vor
allem der Punkt Frau, den ich sofort
anklicke. Nun werde ich aufgefordert,
meine Wahl zwischen vier Ehefrauen
2u treffen. Damit ich nicht die Katze
im Sack kaufe, kann ich eine Uber-
sicht mit Bildemn aller vier Kandidatin-
nen aufrufen. AnschlieBend treffe ich
meine Wahl. Es folgt eine fetzige
Musik, sowie die Nachricht, daB
Hochzeit ist. Im Gegensatz zu Defen-
der of the Crown fallen hier jedoch
keine Hallen.

Als kluger Souveréin sorgt man auch
fiir die Nahrungsversorgung vor und
148t die Felder bebauen. Nachdem
ich also diesen Punkt anwahle, er-
scheint eine Zahi auf dem Bildschirm,
die die neu zu bebauenden Felder

So meldet sich das Hauptmenii
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angibt. Auch hier erkennt man Pa-
rallelen zu Kaiser.

Nachdem ich mich auch um mein
Heer gekimmert, Steuern festgelegt
und Wehrpfiichtige eingezogen habe,
ziehe ich in den Krieg gegen Knatz-
bert. Bevor man jedoch uniberlegt
vorgeht, kann man die Truppenstrke
noch  miteinander vergleichen. Ich
greife an und werde prompt gefragt,
auf welchen Truppenteil ich meine
Strategie setzen will. Hier endet
jedoch jegliche Ahnlichkeit zu Kaiser.
Anstelle_einer Karte, auf der ich
meine Truppen strategisch posi-
tionieren muB, wird ein Bild geladen,
auf dem ein paar kimpfende Men-
schen dargestellt sind. Keine grafi-
sche Darstellung der Schiacht, nur
ein wackelndes Bild mit Anderung
der Hintergrundfarben und ~einem
einfach programmierten Soundeffekt.
Nach der Meldung, ob ich die

hetaemmarien Kawotes
RIS
Geschiagen kehrt man von der
Schlacht zurlick

Schlacht nun gewonnen oder ver-
loren_ habe, bekomme ich Auskunft
Gber die Verluste auf meiner Seite
(Bild 2).

AnschiieBend geht das Programm
direkt in die Endauswertung dieser
Spielrunde (= dieses Jahres) und
zeigt mir an, wieviele Menschen die-
ses Jahr gestorben sind und wieviele
geboren wurde. Auch die Menge der
geernteten Nahrungs oder der vor-
handenen Nutztiere und &hniiche
Daten werden ausgegeben.

Meine erste Amishandiung im neuen
Jahr ist ein Blick auf die Landkarte,
die mir anzeigt, daB ich mein Terri-
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torium vergriBert habe. Ich wahle
also den Punkt “Vermogen” an, und
sehe, daB ich 50.000 Landeinheiten
hinzugewonnen habe. Dieser Zu-
wachs ist, wie sich nach einigen

Von diesem

stolzen Land gehdrt
mir anfangs nur eine Provinz im
Norden

Runden zeigt, konstant. Die Pro-
grammierer scheinen einen Sinn fir
tunde Zahlen zu haben.

Ich verstérke nun meine Truppen,
um die Verluste meines letzten Feld-
2uges auszugleichen und ziehe
gleich noch ein paar Wehrpflichtige
ein. Nach den Ublichen Zeremonien
beende ich dieses Jahr ohne e inen
Krieg. Nachdem ich dann in der
néchsten Runde meinen Bruder er-
neut angreifen méchte, sehe ich, daB

2u lassen. Seine Truppenstarke, vom
ersten Krieg ziemiich dezimiert, hat
sich mitlerweile gut erholt und be-
trégt ein vielfaches der meinen. In
aller Eile stocke ich meine Truppen
auf, damit laterale ~ Gleich-
gewicht wieder hergestellt ist.

DaB ich damitrichig lag, beweist sich
in der folgenden Runde: Ich werde
von Knatzbert angegriffen, kann den
Angriffjedoch zuriickschiagen. Der
Erfolg: 600 Tote und ein neues Ter-
rain.

Beim nachsten Feldzug wurde ich
dann Gberrascht: meine Trup-
penstarke ist der von Knatzbert haus-
hoch Gberlegen, trotzdem wird mein
Angrif zuriickgeschlagen und ich ver-
liere ein Territorium. Ob meine Trup-
pen nicht trainiert genug waren?

Nach mehr als zwanzig Runden habe
ich es dann geschatit: Knatzbert ist
vertrieben und ich werde zum Konig
gekrdnt.

Fazit: Der Graf von Barenstein bietet
nichts unbedingt neues. Trotzdem ist
es fir Freunde der Strategiespiele
durchaus zu empfehlen. Wer an Kai-
ser und an Kaiser Il Vergngen fand,
wird sich auch mit diesem S piel

Negativ: Lange Ladezeiten - Oftmals
tehlende Ubersicht

Positiv: Musiksticke sind gut kom-
poniert - Grafiken detaillert gezeich-
net - Kein Kopierschutz

Gesamtnote: Gut

Best.-Nr. AT 167 DM 24,90

SUPER-MITGLIEDSCHAFT

Seite 9
IACHTUNG: Der Graf von|
[Barenstein befindet sich auch- auf|
[der Liste, aus der Sie sich ein|
[Programm nach Ihrer Wahl aus|

es ein Fehler war, ihm ein Jahr Ruhe ~ anfreunden konnen. lsuchen kannen!l!

Leser fragen - Leser antworten - Leserkritik

IIn unserer Redakiion sind einige Leserbriefe aus Ost und West eingegangen, in denen User Fragen zu Spielen und|
landerer Software haben. Wir haben uns gedacht, daB diese Fragen am besten von anderen Usem beantworte
Wwerden konnen.

[So kannte ein reger Austausch von Informationen zwischen den Lesern des ATARI magazins entstehen. Die Briefel
jsind, wegen Platzmangel, manchmal nur auszugsweise oder gekiirzt, abgedruckt. Fur den Fall, daB jemand den|
[Lesern direkt schreiben mochte, drucken wir deren Adresse (soweit bekannt) mit ab.

/So schreibt uns Klaus Uphoff aus Emden: “Ich méchte geme die P.M.-Grafik mit Basic in Spielen kombinieren. So soll
(der P.M.-Player Punkte aufnehmen oder fressen. Ich habe schon versucht, aus dem Buch “Mein Atari Computer'|
AutschluB dariber zu bekommen. Doch auch daraus konnte ich nicht ersehen, wie ich beides kombinieren kénnte. Ich
ware Ihnen dankbar, wenn Sie mir, falls méglich, Anregungen schicken kinnten. Vielleicht kénnten Sie dies auch|
lanhand von Beispielen im ATARI magazin versffentiichen.” Wer kann ihm weiterhelfen? Seine Adresse: Kiaus Uphoff,
[Hebbelstr. 3, 2970 Emden.

lUwe Hauter aus Pirmasens schreibt uns: “Hallo Freunde! Heute muB ich Euch mal schreiben. Da ware erst mal eine|
[Frage. Da ich seit 1985 einen Atari 800 XL besitze, suche ich immer noch Programme alteren Datums, wie 2.8,
[Summer Games, Leader Board, Polra Pearusw und andere. Aber woher nehmen und nicht stehlen? Jetzt kommt die|
[Frage: Kénnt Ihr mir vielleicht weiterhelfen? Wo kannte ich solche Spiele noch bekommen? Wenn Ihr mir schreiben)
Wwiirdet, wére das echt stark. Herzlichen Dank im voraus.” Seine Adresse: Uwe Hauter, Gabelbergerstr. 2-4, 6780)
Pirmasens.

. Riethling aus Rostock sucht ein Treiberprogramm. Hier sein Brief: “Seit einiger Zeit habe ich den ‘Atari 1029'
[Kénnten Sie mir bitte ein Treiberprogramm empfehlen, mit dem ich arbeiten kann?” Seine Adresse: J. Riethling, Carl
on Linné Str. 5, 0-2520 Rostock 21. FORTSETZUNG SEITE 36
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WASEO-Publisher | <&@

Ein Programm, um Zeitungen einfach
2uerstellen. Der WASEO-Publisher
ist kein gewdhnliches DTP-Pro-
gramm, sondem vereint viele Vor-
2lige in sich. Dariber hinaus hat er
noch einige Dinge zu bieten, die Sie
bei anderen Programmen dieser Art
vergeblich suchen. Das Programm

DER _HASEQ-PUBLISHER!

lesen und schreiben, arbeitet mit
ALBEN und ist mit Tastatur und
Joystick gleichzeitig bedienbar. Ein
eigener Font ist EINBINDBAR sowie
INVERS. Er besitzt eine KOMFOR-
TABLE Fotofunktion, kann mit MEH-
REREN Laufwerken arbeiten und
arbeitet im 62-SEKTOREN-Format
(kein extra Konvertieren ndtig!). Der
Albenfotoname kann bis zu 15 ZEl-
CHEN lang sein und er kann bis zu
4000 BYTES groBe Fotos oder Alben
verarbeiten.

Der Konverter: Er konvertiert Bilder-
teile in Fotos und umgekehrt. Alle
Fotos werden im FORMAT vom Digi-
talen Redakteur konvertiert ~(volle

i Die_Albenfotos kdn-

besteht aus Editor, Konverter, Erstel-
ler, Grafikprogramm und Fonteditor.
Nachfolgend sind die Leistungen der
einzelnen Programmteile  beschrie-
ben.

Der Editor: Er ist das Kerstiick des
Softwarepaketes. Hier verfugen sie
tber 12 () verschiedene Schrif
groBen, 80-Zeichen-Font EDITIER-
BAR und INVERS, INTEGRIERTER
Ausdruck in VERSCHIEDENEN
GraBen und Positionen. Darilber hin-
aus kann er zwei Bilder automatisch
NACHEINANDER ~drucken. ~Fotos
vom Digitalen Redakteur sind EIN-
BINDBAR. Er kann alle DREI Dichten

nen beliebig AUFGENOMMEN oder
GELOSCHT _werden, wobei die
Alben BELIEBIG viele Fotos aufneh-
men kénnen (bis sie voll sind), also
keine beschrankte Anzahl. Das An-
dem des Albenfotonamens st
ebenso problemios moglich, wie das
direkte Umwandeln von PRINT
SHOP-ICONS in Fotos.

Der Ersteller: Er erstellt die Reihen-
folgedatei for Bildschirmzeitungen.
Der Seitenname ist OHNE EXTEN-
DERZWANG wahibar. Die Seiten
Konnen genauso AUFGENOMMEN,
wie aus der Reihenfoigedatei GE-
LOSCHT werden. Dabei sind Rei-
henfolge, Dateiname und Zeitungs-

name FREI WAHLBAR.

Das Grafikprogramm: Es arbeitet
mit JOYSTICK UND MALTAFEL. Es
ist fur die GRAFIKSTUFEN
57,89,10,11 u. 15. mit UNDO und
ZOOM-Funktion.

Der Fonteditor: Der Font ist mit dem
Drucker AUSDRUCKBAR. Er ist aus-
gestattet mit einer SPIEGEL-, SHIFT-
, KOPIER- und DATAfunktion, auch
fir die GRAFIKSTUFEN 12 UND 13.

Sie sehen, mit dem WASEO-Pub-
lisher erhalten Sie ein Programm,
das halt, was es verspricht. Auch wer
schon ahniiche Programme hat - der
WASEO-Publisher kann sich immer
sehen lassen. Nie gab es so viel
Leistung fir einen solchen Preis! Wer
schiau ist greift zu - eine solche
Gelegenheit kommt nicht wieder!
(System-Voraussetzungen: _Einen
ATARI XUXE mit mindestens 64 k
RAM, eine Diskettenstation, _ein
EPSON-kompatibler Drucker und ein
Joystick.)

Bei Power per Post zum sensa-
tionellem Einfidhrungspreis von
DM 34,90

Best.-Nr. AT 168

Einen ersten ausfihriichen|
[Praxistest (iber den WASEO-Pub-|
lisher stelit Ihnen Peter Kosch in|
r néchsten Ausgabe vor.

olfgang Eilers, aus Berlin,
|AKiivieren des Kraftwerkes nicht weiter.

/oligang Eilers, Maggelseedamm 271,

IPaul Gontarek aus Polen sucht Kontakt zu anderen Usern. Hier sein Brief:

hat folgendes Problem: “Bei ‘Chimera’ (ich weiB, ein alter Hut)) kommen wir nach dem|
Wir finden den nachsten geforderten Gegenstand nicht. Haben Sie einen Tip
r uns? Auch alte Spiele sollte man nicht ganz vergessen!" Frage an die Leser - Wer weiB es? Wolfgangs Adresse:

0-1162 Berlin.

ly name is Paul Gontarek. I'm 19 years|

lold and | live in Jablonna near at Warsaw. | own Atari 65 XE and disk drive ‘California Access 2001'. May be You canj
Ihelp me to find some peoples which him | can exchange information, programs, maps, tips concern Atari 65 XE.
ICould You print in Your ‘ATARI magazin' my advert, please. My address: Paul Gontarek, UL Modlinska 33a, 05-110
jablonna, Polen - Polska. Thank You very much.” Wer méchte ihm schreiben?

[Zum SchiuB noch zwei erfreuliche Kritiken von Angelika Sostmann aus Hannover und Helmut Taddey aus Hamburg,
[Angelika schreibt: “Hallo, Ihr Lieben. Herzlichen Glickwunsch! Das AT-Magazin geféllt mir weiterhin sehr gut. Leider
ermisse ich Eure Listings. Wie kann ich das AT-Magazin weiterhin bestellen? Auf gar keinen Fall méchte ich eine)
|ausgabe verpassen. Macht weiter so. Auf gutes Gelingen und ein hoffentiich bestandigeres Mal verbleibe ich bis bald
[Eure Angelika Sostmann, Helmkestr. 15, 3000 Hannover 1.” Und Helmut schreibt: "... Meine Freude war groB, als ich
Inach langer Abstinenz wieder ein ‘ATARI-MAGAZIN-HEFT" in der Hand hielt. Ja, ja, die 8 BIT ter geben nicht au.
IHerzlichen Glickwunsch! und viel Erfolg dem neuen ATARI-MAGAZIN !!l Hierzu meine Wiinsche: Viele Listings J

jelen Computer-Sprachen (ASS.QUICK, C, FORTH, PASCAL, LOGO, u.a.), dazu SOFT + HARDWARE in Test +
\ngebot. Alles Gute Ihr Helmut Taddey.”

Atari magazin Atari magazin



ATARI-Messe '91

in Dusseldorf

s

Bericht von Florian Baumann

Vom 23. bis 25. August fand in
Dusseldorf die ATARI-Messe 1991
statt. Nachdem der kleine Atari im
letzten Jahr gar nicht vertreten war,
konnte man ihn dieses Mal in voller
Blate sehen.

Auf der Messe wurden einige Neu-
heiten vorgestellt. Besonders hervor-
zuheben sind da der Karteikasten
(EIKO-Soft) und der Workshop
Manager (MAUC. Halle). Mit dem
Karteikasten kann man nun endlich
Ordnung in sein Leben bringen. Eine

Obwohl man von Atari normalerweise
nicht viel Organisation erwarten darf,
hatte man die 8-Bit-Anbieter Kluger-
weise alle in einer StraBe aufgebaut,
so daB man nicht lange Suchen
muBte. Selten sah man Klaus Peters
Elektronk, KE-Soft und der AMC-
Verlag Wiesbaden so friedlich
nebeneinander.

Am AMC-Stand war dann auch am
meisten los. Neben der AMC-Crew
Amin Stirmer (Inhaber des AMC)
und am Freitag auch Holger Kurth
(Autor der Print-Star Serie), stellte
hier auch Martin Reitershan (Turbo
-Link, Turbo-DOS) seine Produkte
vor und natiirich durtte der AMPC

Peter Eilert, Ute und Peter Kosch

Michael Seibt waren hier zu
finden. Wen wundert es, daB bei
dieser Prominenz und der hibschen
Verkauferin hier am meisten los war.

Aver auch wenn man so iber die
Messe ging, konnte man immer wie-
der Software fir 8-Bit entdecken. Bei
ICD bekam man sogar in
Deutschland nur_schwer_erhaltiche
Produkte wie ACTION!, Sparta-DOS
oder das MIO-Bord.

Der wnelnuml Stand
v

Atari magazin

und einfache Be
dienung unterstiitzt durch Windows
machen das Programm zu einem
GenuB. Der Workshop-Manager wird
vorraussichtlich Ende dieses Jahres
erscheinen. Dieses Programm er-
méglicht die Fihrung eines Kieinbe-
triebes, z. B. einen Software-Ver-
sand, eine KizWerkstatt und &hn-
liches. Ramdisk wird empfohlen. Wer
sagt denn, da man fir alles einen
PC bendtigt?

Vom AMC-Verlag erfuhr man, da
ein Update der Video-Verwaltung in
Avbeit ist. Auf der Messe neu ver-
gestellt wurde dann der Maus-Calcu-
lator, der als Demopmqramm’der
neuen Maus von Qtec wm
Dieses Programm

gens nur beim AMC-Verlag.

an

der Kopierschutze wird es
‘méglich, ein Programm so 2y schit-
zen, daB sich jedes Kopierprogramim
den Schreib-/Lesekop! ausbeiBt.

p)

ATRAR

iz dsr XL-Szene nur noch am

was man auch ihrem XL-
Speltahs\en Stefan Beran, besser
bekannt als "Anti-Commodore”, an-
merkte. Biesar. vt aine Schou 2
verkinden, KE sei der einzige ihm
bekannte Handler bzw. Produzent for
XUXE. Er wurde eines besseren
belehrt und trat sofort in den AMPC
ein, um in Zukunft besser informierte
Aussagen zu treffen.

Von “Deutschlands groBtem Atari-
Club” sah man auBer ein paar ent
tauschten Mitgliedern nicht viel. Der
Vorstand des hat es
scheinbar_ vorgezogen, dieses Jahr
auf die Teilnahme an der ATARI-
Messe zu verzichten. Wolfang Burger
war zwar am Freitag kurz zu sehen,
verschwand aber dann schon bald
wieder.

Besonders gut kam auch der riesige
Bildschirm an, auf dem Nonstop die
neuesten Demos vorgefiihrt wurden.
So mancher ST-User mute ge
trbstet werden, weil er nicht glauben
konnte, daB ein simpler 6502-Rech
ner diese Grafik erzeugt hatie. Ab-
soluter Messe-Hit: TOP#3-Demo

Auf alle Falle war die Atari-Messe
dieses Jahr ein voller Erfolg. Hier war
wirklich einmal die gesamte aktive
Szene versammelt. Man konnla mit

iten der

auf XUXE". So hieB ein Vortrag von
Martin Reitershan, auf dem er unter
anderem das Atari-Lab sowie ein
Programm vorstelite, mit dem eine
Ramdisk als Grafikbildschirm genutzt
werden kann. Die Auflosung betrégt
sagenhaft 1280x800 Pixels und
damit die vierfache Menge eines
ST-Bildschirms in Hochaufldsung.

Die 8Bit-Clubszene war_allerdings
dieses Jahr etwas darftig. AuBer dem
AMPC/AMC-Club  Wuppertal und
dem Multi Atari User Club Halle
(M.AU.C) war nur noch Colonia zu
finden. Dieser jedoch beschaftigt sich

37

so_manchem ein
personiiches Gesprch mmen hiet

bischen schwatzen, dort ein
neues Programm begutachten. Man
merkte mal wieder, daB der Atari
noch lange nicht tot ist.

Euphorisch war dann auch die Stim
mung am letzten Abend, als man
beim AMPC gleich beschioB, nach-
stes Jahr wieder zu kommen. Dann
mochte man sich nicht mit einem
‘Stand begnilgen, sondern gleich eine
ganze StraBe pachten. Warten wirs
b...

Florian Baumann
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AUFRUF an alle ATARI-USER VORSCHAU

Ein kleiner Auszug
Danmit das ATARI magazin iberhaupt dberleben kann, sind wir auf Ihre )
¢ e i [Praxistest: WASEO-Publisher
Im ATARI magazin stecken viel Arbeit und auch hohe Produktionskosten. | [Im Vergleich: Drei C:Emulatoren
Deshalb ist es ganz wichtig, daB alle Atari-User |Bericht: Floppy 2000/2. Generation

JA zum ATARI magazin sagen [Test: Happy-Set vom AMC-Verlag
ﬁh glaube 1 'f' ein ?srzgnsx/¥mn 52?4 El:aﬂ sf':m:"‘r Usern, daB :s‘s Serien: Jeweils der dritte Teil
lagazin noch lange Zeit die - zusammenhalt. Di
ie 2
Da Sie diesen Aufruf lesen, gehdren Sie bestimmt zu diesen Usern. Ausgabe 3/9:

erscheint
Abar damit das ATAR magazin auf eine Verbreitungszahl kommt, die sich Ende Dezember
finanziell rechnet, soliten Sie alle USER aus Ihrem auf
das ATARI magazin ansprechen.

Machen Sie also WERBUNG fiir das ATARI magazin

Nur wenn alle aktiven User zusammenhalten wird die kleine und zahe "
XLXE- Jahre Gberleben. T Ban
Poto Kosch
2 Dok vi
Altere ATARI magazin Hefte Markus Résner
Frodark Hole
lIn unseren Regalen schiummern noch einige Ausgaben vom friheren ATARI| Tobias Geuther
Imagazin. Sie sind prall gefillt mit Berichten und ir
|Listings rund um die gesamte Atari-Familie.
Das Einzelexemplar kostet nur DM 3,- IVertrieb: Nur dber den Versandweg

ACHTUNG: Beinahe geschenkt gibt es 6 oder 13 Hefte

Wt'm Rtz (P
Vi Post
6 Hefte kosten nur noch 15, %nnw:n 7§ll( kol

13 Hefte zum absoluten Freundschaftspreis von DM 30,- [yt 1049,
fTel: 0725273058

lo a7 0588 0389 011-12/89 B
[oaiee Sl O s ATARI in erscheint alle 2
038 01088 0889 Das Elnzsiheft kostet OM 10,
o488 011/88 09-10/89
IName Strabe .
e R e A R e Do £ o 5
o Bargeld (keine Versandkosten) O Scheck (+ 4, DM Versankosten) | faorfiige i %ﬂ.mﬂ o

Ausfiillen und schicken an Power per Post, PF 1640, 7518 Bretten iios i obicroe s
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Gesucht: Das beste Winterprogramm

Haben Sie ein Spiel, eine Anwendung oder ein niitzliches Hilsprogramm auf
Ihrem XL/XE programmiert?

Gleichgtig ob in Basic, Assembler, Turbo-Basic oder in Quick programmiert, jetzt haben Sie wieder die
Chance an unserem dit il
Die besten Programme werden auf der Disk-Line verdffentlicht!
kdnnen Sie Eil
1. Preis: Gutschein in Hohe von DM 300,-
2-5. Preis: Gutschein in Hohe von DM 100,-
6-10. Preis: Gutschein in Héhe von DM 50,-
Wie Sie sehen mitmachen lohnt sich!!!

: Sollte Ihr Programm so gut sein, daB wir es auf einer Extra-
Diskette anbleten kénnen, erhalten Sie zu Ihrem Preis noch zusétzlich DM 200,-.

Schicken Sie Ihre Programme an
Power per Post, PF 1640, 7518 Bretten
Nicht 1luB ist der 31.12. 91

Aufruf zur Mitarbeit

Damit Inr ATARImagazin so attraktiv wie moglich wird, sollten Sie aktiv daran
teilnehmen.

Bei folgenden Punkten kénnen Sie sich aktiv an der Gestaltung des
ATARImagazin’s beteiligen:

1) Tei am
22) Kleinanzeigen aulgeben
13) Am b
14) Tips & Tricks oder Lo (mi i fur die
Rubrik Games Guide

) Leserbriefe - postive oder auch negative

) Fragen fiir die Rubrik Leser fragen - Leser antworten”

Fiir jeden Beitrag sind wir dankbar!!!

Power per Post - PF 1640 - 7518 Bretten - Tel. 07252/3058
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MITGLIEDSCHAFT bei Power per Post

Knaller

‘ Nutzen Sie die Vorteile einer Mitgliedschaft!!! 1

Ihre Vorteile

1) Sie bekommen das ATARImagazin 3/92, 4/92 und 5/92 versandfrei zugeschickd
2) Sie bekommen die DISK-LINE 14, 15 und 16 versandfrei zugeschickt

3) Sie suchen sich 5 PD-Disketten/oder 5 Lazy-Finger-Disketten/oder 5
Quickmagazine aus.

{4) Sie erhalten ein Programm (siehe Seite 9 "Liste") Ihrer Wah!
5) kdnnen Ki ifgebs

6) Der Hammer: Mitglieder bekommen 10% Rabatt auf Software und 5% bei
Hardware (ausgeschl. Floppy 2000 und Update Kit).

kénnen von und

[7) Mitgli
machen.
8) Wichtig: Die Mitgliedschaft gilt auch fir das restliche Jahr 1991 (bis 30.06.92)

Lesen Sie dazu auch die Seite 9

Wenn auch Sie diese Vorteile nutzen
wollen, werden Sie noch heute
Mitglied fiir das 1. Halbjahr 1992

Fir einen Weihnachtspreis von
Fillen Sie einfach nur die beiliegende

Mitgliedskarte aus und schicken diese an

POWER PER POST, PF 1640, 7518 Bretten
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