|3 5™=% Informationen fiir XL/XE-Computer  Xp -

FORLISHERT

iy ig:na_;"' Happy New

~ERSTELLER

Im Vergleich

2 "C:"-Simulatoren
Quick Corner

Im Test

Happy-Set, Shogun Master,
Dynatos

Mﬂ.L.' Kommunikationsecke
PD-Ecke
Produktinformationen
Logistik, Disk-Line 14
Super-Utility-Disk

Phantastic Journey

Serien

Wie entstehen Strategiespiele
Grafik-Forth

Games Guide

Tips & Tricks
Kleinanzeigen

Year




R0 Spezialitdten
gy 1| il fir Ihren XL/XE
i Unterhaltsam - Aufregend - d
DIE SUPER Der Superhit
UTILITY-DISK Die AuBerirdischen

Eine Disketto, die i jeden Programmierer, Spieler und Anwender  For alle Adventure-Freaks, oder die es erst werden wollen, istdies.
leichermatien neressant s Her sind ine Menge ntacherund  nachlanges Zat dos Wartars e ine fofl Herausorgeng

Interessanier Hilisprogramme vereint: Macroassembler, Disass Kurz 2ur Story, ohne natirlch viel zu verraten: Nur Sie konnen die
e, AAMDIskintaorr (0 54K), DL-Dosigner an Exsien  Manschak vey clon Aubarischon rein: Dauu it o3 et
slownar OaplayLis (genae aich on Basc Progrmm nx  scwondg, de Zofmaschine, do shon shwis vrsutt n dr
Obermahme in eigene Programme), Mini-Diskettenmoniior zum  Garage steht, wieder flot 2u machen. Begeben Sie sich in die

Verdndemm Absuchen/Kopleren dér Disketisnsedoren, BasioBook.  Zukurt und. i e Veroangenhelt Kommen Sie. hiter das
Generator, der aus einor Basic-Datei ein Boofprogramm macht  Geheimnis der AuBerirdischen. Die Reise fohrt Sie in das Jahr
(kein DOS mehr notigl). CIO zum bitzschnolien Laden und 1200 zu den Pyramiden, in die Jahre 187678 In den widen
Speichern von Datendateien In Basic, BF-Masfer zum Instalieren  Westen, in das Jahr 1947 und in die Zukunt des Jahres 2003, Nun
eines Binarlicladers ohne Spelcherplatzveriust aul der Diskeie,  sind Sie gefragt iber Adverture-Freund,

Binconverter zum Kopieren eines Kassettenbootpro-grammes in 7
eine Disketten-Binardatei, Copy 1040 zum Sektorkoperen, Dsntt  Dest-Nr. 148 DM 24,80

{eretz don MOVE Beleh! m normaien ATAR8ase), Longeopy z
{0 Kopien von Kassetie aul Diskette, Fractals ais Beispel fur dle Der absolute Megahn
o

Plogrammirung von Frakialen im normalen Basic und Base ¢
Gpimiere zum isoren” von Basic-Programmen. Auterdem DIR Glaggs it !

und FORMAT, die it “Enter” eingeladon werden und gech

ciaians i Furion. e dor o et o, v Soen S s Proram K von andaen v e ek

in wissen Sie bereits um was os bl diesem Spiel geht
Fi Ghe ncers N tine s Saneveloung: agoo W19 8
bestimmi f0r jedsn etwas dabeil Mil austhr-icher schrifticher _fesselndes Strategie- und Geschicklchkaitsspiel, Ordnen Sie di
Bedienungsanialtung. herunteriallenden Rohren 2u Jer-Reihen allr Art an und glaggsen
h ans Ziel Aber lassen Sie bl keine Rohren fallen!
Basl N AT 116 DM 19.90 Achtung: Suchigefan ist bei diesem Spiel garantiert, Wer einmal
glaggst - giaggst immer!

QUICK magazin 10 Best-Nr. AT 104 DM 19,90

Winder il gt Fren Guiok wes 0 urveglitirs Quahi ¢
s B sl W pandoryn P vt s S Werner—FIaschbler
i At et el G s e et
2 proppenvollen Diskettenseiten zeigen die Quick-User, was sie  Ein Wemer muf Steir
il N, Pl o e e e
e e o7 von o Pl e o it
e ) vt o e e o e
B il vta o e v i Torsk
ot i Viem as lht ganbh ann T G oisch 20
mmenien S soine Aone Lakss geiay Oumenions
OO e ot T aLAt s o Stasonn sobet
et i el v gl sl

Hardcopy fir 24-Nadler: XL geht mit der Zeit
- Absolutruckireier, animierter Film: 4D-Warlel in 2
- Koala-Laderoutine: Gepackte Grafik problemios laden
Neue Quick-Listing-Analyse: Keine Frage bleio! offen

iy Kbnnen. Also Wemer s gents - ie Flasche Bier wartet auf dich.
Sie werden staunen, was mit Quick alles moglich ist. Best.-Nr. AT 105 DM 19,90
Best.-Nr. AT 158 boM9.-

Barenstarke Programme
Benutzen Sie fiir Ihre Bestellung einfach die beigelegte Postkarte P
Beachten Sie auch die neuen Produktinformationen
Power per Post - Postfach 1640 - 7518 Bretten
Tel. 07252/3058

Atari magazin

Atari magazin




ATARI magazin - Informationen fiir Ihren XL/XE - ATARI magazin

Lieber Atarianer,

eigentlich sollte diese Ausgabe erst Ende Dezember ausgeliefert
werden.

Da aber Weihnachten vor der Tir steht, haben wir uns ins Zeug
geleg(, um das ATARI magazin noch vor den Feiertagen ausliefern
2u konnen.

Und wenn auch noch die Post mitspielt, haben Sie diese Ausgabe
bereits vor dem Weihnachtsfest in Ihren Handen.

Auf 44 Seiten haben wir wieder eine gute Mischung aus neuen
Spielen, Anwendungen, Tips und Tricks und sonstige interessante
Informationen rund um den Atari XL/XE zusammengestellt.

Damit dies auch in Zukunft so bleiben kann, sind wir auch auf
Ihre aktive Teilnahme am ATARI magazin angewiesen.

Besonders bei den Rubriken Games Guide, kleinere Tips und
Tricks und der neu eingefiihrten Kommunikationsecke sind wir
auf Ihre Mithilfe angewiesen.

Vielleicht haben Sie ja an den Feiertagen etwas Zeit, um sich aktiv
an der Gestaltung Ihres ATARI magazin's zu beteiligen.

Damit auch in Zukunft das ATARI magazin erscheinen kann,

sollten Sie den Aufruf an alle Atari-User auf der Seite 42 in die Tat |

umsetzen.

Auf jedenfall wiinsche ich Ihnen viel SpaB mit dem neuen Magazin,
ein frohes Weihnachtsfest und einen guten Rutsch in das neue
Jahr.

Mit freundlichen GriiBen
ol
KB,

W
Werner Rétz
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An alle Spiele-Freaks

fir suchen fir unseren Games Guide jede Menge Tips,
Haben Sie einen Ldsungsweg zu einem Spiel, oder wisser
[Sie Tricks zu Games, dann nichts wie ran. Jeder Hinweis z!
s leinem Game kann fiir andere User nitzlich sein.
I 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

POKES Fortress Under- Pause machen, Villach, mine envelope, give tickets,
ground Woerthersee, Maribur, tan- take sack, open sack, exa-

Freezer-Pokes und ihre Be- ken, Banja Luka, Mostar, mine sack, put ring into sack,
deutungen  (x=Lebens- SOOF7 und $OOF8 = Ener- g6t Steine, 3, Mestre, take parachute, close sack,
anzahl) giezustand Venedig, 9, Romeo und jump out, open pouch, give
. OF9 oder $6965  Le. Julia, 2, Donau, tanken, tobacco monkey, close
Mirax Force ﬁnswam bes Pause machen, A 61, 4, pouch, s, s, examine parrot,
1439,0 (unverwundbar) e J 3ot examine parrot (kein Druck-
% ¢ % 4 Kissin’ Cousins fehlerl), tickle anaconda,
$122D,0 (Kollisionsschutz) ¢ o connt - Paradox - eamie parot, s, s g0

1680,0 (Gegnerschuz _dinghy, open pouch, give
. (Gegnersahutz) ¢y boKALYPSE $00FCx  Kletter Baum, nefme Spie- 1opacco monkey, - close
$B841,x+10 gel, R, S, nehme Stein, O, pouch, row boat with shovel,

$0BE4 - SOBEGEA (Un: Bouble Trouble gs:ﬁd wls&ho:z%“e."e:: play bugle, read sign, enter
sterbl) $068F oder $2DDE x e N e post, open pouch, give
Sparschwein, _zerschiage tohacco monkey, close
SNOOKIE: $8C x Ollies Follies Spmmmm nehme Geﬁ pouch, drop bugle, drop sho-
UP’N DOWN: $64F x $2E04 oder $3680.x L) Ll i 8 o gt il
3 , take mirror, py -
SHAMUS: §202,x Jet Boot Jack :‘;; A‘:;G:m 859;‘;‘*:‘ E“‘" graph into sack, put pouch
Stal 3 " iato “pack. pat _minor_into
rquake $245k000 158 gang, H,H, gehe Loch.  gack pull curtain, take flash-
$D2x The Last V8 light, climb ladder, light flash,
Dallas Quest g fiash o, s, take sack.

$D5.y (y=Feuerkraft) $134F-$1351,EA  (Zusam- b h,
e, n, take glasses, n, give CiMt lor, e fiagh, W,
Schreckenstein ~ Menstofschutz) glasses owl, enter barn, unlight flash, open sack, take
$806E und $806,F be- SCOOTER:$00AZx drop owl, take shovel, S, S, ;:‘:p':af:? . :::: mpﬁmﬁo
stimmem die Energie der THRUST: $0703,x B BhE Biivsiope, X, Iake \ S0 e coocnutk KToad

r) bugle, W, W, W, play bugle, 5% ?

P - Trailer - do. read tombstone, E, SGnpost, w. examine mon-
Rockfort drop money, n, open desk, Key. take pouch, open

2, 6, Tachoscheibe ein- take pouch, close desk, n, POuch: give monkey tobacco,

$00AS oder $E528.x legen, 3, 1, 2, 1, 1, tanken, w, w, n, examine plain, exa- close pouch, give eggs chief,

Atari magazin 4 Atari magazin



take mirror, give mirror
monkey, take fing, wave
ring, heat eggs with torch,
light flash, drop ring, take
map, no, give map.

Wille
Hier nun die Codeworter zu
diesem fantastischem PD-
Science-Fiction-Action-
Play-Roman:
1. Wille, 2. Garfield, 3
Crockett, 4. US.A, 5.
HA, 6. (1), 7. 123881, 8. dsr
ode

Dawn Rider
In der Adresse $0646 kann
man die Anzahl der Leben
eingeben.
Cavelord

In $0609 kann die Kraft
des Spielers Nummer eins
(geéndert werden.

Zack
$BOAS8, Leben

Tales of Dragons
and Caveman
$0664, Anzahl der Leben
Spieler 1; $0665, Anzahl

der Leben Spieler 2

Bilbo

$1678, Anzahl der Leben.
Aber nie mehr sieben ein-
geben, da sonst wichtige
Teile des Screens Uber-
schrieben werden konnten
und der Level somit unids-
bar wird.

Super Zaxxon
$00BD, Leben
People

u schutthaufen, n schiues-
sel, s, b schiuessel, o,
n draht, b draht, dietrich,
b dietrich, tippe 73650339,
u bildwand, d knopt.

Atari magazin

Spider
Hier die Codes fir das
Secret-Games Spiel:
11: Gonzo, 21: Scooter, 31:
Spencer

Diesmal sind wieder neue
Pokes fur den Turbo-Free-
zer und die Levelcodes zu
Zero Wars dran:

Levelcodes zu
‘ero Wars

AAAA BASE CHIP DRAM
ERAS FONT GOSU HEXX
IRIS  JUMPKILO LOAD
MODE NULL ORAX PAGE
QUIT RORASORT TRON
UNDO VIEW WORD XYAZ
'YAWN ZERO KATE MOON
ROCK STAR MARS SOMA
DIVA KALI YUGA EONS
HOLE TIME SHIP HELL
GODS HIGH TRAN HERO
MEGA IMPO NONO GENI
2272 AAAM

Anzumerken ist noch, daB
der lezte Level (AAAM) un-
losbar ist, da man dort das
Target vor der Tor nicht
treffen kann.

Cheats
Bakonid
$2405 Level, $2406 Lives
Ballcracker
$1a16 Lives, $1a24 Level
Ceres

$696a->a9,00 Endloses
$6699-->00  Schild.

Crack up
ab $9fdb mit 01 filen.

Death Race: $61e Lives  zeigt, ob man zu weit oder
Donkey Kong . $89 Lives 2 "ah geschossen hat

Frogger: $a1 Lives GOONIES
i Im letzten Level Slot (den
i od groBen) an den Schatz
Jungle Boy: $62f Lives  bringen und die Mnzen in
Keystone Kapers 02 Wasser aln lassen.
$21 Lives, $28 Time SPIDERMAN
Little Devil: $620 Lives  Gems in den Nischien

suchen. Aufzug nach oben
Spellbound schieben.

$3fd_Energy; die Energie So, das wars fir dieses

verbraucht sich immer dann, Mal. Wenn Ihr zu_einem

wenn man einen Raum ver- Spiel einen Poke braucht,

lasst. dann schreibt uns, da wir
nicht wissen, bei welchem
Kurztips zu Spiel ihr Schwierigkeiten

BEACH HEAD 1 habt, bzw. weiche Spiele
Ihr Gberhaupt besitzt |
Frederik Holst, Thorsten
Helbing und Markus Ros-
ner

Unter der Anzeige fir
Schisse, ist eine weitere
Anzeige der Meter, die an-

Lésung Universal Hero

D Onidpomben:(e a1l $hlcenmemetim Raryeo
entnehmg

Den Wasserhahn und das Rauhe Glas nehmen und den
Wasserhahn bei H1 installieren. Danach den Stecker und
die Leitung holen und zurick nach G2 gehen. Dort den
Schalter nehmen, betatigen und anschiieBend wieder
ablegen. Nun die ID-Karte (F2), den Zinder (D2) und die
Diskette (C2) holen. Danach das Dynamit aus B4 holen
und mit dem Zinder in C3 benutzen. AnschiieBend den
Zinder ablegen. In E3 zuerst den Stecker, dann die
Diskette benutzen. Nun kommt die Tastaturabirage, d.h.
bei der geanderten Version eine Taste dricken. Das
Rohol aus G4 holen und in C4 raffinieren (ergibt den
Kamsiev] Wit clsem wid nun.cas Raumschif gosanet
- icht vergessen, da sonst der Rickflug nicht
mbglvch ‘o) Do Kaniter und dan Zinder am- Sehi
ljeoar;Spicher 1 L blan ik n M7, oipsetzoti i
7 aus dem Rauhen Glas eine Linse fertigen, den Rep.
B (L6). i Flagenkiappe (Me). i Linse (L7) und den
Maulchisse (K7) holerunc-eles auter ot Eleghni
lappe in K7 ablegen. Mit dieser wird der Kafer (Schabe) in
P5 erschlagen und mitgenommen. Nun die Startkurbel
aus P6 und den Spiegel aus O7 holen. Mit dem Ei (N5)
kbnnte man in I5 durch das Fernglas sehen, lohnt sich
aber nicht. Das Ei kann nur in P5, der Sauerstoff (K4)

Atari magazin



Gberall zum Auftanken des Sauerstoffs benutzt werden
(es gibt keine weiteren Tanks). Nun wird der Schiissel
aus J5 geholt, in L4 die Pflanze mit der Schabe gefiittert

und in GieBkanne mitgenommen. Mit dem

Fliegenklappe ablegen, 4711l holen. Hat man 47!1ll und den
Kristall kann man das Plutonium holen. Nun zuriick zum
Schiff. Mit dem Kanister wieder nach 14 und in O7 den
Diamand benutzen. ENDE

M4 die
Schlusssl (J5) die Tar offnen, den Schiissel ablegen,

die GieBkanne nehmen und das Unkraut in P4 vernich- Gegensténde
sisirechlonat] Ghheribion (o) Tl 1 e 16 Kuriositat 39 Verb. Schissel
04 mit der GieBkanne die Blumen gieBen. O.opwt {1 gt S
Sauerstoff, die Startkurbel, den Spiegel, die Linse, den [ Wasserhahn piegel mar
Schidssel, die Blume und die Gummistiefel mitnehmen (2 Ravhes Glas i e el

und nach 17 gehen. Nach dem Spiegel wird dort die [ S’ gf':f::"‘“’ g bt s
Linse eingesetzt. Weiter gehts nach J4 und dort den |3 cyauer e b4
Maulschiissel, dann den Rep. Druid benutzen und o o are 59 Shedauibarachioesticn: 40 Sctfieonk
ablegen. In 17, nach betdtigen der Startkurbel (die |7 zunder 2 41 Pontakel
Gummistiefel missen vorhanden sein), nach Teil B ls Disketle 25 GioBkanne 42 Ring
beamen. Hier werden die Gummistiefel und die Startkur- |5 01 26 Unkoaut Vermicht. 43 Rubin

bel abgelegt und das Messer (CB), den Geb. Schilissel [10Tank 27 Pinkarbene Blume 44 Kristal

(D5), den Hammer (G6) und den Diamand (F7) einsam-

meln. In G8 das Messer benutzen (der Diamand wird |12 Speicher fir Druid 29 Rohr of

nach F8 geschleudert und tétet dort die Pflanze). Den (1P b R TR e
Geb. Schidssel, den Hammer, den Diamand und das (115, . S g
Achsenfett (E8) nehmen und in G8 auf dem AmbOSS Mt |sq und 47 sind e inr

dem Hammer den Schiassel zu einem anderen Schis-
sel schmieden. Die Wasserpumpe aus H5 holen und
damit das Wasser in H7 abpumpen. Nun den Babbel-
fisch nehmen, die Schrift in H8 lesen und die Bremse
und die Wasserpumpe nehmen. Die Pumpe und den
Babbelfisch ablegen. In H5 schell den Stein passieren
und den geschmiedeten Schidssel benutzen. Die Lore in
H4 mit dem Achsenfett abschmieren, die Pumpe einset-
zen und mit der Lore nach H2 fahren. Nun das Pentakel
(G3), den Ring (D4), den Rubin (C2) und den Kristall
(B1) holen und in G4 benutzen. Im geschiossenen
Raum F5 die Kugel nehmen, womit man nach G7
gelangt. Danach in H8 die Kugel benutzen, um nach M5
2u gelangen. Hier behalt man nur den Diamand, das
Pentakel, den Ring, den Rubin und den Kristall, nimmt
dafiir 46 111 Nun geht man nach J4, nimmt den Zinder
und den Ausweis und fliegt mit 46 11l zurick. Jetzt die

Universal Hero Teil B
® ®

Universal Hero Teil A

e ® [5) ; |
1@ 0A ® @0 | |
Hos A__AA op |
{ ~olae © A © A OAG QAGA
" A ® © 0 0 04
¢ bh b [®  ® [CiC)
) s [0 e a0 ©

T el i o e Y e s DI
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Tips & Tricks fiir DOS 2.0

Durch POKE 4226x (x=eine Zahi zwischen 0 und 255)
kann man das Directory auf einen anderen Sektor x
legen (normal ist 105). Man solite dies aber nur bei
leeren Disketten tun, da man sonst evil, Daten dber-
schreibt. Deshalb am besten so vorgehen:

DOS 2.0 laden, formatierte Diskette einlegen, POKE
4226x eingeben und dann OPEN #1,8,0"D0S SYS"
schreiben. Der Vorteil ist, da8 nicht jeder sofort sieht,
was sich fir Dateien auf der Diskette befinden und so ein
gewisser Datenschutz erreicht wird. Durch POKE 3818,x
kann man das Kleinste erlaubte Zeichen im Directoryna-
men festlegen (ASCIl-Code), durch POKE 3822,x das
ardBte.

Vorteil: Auch Kleinbuchstaben und Grafikzeichen konnen
nun verwendet werden.

Wer einmal im DOS 2x ist und dabei das Basic

besitzen als jetzt darstellbar sind, erscheinen diese in
einem Rastermuster und so wird dann auch lhre
Druckgrafik aussehen.

Jetzt haben wir noch ein Problem. Der Aufbau des

sic
ja er zeilenweise auigebaut ist, der Drucker aber
untereinander liegende Punkte verlangt. Hier wenden wir
nun einen Trick an. In Grafik 8 stehen 320 Biidpunkte zu
192 Zeilen zur Verfigung. Da jeder Bildpunkt ein Bit
belegt kénnen wir mit einem Byte acht Punkte darstellen.
Die Rechnung sieht folgendermaBen aus: die Anzahi der
Pixel einer Zelle teilen wir durch die Anzahl der Bits
eines Byte (320:8=40) o erhalten wir 40 Byte pro Zeile.
Bei 192 Zeilen ergibt das genau 7680 Byte, die der
Bildschirmspeicher bendigt. Jedes Byte enthalt acht
nebeneinander liegende Punkte. Fir den Drucker brau-
chen wir aber untereinander liegende Punkte, was
wiederum bedeuten wirde, daB wir acht Zeilen gleichzei-
tig bearbeiten muten. Kippen wir in Gedanken nun den
nach rechts und stellen ihn uns

hat, kommt nur wieder
heraus, wenn er den Computer ausschaltet. Das muf
aber nicht sein. Wenn man Menipunkt M anwahit (Start

hochkant vor. Dies entspricht genau dem Format,
welches der Drucker verwendet. Jetzt sind in jedem Byte
die

bei Adresse) und "E477" eingibt, wird die
des Betriebssystems ausgelost. So kommt man bequem
aus dem DOS, ohne den Computer durch Ein- und
Ausschalten zu belasten.

Thorsten Helbing

Basic-Hardcopy fiir
Epsonkompatible

Mit einer Hardcopy kénnen Sie Ihre Computergrafiken zu
Papier bringen. Heute méchte ich Ihnen zeigen wie sich
dies auch in Basic realisieren 1481, Die Druckqualitét wird
Sie zwar nicht vom Stuhl werfen, aber sie ist aus-
reichend, um zu sehen wie es funktioniert. Bei einem
grafikfahigen Drucker besteht die Moglichket, jede ein-
zelne Nadel des Druckkopfes anzusprechen. Jedem Bit
eines bertragenen Zeichens wird eine Nadel zugeord-
net. Setzt man das Bit wird ein Punkt gedruckt. Diesen
Druckmodus nennt man auch Bit-Modus. Eine Bit-
Moduszeile féingt immer mit einer Escape-Sequenz an. In
dieser sind enthalten: das Kommando zum Einschalten
des BitModus, sowie die Anzahl der zu druckenden
Zeichen. Jetzt folgen noch die Zeichen, die jeweils die
Informationen der untereinander liegenden Punkte ent-
halten. Nun soll der Bildschirmspeicher auf den Drucker
Gbertragen werden. Fur diesen Zweck habe ich extra die
Grafikstufe 8 des Atari gewahlt, da hier jedes Pixel
genau ein Bit des Bildschimmspeichers belegt. In dieser
Grafikstufe stellt der Atari aber nur zwei Farben zur
Verfiigung. Dies reicht aber vlig aus, um auch Grafik 15
Bilder darzustellen. Da solche Bilder nun mehr Farben

Mari magazin

cht liegende Bild-
punkle vorhanden. Um die Grafik nun hochkant auszud-
rucken, miissen insgesamt 40 Zeilen zu je 192 Byte zum
Drucker gesendet werden. Wir beginnen mit dem ersten
Byte der untersten Zeile und fahren mit den restlichen 39
Byte fort. Die umstandiiche Bit-Manipulation haben wir
nun umgangen und erhalten ein relativ schnelles Basic-
programm. Den Zeilenabstand habe ich auf n/216 Inch
festgelegt, da hier ein genaueres Anfiigen der néchsten
Druckzeile moglich ist. Der ideale Zeilenabstand ist von
Drucker zu Drucker verschieden, im Zwefelsfalle mis:
sen Sie ein wenig Experimentieren. Der Zeilenvorschub
wird in ZAB$ festgelegt, die Escape-Sequenz in BITS.
Der Ausdruck ist etwas groBer als DIN A7.
Das Turbo-Basic-Programm kbnnen Sie ohne groBen
Autwand an Ihren Drucker anpassen und gegebenentalls
in eigenen Programmen verwenden. Im Anhang des
Programms, finden Sie noch eine Kleine Laderoutine fir
Bilder im 62 Sektorenformat, Sie missen nur noch den
Namen des Bildes in der Zeile 440 (D:..) eintragen.
Fir 7-Nadel-Drucker (z.8.:Atari 1029) konnen Sie das
Programm in dieser Form nicht verwenden
Ich hoffe es war nicht zu oberfléchiich dokumentiert, aber
eine ausfihrichere Beschreibung wirde den Rahmen
des Magazins sprengen. Drucker sind ein “Thema” fiir
sich. Nahere Informationen tber dieses Thema, finden
Sie in Ihrem Druckerhandbuch.

Peter Eilert
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Basic-Hardcopy
[rest naiBiet
120 REM *Basic-Hardcopy fuer Epson*
{30 REM * Drucker oder Kompatible *
{40 REM * von Peter Eilert *

180 GRAPHICS 24

190 EXEC INIT:EXEC LADEN
1100 -
110 REM Turbo-Basic - Druckroutine
120 -
130 OPEN #%1,8,%0,"P:"

140 ? #%1,ZABS;

150 WHILE SP<40

160 7 #%1BITS;

170 FOR ZE=191 TO %0 STEP -%1

1180 ? #%1,CHRS(PEEK(SM+ZE"40+SP));
1190 NEXT ZE

[200 ? #%1;LFS;

[230 CLOSE
240 END

l250 -
[260 REM Stringinitialisierung

[280 PROC INIT
[290 DIM BIT$(4),ZABS$(5),LF$(3)
(300 LF$=CHR$(10):5P=%0:SM=DPEEK(88)

310 -
szu RESTORE
FOR_ D=%1
cnnsqa) NEXT D
OR_ D=%1
s BNEXT D
1350 DATA 27,75,192,0
1360 DATA 27,64,27,51,24
1370 ENDPROC
/380 -
1390 REM Laderoutine fuer Bilder
1400 REM im 62 Sektorenformat
[410 -
1420 PROC LADEN
1430 POKE 712,12:POKE 710,12:POKE 709,%0
1440 OPEN #%1,4,%0,"D:Filename.MIC"

TO 4:READ  B:BIT$(D,D)=|
TO 5:READ B:ZABS$(D.D)-|
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BGET #%1,DPEEK(88),7680

ROM-Fehler im Atari XL-Basic

In der letzten Ausgabe haben wir auf diesen Fehler
hingewiesen. Darauf ist auch gleich eine interessante
Nachricht von Herrn Karl-Heinz Weimar eingetroften.

Hallo Werner!

Als ich im Atari magazin 2 iiber das defekte Basic-Rom
las, erinnerte ich mich daran, Gber das gleiche Problem
schon mal etwas auf einer meiner PD's gelesen zu
haben.

Das Programm schreibt ein Autorun.sys File auf Dis-
kette.

Wenn man diese dann bootet verfigt man nach driicken
von Reset (iber ein Basic Revision C. Man kann den
Erfolg dann auch mit dem Einzeiler aus AM 2/91
ausprobieren.

Anbei sende ich ihnen das Listing sowie die original
Dokumentation in englisch. Vielleicht k8nnen Sie ja das
Listing mal abdrucken. Karl-Heinz Weimar

800XL Revision B. Basic Fix! By Matthew Ratcliff,
Remote Sysop GATEWAY BBS (314) 647-3200

Most ATARI 800XL computers produced before the
spring of 1985 were equipped with ATARI's Revision B
BASIC. It was created in an attempt to fix the infamous
*keyboard lockup’ that was in the original cartridge
BASIC. Unfortunately they added several nasty ones in
the process. PRINT PEEK(43234), and if the resultis a
96 you have the REV.B(ug) BASIC. (REV. C - the
corrected, bug free version, will retum a value of 234
Common problems are ERROR 9, dimension error at
the very fine where DIM statement occurs. Other
‘seemingly random problems can occur, even keyboard
lock up when you ‘insert’fines to a program in memory.
It also adds 16 ‘garbage’ bytes to every SAVE and
CSAVE file, which is cumulative. 10 PRINT
FRE(0):SAVE “D:JUNK"RUN “D:JUNK" This ‘one liner
illustrates this problem. Run it long enough and it will
trash your disk, run out of memory, or lock up the
computer. See Bill Wilkenson's ‘Insight Atari' in the June
1985 issue of ANALOG Computing Magazine. The
program listing that accompanies this article will create
an AUTORUN.SYS file for you. This program automati-
cally loads and 'hooks’ into the system when you boot it
up. It converts your REV.B ROM BASIC to REV.C in
RAM! Any time you press RESET the REVB is
re-enabled, but just for a moment. Then this program
takes over and converts your system back to REV.C in
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RAM. You will see a short message at the top of the
screen to reassure you that the REV.C RAM BASIC is
alive and well. Should you boot this autorun disk when
an exteral cartridge is._installed, the program does
nothing. This prevents it from confusing cartridge pro-
grams such as ATARIWRITER. Type it in and then
SAVE and LIST it to disk (the SAVE bug can be a nasty
one). RUN it to create the AUTORUN. Go back and
correct typing mistakes (the loader routine helps you

Do Enstsiger kamman in den, melsen Zotsofiten

 2u kurz Dies mochten wir hier andern. E soll
elns kleine Einsteigerecke entstehen. Dafiir brauchen|
fwir Ihre Tips, Tricks, Kleinere Programme und deren
[Dokumentation. Noch haben Sie die Méglichkeit, sich an|

there). Once you have a good working version, give
copies to all your XL owning friends. If it is booted on an
XL which has REV.C in ROM, it will inform you and abort
(And wont hurt a thing, so try it). This program will help
you over the REV.B bugs biues until you can acquire a
REV.C cartridge from ATARI.

\der Gestaltung des Atari magazins zu beteiligen.

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

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

FEM AUTORUN .SYS MAKER FOR B00Y. FREv F ROMITD REV.C RAM 3ASTC CONVERTER
" [MekARet) Patclies ot CATEMAY City BES S1A(es7-32%0
) P 0,0,000,9,0,0:10, 11,12, 1 s
D D% 91 HEs (257 RESTORE. 220003 READ LASTLIN.LHLST
FOR 1=0 TO Z2:READ AzHEX (1)=AsNEXT 1
LINE=990: RESTORE 1000:FASS=0: DONE=0
GRAFHICS 0:POKE 752,1:7 'CHECK ING DATA: "
70 LINE=LINE+10:LN=80: IF LINE=LASTLIN THEN LN=LNLST:DONE=1
B0 FOSITION 2,4:2 "LINE:":LINE
N (D$) < LN THEN 00
7) +2564PEEK (184) 2 IF DL< |

redtore 10

MIss

INE THEN =

INE -

LINE:CHRS (25705

FOR Y4170 LN-1) STEF |21 D1=ASC DS (X, X)) ~4BI DI=ASC D8 (X3, X+1))=ABTB=HEX D 17 41

64HEY (D2
f26 sumesum SUNS85 THEN] GlRti=6LM=1 000,
150 1F PASS THEN PUT 41,

140 NEXT X

150 FEAD Ck:IF CK< /UM THEN 510

160

170

180

6001 CLOSE #1
Chng (25517 "PRESS SRETURNC WMEN DOS DISK READY 12INPUT DA:D

18027 “DATA GOOD! *
NE:

oo SUrin0 RERTORE L O0OAIAINESS AL OREN LB, 05 DLV AT ORUNS SVEHFFSTTION 2, 01
TING DATA
HTeome w1t CRetia

WRT

S) sCHR® (253) 1 "% ALL DONE #":7 "SWARNING# Be Sure to SAVE"
52

0 520
“1LINE;GOTO 520
LINE

i3)4"1/0 ERROR ":PEEK (195) 3" AT LINE ";PEEK(186)+2564FEEK (

TADFAOTF 00 160ADE:

D329FDED01D3 3 D36891
2A200 1811
3 BiF
1FAAADZE1FAAOZD 04743
202041424752 C 2E1020006, 245
32000 DATA 1060, 62
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Wieder einmal haben uns einige
Leserbriefe_erreicht, in denen die
unterschiedlichsten Fragen gestellt
werden.

Rudolf Vogt aus Wien hat eine

Frage: "Gibt es fir den XUXE eine

Busksaamng: fir den STAR LG
und fiir den LG -

PC’s, 2B. Cummodore PC 10/20 IIl,
Profex PC 33, oder eventuell
Amlga der Turbo Llnk PC kompatibel

Laut Ausssage des Herstellers lauft
der Turbo Link PC mit allen gangigen
PC-Computer mit midenstens 512 KB

24 26 Nadeldrucker, oder eine_end-
liche Druckeranpassung?” Seine
Adresse: Rudolf Vogt, Rustengasse
777, 1150 Wien

Herr Lothar Michael aus Essen hat
uns einen Hinweis zum “STAR LG
10" geschickt. ".... lch benutze
‘Star LC 10' for meine Ausdrucke. Der
LC 10 soll kompatibel zu Epsondruck-
em sein, dennoch bekam ich keine
Ausdrucke beim 'PSO". Die Losung:
In den Zeilen 850 und 860 des
‘PSO.TUR' muB die 3. Schreibstelle
der Stringvariablen T$ geandert wer-
den:

850: statt ‘1" richtig: ‘ctrl-A';
860: statt ‘4’ richtig: ‘ctrl-D'.

Fir den Amiga ist
der PC Turbo Link natirich nicht zu
verwenden

Christian Fink, Romerweg 10, 8951
Stotten, hatte Interesse daran zu
erfahren, wie bei dem Flight-Simulator
oder Mercenary Himmel und Erde
erzeugt werden. Wer kann ihm weiter-
helfen?

Weiter schreibt uns G. Neumann,
Lindenstr. 8 in 0-8260 Lom-
matzsch: "...Desweiteren habe. ich
vor_kurzem einen ATARI Drucker
1027 erworben. Leider war dazu
keine Bedienungsanleitung auftreib-
bar... " Er sucht nun Literaturhin-
weise oder eine Bedienungsanleitung
auszuleihen.

¥ s Sommerer, Friedhofstr. 3,
Mit_diesen Andorungen in %?; Aot o
gende Zeilen: “Bei PD 123 (A+B) wird

Ausdrucke einwandfrei. ...

Weiterhin erreichten uns ein
“Dickes L n Thomas Huth
aus Bassenheim, sowie Urlaubs-
grisse aus Paris von Sacha Hofer,
der das ATARI magazin einfach super
findet.

Josef Liening, Gimpelweg 6 in 4700
Hamm 1 méchte wissen, fiir welche
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nach dem ‘Zeittor' eine Diskette ‘5’
verlangt, die jedoch nicht vorhanden
ist. Das Spiel kann nicht weiter ge-
spielt werden. Ich bitte um Rat."

Marco Frischkorn, Schiehenring 8,
6490 Schilichtern, hat einen langen
Brief geschickt, in dem er das Maga-
zin lobt, aber auch Kritik bt Er
schreibt: “Hallo Leute! ch finde es
super von Euch, daB Ihr nicht wie die
anderen Magazine, die Fiinte ins Korn
geworlen habt, nachdem ATARI mit
der Produktion unseres lieben ATARI
8-Bit Computers aufhorte. Noch bes-
ser finde ich es, daB Ihr jetzt sogar
wieder ein ATARI magazin heraus-
bringt. Auszusetzen gibt es nichts an
dem ATARI magazin. Was ich beson-
ders gut von Euch finde ist, daB Ihr
jetzt auch die neuen Public-Domain
Programme genauer unter die Lupe
nehmt und dann sogar einen Spiele-
bericht im ATARI magazin bringt. Ich

glaube, Ihr solftet
das auch einmal
mit folgenden Pro-
grammenu
machen: °
‘GOTHIC', ‘Die o
dunkle Macht des Unriagh 1+2.
Keines der 3 Programme will so recht
funktionieren! Bei dem Spiel 'Die
dunkle Macht des Unriagh® verlangt
das Programm teilweise eine Diskette
Nr. 51 Aber es gibt keine Diskette Nr.
51 Mit GOTHIC ergeht es mir nicht
besser. Teilweise verfangt es sich so
in sinnlosen Schieifen und Programm-
teilen, daB es nicht mehr IAutt...
..Fazit: Wenn hr schon ein Pro-
gramm als PD anbietet, dann Gber-
priift bitte, ob es Gberhaupt funk-
tioniert. Aber auch die Programmierer
haben einen groBen Rilffel verdient:
Wenn Ihr schon ein Programm er-
stelt, das auch andere als Ihr benut-
zen, dann sorgt dafir, daB das Pro-
gramm auch lauft. Tut Ihr das nicht,
dann kénnt Ihr Euch auch nicht Pro-
grammierer, sondem LAMER nen-
nenl........So, nun habe ich noch eine
groBe Bitte an Euch: Wie kann ich
eine Laufschrift erzeugen, die die
Buchstaben in Wellenform hoch und
runter bewegt (siehe PD 129 A+B)?
Ich wiirde mich freuen, wenn Ihr mir
da ein paar Hinweise geben konntet,
und noch mehr warde ich mich
freuen, wenn Ihr mir dazu ein ATMAS
i Listing ausdruckt...

Zum Thema Unriagh Il lesen Sie
bitte den Hinweis des Autors in der
Rubrik Kleinanzeigen.

Zu guter Letzt erreichte uns noch ein
Brief aus Algerien. Falls jemand Kon-
takt mit ihm aufnehmen mochte, hier
seine Adresse: Hadjila Nassered-
dine, 602 Maitar, 28200 Bousaada,
Algeria. (Sprache ist Englisch)
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Kommunikationsecke

Diese Rubrik haben wir ab dieser Ausgabe eingerichtet, damit so richtig
Leben ins ATARI magazin kommt!!!

Auf diesen Seiten kénnen Sie voll zu Wort kommen.

Tauchen Sie nicht unter, schreiben Sie uns

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

K t K ikati
Preisausschreiben
Die richtige L8sung war diesmal Diisseldorf, denn dort fand die diesjahrige Atari-Messe statt.
Die neue Preistrage lautet: Wie heit das neue DTP- da in dieser Ausgabe vorgestellt wird?
EinsendeschiuB st der 29. Januar 1992
IDie Gewinner
IDen Gutschein in Hhe von 100,- DM schicken wir an e Sk e
i 1. Preiis Gutschein im Wert von DM 100,-

IDie nichsten 4 Gutscheine in Hohe von DM 25,- gefen an:
IReiner Glinetzk, Bomd: Rebentisch, Wilfied Staufenbiel  2-5: Prels Gutscheine im Wert von DM 25,-
lund Nico Lachmann. 6.-20. Prels 2 PD's nach Ihrer Wahi
Ue 2 PD-Disketten gehen an: Reinhardt Hantke, Stefan Wir verlosen auch einen Sonderprels:
IMalm, Radiger Scholz, M. Rohrmann, Andreas Gotze, H.-P. R L

|Schulz, Volker Matzat, Gerhard Kuntze, Norbert Villain,
[Tobias Rausmann, Matthias Haase, Elke Andres, Michael  Fllen Sie einfach die beigelegte Postkarte aus
IMahibacher, Peter Hesse, Norman Feske.

[Den Sonderpreis, die Qtec-Maus fiir den Atari, erhlt Karl Handy.
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Quick Corner

Bevor wir uns weiter mit Arithmetik
befassen, mochte ich um die Un-
terstitzung aller Quickisten bitten. Da
die Literatur fir Quick ziemlich mager
ist, schreibe ich gerade an einem
Quick-Buch. Damit sich die Sache
auch lohnt, mu ich wissen, wie stark
Euer Interesse daran ist. Schreibt
mir deshalb eine Postkarte oder
einen kurzen Brief. Anregungen
werden auch angenommen. Meine
Adresse ist:

Florian Baumann Quick-Buch
Schone Aussicht 56 W-6236 Esch-
born 2

Wer konkrete Vorschiage oder An.
regungen hat, der kann mir diese
auch gerne mitteilen, denn ich
méchte das Buch natirlich nicht nur
for mich sondern auch fir andere
schreiben. Soviel dazu.

In dieser Folge méchte ich nun wie
gesagt die Arithmetik zum AbschiuB
bringen, denn auch im Quick-Grund-
wortschatz sind einige Befehle noch
uneridutert geblieben

Assemblerkundige wissen, daB man
den Inhalt einer Speicherstelle mit
INC adr um den Wert 1 erhohen
kann und mit DEC adr um 1 erniedri-
gen kann. Diese Assemblerbefehle
hat man direkt in Quick

Quick verfigt auch Gber Befehle, mit
denen man die Bitmap eines Bytes
oder Wortes verschieben kann. Da-
durch wird es méglich, eine Zahl
schnell mit zwei zu multiplizieren
bzw. durch zwei zu dividieren. Stellen
wir uns das einmal binar vor:

ASLB(%00101101) => %01011010
ALSB(%01011010) => %10110100
ALSB(%10110100) => %01101000

Wie wir sehen wurde die Bitmap
nach links verschoben. Dabei wurde
aus der 45 die 90, diese wurde zur
180 und die 180" anschlieBend zu
104. Das doppelte von 180 st zwar
360, doch Zahlen haher als 255 kann
man eben nicht mit Bytes darstellen.
ASLB(byte) bzw. ASLW(word) ist
dbrigens viel schneller als der
Befehl MULT.

Natiriich gibt es auch Befehle, mit
denen man die Bitmap nach rechts
verschieben kann. Hier hat man
sogar zwei verschiedene zur Ver-
figung: ASR und LSR, beide wieder
for Bytes und Worte (ASRB bzw. AS
RW). ASR beachtet beim verschie-
ben noch das Vorzeichen, in Bit 7. Ist
es gesetzt, so ist die Zahl negativ.
ASR solte. deshalb nur im SIGN-
Modus und nur bei Worten eingesetzt
werden.

Nun aber zuriick zu unseren Arithme-
tik-Libraries. Ich méchte hier einen
wirklich Einsatz der

nannte er zu Ehren seines Vaters das
Julianische Datum (abk. J.D.), was
2u viel Verwirung fihrte. Als Tag 0
definierte er den 1. Januar 4713 v.
Chr, Mittags um 12.00 Uhr. Der
1.1.1991 hat also das J.D. 24482575
Solche Feinheiten interessieren uns
allerdings nicht.

Analysieren wir zuerst das Problem
und versuchen es, mathematisch zu
kodieren. Wir haben 12 Monate mit
jeweils unterschiediicher Léinge.

Ja Fe Ma ApMa Ju Ji Au Se Ok No De
31283130 31 30313130 31 3031
Wie wir sehen, haben wir eine 30-31
Folge mit zwei Ausnahmen: Der
Februar mit 28 (bzw. 29 Tagen) und
Juli/August, beide mit 31 Tagen.

Wie ware es damit:

Ma ApMa Ju JI AuSe Ok No De Ja Fo
3130 31 30 3131 30 313031 31 2
Wir lassen nun unser Jahr einfach mit
dem Marz beginnen. Dadurch wird die
Folge regelmaBig. Da der Februar nun
am Ende des Jahres liegt, konnen wir
auch seine Lange vemachiassigen
Dabei muB man nun bedenken, daB
Januar und Februar das vorherge-
hende Jahr beenden:

IF monat>2

BCD-Zahlen vorfiihren. Wer 5cmn
einmal

und zwar in der Form
bytes

byte-

Firr ADD(byte,,byte) kann man also
auch einfach byte+ schreiben. Leider
funktioniert dies nur mit Byte-Varia-
blen. Sollte man es dennoch mit
einer Word-Variable versuchen, so
wird der Compiler eine Fehlermel-
dung ausgeben.
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gestellt hat, der wird wissen, daB
dies eine Heidenarbeit sein kann. Um

Fir die richtige Folge nehmen wir die
ormel:

B, auszurechnen wie viele Tage Formel

zwischen zwei Daten liegen, muB
man die Lange der Monate berick-
sichtigen, Schaltjahre ausklammern,

Nun hat schon Joseph Justus Scali-
ger vor ca. 400 Jahren eine Mdglich-
keit gefunden, jedes Datum in eine
Zahl umzurechnen. Diese Zahl

jd:=INT(monat'30.6+0,5)stag
Wieso dies so ist, wiirde den Rahmen
dieses Artikels sprengen. Wir nehmen
es einfach als gegeben an, denn es
funktioniert.
Fehit noch das Jahr. Hier wird es
etwas kompliziert, denn wir missen ja
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auch die Schalahre beriicksichtigen.
Ein Schaltjahr wird alle 4 Jahre
eingefigt, es sei denn, es handelt
sich um ein Sakularjah (z. B. 1900,
2000, 2100...). Hier wird nur alle 400
Jahre ein Schaltiahr eingefigt.
schalt: |NT(I&||'/4)~NT(|IM/
400)-INT(jahr/ 11
gibt also die Anzahl der Smam:ge
an, die wir einfiigen missen. Dies
und die Anzahl der Jahre mal 365
misssen wir noch zu JD addieren
jd:=jd+schalt+365*jahr
und unser ganz perstniches J.D. ist
fertig. Eine mdgliche Codierung ist in
Listng 1 (JD.QIK) zu finden. Be-
ndtigt wird auch noch Listing 2
(INT.LIB), mit dem die BCD-Libraries
um den von Basic bekanmen INT-
Befeh! erweitert werden. ie dieser
Befehl funktioniert, soll hlnv nicht
weter interessieren.

Listing 1 ist in keinster Weise opti-
mal. Man kénnte zB. den Hauptteil
der Berechnungen nur mit Byte- und
Word-Variablen erledigen. Ich habe
aber mehr Wert auf Ubersicht gelegt,
damit man besser verstehen kann,
was da eigentiich ablauft.

Danmit ware auch unser Ausflug in die
Arithemtik _beendet. Bis zum nach-
sten Mal.

Florian Baumann

LISTING 1

Quick-Listing Cuse JulLanisches Datun:

+ sulianiachen Datun 3 1a ¢ maunann
© o) TR P Tan Batmamn & €07

i STING
A LISTING 2
bt S 2 IeTLIS
ol i (&5591 porian saunann & cor
et © AR et Vorbenaizen
T avn. 01 e v
et o
vt 0o ranne
 DERECHNEN DES JULIANISCHEN DATONS TR ek
EEE
Pyrre our
: knar
. !
i Bcoacer212
donn 3
San wocar.
} St
: Jon-212
Soer &
b ]
Riar
u e
ke ocvor, 127,c)
Bt e
SRRt oRn' (3602
e (6)
6,0,0,0,0,0,0
e
AND(VOR, 63,CL)
e
cie
e cues
ety
a2
e
nir
ebRoe

“PADD(ID, SCHALT, 3D)
Er

h “1ep(TAG, BCDY)
Sann “PADD(BCD1 9D, 90)
i exbPROC
2
s
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Dither-Routine
'von Harald Schénfeld
Ein Pluspunkt von QUICK, auf den

ist die schnelle In-
tegerarithmetik. Fir viele, wenn nicht
sogar fir die meisten Aufgaben, kann
man ja auf FlieBkommazahlen volig
verzichten. Durch die Bitmanipula-
tionsbefehle wird es schiieBlich mog-
lich Programme zu schreiben, die in
BASIC fast unmdglich sind.

Dither-Routine in QUICK

Das heutige Beispiel zeigt, wie man
mit einfachen Mitteln aus einem 4-
farbigen Grafik 15-Bild ein 2-farbiges
Grafik 8 Bild erstellen kann. Dabei
will ich aber nicht den Weg gehen,
den die meisten anderen Programme
(2. die diversen Druckprogramme)
einschiagen. Der ibliche Weg ist,
jeder der 4 Farben ein starres Muster
zuzuweisen. Die Folge ist, daB um-
gewandelte Bilder meist sehr eckig
aussehen, und hat das Farbbild
seinerseits schon Farbmuster enthal-
ten, kann es zu unschonen Moiree-
Muster im monochromen Bild kom-
men.

Ich méchte eine sogenannte “Dither-
Routine” vorstellen, die mit Zufalls-
zahlen und Wahrscheinlichkeiten
arbeitet. Der Grundgedangke ist der
folgende: Jede der 4 Farben be-
kommt eine “Schwarzwahrscheinlich-
keit” zugeordnet. z.B.:

Farbe 0: 0%

Soll man nun also ein Farbpixel mit
der Farbe 2 konvertieren, so macht
man mit einer WSK von 66% ein
schwarzes Pixel auf den Grafik 8
Bildschirm. Folglich wird IM DURCH-
SCHNITT eine Schwéirzung von 66%
erzielt. Das auftretende “Muster” auf
dem Monochrombildschirm st aber
vollig unregelmaBig. Gerade fiir digi-
talisierte Bider, fir Bilder mit vielen
Farbmustern und fir “schattierte”
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Farbbilder ergeben sich so sehr gute
Resultate. Indem man an den WSKs
herumdreht, kann man  sehr  leicht
beliebige Farbkombinationen umwan-
deln.

WSK und Zufalisgenerator

Die Frage ist nun nur noch, wie man
mit einer WSK von 66% Pixel setzt.
Dazu benutzt man den  Zufalls-
generator des XL. Dieser liefert
Werte zwischen 0 und 255. Aus
bestimmten Grinden ist es zunachst
sinnvoll dessen Ergebnisse durch 2
2u teilen, und erhdlt so Werte im
Bereich von 0 bis 127. Nun kann
man eine einfache “IF"-Abfrage b
nutzen, um die WSKs darzustellen.
Will man eine 66%-WSK errsichen,
50 schreibt man einfach:

IF RND<84 ...

Denn die WSK, daB der Zufallswert
im Bereich von 0 bis 84 liegt ist ja
gerade 84/127=066=66%. Will man
2.B. 20% erreichen, so schreibt man

IF RND<25

usw. Spezialfalle sind 0% und 100%.
Fir 0% nimmt man natarlich die Null,
fiir 100% dagegen fragt man auf 128
ab, ein Wert den RND nie erreichen
Kann.

Die Umwandiung

Zunéchst muB man natirlich einmal
ein Grafik 15 Bild laden, und zwar in
einen freien Speicherbereich und
nicht etwa in den Bildschim. Das
geschieht mit Hilte des BGET-Be-
fehis (siehe QC 1). Danach muB man
jeweils ein Farbpixel in 2
nebeneinanderliegende  SW-Pixel
umrechnen, denn man hat in Grafik 8
doppelt soviele Punkte nebeneinan-
der.

In QUICK bietet es sich an, dazu
einen schnellen Weg mit Bitmanipu-
lations-Befehlen zu gehen. Man liest
direkt aus dem Farbspeicher das
erste Byte heraus. Dieses Byte ent.
halt die Farbinformation Gber 4 Farb-

untersten beiden Bits des Bytes in
ERG schreiben. In ERG steht somit
eine Zahl zwischen 0 und 3, die die
Farbe des Pixels angibt. Aber
welches Pixel ist das eigentich? Die
niedrigsten beiden Bits geben die
Farbe des rechtesten Pixels im BYTE
wieder, d.h. wir erhalten so die Farbe
des Pixels an der X-Koordinate 3 auf
dem Farbbildschirm. Fur dieses
Farbpixel miissen wir nun 2 SW-Pixel
an den X-Koordinaten 6 und 7 auf
den SW-Bildschim setzen. Das er-
ledigt PUT(X,Y,ERG).

Danach schieben wir BYTE um 2
Bits nach rechs

LSRB(BYTE)
LSRB(BYTE)

Dadurch kénnen wir mit dem nun
wieder folgenden AND-Befehl ~die
néchsten beiden Bits herausholen
und erhalten wieder einen Wert von
0 bis 3 als Farbwert. Das ist die
Information for das Farbpixel an der
X-Koordinate 2 des Farbbildschirms.
Also mssen wir auf dem SW-
Bildschirm 2 von der X-Koordinate
abziehen, und dort die SW-Pixel
setzen.

Nach diesem Muster kann es nun
noch 2 mal weitergehen, dann ist
unser Farb-BYTE leer. Wir missen
nun das nachste Byte aus dem
Farbspeicher lesen und umrechnen.
Auf dem SW-Monitor miissen wir um
2'4 Pixel weiter nacn rechts. Zusatz-
lich missen wir noch die 8 Pixel
dazuzéhlen, die wir in der oberen

haben. Also addieren wir insgesamt
16 zur SW X-Koordinate. Das klingt
vielleicht etwas verwirend. Aber
wenn man es sich in einer ruhigen
Minute dberlegt wird das sicher ki,
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Auf diese Art wird nun Farb-BYTE fir
Farb-BYTE umgewandett. Dabei muB
man nur beachten, daB man irgend-
wann (nach 7680 Bytes) authoren
muB, und daB man auch mal die
SW-Y-Koordinate ~ erhghen ~ muB,
namlich dann, wenn X den rechten
Rand (320) erreicht hat.

Die eigentliche Ausgabe mit PUT, die
jeweils bis zu 2 Pixel nebeneinander
setzt, funktioniert genal wie oben
erklart.

Zum Testen des Programms bendtigt
man natiirlich ein paar Farbbilder. Es
ist Obrigens kein Problem auch Bilder
im KOALA-Format zu  verwenden.
Dazu muB man nur die KOALA-
Laderoutine aus dem QUICKmagazin
10 einbauen.

Das obige Programm kann man auch
leicht fir 9 und 16-farbige Bilder [T o ien Fmyry
umschreiben. Und auch die Drucker-

ausgabe kann von einer Ditherrou-
tine profitieren.

LISTING

SuL,Bive sz oREr  + Stutenverte

)

foon + rempiisusr.

.

Grnnian) + raeopiidnere
Wiieize + stutemerte
i © et

+ X um 1 ezhoehen und dann nochnal
27 e elten
A, LX)

o 12

+ o l-Lensadr. s 1 exhoahen
oro A3b0A0R, 1 ADR) sxorsoc
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JA, zum ATARI magazin

Wir bieten Ihnen 2 M& das ATARI ig zu
1.Méglickeit - Abonnement
ABO-Bestellkarte fiir das ATARI magazin
Ja, EI ich méchte die néchsten 5 Ausgaben (4/92- 8/92) des ATARI
magazin's 1992 abonnieren!

Die Ausgaben 4/92 und 8/92 werden Ihnen versandirei zugeschickt
lich bezahlle den Betrag in Hohe von 50,- DM per

[Vorname
{0 Nachnahme ~ (nur Inland + DM 7,50 )
|0 Scheck (4,- DM/ Ausland DM 6,-) Nachname
/0 Bargeld (keine Versankosten ) str.
[Einfach ausfiillen und schicken an PLZIORt

[Power per Post, PF 1640, 7518 Bretten
2. Méglichkeit - Mitgliedschaft
liedsk fir hr 1

Ja, D ich méchte fiir das 1.Halbjahr 1992 (bis 30.06.92)
Mitglied bei PPP werden.

llch méchte folgende 5 PD's-/oder 5 Lazy-Finger-/oder 5 Quick magazin-Disketten
[ | | | | J

llch habe mir folgendes Programm

IDie Disk-Line 15, 16 und das ATARI magazin 4/92 und 5/92 bekommen Sie bei Erscheinen|
ersandirei zugeschickt.

lich bezahle den Betrag in Hohe von 90,- DM per f'orname
/O Nachnahme ~ (nur Infand + DM 7,50 ) Sid¥ne
|0 Scheck (DM 4,00/ Ausl. DM 6,- ) str.

0 Bargeld (keine Versandkosten ) lPLZIOn

Einfach ausfallen und schicken an Power per Post, PF 1640, 7518 Bretten

[Vorteile einer Mitgliedschaft:
1) Sie bekommen die Disk-Line und das ATARI magazin bei Erscheinen versandirei zugeschickt.

[2) Sie suchen sich 5 PD's oder 5 Lazy-Finger-Disketten oder 5 Quick magazine aus.

13) Sie waihlen ein Programm Ihrer Wahl (siehe Liste unten) aus.

14) Mitglieder bekommen 10% Rabatt auf Software und 5% bei Hardware (ausgeschiossen sind hier nur die Floppy
12000 und das (Update Kit).

LListe: Masic - Im Namen des Kdnigs - Alptraum - Der leise Tod - Fiji - Invasion - Lightrace - Taipei - Quick ED1.1

DigiPaint 1.0 - Rubberball - Glaggs it! - Werner Flaschbier - Player's Dream 1 - Die AuBerirdischen - Shogun Master
|Quick 2.0 - "C:*-Simulator - Graf von Bérenstein. Bitte ein Programm auswahien und in der Mi eintragen.




Wie enstehen

Strategiespiele? (reil3)

Willkommen zum - dritten Teil der

wird, entwickelt sich die Anzahl der

Sie sich anders behelfen. Wenn Sie
nicht wissen was in diesem Zusam-
menhang mit Rekursion gemeint is
schauen Sie sich einfach die Abbil
dung an. Den Baum kennen Sie ja
noch aus dem ersten Teil. Die Zah-
len in den Kastchen deuten auf die
Reihenfolge hin, in der das Com-
die einzelnen Fol-

Zugegeben, es war nicht einfach,
alles was in den ersten beiden Teilen
besprochen wurde zu  verstehen.
Aber seien Sie versichert, kaum ein
anderes Thema gibt soviel com-
puterspezifisches Wissen her. Wenn
Sie das Handbuch zu ihrem Atari
aufschiagen, werden Sie wahrschein-
lich ein Beispielprogramm namens
‘STREICHHOLZ-SPIEL' darin finden.
Haben Sie dieses Spiel schon einmal
gespielt? Sind Sie dahinter gekom-
men, warum Sie jedes Spiel ver-
lieren? Hier schnell die Spielregeln
des Zwei-Personen-Spiels:
haben wir vor uns einen Haufen mit
21 Streichholzem, von dem  jeder
Spieler abwechseind 1,2 oder 3 Hol-
zer wegnehmen darl. Derjenige Spie-
ler, der das letzte Holzchen nimmt,
verliert das Spiel. Soweit alles Kiar?
Nun kommt der Witz. Ein Spieler, der
die Strategie kennt und nicht zuerst
vom Haufen nehmen muss, gewinnt
immer. Die Gewinnstrategie fiir Spie-
ler 2 ist folgendermaBen:

2

Die Anzahl der Holzer, die Spieler1
genommen hat plus die Anzahl der
Holzer, die Spieler2 nimmt, muB
zusammen 4 ergeben:
ANZAHL2=4-ANZAHL1!

Wenn diese Strategie genau befolgt

21,17,139,5.1

Der erste Spieler verliert, da er das
letzte Holzchen nehmen muB. Viel-
leicht werden Sie sich jetzt fragen,
was das ganze denn soll, da die
Strategie so einfach ist, daB der
Computer in einer Zeile bestimmen
kann, wieviele Holzer er nehmen
muB. Interessant wird es erst, wenn
man die Regeln leicht abandert.
Nein, ich meine nicht, daB man die
Anzahl der Streichhdizer verandern
soll, da die Strategie sich im Prinzip
nicht &ndert, auBer daf unter Um-
standen jetzt der andere Spieler die
Nase vorn hat. Aber was passiert,
wenn Sie nicht 1,2 oder 3, sonderm
2B. 1,3 oder 6 Hoelzer nehmen
dirfen. Eine Strategie hierfor (a8t
sich wohl nicht auf Anhieb explizit
darstellen. An dieser Stelle kommen
wir endlich zum Thema des heutigen
Teils. Sicher erinnern Sie sich noch
an den Schiu des zweiten Tels, als
ich den Rat gab, keine komplexen
Spiele auf dem Rechner zu codieren,
da Sie hierfir Rekursion bendtigen.
Vielleicht haben Sie sich dariber
gewundert, daB uberhaupt die
Moglichkeit der Rekursion enwahnt
wurde, schiieBlich gibt es so etwas,
im Gegensatz zu PASCAL in BASIC
nicht, und auch in QUICK missen

gestellungen generiert. Zur Verein-
fachung gehen wir davon aus, daB
es in jeder Stellung jeweils drei
Moglichkeiten der Reaktion und es
el i e T
Das ist vergleichbar mit dem Streich-
holzspiel, da wir auch dort drei Reak-
némiich

men. Die Zahlen neben den Kast-
chen geben die Bewertungen an, die
im zweiten Teil (Bewertungsfunktion)
besprochen wurden. Allerdings wer-
den nur die Endstellungen bewertet.
Endstellung ist die Spielstellung, die
sich ergibt, wenn wir uns in der
Suchtiefe befinden, die zuvor einge-
stellt wurde. Wenn - Sie -also ein
Schachprogramm _programmieren
wollen, das sechs Spielzige im vor-
raus_berechnet, brauchen Sie ‘nur’
alle Stellungen zu bewerten, die sich
in der Suchtiefe 6 befinden. Nach-
dem die Bewertung erfolgte, nimmt
die Wurzel-Stellung - jeweils ~den
gréBten oder den kleinsten Wert der
Folgestellungen an. Dies richtet sich
nach der Suchtiefe und wechselt
laufend. In Suchtiefe 1 wird in die-
sem Beispiel minimiert, was darauf
zurlickzufiiren ist, daB die Stel-
lungen der Tiefe 2 Folgestellungen
des Gegners sind. Da der Computer
davon ausgehen muB, daB der an-
dere Spieler den for den Computer

Spieler 1

imaximiert

Spieler 2

iminimiert

Spieler 1

Endstellung
der Suche

Tiefe
]
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unangenehmsten Zug nimmt, darf die
‘Wurzel'Stellung nur denKieinsten
Wert annehmen. Dieses Verfahren
wird_Minimax-Suche ~genannt, da

und das Maximum gesucht wird. Im
Beispielprogramm kdnnen Sie diese
Technik in den Zeilen 710/720 und
860/870 begutachten. Die Pro-
zeduren, die fir die Rekursion zu-
standig sind, namlich PUSH-
STACK(940/950) und PULL-
STACK(990/1000) sind so kurz, daB
Sie sich vielleicht fragen werden,
warum nicht viel dfter in BASIC mit
rekursiven

es starten. Um das Spiel 'NIMM VON
EINEM HAUFEN' mit 21 Holzem
durchzuziehen, braucht man schon
sehr viel Zeit. Daher konnen Sie die
Anfangszahl in der Zeile 80 selbst
bestimmen. Wenn Sie anstatt 1,2
oder 3 Holzern lieber 1,24 oder 7
(als Beispiel) Hoizer nehmen moch-
ten, missen sie die Zeile 150 wie
folgt &ndern:

150 MOEGLICH=4:DIM AN-
ZAHL(MOEGLICH): AN-
ZAHL(1)=1: ANZAHL(Z) 2:AN-
ZAHL(3)=4: ANZAHL(4)

Noch zwei

ge-
arbeitet wird. Die Antwort wird Ihnen
vom Programm gegeben, wenn Sie

Listing, das nicht den Ori
RI-Zeichensatz kennt:

1) In Zeile 1350 muB zwischen den
Anfuhrungszeichen die Tastenkom-
bination Esc, Control+Clear gedriickt
werden.

2) In Zeile 1370 wurde zwischen den
ersten Anfiihrungszeichen ein Kreis
unterschiagen, der mit der Tasten-
kombination Control+T erreicht wird.
In der néchsten Folge werden wir
uns noch intensiver mit REKURSION
und STACK befassen. AuBerdem
werden Verfahren zur Beschleuni-
gung des Beispielprogrammes vor-
gestelt. Bis dahin winsche ich ein
happy hack!

Stefan Solbrandt

LISTING: Nimm von einem Haufen

10 REM +#+ NIMM VON EINEM HAUFEN
EM x#+ VON STEFAN SOELBRANDT
#»x FUER DAS ATARI-MAGAZIN

110 REM Die Variable NOEGLICH bestimmt dis Anzehl der Moeglichkeiten, dis jeder
120 REM besitzt. also z.B. oder 3 Hoelzer zu nehmen. Wieviele Hoelzer ge-
130, REN: nommen, e den auerten Steht im ARRAY ANZAHLO.

Drei ARRAYS als STACK verwenden, um jeweils die Anzahl der Streich-
hoelzer,die Zugmoeglichkeit(l.2,3) und die Bewertungen zu speichern.
Ausserdem wird die Variable STACKP eingefuehrt, die den Stackpointer
simulieren soll. Der Zugriff auf das oberste Element erfolgt also auf
folgende Weise; STREICH=STRSTACK (STACKP)

Die Maximale Suchtiefe muss auf STREICH festgelegt werden, da der

240 REM Computer im unguenstigsten Fall, jeweils nur ein Streichholz ent-

250 REM fernt)

260 REM - -

27@ DIM STRSTACK (STREICH) . ZUGSTACK (STREICH) , BEHSTACK (STREICH) : STACKP=0
EM o

00 REM Die Variable C bestimmt, welcher Spieler den ersten Zug taetigt.
C=1 => Computer beginnt
C=2 => Mensch beginnt

360 REM ————- -
370 GOSUB 143@:REM Grafikstufe bestimmen
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360 REM
190 seieiaia

410 RI
420 Gosu 13401REN strelenhosizer daratellen
430 POSITION ©,17:7 *Streichhoelzer: *iSTREICH

460 Rzn Henn SPIELER aleich C, dann ist der Computer am Zug.
470 R
450 TF 'SPIELER=C THEN. G08UH 1100,00T0 562

490 Gosup 1050:REM Menschlicher spieler ist am Zug
500 REM
510 IF STREICH>=1 THEN 540

520 IF SPIELER=C THEN ? "COMPUTER VERLIERT DAS SPIEL!":END
53¢ ? "SIE HABEN DAS SPIEL VERLOREN
540 SPIELER=SPIELER+1:IF SPIELER=3 THEN SPIELER=1
550 GOTO 420

560 REM -
S70 REW Stellug untersachen, Spieler 1 am Zug

580 REM BEW 1st die Bewertung fuer den berechneten

330, R, STREICHYISC A|QBAREANARE mooh brnandenen §5retCHTERANas
600 REM ZUG ist die Zugnummer (1,2.3)

610 REM - -
620 IF STREICHC1 THEN BEW=1:GOTO 74@

640 ZUG=1
650 IF ZUG=MOEGLICH+1 THEN 740

660 GOSUB 940:REM Push Stack

& 20G) 1REM Zug

680 GOSUB 77@:REM Untersuche Stellung fuer Spieler 2
690 ABEW=BEW:REM Alte Bewertung speichern

700 GOSUB 990:REM Pull Stack

710 IF ABEWC=BEW THEN 730

779 1r STREICHC1 THEN BEWa-1:G0TO 890
EW=10

79a 200e1
800, 17 3UG=HOBALICHL TuRM 1890
Al 94@:REM Push Stac|

830 Gosts 520(REX, Unter suche Rt eaiuns; fueriqniaien
840 Al
55 GosUB 990:REN pull stack
86@ IF ABEW>=BEW THEN 680
870 BEW=ABEW

880 ZUG=ZUG+1:GOTO 800

970 REM —---n-m--
B ko s'rAck

991 (STACKP) (STACKP) s
ncxv:
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1000 RETURN

EM - —
REM Menschlicher Spieler macht eine Eingabe. STREICH wird veraendert.
EM -

1050 POSITION ©,18:? "Wieviele Streichhoelzer nehmen "::INPUT E
1060 Q=@:FOR I=1 TO MOEGLICH
1070 IF E=ANZAHL(I) THEN Q=1
1080 NEXT I
1090 IF Q=0 THEN 1050
1100 STREICH=STREICH-E

RN

1140 REM Computer berechnet seinen naechsten Zug. Wenn er eine hundertprozentige
1150 REM Siegchance sieht, gibt er eine Meldung aus, sieht er sie nicht, waehlt

1160 REM zufaellig einen Zug aus.
EM

1180 POSITION ©,18:7 "Computer berechnet naschsten Zug!!!®
=1:ALTSTREICH=STREICH

1200 STREICH=ALTSTREICH-ANZAHL (1)

1210 IF C=1 THEN 1250

1220 GOSUB 620

1230 IF BEW=-1 THEN CZUG=1:? "Ich werde gewinnen!®:GOTO 1290

1240 GoTo 1270

1250 GOSUB 77@

1260 IF BEW=1 THEN CZUG=I:? "Ich werde gewinnen!®:GOTO 1290

1270 I=I+1:IF I<=MOEGLICH THEN 1200

1280 CZUG=INT )41 IF <@ THEN 1280

129@ ? "Ich nehme " ooy

1300 ? "":CLOSE #3:0PEN 43,4,0,"K

1310 RETURN

1320 REM -

1330 REM -

1340 REM Darstellung der Streichhoelzer

1350 ? "}":FOR 1=0 TO STREICH-1

1360 YP=INT(I/38) :XP=1-YPx3841:YP=YP

1370 POSITION XP,YP:? "*::POSITION XP,YP+1:2 *

1380 NEXT I

1390 RETURN

1400 REM -

1410 REM -

1420 REM Grafikstufe O fuer die Darstellung der Streichhoelzer waehlen!

1430 GRAPHICS 8:SETCOLOR 2,0,8:SETCOLOR 1,0,10

1440 RETURN

1450 REM —-

GET #3,K:CLOSE #3

1 tPOSITION XP,YP+2:?

WAS TST L

HERR P25 0r N
NAEEN SIE Die
HIEROGLYPHEN
ENTETFFERT 7
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Name
Alptraum
Assemblerbuch
\tmas 2
Atmas Toolbox
Atomics
Ball-Cracker
Bibo-Assembler
Black Magic Comp.
-Simulator
Carrillon Printer
Centr. Interface Il
Der leise Tod
Design Master
Die AuBerirdischen
DigiPaint 1.0
Disk zur Hexenkiiche
Disk-Line Nr. 1
Disk-Line Nr. 2
Disk-Line Nr. 3
Disk-Line Nr. 4
Disk-Line Nr. 5
Disk-Line Nr. 6
Disk-Line Nr. 7
Disk-Line Nr. 8
Disk-Line Nr. 9
Disk-Line Nr. 10
Disk-Line N 11
Disk-Line Nr. 12
Disk-Line Nr. 13
Disk-Line Nr. 14
Dynatos
Expansions-Adapter
Fil
Floppy 2000
Die 2. Generation
Update Kit
FiPlus 1.0
Forth-Handbuch
Galaxi-Barkonid
Ghost/aD-Pac Plus
Gigablast
Glaggs It!
Grafik Forth
Grafik Paket

AT 157
AT 164
ATAT1
AT179
AT 39
AT 28

AT 111
AT 169
AT 24

AT 114
AT166
AT 55

AT 162
AT 104
AT113
AT 93

Preis
19,80
29,00
4590
19,80
29,80
29,90
49,00
29,90
19,90
29,90
128,
19,80
19,80
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
10,00
29,80
27,90
19,80

429~
39,00
24,90
8,90

29,80
29,00
29,80
19,90
49,00
34,90

(DigiPaint 1.0 + PD 81 A+B+C+D)

Grafik-Demo/Utl

Atari magazin

AT 136

14,00

Graf v. Bérenstein
Hacker's Night
Happy Set 1
Happy Set 2
Happy Set 3
Happy Set 4
Happy Set 5
Herbert 1

Herbert 2

Im Namen des Konigs:

Invasion
Kaiser 2
LDS Freezer

Moritor XL
MS-Copy

Musik Nr. 1
Parsec XL
Phantastic Journey
Plastron

Player’s Dream 1
Print Shop Operator
Print Star 1

Print Star 2

Print Star 1124
Pungoland
Pyramidos
Qtec-Maus
Quick

Quick ED V4.1
Quick Magazin 1
Quick Magazin 2
Quick Magazin 3
Quick Magazin 4
Quick Magazin 5
Quick Magazin 6
Quick Magazin 7
Quick Magazin 8

AT 167
AT 88
AT174
AT175
AT176
AT177
AT178
AT 33
AT 42
AT 13
AT 38
AT 140
AT75
AT 51
AT 170
AT 12
AT8

24,90
24,80
24,00

24,00

24,00
29,00
29,00
19,80
19,80
2990
2980
19,80
29,80
2490
19,80
2490
14,00
2990
29,80
2990
19,80
16,00
39,00
39,00
54,00

29,00

LCooooooo e
888888883353

Quick Magazin® AT 145
Quick Magazin 10 AT 158
Quick magazin 11 AT 180

RAMerw. 256KB AT 143
Rubber Ball AT 83
SAM AT 23

SAM.Designer AT 56
S.AM. Patcher ATS7
SAM. Zusatz ATS2
S.AM. Komplettpaket AT 100

9,00
9,00

9,00

149,
2400
49,00
19,00
12,00
24,00
78,00

(SAM. SAM Designer SAM.
tcher, S.AM. Zusatzdisk)

Leather Weapon AT 54
Sherlock Holmes AT 17

Shogun Master AT 107
Sound Digitizer AT 112
Soundmachine AT1
Sourcegen 1.1 AT2
Speedy 1050 AT 110
Spider/Snap 2 AT72
Spieledisk 1 AT 132
Spieledisk 2 AT 133
Spieledisk 3 AT 134
Taipei AT 50
Terminal XUXE AT 40
Tigris AT 90
Turbo Basic AT64

Turbo Dos V2.1 AT 159
Turbo Link XL/PC AT 155

Turbo Link XL/ST AT 149
T.L. Adapter fir DFU' AT 150
Utilties 1 AT 137
Utilties 2 AT 138
Utility Disk AT172

Viedeofilmverwaltung AT 151
WASEO-Publisher AT 168
Werner-Flaschbier AT 105
XL-Art AT 154
Zielpunkt 0 Grad N. AT 82

29,00
29,00
2490
64,90
29,80
24,90
99,00
29,00
16,00
16,00
16,00
19,80
10,00
15,00
22,00
49,

119,
119,
24,90
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Nehmen Sie einmal an, daB Sie sehr
oft den Umfang eines Rechteckes
ausrechnen miten. Die mathemati-
sche Formel dazu lautet:

U=2'a42'b;

a und b sind die Seiteniangen. In
FORTH wilrde man
(ab)2*SWAP2*+ .

schreiben. Um die nchsten Bei-
spiele praktisch nachvoliziehen zu
Kénnen, booten Sie  bitte  Grafik-
FORTH Teil 1. Nach dem Booten
geben Sie ein:

2327 SWAP2*+.

Es wird 10 ausgegeben. Nehmen Sie
nun an, Sie hétten ein Rechteck mit
den Kantenlaengen 4 und 7. Damit
der Computer den Umfang ausrech-
net, geben Sie ein:

472°SWAP2' 4.

22 ist das Ergebnis. Bei einem
Rechteck mit den Kantenléngen 8
und 3 wirden Sie 8 3 2 * SWAP 2 *
+ . eingeben, um den Umfang zu
erhalten.

Wie Sie sicher selbst schon gemerkt
haben, ist die Tipparbeit, gerade bei
vielen' Umfangsberechnungen, sehr
aufwendig. Deshalb definieren wir in
FORTH ein Wort, das uns aus den

Atari magazin

i den
Unfang berechnet. Wir nennen das
neue Wort UMFANG. Es wird folgen-
dermassen definiert:

: UMFANG 2*SWAP2* +. ;
Durch die Eingabe von 2 7 UMFANG
wird nun der Umfang von einem
Rechteck mit den Kantenlangen 2
und 7 berechnet und- ausgegeben
Wir haben das Wort UMFANG
definiert. Aligemein 1Bt sich zur
Definition _eines Wortes _folgendes
sagen:

a) Eine Definition beginnt mit einem
Doppelpunkt.

b) Das erste Wort hinter dem
Doppelpunk ist der Definitionsname
(im obigen Beispiel UMFANG).

©) Die restichen Worter, wie 2.8. 2 *
SWAP 2 * 4., sind die Arbeitsanwei-
sungen der neuen Definition.

d) Eine Definition wird durch ein
Semikolon ~ beendet. Schematisch
dargestellt, sieht eine Definition so
avs:

: Definitionsname Anweisung1 An-
weisung2 ... ;

Aufgerufen wird eine neue Definition
einfach durch Eingabe ihres
Namens.

In FORTH werden Programmme da-

20

durch geschrieben, daB man aus
vorhandenen neue Worter
definiert. Nochmal auf das Beispiel
zuriickkommend - in BASIC wirde
man zur Umfangsberechnung folgen-
des Kleine Programm schreiben:

10 REM Umfangsberechnung
207 “Seitenlaenge-a: " INPUT A
307 “Seitenlaenge-b: ";INPUT B
407 “Umfang: ":2°A+2'B

50 END

Als néchstes wollen wir ein Wort
schreiben, welches zwei Punkle
setzt. Auf dem Stack erwartet es eine
x- und eine y-Koordinate. Die x-
Koordinate nennen wir x1_und die
y-Koordinate y1. Der eine Punkt hat
die eingegebenen Koordinaten und
der andere liegt genau zwischen dem
Nullpunkt (0,0) und der  einge-
gebenen Stelle. Als erstes wollen wir
dasjenige Wort definieren, das den
am leichtesten zu setzenden Punkt
setzt. Die Koordinaten des einen
Punktes liegen schon auf dem Stack
und so fangen wir mit diesem an. Wir
nennen die neue Definition PUNKTA.
Die Definiion ist sehr kurz:

GRAFIK DEFINITIONS : PUNKT! PLOT ;

In dem ersten Teil der Serie habe ich
erklrt, da es verschiedene Vokabu-
lare gibt. An diese Vokabulare wer-
den die neu definierten Worter an-
gehéingt und gehtren damit zu ihnen.
Das normalerweise aktuelle Vokabu-
lar heiBt FORTH. UMFANG wurde
bei der Compilierung an FORTH
angehangt. Warter, die Grafikbefehle
enthalten, figen wir dem GRAFIK-
Vokabular hinzu. Man gibt dazu
GRAFIK DEFINITIONS ein. Danach
werden alle neu definierten Warter
dem GRAFIK-Vokabular_angehangt.
Durch FORTH DEFINITIONS wird
der alte Zustand wiederhergestellt.
Das Wort PUNKT1 hat nur eine
Arbeitsanweisung, namlich PLOT.
Weil PUNKT1 PLOT als Arbeitsan-
weisung enthalt und damit das RAM
unter dem Betriebssytem benutzt,
dart es nicht alleine aufgerufen wer-
den, sondern nur zwischen den Wort-
em RAM und ROM. Definitionen, die
nur zwischen RAM und ROM auf-
gerufen werden dirfen, heiBen auch
Short-Definitionen.
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Um die Lage des anderen Punktes
2u.erhalten, teilen wir x1 und y1
jeweils durch 2. Das Wort, das die-
ses vomimmt und den Punkt setzt,
nennen wir PUNKT.

PUNKT2 SWAP2/SWAP2/PLOT :
PUNKT2 ist wegen PLOT ebenfalls
eine Short-Definition. Wir definieren
noch das Wort PUNKTE, das die
beiden Punkte setzt:

von 64 Felden ganz zu schweigen.
Wenn Sie sich die Definition genauer
anschauen, werden Sie feststellen,
daB sich bei den ersten 16 Befehlen
immer nur der x-Wert andert. Es
miiBte eine Moglichkeit geben PLOT
16 mal mit einem gleichen
y-Wert und einem  jedesmal
um eins erhahten x-Wert auf-
2urufen. Es gibt eine Befehls-
kombination, die genau das

erméglicht:  (

UNKTE_RAM_2DUR PUNKT1 PUNKT2 ROM ;| Srenze Index)

2DUP funktioniert wie DUP, nur daB
es die 2 obersten Zahlen verdoppelt.
Wir brauchen die Koordinaten ja
2weimal- einmal fur PUNKT1 und
einmal fir PUNKT2. Zum Auspro-
bieren von PUNKTE geben Sie ein

GRAFIK EIN 30 100 PUNKTE
DO ... LOOP

Angenommen Sie sollten ein
Schachspiel schreiben. Zuerst wollen
Sie sich mit etwas befassen, was
schnell sichtbare Erfoige liefert, Sie
beschlieBen deshalb, als erstes die
Bildschirmausgabe zu program-
mieren. Auf dem Bildschim soll das
Schachbrett von oben zu sehen sein
(Draufsicht), und der letzte gezogene
Zug soll rechts neben dem Brett
angezeigt werden. Sie wissen schon,
daB jedes der 64 Schachfelder eine
GrdBe von 16x16 Punkten haben soll
und daB das linke obere Feld (fur
Schachspieler: Feld a8) an der Posi-
tion 48,48 liegen soll. Sie wollen ein
Wort definieren, das um dieses Feld
einen Rahmen zeichnet. Das Wort
nennen Sie FELD1 und definieren es
so:

: FELD1 48 48 PLOT 49 48 PLOT 50
48 PLOT 51 48 PLOT 52 48 PLOT
53 48 PLOT 54 48 PLOT 55 48
PLOT 56 48 PLOT 57 48 PLOT 58
48 PLOT 59 48 PLOT 60 48 PLOT
61 48 PLOT 62 48 PLOT 63 48
PLOT 63 49 PLOT 63 50 PLOT ... 48
51 PLOT 48 50 PLOT 48 49 PLOT ;

Wie Sie sehen, ist es eine Heidenar-
beit nur ein Feld so zu zeichnen -
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Worter, die
2wischen DO und LOOP ste-
hen, werden so oft aufgeru-
fen, bis Index>=Grenze ist. LOOP
erhoht den Index bei jedem Durch-
lauf um eins. Das Wort I legt den
aktuellen Indexstand auf den Stack.
Geben Sie folgendes ein:

S TEST! 10 0DO 1. LOOP;

Jetzt ist das Wort TEST1 definiert,
das alle Zahlen von 0 bis Bausschiie-
lich 10 ausgibt. Wenn Sie zum Aus-
probieren TEST1 eingeben, wird 0 1
23456789 oK ausgegeben. Um
alle Zahlen von 48 bis ausschiieBlich
64 zu_erhalten, definieren wir das
Wort TEST2:

: TEST2 64 48DO | . LOOP ;

Wir wollen nun das Wort FELD2
definieren, das eine Reihe von Punk-
ten von 4848 bis aussschiieBlich
64,48 setzt:

OBEN 644800 | 48PLOT LOOP;
RECHTS 64 49 DO 631PLOT LOOP ;
FUNTEN 6348 DO 163 PLOT LOOP;
: LINKS
:FELD3 OBEN RECHTS UNTEN LINKS ;

Es wird eine waagerechte Linie ge-
zeichnet. Der Umrahmung des

Schachfeldes fehlen aber noch drei
Seiten, deshalb versuchen wir es mit
einer neuen Definition, die alle vier
Seiten zeichnet:

634900 481 PLOT LOOP ;

Die Wérter OBEN, RECHTS, UNTEN
und LINKS zeichnen jeweils eine
Seite. FELD3, das wie die vier an-
deren eine Short-Definition ist, zeich-
net den kompletten Rahmen. Geben

Sie i
GRAFIK EIN RAM FELD3 ROM

LINE

Noch einfacher (4Bt sich ein Rahmen
um das Schachfeld mit dem Grafik-
Befehl LINE zeichnen. LINE, wie
PLOT eine Short-Definition, zieht eine.
Linie zwischen zwei Punkten. Es er-
wartet 4 Zahlen auf dem Stack:

a) die x-Koordinate des ersten Punk-
tes (x1)

b) die y-Koordinate des ersten Punk-
tes (y1)

FELD2 6448DO | 48 PLOT LOOF

Beachten Sie, daB FELD2 eine
Short-Definition ist. Deshalb geben
wir zum Testen ein:

GRAFIKEIN RAM FELD2 ROM

©) die des zweiten Punk-

tes (x2)
d) die y-Koordinate des zweiten Punk-
tes (y2)

Ein Rahmen IaBt sich mit den folgen-
den Wértern zeichnen:

OBEN2

|| UNTEN2
: LINKS2
: FELD4

:RECHTS2 634963 63 LINE ;

OBEN2 RECHTS2 UNTEN2 LINKS2 ;

48 4863 48 LINE ;

48163 62 63 LINE ;
48 49 48 62 LINE ;
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Aufru: WIPE L <RETURN>, ED RA;TSRJRETURN>, 3 LOAD
<RETURN>, den Quelitext von <RETURN>, DEMO2 <RETURN>;
b s s g Listing 1/SCR# 4, <CON- die Demo mte jetzt laufen.
Diesmal wieder zum Abtippen ein TROL>+<3> UE <RETURN>, FH puicopioco
Kleines Demoprogramm. Zum_Aus-
probieren_booten Sie bitte Grafk- -
FORTH Teil 1. Nach dem Booten
legen Sie die Diskette mit dem Pro- Raubkopieren
gramm vom letzten Teil ins Laufwerk ist
und geben foigendes ein: EDITOR
<RETURN>, 3 L. WIPE L i
<RETURN>, ED <RETURN>, den immer noch
Quelltext von Listing 1/SCR# 3, zum
Voriassen des Toxtansters <CON- DIEBSTAHL
TROL>+<3>, UE <RETURN>, N L
DEMOPROGRAMM

SCR# 3

00 \ Demoprogramm fuer ATARIMagazin 1/92 Seite 1  RAT 82.11,1991

01 GRAFIK DEFINITIONS DECIMAL

02 @ UARIABLE ¥

03 © VARTABLE ¥

04 TBL KLEINES 17 €, 15 C, 42 C, 15 ¢, 30 C, 40 C,

05 TBL GROSSES 16 C, 10 C, 50 C, 18 C, 30 C, 50 C,

06 € x1y1 -- x2 y2)

07 SwaP ¥ ce + Swap v ce + ;

08 EOPREEe g Bh =R g

09 2% + DUP CC SWAP 1+ Cce ;

10 : DRETECK € a —-

11 pup DUP 0 E@STELLE XY ROT 1 @STELLE XY LINE

12 DUP 2 @STELLE XY DRAWTO  © @STELLE XY DRAWTO ;

13 -

14

15

SCR# 4

00 \ Demoprogramm fuer ATARImMagazin 1/92 Seite 2  RAT 02.11.1991

01 : REIHE

02 3 0 DO KLEINES DREIECK GROSSES DREIECK 60 X +! LOOP ;

03 : DREIECKE

04 60 X C! 6 Y C! REINE 72 X C! 66 Y C! REIHE

05 60 X C! 126 Y C! REIHE ;

06 : DEMOZ GRAFIK EIN RAM 1 COLOR DREIECKE ROM ;

07 »

08

09

10

11

12

13

14

15
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KILEINANZEIGIEN La\

he Hardware, auch defekt. Frank Saemann,
Hanmort, P 106, 641340 B et

Suche fir XUXE das At Profibuch, das

Atar-Buch Band 1 u. 2, das Spiel Pole Position
jebote an Gotze Androas,
Vokenschwand.

‘Suche original Koala-Pad und PD-Tauschpart-
ner. Michaol Seibt, Greenerst. 28, 3222 Fro-
den-Leine.

Verkaufe FuBtaster fir_Autorennspiele. Ingo
Heibges, Hauplstr 49, 6231 Sulzbach/Ts.

delekte Joysticks aller At Naheres
unter Tl 0619673394,

Aufgabo Atari Liste (Literatur, Zoitschifen,

azine, Original Software, Hardware) fir 1
DM Rickporto bel Ludger Macht, Lohengrinsr
11,5276 Wiehi

Verk. 800XL + 1050 + 1027 + XC 12 RS 232 +
Mty WMDY Do ol

"ROM Module + Literatur + Zeitschrit-
o e e s L 04481/
7221, Uwe Bonme, Vofbargwea 46, 2504

XL die Spiele “Rally Speedway
und “Leaderboard” (Disk oder Modul). Franz
Putz, Oborhoizhausen 8 172, 8262 ANbtting
Verkaufe XC 12 mit 5 Leerc. VB: 80 DM,
2weimal gebraucht. Theo Blacker, Tel. 02735/
394,

‘Suche Koala-Pad oder Malafel gegen Gebo.
el T, Waspadn e Drews, 2000
Hamburg 53.

Verkaute: Basic-8ucher, Listo ant., Org. Disk
Tapol{0- Gk £0 10 Autaritischon 6.,
oder_ Maltafe
Vulwv Wiz, Wectohoppel o 2420 Sl

‘Atari 8-Bit User sucht Tauschpariner for PD's.

1ing 8, 6490 Schidchtern.

‘Wer hat noch funktonstichiiges Cartridge Atari
RXB031 (Nintendo: “Dorkey Kong") oder das.
leche aul Datonvager? D. Sah. Aonigenst
28, 07033 Loipa

he Floppy 1050/XF 551, Drucker 1029, Nur
voll funktonsfahig mit Preisangabe. M. Roh-
mann, Leipziger Str. 54, 0-4370 Kothen.

‘Suche Drucker LX 400. Angebote bitte scit-
lich_an: H. Denecke, Am Mahienhoiz 14,
03253 Egol

Wer helfen: Weiches IC sitzt beim

90 e Ropuiy e/ s U 0ot
teinen). Suche Kelriemen fur

Flonpy 1080 To 02310001 b 15 e

Vet DU 00- o 2De-
taphon 's216-2 Akustikoppler mit Kabel

VERKAUFE Downhil, 747 landing simulator,
basic utlit disk und blockem jowells auf Disk,

Suche Floppy 1050. Ohne Spasder ev. at
ohne Netzteil. Karl Fanrtmann, Am Hagen 23,
3411 Katlonburg.

Atari 1010 gesucht! Funktionsfahig, komplett
mit Datenkabel und Netzteil Schrifiche An-
gebole bitte an: T. Backa,

06327 limena.

Komplette Floppy 1050, gebrauchte
el g il g
Hardware als Ersatrieiispender! Mario Lukas,
Scharmweberstr. 118, O-1162 Berlin,

2u anderen Atari 800 XL-Usern
Dl S Mo s Kou ool

Torsten Fischer, Lisbermann-Str.
tor

Koala-Pad. J. Christoph , Ferd. v. Schill . 7,
07700 Hoyerswerda.

20,- DM, Origial Programme + Magazine aut
Anfrage. Tel. 07154/26435 an Wochenenden,

Aari magazin

o BLAT
adigtes Atari Paint
Saner 5o 138 HS, Obarac”

ob-

H-P. Schulz, Lauffener Str. 16, 7129 Talhai

einergemeldet, dafor sollen sich jetzt el
beschweren das Toil B noch nicht fertg ist. ch

méchto noch mal ausdricklch darauf hinwei-

Unriagh PD ist und ich kein profes-
sioneller Programmierer, der sich min-
plane halten mu, da ich schiieBich fir diese
Programme NICHT bozahit werde. Bel welaren
Beschwerden muB ich mir schwer Gberlogon,
ob ich weitermache. Uwe Hartwig alias Unriagh,
Tiefe St. 10, 3160 Lette.

25

‘Suche: Benjamin Hennig hat uns geschrieben,
daB er ramm Wiz

Boston Comput ferstellr, oder wer
Kann I el das Proramm varadon
Benjamin Hennig, Gocherstr. 14a, 4193

ranenburg/Frassel, Tel. 02826/1382 nachmit-
tags
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Neue

Bitte beachten Sie auch unser
SUPERANGEBOT auf der Seite 27

"Die Menge macht’s"

PD-Ecke von Ulf Petersen

Herzlich willkommen zu einer neuen
PD-Ecke. Dieses Mal git es ein
Kleines Jubilaum 2u feiem, denn mitt-
lerweile haben wir dber 150 aus-
gewahite PD-Disketten im Angebot
Und daB wir gute, ausgewahite Dis-
keften anbieten, das beweisen uns
jeden Monat die Verkaufszahlen, was
uns natirlich jeden Monat emeut an-
spornt qualitativ immer hochwertige
Programme anzubleten. Hier sind also
die neuen PD-Disketten .

MIRACLE DEMO

Wieder einmal kdnnen wir Euch eine
sindrucksvolle Demo aus Holland pré-
sentieren. Auf insgesamt einer Disket-
tenseite wird wieder reichhaltig
demonstriert, zu was der XUXE alles
in der Lage ist, Grafik und Sound vom
feinsten
wird  ge-
boten.
Highlight

qualitativ hochwertig die Moglichkeiten
des XL/XE in diesem Bereich demon-
striert. Zwar kann man natrlich keine
CD-Qualitét erwarten, aber die Demo
insgesamt ist allemal sehens- bzw.
hérenswert

Best-Nr.PD146  DM7,

BLACK MAGIC
COMPOSER DEMO

Da man bei uns schon mehrfach nach
einer Demo-Version dieses  fantasti-
schen  Comj hgefragt hat,
présentieren wir auf dieser Diskette

Atari magazin

PD-

blie

omaln

eine abgespeckte Vorab-Version, bei
der es weder mdglich ist Songs zu
speichern noch zu editieren. Dennoch
kann man eindrucksvoll sehen, wie
leistungsvoll der Editor bereits in der
ja schon seit langerem erhaltlichen

A

et
e

P

Endfassung ist. Wir erhielten schon
von vielen Usen sehr viel Lob bezig-
lich des Composers.

Best-Nr.PD 147  DM7,-

DUNGEON LORD

Auch die Spielefreaks sollen diesen
Monat nicht zu_kurz kommen. In
DUNGEON LORD missen Sie als
Herr der Dungeons versuchen aus
Ihrem eigenen Kellergewdlbe, in das
Sie verbannt wurden, zu entkommen.
Sie dirfen erst wieder an die Ober-
fiache zurickkehren, wenn Sie die
Dungeons durchquert und _einen
Schatz von unermeBlicher GrdBe ge-
borgen haben, der dort versteckt
wurde. Daran versucht Sie_jedoch
zahireiches Ungeziefer zu_hindemn,
die immer stérker aus Ihren Lochern

rochen kommen. Glacklicherweise
sind Sie jedoch mit einer Kanone
bewafnet und kdnnen sich den Weg
durch das horizontal ~scrollende
Spielfeld_freischieBen. Leider sind
jedoch auch noch die Tiren zu den
nachsten Dungeons  verschiossen.
Gottiob sind aber in jedem Verlies
diverse Schissel verstreut, die man

einfach einsammelt und damit dann
zur Tdr wandert. Allerdings kann man
immer nur einen Schidssel zur Zeit
tragen, weshalb das ganze Unterneh-
men gar nicht so einfach ist.

DUNGEON LORD wurde komplett in
Assembler erstelt und wird jedem
Spieler fir die kalten Tage eine
willkommene Abwechslung sein
Best-Nr. PD 148 DM,

DIE VISION

Auch diesesmal handelt es sich um
ein Adventure, wenn auch nur um ein
solches mit_ausschlieBlich Texten.
Aber ein wahrer Freak des Adven-
turegenres wird sich daran wohl
kaum stéren lassen.

Eines Morgens ewachen Sie aus
inem Alptraum mit der grauenhaften
Vision eines bevorstehenden Atom-
krieges. In diesem umfangreichen
Textadventure missen Sie nun ver-
suchen den Wink des Schicksals in
positive Bahnen zu lenken. Werden
Sie es schatfen ?

Best-Nr.PD 149 DMO9,

TRAVERSE/FORCE

Traverse ist eine Art chinesisches
Schachspiel. Die Anzahl der Steine
ist hierbei reduziert worden. Auch gibt
es nur drei verschiedene Steine. Die

viox
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Regeln, die im Spiel selbst auch
eriautert werden, sind leicht verstand-
lich. Zudem wartet das Spiel mit netter
Grafik auf. Schén, da es auch wieder
einmal neue Strategiespiele gibt.

Auf der Rickseite befindet sich ein
ACTION-Rollenspiel mit Strategieele-
menten. Bei Force muB man ein-
erseits die richtige Bewaffnung fir
seine Soldnertruppe auswahlen und
zum anderen die Garnison immer so
auf der Landkarte plazieren, daB man
nie seine Deckung preisgibt. Force ist
mit Sicherheit eines der umfang-
reichsten und ansprechensten Strate-
gie- bzw. Rollenspiele im PD-Bereich.
Fir Strategiefreaks ist diese Jubi-

hier ein Kleiner
Frosch, der auf
einem  Spielfeld
verschiedene Ge-
genstinde einsammeln und Gefahren

o

Teeeeetees

‘3,.““...~ Wb,

&
&
&

ausweichen muB. Das Original-S SW
ehn

Best-Nr. PD 150 DM9,-
NEWSROOM DATA DISK
Endiich ist sie da, die Newsroom Data

Disk. Jeder, der den Newsroom be-
sitzt, wird sich sicherlich schon lange

# ),

nach neuen Bildem bzw. Icons ge-
sehnt haben. Etiiche neue Bilder, die
2um groBen Teil vom Print-Shop kon-
vertiert wurden, machen das an-
spruchsvolle Arbeiten mit dem News-
room noch interessanter.

Best.-Nr. PD 151 DM7-

SUPERFROGS

Hierbei handelt es sich “nur” um eine
DEMO-Version eines Programmes.
aus den USA, das leider nie bei uns
erschienen ist. Nichtsdestotrotz ist die
DEMO-Version _selbstverstandlich
auch spielbar. Die Hauptrolle spielt

Atari magazin

bietet 2
einem. Die Varianten reichen dabel
von PAC MAN bis hin zu OUTLAW.
Empfehlenswert!
Best-Nr. PD 152

DM7-

79 MUSIKSTUCKE

Alfred Zagner aus Wien hat uns
mundllmerwslu seine  Sammiung
insgesamt 79 hervorragenden
Musikslcken. auf 4 beidseitig be-
spielten Disketten zur Verfigung ge-
stellt. Die Sticke wurden mit dem
Programm Masic geschrieben und
sind alle von einem selbststartendem
Meni abrufbar. Das Johnny Cash-
Album umfaBt 60 Titel und befindet
sich auf den ersten drei Disketten.
Aut der vierten
Diskette befinden
sich 10 Titel von
John Denver und
9 Hauptitel
Jesus
Superstar.  Eine
Musksamiung de. Sie_ sch ur-
ingt zulegen sollten. Das ganze
P.m (4 Disketten) ist zum Super-
preis von nur 24, DM erhaltich.
Best-Nr.PD 153AB,CD DM 24,-

Das war's dann mal wieder fir diesen
Monat. Viel SpaB wnscht Ihnen
Power per Post und U Petersen.

PD - Neuheiten - Ubersicht

PD 146 Miracle-Demo DM7,-
PD 147 Black Magic Composer Demo DM7,-
PD 148 Dungeon Lord

PD 149 Die Vision

PD 150 Traverse/Force

PD 151 Newsroom um Disk DM7,-
PD 152 Superfrog: DM7,-
PD153ABCD 79 Mullknucku DM 24,-

27
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FIFFIKUS: Ein deutsches Quizspiel
mit ausgefeiter grafischer Gestaltung
for mehrere Personen.

Best-Nr.PD7 M7

ATLANTIS: Das hervorragende Grafik-
Adventure jetzt als PD-Version. Lésen
Sie das Geheimnis des sagenumwo-
benen Aflantis. Ein deutsches Grafi-
kadventure der Superklasse.

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

SEREAMIS: Das zweite Meisterwerk
der Autoren Brigitte und Gunter Mhle.
Bei diesem deutschsprachigen Grai-
kadventure schiipfen Sie in die Rolle
des Prinzen Sereamis. Befreien Sie
Ihre geliebte Prinzessin Leilah aus den
Fangen des kdniglichen 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 gilt es im Univer-
sum mit verschiedenen Planeten Han-
del zu betreiben. Neben der hohen
Motivation sorgen eingebaute Action-
Sequenzen fiir Abwechslung. Auf der
Rilckseite befinden sich folgende Pro-
gramme:  ROTO, ein _Action-Spiel,
POPCORN, ein Spiel fir geschickte
Hande, ITSY BITSY PINBALL, ein
Flipper fr 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 filhrende Stadt im Handel war. Ihre
Aufgabe ist es Ihr Handelsnetz aus-
zuweiten, soviel Geld wie mdglich zu

ATOMIT: Auch dieses Pro-

gramm aus den

USA. Eine ausatwc*m

Version des

Spieles ATOMIX. Umar 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 24 einem wahren PD-HIT.
Best-Nr. PD 92 DM9-

CAD XE: Ein Hammer ist bestimmt
diese doppelseitige Diskette. CAD XE
ist ein voliwertiges 3-D-CAD-Pro-
gramm. Es hat alle Funktionen, die
man zum verninftigen Arbeiten
braucht, Das sind zum einen normale
Funktionen, wie 2. Punkte und
Linien, aber auch aufwendigere wie
das Drehen usw. 128 K waren sinn-
voll, da das Programm haufig nach-
ladt.

Best-Nr. PD 106 M9,

SPORTING CHANCE: Mehrere
Sportspiele befinden sich auf dieser
PD-Diskette. So auch eine Hockey-
und eine Bowling-Version, bei der alle
Eventualititen eingebaut ~sind.
TETRIX ist eine weitere interessante
TETRIS-Version. GLOB hingegen
spielt wieder in den Tiefen des Welt-
alls, wobei man ein feindliches Raum-
schiff Stack fr Stick zerschieBen
muB. Einen guten Abschiuf bildet
DASH, eine Boulder DASH-Variante,
die aber leider nur einen Level aufwei-
sen kann. Insgesamt eine Disk, die
jedem Spielefreak empfohlen werden

verdienen und Ihre zahireichen Schiff- kann.

slinien aufrechtzuerhalten. Nur dann ist
Ihnen der Titel als Birgermeister der
Stadt gewiB. Gute Grafk und langan-
haltende Spielmotivation sind die Fea
tures dieses Spieles.

Best.-Nr. PD 67 DM 10,
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Best.Nr. PD 120 DM,
Absolut empfehlenswert 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 KITTE!
KAPERS. Es handelt sich um  ein
hervorragendes Jumpn'Run Game,
das auch einen eingebauten Editor
besitzt. Desweiteren befinden sich
noch weitere Games auf der Disk.
Best-Nr. PD 127 DM9,-
BURG ZARKA - bei diesem Spiel
wurden Sie gefangengenommen und
in die dunklen Gewdlbe der Burg
Zarka Nachdem  Sie es
geschafft haben aus Ihrer Zelle aus-
2ubrechen, machen Sie sich auf den
Weg dem Geféngnis zu entfiehen.
Verwinkelte Géinge, Laser, Bricken,
Fahrstihle und weitere Gefahren des
Labyrinthes machen hnen das Leben
wahriich nicht einfach. Gute Grafiken
mit einem butterweichen Scrolling
und interessante Soundeffekte lassen
dieses Game zu einem absoluten
‘Sommerht werden.

Best.Nr. PD 131 DM9,-

GAMES COMPILATION 1 - Sie
suchen ganstig qualtativ hochwertige
PD-Software, die Ihnen in den heiBen
Sommermonaten (jetzt die kalten
Wintertage) bei Regentagen Spaf,
Spannung und Action ~garantiert?
Dann solten 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 prakiisch um Spiele, die
einzeln schon eine einzige PD-Disk
wert waren. Zugreifen lohnt sich in
jedem Fall

Best-Nr. PD 133

DM9,-
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LOGISTIK!

Still ist es um die Programmierer der
ZEITMASCHINEN-Trilogie geworden
Jedenfalls ist seit den AuBerirdischen
kein weiteres Programm mehr er-
schienen. Doch die Zeit des Wartens
hat sich gelohnt. Endiich einmal wie-
der ein technisch erstklassig pro-
grammiertes Knobelspiel, das _die
Kopfe zum Rauchen bringt. Eine
Super-Umsetzung des AMIGA-
Suchtspiels ‘LOGICAL', das auf dem
Atari nicht 2u realisieren schien, ist
nun erhéitiich. Und das toliste: das
Splel e forfolet I QUIDKpro=

rammi s wieder einmal - die
Le4s|ungsf5mgke<! dieser Program-
miersprache  beweist. Hier  einige

Features: geschicktes Einsetzen von
Rasterfarben, das es ermdglicht
scheinbar mehr als vier Farben in
GRAPHICS 15 darzustellen; DLIs,
die dafir sorgen, daB mehr als 4
PLAYER auf dem Bildschim zu
sehen sind; keine Charakter-Grafik,
sondem ein Spiel in GRAPHICS 15,
das viel mehr und komplexere Be-
wegungen 2uliBt; 99 Levels, die das
Spiel bestimmt nicht langweilig wer-
den lassen! Nun aber zum eigent-
lichen Spiel: In LOGICAL dreht sich
alles um ein paar Dutzend Kugeln,
die man in vier verschiedenen
Farben zu Gesicht bekommt.  Pas-
send zu den Kugeln gibt es in jedem
der 99 Levels Rondelle, die jeweils
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Aktuelle Produktinformationen

Unter -

Platz fir vier Kugeln
bieten. Die Aufgabe be-
steht darin, alle vier
Nischen in den Rondel-
len mit Kugeln ein und

derselben Farbe zu besetzen. Die

Rondelle sind mit Rhren verbunden,

50 daB ein kluges hin- und herrollen

der Kugeln zum Ziel fihren wird. Sind

alle vier gleichfarbigen Kugeln ent-
sprechend plaziert, explodiert das

Rondel (es kann aber weiter benutzt

werden) und die Kugeln Ibsen sich in

Luft auf. Wurden alle Rondelle zum

Explodieren gebracht, gibt es ein

Passwort und der néchste Level folgt.

Zur Abwechslung werden im Laufe

des Spiels weitere Spielelemente ein-

gebunden. So dirfen manche Rohren
nur von Kugeln einer  bestimmten

Farbe durchrollt werden. AuBerdem

ist ab und zu die Farbreihenfolge

vorgegeben, in der die Rondelle ex-
plodieren diirfen. Gemeinerweise gibt
es auch Réhren, die die durchlaufen-
den Kugeln umfarben. Schiielich
gibt es noch Teleporter, Zeitlimits und
andere Dinge, die dem Spieler das

Leben schwer machen. Wie sie

sehen, ANTIST-Software hat sich

noch nicht vom Atari abgewendet.

Aver Qualitat braucht bekanntlich

Zeit, und ANTIST ist ein Garant fur

Qualitat. Und wer weiB, vielleicht

kénnen Sie sich auch bald auf eine

LEMMINGS-Umsetzung  mit Digi-

Sounds und dber 100 Farben in

ANTIST-Qualitat freven. Quick
machts moglich!
Best-Nr. AT 170 DM 29,80

DISK-LINE 14

Wie angekindigt préisentiert sich die
neue DISK-LINE mit den ersten Er-
gebnissen des _Programmierwett-
bewerbs: SPACECITY ist ein Ge-
schicklichkeitsspiel, bei dem Sie eine
dreidimensionale Landschaft durch-
fliegen miissen. Sehr gute Grafik und
dieerforderliche Konzentration beim
Fliegen machen dieses Programm zu

einem wahren Superspiel. Achtung,
nur_nicht anstoBen! Auch in DER
FERIENJOB sollte man geschickt mit
dem Joystick sein, denn hier gilt es
einen Rasen zu mahen, ohne gegen
Steine oder Blumen zu stoBen. Wer
gern wirfelt, kommt bei KNUFFEL
ganz auf seine Kosten, denn Knuffel
ist die Computerversion des bekann-
ten Spiels Kniffel. Fur Besitzer des
ATARI-Druckers 1029 ~ haben  wir
gleich zwei interessante Utilties: Ein-
mal den DISK-ETIKETTEN-EDITOR,
mit dem man nicht nur Etiketten

DISK-LINE 14
die
Software-

\l//‘

beschriften, sondern auch malerisch
gestalten kann. Und AT 1029 HARD-
COPY SPEED kann Bilder in ganzen
fiinf (1) GroBen, einschiieBlich Poster-
gréBe, ausdrucken. FuBbalfans kon-
nen mit TOTO herausfinden, wie die
Chancen ihres Vereins beim nich
sten Spiel aussehen. DIRECTORY-
PLOT 1020 ermdglicht es Besitzern
des  ATARI-Plotters, verschieden
groBe und bunte Labels fir Disket-
tentaschen zu drucken. Oft werden
Besitzer der kleinen ATARI-Computer
nur belachelt, wenn es darum geht,
eine mehrfarbige Figur wie z.B. auf
dem ST zu animieren, doch mit
unserem Programm  ATARI-LOGO
beweisen wir, daB dies auch in ein-
fachem ATARI-Basic () geht: Es

bringt finf sich ruckfrei drehende,
dreidimensionale ATARI-Logos ~auf

Atari magazin



den Bildschirm! AuBergewshnlich ist
auch TERRASAT. Hier kann man die

ganze Erde aus verschiedenen
Hohen und Blickwinkeln betrachten.
Achtung, Demo-Fans! Hier findet inr
wieder zwei sehr gute Assembler-
Demos: PHASESHIFTDEMO zeigt
vorbeifiegende Steme, verschieden-
farbige Réhren und Regenbogen-
scroller, ACEPLOTTER - hingegen
bringt it guter Musik einen sich
drehenden Kreis auf den Bildschirm,
den man auch noch mit den Joystick
beeinfluBen kann. Also let’s fetz -
mit Software von Réitz!

Best-Nr. AT 171 DM 10,

SUPER-UTILITY
DISKETTE

Eine Diskette, die fr jeden Program-
mierer, Spieler und Anwender
gleichermaBen interessant ist Hier
sind eine Menge nitzlicher und in-
teressanter Hilfsprogramme vereint:
Macroassembler, Dis-
assembler, RAMDisk-
Installierer (for 64K),
DL-Designer zum Er-
stellen eigener Dis-
play-Lists ~ (generiert
auch ein Basic-Pro-

amm . zur Uber-
sepe in sigane. Programs) M-

I\

ATARI

spiel fir die Programmierung von
Fraktalen im normalen Basic_und
Basic-Optimierer zum “fisieren” von
Basic-Programmen.  AuBerdem  DIR
und FORMAT, die mit “Enter” einge-
laden werden und gleich an-
schiieBend ihre Funktion, nach der
sie’ benannt sind, ausfuhren. Als
Bonus gibt's noch ein paar Sample-
Beispiele und das Spiel LETS FROG
in 3D, das “Frogger” nachempfunden
ist. Es ist also bestimmt far jeden
etwas dabeil Mit aushricher schrit
licher

Startet man, so kann man zuerst
einmal wahlen, ob man einen alten
Spielstand laden oder ein neues
Spiel beginnen wil.

Entscheidet man sich fir ein neues
Spiel, so werden per Zufall die
Eigenschaften und die At des
Lebewesens, also Abenteuerer, Zau-
berer usw, ausgewahit und man kann
sich dafir- oder dagegen entschei-
den. Je nachdem wird dann das Spiel
gestartet oder man gerdt wieder in
die Frage, ob ein alter Spielstand

Best-Nr. AT 172 DM 19,80

PHANTASTIC
JOURNEY

Vor eichen Jahren lebte mal_ein
sehr weiser Konig, der einen Stab
hatte der ihm gigantische Krafte ver-
lieh, und er damit sein Land gut
regieren konnte, also das Macht-
instrument schlechthin. Nur gab es
auch wieder Neider, die mit allen
Tricks versuchten den Stab an sich
2u bringen, um ihn far Ihre Machtgier
einzusetzen. Da auch der Konig ein-
mal krank wurde, sah Rumbarak, der
es sich zur Auigabe gemacht hat den
Stab zu stehien, seine Chance, stahl
den besagten Stab und teleportierte
sich gleich auf eine Insel fernab des

sucnen/Knpvsren del Diskettensek-
toren, Basic-Boot-Generator, der aus
Basic-Datei

mehr notig),
zum  biitzschnellen
Laden und
Speichern von Da-

stallieren eines Binzrfileladers ohne

Spelchorplatzverkst auf dar Diske,
Binconverter zum Kopieren eines
Kassettenbootprogrammes i _eine
Disketten-Binardatei, Copy 1040 zum
Sektorkopieren, Dshift (ersetzt den
MOVE-Befehl im normalen ATARI-
Basic), Longcopy fiir Kopien von Kas-
sette auf Diskette, Fractals als Bei-

Atari magazin

hat er nun den

Stab auf viele Orte verteit. Im
eigenen Lande brachen auch
schon die ersten Kiagen aus und
es wurde jemand gesucht, der es
sich traven wirde, die Insel auf-
2usuchen und den Stab zuriick-
2uerober.

DaB Sie nun die Rolle dberneh-
men, der die Stabteile zuriickero-
bern soll, dirfte klar sein.

Ist das Spiel geladen, was schon eine
Zeitlang dauert, dann sieht man ein
Titelbild und man wird das Gefdhl
nicht los, daf dieses von der PD-
Diskette “TUTENCH-VERSTOP-
FUNG" stammt und mit Text ver-
sehen wurde. Dazu ertont dann ein
Sound des Black Magic Composers.

gela n sol.
Man startet vor den Pforten einer
Stadt, die man nun_ betreten kann,
Betitt man sie, so wird ein Bild
geladen, das zwar schon aussie,
aber von “THE NOISY GIANT" (PD)
entnommen wurde. In der Stadt kann
man sich nun von den Strapazen
erholen und somit nee Kréfte sam-
meln, den Spielstand speichen, ver-
suchen, eine Stufe aufzusteigen, was

mehr Kraft, eventuell einen neuen
Zauberspruch und vieles mehr
bringen  kann. Ebenfalls kann man
den Shop aufsuchen und diverse
Gegenstande kaufen, auf der Bank
kann man sein Geld ablegen und
holen. Was das fir einen Sinn hat?

Bei Kampfen mit Monstern kann es
sein, dab diese das Geld stehlen und
aut nimmerwiedersehen abdampfen.
Hat man nun kein Geld bei sich,
kbnnen sie auch keins klauen, logo !l
Da es auf der Insel mehrere Stidte
gibt, kann man in allen Stadten das
gleiche tun, wie in der gerade be-
schriebenen.

VeriaBt man die Stadt, so kann man
sich erstmals auf den gefahrvollen

Atari magazin



Weg machen. Man sieht aber nur die
Gegend, die man bisher erforscht hat,
der Rest des Screens auf der Spiel-
flache ist schwarz.

Auf den StraBen ist es zum groBten
Teil sicher. Man braucht (fast) keine

und
dergleichen
solite man aber
aufpassen,
ebenso in den
Hohlensyste-
men, in_denen
die Teile des Stabes versteckt wur-
den.

Hat man endiich eines gefunden,
dann muB man unter Tage gehen,
dabei aber eine Lampe bei sich
haben, die man sich ja in der Stadt
kaufen kann. Nun muB man ‘“nur
noch” den Weg durch das Labyrinth
zum Stabteil finden. Natiirlich geht's
hier s0 zu wie auf der Oberflache,
man sieht nur das bisher erforschte
Gebiet.

Hat man ein Stabteil, so kann man an
die Oberflache zurickkehren und ein
anderes Hohlensystem suchen.

Das hort sich jetzt vielleicht einfach
an, aber findet erstmal die einzeinen
Eingénge. Aut einer Insel mitten auf
einem See 2.B. ist eines. Ohne zahl-
reiches abspeichem hat man keine

Chance, jemals das Ende mit dem
sehr guten Sound zu sehen, bzw. zu

Die Grafik ist relativ gut geworden,
auch wenn die eigene Figur, die nur
aus einem Cursor besteht, ein wenig
2u wiinschen Gbrig I8, aber der
Rest ist gut geworden. Man kann
Kar erkennen, durch was / worauf
man lauft, ohne immer in die An-
zeige unterhalb des Schirmes zu
linsen. Auch farblich ist alles gut
aufeinander_abgestimmt - so_ sind
die Baume grin und das Wasser
blau - nicht wie bei diversen anderen
Rollenspielen, graue Baume usw.

Die Sounds, die alle mit dem BMC
erstelit wurden, sind alle sehr gut.
Die Effekte wahrend des Spieles
sind aBig und reichen voll-

N
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kommen aus

Das Spiel macht irrsinnigen Spab.
Ich kann nicht alle Rollenspiele aus-
stehen, muB aber zugeben, dad
Phantastic Journey mein Lieblings-
Rollenspiel ist. Es kann ohne weitere
Probleme mit denen von SSI mithal-
ton. Teilweise finde ich es sogar
besser als die groBen Vorbilder und

die einem die Diskette zerstdren
kénnen - 50 sollte man z.B. nie beim
Game-Over abbrechen und den
Computer ausschalten; immer ab-
warten, bis das Spiel wieder gestar-
tet hat, sonst kommt es zu einem
Fehler und der Sound, der sonst
immer am Ende zu hdren war, wird
nicht mehr geladen und man muB
das Spiel per Reset neu starten
Aber ich bin zuversichtiich, daB die-
ses Manko noch behoben wird.

Das Geld fir dieses Spiel ist mehr
als gerechtfertigt, und ich hoffe,
damit der Programmautor Frederik
Holst (Scaremonger) noch einen
2weiten Teil programmiert, daB die-
ses Spiel gekauft und so der Autor
unterstitzt wird. Es MUB. einfach
einen 2. Teil davon geben, dieses
Spiel ist einfach genial. M. Résner
Best.-Nr. AT 173 DM 29,80
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256 KB
RAMerweiterung

Fir alle Atari XL/XE ab 64KB

Bol dleser RAMerweitorung handelt es sich um

eine vollig neu entwickolte Variante. Die Piatine D4l
mit

ganze 30mm
fon_ Srain, (k) Joid Km0
User in don

o €5 -pun e b n-m
welchen Typ der Reine XLXE Sie

i 130 A% ke s waetin at o GAKD

Centr.Interface Il

Joder, der einen Drucker mit Centronics
Sahnitistelle an seinen Atari Computer an-
schiiefen wil,

Floppy 2000 - II

Die zweite Generation!
Hitevsie it do Ferpy 200 din S

Kabel Das nterface wird mit
@ ™ bekannien Leistungsmerk

2ugegrifien werden. Das. Bibo-Dos wird auch 0eM Programm Screen Dump I ausgeliefert.

Sl Erwattorung Voriele : Keino Lotarbeten, oo po

solr iz Konn. Aubrde i e Fer —

PRI e &

wenig Erahrur Lotkolben mi
Ad oot gk e eur o Amm
b or Koo S

bol XE

‘wird der Modulschacht und ECI nicht belegt.

Best-Nr. AT 98 DM 128,-
TURBO-LINK ST/PC

Falls Sio einen Atari XLIXE und einen Atari ST
oder enen PG besitzen, dann foht kein Weg

1. Gaud Density 360 KB voll XF551 kompatibel,
2. 360 KB High-Speed Kopierer aus dem ROM
und

3. st das Floppy Setup ebenfalls im ROM der
ﬂom enthatten

S aoun e

Bss1 Nr 143 DM 149,-
Speedy 1050
Geschwindigkeit ist keine Hexerei
e
s Atepmocmiral Tt Fopyets

tion 1050, Dios ist jodoch nicht afles. Neben der
bis 70.4 mal schnolloren Ubertragungsgeschwin

bezeichnen. Boo
Sie mit gedinoter
rksklappe,

ist in wenigen Sekun-

Diskmapper, o Hi
vieles. mohr. Lotarbelten sind bei der Speedy

Sektorkopierer und

1050 nicht_erforderlich. Sie_genauso.
schnell sein wollen, greffen Sie noch heute zu

Best-Nr. 110 DM 99,

Atari magazin

s Turbo-Link
fach anschaffon. Er bietet Ihnen eine kom-
muhw Kopplung zwischen dem "Kleinen" und

os

amit_brauchen Sie also nur
Drucker f0r_boide Computor,
Laufwerk im ST 181 sich vom XL wie
echte Floppy _ansprochen:
Kopieren von Fies oder g
Booten.... und

e o St damy ST Montor
darstellen und in die Formate Degas, Doodle,
'STAD oder Neochrome wandoin. Im Lisferum-
fang ist das anschiuBfertige Interface mit 2m
‘abgeschirmtem \ umfangrelche
‘Software und eine dt. Anleitung enthalten.

" Best-Nr. AT 149 ST-Vers. DM 119

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

Adapter
M A G o Ttk XE
0t dom . v

Best.-Nr. AT 150 DM 24,90

wird _einfach _gebootel,
e Flwp/rm beim Einschalten des
Computers. bleibt. Weiterhin bietet der
Hormior auch eine Gardief\an eheey 447

die Verarbetungsqualtat der
vk othebich aectogort_ Wil turr ot
un die Fioppy 20007 Genau DM 0,00, Richlg,
der Prels st im Gegensatz zur Leistung nicht

s
Best-Nr. AT 111 DM 429~

Update-Kit

i g kit s oy 200 Bt

i hespeont
uwmn aut die neuen umnwmm wmm
Wider, Erioon, Auaoschos
o R squagh sy
nd e Foppy 2000 i wh erwandel. Do
Updal.Ga eyt nen anr Epir. G
ot gl
Sromaio

Best.-Nr. AT 169 DM 39,-

Mari magazin



TURBO LINK ST

TURBO-LINK ST - die 6te Dimension. Sicher-
lich haben Sie sich schon des fteren darilber

gohoct und e Abhile geschafen, Screrkh

haben Sie in dor vorltzten

ATAR] Mageines cen Bad von Pater clon

Gber das Turbo-Link PC gelesen, ebenso daf)
es cino Version

Uber eben diese
Version  méchte

JIL

ATARI

Aktuelle Produktinformationen

Unterh -

Kopieren. Dies mache ich mit

einem. Sector-Kopierer. Der

ST wird automatisch als

2 erkant Der

Koplervorgang luft nun wie gewohnt ab. Ist

'35 2ok Dk sgospeich
1050 eigentich Gberflssig geworden. Zukin'-
o a5 Wou By S Jol ST

ige Programme konnen wegen

im X Kopierschutzes nicht ber-
FIe SR S
o le_gewohnt ein

Boot
e, Do St s S ST f L 1

m und kann nun wie gewohnt vertahren. Es

ist alls moglch, was_unter einem normalen

Lautwerk auch mogich ist. Aber das st bel
Link kann.

T Ry
ATARI

ieh berichten unc
thnen ein wenig
o o war
ist zum absoluten s

& s Enorin Mo TR
iser, e e Tk Outlr G efier
‘méct

on PP wisson s it o T &
6 ol

maguzv, bren Notze Zehen u aachek

den diese Erweiterung nicht

o i S e
und von dem ich sicher bin, das Sie begeistert

Zuerst.einmal stelt_man die
ischen

auf dem ST geladen
s oo . o g
gust o o
e don s ganau e o 1050
e Wi s . s e ey
S zu bonutaen. h be-
nutze nach wie vor das
‘Spoedy-ROM meiner 1 e
ek daran meine Diskstien 2o ST/)

Atari magazin

zon ganz eintach
fen Drucker den Sig

Sie haben Bilder die Sie gerne in ST-Formal
bringen warden, um sie hier in Programmen

Ve 83 ot Ak i
solange m Grfi 8 Bidor handot
Sherse varmn Sl I Tewe i ST ol
bringen, um sie entweder weiter zu

oder 1 Sio mal eben etwas nachlesen
mossen. Das ramm bringt o Da-
teien in das richtige Format. Pictures Konnen

‘mit einem zusatzichen Programm in DOODLE
Format gebracht_werden. Pictures konnen
direkt auf dem ST-Screen d: werden!
Leider ist es bislang nicht moglch Graik 15
Bider auf den ST 2u bringen, sbenso verhalt
8 st kBl oder Tescalan i o o
ST iach Aus-
e T e
Funklionen aber in absehbarer Zeit oingebaut

Programm mitgeliefert (Uniterm,ST und Bob-
tormXL). Ja staunen Sie nur, auch dies ist
moglch. Mit einem Keinen Adapter konnen
Sio das Turbo-Link an den XL anschieBen

a3

‘und haben 50 noch eine komplotte RS 232 for

‘den XL. Nun haben sicheriich einige von Ihnen

auch noch eine ROM-Disk, aber auch hier
‘Sie beruhigen. Alle Systeme arbeiten
einwandirel, zumindest konnle

ich bisher nichts andores feststallen. Einon Tip

htte ich allerdings noch fGr Sie. Wenn Sie

Gralik 15 Bider haben, dann Ubertragen und

Sio_d

m einladen und el

fron und don Méclchweton de S nun haben
ganz 2u schweigen. Und das zum sagenhalt
‘gunstigen Preis von nur DM 119,-. Sagen Sio
ohrich bekommen Sie fur 119 DM el
Interface und eine RS 2327

Petor Kosch
Best.-Nr. AT 149

Schnell wie der Wind
Turbo-Speedy DC V2.2

DM 119,

Wiedor einmal st dor Firma “Roltershan Com-
putortochnk” oine Kioine Sonsation golungon.

Es handelt sich hier um einen
beschieuniger mit integrierter ROM-Disk. Er-
wahnt werden muB auch, daf sich der Be-
schleuniger auf der Grundversion der Mini
‘Speedy aufbaut und somit auch voll kompati
b chzyle e curch dan zekiziehn Sk
und Hardwareautwand wurde daraus ein Pro-
dukt der Spitzenklasse.
Nach Einbau und Test in die Floppy 1050
ersetzt die Turbo-Speedy das ROM und den
Prozessor des Laufwerks. Nun ist man in der

programmiert
AuBerdem beherrscht das Laufwerk nu

anstatt_ hochstens 128 (EHD). Somit
stenen Uber 170 Kbyte Speicherkapazitit pro

viertache der jungsrate
ekt e sind mmerin Goer 70 000 Beu
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im High Speed-Modus. Der Ulra Speed-
Modus soll sogar Gber 96 000 Baud bringen

i munun S5 (b Coychue
und sl Ramaak itk

und dies ohne eine gednderte
nung wie es bel der 1050 Turbo bekannt war.

it vt Ga G Fipoy o alb wer
sle Daten liost oder schraibt. Erst bel einem
Trackwechsel dreht sie sich wiedor. Di

iber jerte Software
65 vorkommen, daf beim Lesen oder Schrei-
ben Daten im Floppyram zwischengespeichert

o
greilen auf diese zu, werden die Daten auf die
falsche Disketie gespeichert und Sio haben
sich diese dann zerstort.

S ko g ecis oSN b
Systemdiskette mi ven. Die ent-
hallene Software o btbars i 56 mub

‘wider Il sind, Sovel zum Grundgerdst
dar Spoedy.
Was konnte die Firma Reitershan
noch verbessern?
Die alte Mini-Speedy DS hatte dan Vortei, das.
man mit gedfinetem Laufwerkhebel, aus dem

(OM des Beschleunigers, das Bibo-DOS oder
durch manuelle Umschaltung einen Sektorko-

o Soe ke s,
wird eine XL-Ramdisk -mammm (nicht be-

i sk oplrt und o MEM SAY
eingerichtet, Zur XL-Ramdisk sel noch gesag,
e
'on Tl des Interpreters dort einichtel

werden sollen, da hier der wiederholte Lese-
vorgang  zeitraubend ist.Nachteilig ist
‘auBerdem, daB eine formatierte Disketie nicht
erkannt wird und vor jedem neuen Kopiervor-
einmal formaiert wid. Lobenswert
dagegen st, daB man auf einen Bick die
Konfiguration des Prograr
sowie den Koplervorgang unterbrechen, die
Konfiguration andern und der Programmablaut
an der unterbrochenen Stele forgesez! wird.

Nach dem Einrichten wird nun ein Kieines
‘geladen, welches die

einen . ein
i \ eine_ Mdglch-
keit das DUP.SYS aus dem Spoe-

sowie ein Kon.

ist, erbrigt es sich in Zukunft das.
DOS.SYS, das DUP.SYS und das
Disketio
man wieder einiges an
‘Speicherplatz zur Verfigung. It eine Batchda-
tel auf der singelegien Disketie vorhanden,
Yo dase, nun por Tastnchuck gestaret

Im_Konfigurationsprogramm kann man das.
DOS an seino porsdnliche Hardware anpas-
son. Do Grundeinsiol

Das st auch nicht zu ver-
achten. Nach dem Start kommt man in ein
Keines Mend, in dem man die Lautwerke

festlogt. Auch hier hat man wieder_frele.
Auswani. Hat man konfiguriet, und e Disket.
ten eingelegt, erscheint das Kopiermen. Der
Bidschirm wird vertikal in zwei Halfton gotait,

dem nun die Inhaltsverzoichnisse der bei-
den Laufwerke angezeigt werden. Im unteren
Boreich des Bidschims ist eine Befehisioste.
Von hier wird das Programm gestevert. Die
Mogichkeiton die man nun hat sind wirkich
04 il Eo b Y4 0 Gn

Nnch jodem Kapmvmg ‘werden die Direc-

ree:
ften, ohne jedesmal den Inhalt der Rar-
b btk

Progranne, e beter. de Panduk.ode
indore. Lautwerke unterstizt_haben,
frinspangrasimpu sy (o g
2ugriff wird umgeleiet und jedes Laufwerk
Kann somit eine andere Nummer erhalen.

Die Starken des D
iogon

Méglichke
bom Fomatern ronrioren uan Gingl
Donsity i Enhanced. und. umgekon, oo
Wahl der Laufwerke, Divmylmw -
kopi kopieren mit und ohne Uberpro-
g sowe das Opatesen von e Sek

Das

pi
der Turbo-Speedy. Dafir wurde eine Kleine
ROM-Disk eingerichtot. Wird nun mit gedfine-
tem  Lauiwerkhebel aus_der Turbo-Speedy
wird automatisch der Beschiouniger
auf High Speed geschale, das Turbo-DOS im

Atari magazin

toren,
S 15 S S i
inem Lautwerk

nur, wenn mehrere gleiche Disketton kopiort

34-

en aktuellen
o habe beher noch kein austohricheree
Programm gesehen, mit dem das Kopieren so
.nw--nm Vonstatten ging.

DC wird noch das Turbo-
208 XUXE, it on Unien s Dikem
milgeliefer. in dem Gber 60 seitigen Hand-
i, werden die Zissizsrogranme vt
fich geschiidert,

Ob die Firma Reitershan einen Umbauservice

S50 105 Snondy gt o . i
‘ohne DOS erhaltich set

2im Zobpund. des Toss noch i et

Nahere Infos bei: M. - Relershan, FortElsa-

beth-Sir. 31, 6500 Mainz 1.

Preisich wird die Turbo-Speedy mit DOS

etwas teurer als oine Mink-Speedy sein. Doch

SOl B s 0 T Sty Mok

den, haben hochwertiges Produkt

gewahi, ok Moglchkeiten Sie voll ent-

schadigen werden.

Beurteilung: Sehr Emplehlenswert

Poter Eirt
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ook e Ul

fur Floppy 1050

Un ul Dakotin Daen 24 poicta, mud
Schreibschutzkerbe

Kerbe, wird de
Diskefte geschitzt ist. Die Alemaiive war,
e g b g e

vorbel,  sowie alle

Bastelvorschiage cines
‘Schreibschutzschalters. Diese, meist Lotarbei
fon, fihten bei manchem Spezialisten zum
Exodus des Laufwerks.

Der AMC-Verlag bietet nun einen
Schreibschutzschalter an, der mit einer aus
fihrlchen Einbauanleitung geliefert wird. Des-

feren. st der Einbau vollkommen_I6tiro

noch
mnn e oo Schaker e o 1
belesty

Den Schalter gibt es in zwei Versionen:

di
wenn der Schreibschutz auigehoben wird

Bai der Spezialversion kommt eine DUO-LED
2um Einsatz, Auch dioso louchtat ot boim
‘Schvelbschutz und erstrahit gron wenn der
‘Schvelbschutz aufgehoben st
‘Schreibschutzschalter

ginalsoftware und Datendiskette odor. boim

POWER per POST
Tel. 07252/3058

Atari magazin

don Ve
annnabww begrufien. Im Lieferumfang ist
T sie lstete mit e onta

wtcEle fon BcHon ragi: Wit 40

P ermcomsentrbii B tics
staunt. In einor super Grafk wird eine 1050
Floppy mit aingebautem Schrelbschutzschalier
dargestolt. Jede Schalterstellung die Sie nun
an dr Fopoy aestaln, wedarhot s at
dem Bidschimn synchron. Auch wechseln
Fatoon o 1ot e G, Dt bttt
bel, sowie das Betaligen des ONIOFF Schait-
ers wird ebenfalls angezeigt. Das solen Sie
o n

Preise erlragan Sie beim AMC-Verlag
AMC-Verlag Armin Starmer Bllcherstrasse 17
0 Wiesbaden

Peter Ellert
Neue Hardware-Infos
TD-ANZEIGE

Eine starke Erweiterung ist dem Kosch-Team
‘gelungen. Hier wurde in eigener Enwickiung

‘e neue Konsiruklion der Trackanzeige fur
dle Mini-Speedy geschafen. Die Platine mit
der notigen Hardware solle von einem Fach-

mann eingebaut werden, da_unzureichendo
Lotkenntnisse nicht _ ausreichen. AuBerdem
muB ein Ausschnit in die Froniplatte der
Floppy geschnitien werden, um die dreistelige

Segmentanzeige einzubaven. Nach erfogtem
Einbay, kann die Anzege mil der Speody-

Systemdiskette getestet werden (nicht i Lie-
kg i) Wh o ke Dkt

g, erkennt dio Floppy
as Fomat ud 2ot 66 aul dor Arzeige an
Ist eine Diskete nicht formatiert, meldet sich
Pl Pl

s

nun der Schreib-Lesekop! befindet. Ein aus-
fohlcher Test wird noch foigen.

Druckerinterface

Mit einem superschnelion Druckerinterface
(Paralelischnitstell) kann oo Fitma_Kosch

der Floppy oder des Computers angeschios
sen und stelit so die notige Schitstolle dar,
um einen Epsonkompatiblen Drucker am Atari
20 belreiben.

NEU RAM-DISK
FUR 130 XE

Eine funktionstichiige RAM-Disk fr den 130
XE st auch zu haben. Diese erweilert den
‘Speicher von 64 auf 320 Koyte. Der Einbau ist
nicht 6tfrel, aber leicht z0 voliziehen. Auf der
Platine kommen die nouen Mega-RAMS zum
Einsatz.

Alle Produkie werden mil einer ausfhrichen
Einbavanieitung geliefort. Der Horstller biotol
gegen Aulpreis, einen Einbauservice an.

Gty cat Pl Ksaa
Industrestandard haben, aber gegen Korro-
e Mo

D Praa fr de siusien Eveasringen
liegen zwischen DM 100.- b

VIDIG 3000

Vor Radaitonsscnud . noch e Mk
g, En Vilogislsirer K can XLYE, Et
ermégicht Ihnen, avlgezeichnete Bilder sines
Vidborscsers:oror o Raeed S ot
Atari 26 Gbertragen. Die Bider werden in 16
Graustulen dargestelt und konnen im 62
Sektorenformat gespelcher werden. Durch
den technischen Aufbau des Digtaliierers.
besteht die Mogichkei, einen ST-Monitor am
Keinen AtarianzuschileBon. Ersto  Auslie
ferung soll noch dieses Jahr sein. Der Prois
wird um DM 150 i

Peter Eilert
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Fun with Happy-Set

teht es schon auf den Covers
dieser neuen Serie von Secret-
Games, die auf jeweils zwei Disket-
ten bis zu acht kleinere Spiele zum
Preis von einem normalen Vollpreis-
Spiel bringt - mit dem Unterschied,
daB die Spiele einfach gehalten sind
und dafiir umso mehr SpaB machen.

Jetzt erstmal ein paar aligemeine
Dinge, die mir so aufgefallen sind:
Die farbigen Diskettentaschen sind
pro Set aufeinander abgestimmt, aiso
hellrosa, dunkelrosa oder auch hell-
blau, dunkelblay, wobei die erste
Diskette immer die hellere ist. So
kann man die Disks ganz leicht
unterscheiden. Jedes Set kostet rund
24,00 DM und im Lieferumfang sind
jeweils zwei Disketten samt jeweils
sehr ausfiihlichen  Beschreibungen
enthalten.

Happy-Set 1

Ladt man die erste Diskette, dann
erscheint recht bald ein schones
Auswahimeni als Bid, jedes Spiel
hat ein kieines “Icon”, das man nun
per Tastendruck anwahit. Dann wird
das eigentliche Spiel geladen.

Auf diesem Set befinden sich fol-
gende Games: Ghost, Ballon ‘87,
Adebar, Skateboard, lce, The Last
Oldtimer, PQR | und Snap I

Ghost

Du bist Kuno das SchioBgespenst
und solist dein Kleingemse einsam-
meln, dich dabei vor Totenschadeln
und den Damonen hiten. Minzen
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bringen  Bonuspunkte.
Programmiert wurde es
von A.Binner und
H.Schénefeld. Die Gra-
fik ist doch recht an-
sprechend und der
Sound geht auch eini-
germaBen in Ordnung. Das Spiel
macht SpaB und da es nur 3.00 DM
(24 DM / 8 Spiele) kostet, ist es
seinen Preis, wie jedes andere Spiel
auf dieser Diskette, mehr als wert.

Es gibt auch Ghost Il - always
trouble with Kids. Dies ist vom
Grundbaustein her das gleiche Spiel,
nur ist alles ein wenig ausgefeilter
und die Levels unterscheiden sich
von Ghost 1

Skateboard

Nochmals ein Spiel vom gleichen
Team. Heize mit deinem Skateboard
in dem von rechts nach links scrol-
lenden Schirm, ohne in die Wasserp-
fitzen, auf die kleinen Hugel oder in
die Frisbee-Scheibe zu heizen. Die
Grafik ist ziemlich gut, vor allem sehr
farbenfroh, die _Hintergrundmusik
geht auch voll in Ordnung, kann aber
nachmal schon nerven.

Ice

Dieses Spiel ist nur fir zwei Per-
sonen ausgelegt. Es spielt sich wie
“Pengo”, nur daB man hier mit den
Eisblocken den Gegner treffen und
Eisblumen sammeln muB - ein irrer
SpaB. Die Grafik geht in Ordnung,
ebenso die Hintergrundmelodie.

Adebar

Jaja, der Storch bringt die Kleinen
Kinder, du bist nun einer dieser
Stérche und muBt ein Baby heil ans
Ziel bringen. VergiB aber nicht von
Zeit zu Zeit einen Wurm zu fressen,
um wieder Energie aufzufrischen.
Gewitter und andereKleinigkeiten
machen dir ebenfalls noch das Leben
schwer, von der Landung will ich gar
nix erzahlen.

The Last Oldtimer

Im Jahre 2387 ist dein Oldtimer von
1903 natirlich nicht mehr zugelas-
sen. Du fahrst trotzdem und wirst
deshalb von der Polizeistreife gejagt
sowie vom Bewachungsroboter,
wenn du diesem zu nahe kommst.

Das ganze spielt sich wie Pac Man,
macht aber in dem neuen Gewand
und der guten Grafik doch SpaB.
PQRI

Ebenfalls ein Spiel for zwei Spieler.
Aufeiner Plattiorm muBt du ver-
suchen, 33 Punkle zu erlangen, wie
ist egal. Punkte gibts durch von-
der-Plattiorm-jagen des Gegners
sowie fiir diverse Gegenstande, die
man aufsammeln kann.

Ballon ‘87

Ein Spiel fir einen oder zwei Spieler.
Du muBt mit deinem HeiBluftbalion
Siicke, die sich hoch am Himmel
befinden, heil zur Erde zurick-
bringen. Ein Kolibri sowie Winde und
diverses anderes Zeugs, will dich
daran hindern. Entweder allein gegen
das Zeitimit oder zu zweit ge-
geneinander (gleichzeitig) - das Splu
macht immer

Snap Il

Ein Schlangenspiel der Gattung
““Wurm-darf-sich-nicht-in-den-
Schwanz-beissen”. Wer Snap Il+
kennt, den erwartet hier dasselbe,
nur mit anderen Levels. Zwischen-
durch ganz ok, aber sonst eher mies.
Nervige ~Hintergrundmelodie und
méBige Grafik, das schlechteste
Spiel dieses ersten Teiles, dennoch
for 3.00 DM (Durchschnittspreis
eines Spieles be diesem ersten Teil)
mehr als annehmbar.

Fazit erster Teil: Wer geme spielt
und dabei nicht auf irrsinnigen Spaf
verzichten wil, kommt um Teil eins
dieser Serie nicht herum. Meiner
Meinung nach ist dieser erste Teil

der beste des Sets.
Best-Nr. AT 174 DM24,-
Happy-Set 2

Auf diesen beiden Disketten befinden
sich jeweils ein Spiel - ein sehr gutes
Text/Grafikadventure "Das Geheim-
nis der Osterinsel” und das Action-
Spiel "King of Canadian”.
Geheimnis der Osterinsel

Du hast mit deinem Kumpel die
Wette abgeschiossen, daB du den
Stein von Pazuzu auf der Osterinsel
finden und diesen auch noch nach
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Hause bringen willst. Die Grafiken
sind zwar Kiein, aber schon farbig
und gut gezeichnet, die Ladezeit der
einzelnen Bilder ist demnach auch
sehr kurz - sehr gut, wie ich finde.

Die meistbenutzten Befehle kann
man per Tastendruck aufrufen. Der
geringe Wortschatz st in der Anlei-
tung abgedruckt und das Adventure
macht recht viel SpaB, auch wenn es
schwierig ist

King of Canadian

Du bernimmst die Rolle eines
Adlers in_einem Film von Harry
Montana. Deine Aufgabe ist es nun,
die gefahrlichen Stunts zu machen.
Da Du keine Lust dazu hast, fliegst
Du vor Harry's Verfolgem weg. Du
muBt nun eine bestimmte Strecke in

einem Zeitimit schaffen, um frei zu
sein. Die Baumarten dirfen je nach
Art nur links oder rechts umflogen
werden, Tore missen durchflogen
werden.

Grafik sehr gut, SpielspaB enorm,
insgesamt gesehen ein  witziges
Spiel

Fazit Happy-Set 2: Die Anschaffung
durchaus wert, for einen Durch-
schnittspreis von je 12 DM erhalt
man doch ein gutes Preis/ Leistungs-
verhéltnis.

Best.-Nr. AT 175 DM 24,

Happy-Set 3

Auch im 'er geht's spannend zu -
mit "X-MAS Horror", einem weiteren
Text/Grafikadventure und dem
Actionspiel “PERXOR'"

X-MAS Horror

Abermals ein Adventure, das “Das
Geheimnis der Osterinsel” sehr
ahnelt. Naja, es ist ja auch vom
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gleichen Autor. Vom Aufbau und der
Steuerung ist es gleich, nur geht's
hier recht weihnachtich stressig zu.
Gute Grafiken, super Atmosphére,
was will man von einem Adventure
mehr 2

Perxor

Allein oder zu zweit, was. natiriich
viel mehr Spa8 macht, geht's in ein
Spiel, das eine Mischung aus
Arkanoid und Videotennis darstellt.
Viele Extras sowie einstellbare Spiel-
lange sorgen fur langanhattenden
Spielspas.

Gute Grafik, eine kleine aber feine
intergrundmusik, sehr gute FX und
viel viel SpaB, das darf man nicht
verpassen !Il

Fazit Happy-Set 3: Der Adventure-
freak erhalt fir das Geld, das er in
dieses Produkt investiert, ebenso wie
der Actionspieler, viel Spielspas.
Best.-Nr. AT 176 DM 24,

Happy-Set 4

Diesesmal gibt's mal kein Adventure,
sondern ein Strategiespiel und ein
qutes Geschicklichkeitsspiel.

Quattour Vincent

Das ist die ultimative “Vier gewinnt"
Umsetzung fir zwei, einen oder
keinen menschlichen Spieler. Fir
dieses Genre hat's eine gute Grafik.
Mehrere Schwierigkeitsstufen lassen
das Spiel nicht so schnell langweilig
werden. Leider fehit's an Sound (bis
auf ein paar weniger gute FX)

Jump

Bei diesem Spiel handelt es sich um
ein gutes Geschickiichkeitsspiel mit
ansprechender Grafik fir einen Spie-
ler. Das Ziel besteht darin, einen
Kleinen Ball aut den zufélig nach-
einander auftauchenden Plattiormen
sicher durch die Levels zu steuen.
Einige Extras und gute Grafik zeich-
en dieses wirklich gute Geschick-
lichkeitsspiel aus.

Fazit Happy-Set: Wie immer: viel
Spa fiir wenig Geld.

Best.-Nr. AT 177 DM 24,

a7

Happy-Set 5

Das vorerst letzte Set dieser Reine,
die aber nach Aussagen des AMC's
noch_weitergefihrt wird, beinhaltet
mit “Zack" und “Robin Shoot" zwei
sehr gute Action/Geschicklichkeits-
spiele.

Zack

Du muBt mit Deiner Spielfigur die
Bomben in 16 verschiedenen Levels
entsmérlan ohne da sie dich dabei
ischen. Das hort sich einfach an,
aber spielt es mal | Genial | Sehr
qute 3D-Grafik und gute Digi-Sounds
zeichnen dvssea sehl gute Spiel von
Raindorf-Soft a

Robin Shcol

Ein BogenschieBwettbewerbsspiel
(was fir ein Worl) fir ein bis vier
Spieler. Jeder solite maglichst viele
Punkte ergattern. Wind und die be-
wegliche  Zielscheibe wollen einen
dabei hindern.

9

Ansprechende Grafik und viel Spiel-
spaB zeichnen dieses Spiel aus.

Fazit Happy-Set 5: Meiner Meinung
nach stellt diese Kollektion seit
Happy-Set 2 die beste seiner Art dar.
Viel SpielspaB bei doch relativ ein-
fachen Spielprinzipien.

Best -Nr. AT 178 DM 24.-

Einige Worte zum SchiuB

Natirlich kann niemand _irgendje-
mand immer zufriedenstellen, aber
Happy-Set Nummer eins und finf
sind meiner Meinung nach Pflicht. Es
lohnt sich auf jedenfall. Man  be-
kommt ja zwischen zwei und acht
Spiele fiir jeweils DM 24,-.

Markus Résner
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WASEO schidgt wieder zu! Nach
dem PRINT-SHOP-Operator nun der
WASEO Publisher. Was dieses Pro-
gramm so alles kann, mochte. ich
thnen hier etwas naher bringen. Da
der XL/XE Markt mit solchen Anwen-
dungen nicht gerade gesegnet ist,
wird dieses Programm, da bin ich mir
sicher, fiir viele Anwender eine Be-
reicherung werden.

Nachdem der Vorspann und einige
Danksagungen iber den Screen ge-
laufen sind, landet man in einem
ordendiichen  Grafik-Menue
Hier kann ausgewahlt werden in
welches Programm man sich be-
geben michte.

Es stehen zum Beispiel der Pub-
lisher selbst, Konverter, Ersteller,
2S-Editor und das Malprogramm
2ur Verfiigung. Uber den ZS-Editor
und das Malprogramm méchte ich in
diesem Bericht nichts sagen, da noch
Anderungen vorgenommen werden.

Wenden wir uns erst dem Publisher
selbst zu. Das Mend ist sehr Gber-
sichtiich und gibt Gber jede AKtvitat
Auskunft. Also erst einmal ab in die
Seite und die Schrift ausprobiert. Hier
bin ich sehr erstaunt, denn es stehen
mir nicht weniger als ZWOLFII!
SchriftgréBen zur Verfiigung. Aber
halt, natiriich mdchte ich nicht mit
dem  ATARI-Zeichensatz _arbeiten,
denn wenn schon Grafik, dann auch
tichtig. Also ab ins Menii und einen
Zeichensatz eingeladen, von denen
genug auf der Disk sind. Wieder
2uriick in der Seite hatte ich so
meine Bedenken, ob bei einer der
groBen Schriftarten die Schrift auch
noch gut dargestellt wird. Aha, meine
Bedenken waren umsonst. Primal

Nun fehit mir nur noch ein Photo
oder so etwas, aber auch das ist kein
Problem. Also ein Photo einladen,
aber was ist das.. ALBUM einladen?
Also in die Directory und sehen was
kann ich einladen. Geschafft! Nun
habe ich das Album eingeladen. Ach,
hier gibts noch mal eine Directory-
Funktion far Alben. Aus dem Album
suche ich mir nun ein Photo heraus
und kann es in meine Seite einfiigen.
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solange  im
Speicher, bis man ein neues ladt

Das Album bleibt

oder z
ruft

die Funktion Drucken auf-

Kiar, drucken kann man damit auch.
Aber erst einmal die Seite sichem
und dann die Funktion Drucken auf-
rufen. Nun bin ich wieder etwas
erstaunt, denn es stehen die Funk-
tionen DIN A7 und DIN A4 zur
Auswahl. lch méchte es gerne etwas

DER _MWASEO-PUBLISHER!
LT S

groBer haben und wahle DIN Ad.
Eingabe des ersten Filenamen und
Eingabe des zweiten. Dumm, ich
habe nur eine Seite. Also den Filena-
men zweimal eingeben. Nun startet
der Druckvorgang. Das Endergeb-

nis... Ein recht ordentlicher Druck
beider Seiten, nahtios untereinander.
Links und rechts ein Rand von ca.
1.5 cm, gut zum abheften und Foto-
Kopieren. Allerdings stort es mich ein
wenig, daB der Ausdruck auch bei
einem neuen Farbband recht
schwach ist. Hier ware eine Option
‘Druck stark oder schwach’ an-
gebracht. Ansonsten kann man mit
dem Druckergebnis zufrieden- sein.
Keine Verzerrung oder dergleichen -
also recht ordentlich. Beim Ausdruck
von DIN A7 hat man die Mdglichkeit,
die Seite links, rechts oder mittig 2u
platzieren. Insgesamt kann man 8
Seiten auf ein DIN A4 Blatt drucken.

muB aber nach dem Druck
von 4 Seiten auf der linken Halfte
das Papier zuriickgedreht werden,
um die restichen Seiten auf die
rechte Halfte zu platzieren.

Nun interessiert es mich natirlich
auch, wie ich meine eigenen Alben
zusammenstellen kann. Also lade ich
den Konverter, in dem mich ein
ahnliches Men erwartet wie im Pub-
lisher. Hier kannen Photos in Bilder

8-

und umgekehrt gewandelt werden.
Das Directory von normalen, sowie
von Print-Shop Disketten und Alben
kann eingelesen werden. Print-Shop-
fcons kann man laden und in Photos
wandeln und es ist moglich, sich
seine eigenen Alben zu erstellen.

'y erwahnen wére noch die Ram-
disk, falls vorhanden, angesprochen
werden kann oder einfacher, volle
Ramdisk-Unterstitzung.

Wenden wir uns nun dem letzten
interessanten Programm zu, dem Er-
steller. Hier gibt es eigentich nicht
sehr viel zu berichten. Dieses Pro-
gramm dient - ausschiieBlich ~ dazu
eine Datei zu erstellen, in denen die
Filenamen und die Reihenfolge der
spéiter einzuladenen Seiten abgelegt
werden (wenn man zum Beispiel eine
Diskzeitung erstellen mdchte). Es be-
steht allerdings die Option eine Seite
einzuladen, sozusagen als letzte
Sicherung, ob man auch die richtige
Seite hat. Hier wire es eigentiich
sehr sinnvoll, wenn der Lader direkt
mit auf die Diskette geschrieben
wiirde.

Zum SchiuB méchte ich Ihnen noch
vermitteln, was ich auf der Pro-
grammdiskette an Hilfen vorfand. Da
wéren erst einmal die Photos und die
schon bestaunten Alben. Weiter be-

finden sich viele Fonts auf der Disk,
darunter auch zwei 80 Zeichen Fonts
und zum Erstellen einer Disk-Zeitung

der Lader. AuBerdem gehort zum
Lieferumfang die PD 102 B, die auf
zwei Diskettenseiten fir noch mehr
Bilder sorgt. Ein ausfihriiche deut-
sche Anleitung macht den Einstieg in
die DTP-Welt fir alle Anwender ein-
fach.

FAZIT : Das Programm hat bei mir
fehlerfrei gearbeitet, die High-Speed,
falls vorhanden, muB abgeschaltet
sein (Speedy-0S). Angesprochen
werden Epson oder kompatible
Drucker. Das benutzen der Ramdisk
wird von allen Programmen un-

terstiitzt, Peter Kosch

Bewertung: Sehr empfehlenswert.

Best.-Nr. AT 168 DM 34,90
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DYNATOS 2.0a st ein Disketten-
monitor, also ein Programm fir das
Arbeiten mit den Sekioren auf einer
Diskette, mit sehr vielen Funktionen
und das mit einfacher, mittlerer und
doppelter Dichte arbeiten kann.

Wahrend des Ladens erscheint ein
Titelbild, die Farben wurden etwas
ungliicklich gewahlt (es ist teilweise
etwas unscharf), bei dem der XL als
“bester 8-Bit-Computer” gelobt wird
(bravo, muB auch mal sein'). Danach
sieht man das Hauptmen, das lei-
der beim Aufbau etwas flackert (aber
2um Glilck nicht lange).

DYNATOS wird hauptséichiich dber
die bewahrte, leicht bedienbare
Menitechnik gesteuert, bei dem man
einfach eine Taste tippen muB (evil.
zusammen mit Control), um die ent-

éliﬂﬁﬂﬂ!'ﬂa’

sprechende Funktion aufzurufen.
Diese Funktionen sind:

QUIT: Riicksprung ins Hauptmend.
DIRECTORY: Das Inhaltsverzeichnis
der Diskette wird zusammen mit
Status, Dateiléinge und Startsektor
bis zum ersten Leereintrag gezeigt.
LOAD SECTOR: Hiermit wird ein
Sektor geladen und in HEX- und
ASCII-Code gezeigt, auBerdem kann
man die ASCll-Darstellung _auf
Bildschirmcode umschalten. Beim
Doppelte-Dichte-Sekior werden zwar
nur 128 Byte auf einmal dargestel,
man kann aber zwischen den ersten
und letzten 128 Byte umschalten.
NEXT SECTOR: Ladt den logisch
nachsten Sektor, falls nicht schon
der letzte geladen wurde.

PREVIUS SECTOR: Ladt den
logisch vorangegangenen Sektor.
SAVE SECTOR: Zum Abspeichern
des Sektors.
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EDIT SECTOR: Der Sektoreditor ist
so ziemlich die machtigste DYNA-
TOS-Funktion. Man kann zwischen 6
(1) verschiedenen Editiercodes wah-
len: Dezimal, Hexadezimal, Binar,
ASCII, Bildschirmcode und sogar
Assembler! Beim Assembler wird an
der Cursorposition ein Maschinenbe-
fehl disassembliert. Den Cursor kann
man einfach wie gewohnt mit Con-
trol+Pfeiltaste bewegen.

CLEAR SECTOR: Setzt alle Bytes
eines Sektors auf 0.

FIND SEQUENCE: Hier kann man
nach einer bestimmten Zeichen- oder
Zahlenkette auf der Diskette suchen
lassen. Zuerst gibt man den Dateina-
men ein, dann wieviel Zeichen die
Kette hat, bestimmt dann den Code
der Zeichenkette und gibt die Daten
ein. Wenn DYNATOS fundig wird,
werden Sektornummer und Byteposi-
tion ausgegeben, man kann dann
weitersuchen lassen oder mit ESC
abbrechen.

BACKUPS: Bevor ein Sektor be-
schrieben wird, wird er geladen und
in die “Sektor-Bank" geschrieben,
die bis 6 Sektoren groB werden
kann. Man hat also immer die 6
letzten Sektoren im Originalzustand
und kann diese ggf. wieder aufrufen.

SECTOR CODER: Mit dieser Funk-
tion kann man beliebige Bytes eines
Sektors aus einer beliebigen Sekior-
sequenz logisch oder arithmetisch
mit einer beliebigen Konstante (AND,
OR, EOR, + -, =) verknipen. So ist
es z. B. mdglich, die jeweils ersten
10 Bytes der Sektoren 122 bis 125
auf 0 (oder eine andere Zahl) zu
setzen).

CALCULATOR: Ermdglicht das Um-
rechnen von Hexadezimal zu Dezi-
mal und umgekehrt, Bindr zu Dezi-
mal, Aufspaltung einer Dezimalzahl
in High- und Low-Byte und garmsche
Rechnung mit den Operatoren +,

4%, (und).

PRINT SECTOR: Der momentane
Sektor wird auf dem Drucker aus-
gegeben.

PRINTER ONIOFF: Ist diese Funk-
tion aktiviert, wird vor Ausfihrung
einer Funktion gefragt, ob das Ergeb-
nis ausgedruckt werden soll.

ESC: Bricht eine Funktion ab.

VTOC OPERATOR: Hier kann man
die Semnnbgungsmnoua des DOS
2.x editer

FORMAT DISK: Zum Formatieren
einer Diskette in einfacher, mittierer
oder doppelter Dichte.

RELINK: Die Sektorenverkettung des
DOS 2.x 14t sich hiermit &ndem,
nachdem man die Sektornummer ein-
gegeben hat, worauf die Verkettungs-
parameter geliefert werden.

DISK DUMP: Erzeugt eine Statusta-
belle der einzelnen Sektoren einer
Diskette, die man sich auch aus-
drucken

RENUMBER FILE: Zum Verandem
der Filenummer in der Sektorenver-
kettung einer DOS 2.x-Datei.

CREATE BIN-FILE-LOADER:
Schreibt ein fir DOS unsichtbares
Maschinendateien-Ladeprogramm auf
leere oder auch volle Diskette, und
zwar in die nicht benutzten zwei
letzten Bootsektoren. Es wird also
kein Diskettenspeicherplatz _bean-
sprucht und ist somit ideal far Pro-
grammsammiungen!

CREATE BASIC-BOOTDISK: Hier
kann man mit ganz normalen Basic-
Programmen eine Bootdisk erzeugen!
Der Vorteil ist, daB mehr Platz auf der
Diskette zur Verfigung steht, da ja
das DOS nicht mehr notig ist.
CONFIGURATION BLOCK (PER-
COM): Ladt, wenn mdglich, den Kon-
figurationsblock der Floppy-Speeder
HAPPY, SPEEDY und TURBO, den
man auch verndern kann.
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STATUS: Gibt den Floppystatus auf
dem Bildschirm aus.
DRIVE #: Zum Wahlen zwischen
Floppy 1,2 und 8 (RAM-Disk).

COPY: Ein kleiner Sektorkopierer,
mit dem man eine Anzahl Sektoren
in einem Zug kopieren kann.
DOUBLE DENSITY: DYNATOS war
urspringlich nur foreinfache und
mittlere Dichte ausgelegt. Will man
also Doppelte-Dichte-Disketten be-
nutzen, muB man das dem Pro-
gramm mit dieser Funktion mitteilen.

DYNATOS ist in der Tat ein sehr
leistungsfahiges Programm, an dem
mir negativ nur ein paar Kleinigkeiten
aufgefallen sind, so zB. das un-

Den alten Hasen unter Ihnen werde
ich bestimmt nichts neues in diesem
Test mitteilen konnen. Erstauniicher-
weise gibt es aber ser viele An-
fanger und, man hére und staune,
sogar Umsteiger in der 8 Bit Szene.
Gerade fir diese User dirfte dieser
est recht interessant sein, sind
doch viele darunter, die gerade. Ihr
erstes Laufwerk erworben haben,
aber die auf Ihre Kassettenspiele auf
gar keinen Fall verzichten mochten
Die meisten Spiele hat es leider nie
auf Diskette gegeben; also muB ein
Programm her, das den Transfer von

Diskette ermoglicht.
Das ist allerdings das Kleinere Pro-
blem, denn nun muB ein Datenrecor-
der simuliert werden.

"C:"-Simulator

Mit dem "C:* Simulator von Ralf
David (Vertriebsrechte lisgen- jetzt
bei Power per Post) steht ein Pro-
gramm zur Verfiigung, das dies alles
kann. Von vor herein sei allerdings
gesagt, daB nicht jedes Programm
von Kassette auf Diskette boot- bzw.
lauftahig sein wird. Der Programmau-
tor gibt zwar eine Trefferquote von
ca. 80 % bei der Version 2 und
weitere 10 % bei der Version 1 an,
was ich aber nicht bestatigen kann.
Nun aber zum Programm  selbst.
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scharfe Titelbild und die Tatsache,
daB man doppette Dichte extra wah-
len muB. Wenn man sich die Disket-
tenbelegung ausgeben lassen will
solte man nur Disketten ohne
Kopierschutz verwenden, da  die
Floppy sonst immer wieder das
Lesen der verénderten Sektoren ver-
sucht und man das auch nicht stop-
pen kann. Ansonsten bietet es eine
Fillle von Mglichkeiten der Sek-
toren- und * Datenmanipulation und
kann daher jedem User, der es
gebrauchen kann, empfohlen wer-
den.

Thorsten Helbing

Best-Nr. AT 179 DM 29,80

Geliefert wird eine einseitig bespielte
Diskette mit einer Anleitung auf
einem Din A4 Blatt. Die Anleitung ist
kurz und prazise. Nach Booten der
Diskette meldet sich ein Mend, in
dom man zwischen der Version 1
und 2 wahlen kann. AuBerdem gibt
es 2u jeder Version noch einmal eine
Anleitung, die man Gber das Mend
einladen kann. Als letztes kann man
sich noch ins DOS verabschieden
und_hier den mitgelieferten _File-
Kopierer mittels L-Funktion einladen.
i i i G Vormon 2 s

ch emplohlen

man nun keinen Erfolg gehabt, solte
man die Version 1 probieren, aber
keine Angst, es wird nur eine neue
Bootroutine sowie ein neuer Handler
auf die Disk geschrieben. Formatiert
wird nicht mehr. Jetzt solte sich der
Erfolg einstellen. Wenn nicht, so
bleibt nichts anderes dbrig als das
Programm weiter vom Daterrecorder
2u laden. Feststellen mute ich, daB
sich kein Spiel der Fa. Firebird lauf-
fahigobertragen lies. Nache
mir aufgefallen: wenn beim Kopieren
irgendein Fehler auftit, so sind die
Daten in jedem Fall verioren, sicher-
lich ein Manko. Meine Trefferquote
lag bei ca. 65 %, was mich durchaus
befriedigt hat. AuBerdem ist es mdg-
lich, mehrere Spiele auf eine Disket-
tenseite zu kopieren, die nach boo-
ten in einem Game Loader Menii mit
AB usw. angewahit werden konnen,
was ich als sehr angenehm em-
pfinde.

LDS "C:" -Emulator

Kofmen Ve rch S St

LD Emulator von UIf
Petersen, Glfert it Ysbavista
eine einseitig beschriebene Diskette
mit einem Din A4 Blatt Auf der
Vorderseite befindet sich eine Menge
Werbung in deutschen Lettern, auf
der Rickseite die Anleitung, un-

au
wir. Noch Kireer Zeh meidet sich
ein Menil, in dem man aufgefordert
wird eine leere Diskette einzulegen.
Auf Tastendruck wird die Diskette
dann formatiert (Achtung, es erfolgt
keine Sicherheitsabirage) und die
Bootroutine sowie einsogenannter
C-Handler fir mehrstufiges Laden
wird auf die Disk geschrieben. Nun
muB man den File- Kopierer laden
und kann mit dem eigentichen
Kopieren beginnen. Dazu muB. als
Quelle “C" und als Ziel D:FnExt
eingegeben werden. Das Programm
wird nun auf Diskette kopiert. Dieser
Vorgang muB unter Umstanden
mehrmalswiederholt werden.  Da-
nach kann man die Diskette booten,
wahlweise mit oder ohne Option. Hat

_40-

in englisch.
Nach dem Booten der Diskette mel-
det sich ein wichtigaussehendes
Mend. Hier hat man die Mdglichkeit
awischen dem File-Kopierer und dem
Emulator zu wahlen. Ich wéhlite den
Emulator und muBte feststellen daB
nun ein sehr schiecht gemachter
Kopierschutz abgefragt wurde - bei
einem Programm dieser Art eigent-
lich nicht angebracht, versucht man
doch damit den Kopierschutz auf der
Kassette zu dberlisten. Nun werden
Bootroutine und C-Handler auf die
Disk geschrieben, Nach laden des
File-Kopierers geht's auch direkt los.
Hier mussen erstmal keine Eingaben
gemacht werden. Erst nach dem
Kopiervorgang (Lange der Datei wird
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in Byes angezeigt) muB der
Filename eingegeben werden und
das Programm wird abgesaved.
Auch hier kann es passieren, daB
dieser Vorgang mehrmals wiederholt
werden muB  (mehrere Kasseften-
Files). Nun kann man die Disk boo-
ten und solite man nun keinen Erfolg
, 50 hat man keine weitere
Moglichkeit mef, das Programm zu
laden. Positv fiel mir auf, daB auch
bei Kopierfehlern die Daten nicht
verloren gehen. Sie lassen sich dann
doch noch abspeichern. Negativ em-
pfinde ich, daB sich pro Disketten-
seite nur ein Spiel laden IaBt. Meine
Trefferquote lag hier bei ca. 25 %

FAZIT/WERTUNG: Von beiden Pro-
grammen sollte man sich vor Ge-
brauch eine Sicherheitskopie
machen, was zu mindest beim C-
Simulator von Power per Post keine
Probleme bereitet. Fir beide Simula-
toren gilt noch folgendes: Eine even-
tuell vorhandene Rom-Disk mu8 ent-
fornt werden, nur abschalten reicht
nicht. Ebenso muB ein vorhandenes
Speedy-OS_abgeschaltet sein. Hat
man eine Ram-Disk, so kann das,
muB aber nicht unbedingt, Probleme
bereiten. Wiirde man beide Pro-
gramme untereinander kombinieren,
50 hatte der User eine unschlagbare
Anwendung. Die Trefferquote sollte
man nicht ganz so emst sehen, da
sie nur statistischen Wert hat. Sta-
tistisch gesehen trinkt auch jeder
Bundesbirger 7 Liter Alkohol im
Jahr. Also ich trinke keinen. Méchte
mal geme wissen, wer sich an
meinem Anteil labt.

Ein Tip noch zum Schiuf: Bei
sogenannten Block Ladem (Blocke
werden auf dem Sceen angezeigt),
kann es vorkommen, daB der Lade-
vorgang  irgendwann abgebrochen
wird. Driickt man nun kurz die Reset
Taste, 5o wird in den meisten Féllen
der Ladevorgang fortgesetzt und das
Programm lauft fehlerfrei. Sollte es
erwiinscht sein, so werde ich in der
néchsten Ausgabe eine kleine tabel-
larische Aufstellung erstellen, aus der
man entnehmen kann, welches
Game sich mit welchem Simulator
booten laBt.

Peter Kosch
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Ein Brettspiel der Sonderklasse, jetzt
endlich (wieder) auf Diskette und
2zwar direkt von PPP.

Man kann gegen den Computer, zu
2zweit oder Computer gegen Com-
puter spielen. Ziel ist es, dem Geg-
ner soviele Steine abzunehmen, bis
dieser nur noch zwei Stiick hat, oder
der Konig des Gegners gefangen
wird. Wie weit man mit jedem Stein
wandem kann, steht auf diesem
drauf. Die Zahl wird durch Zufall

corvmrony
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bestimmt und &ndert sich nach jedem
Zug. Man kann pro Zug auch einmal
die Richtung wechseln. Ein gegneri-
scher Stein wird geschiagen, indem

man auf dessen Feld wandert sofern
dieses zulafig ist.

Zudem gibt es noch eine Menge
Options, die dieses Spiel zu dem
Brettspiel auf dem Computer
schlechthin machen: man kann die
Hintergrundmusik ein- oder ausschal-
ten, die Cursorgeschwindigkeit an-
dern. Mit dem Cursor wird herumge-
fahren und die einzelnen Steine an-

gewahit. Die Joystickports kann m:
ebenso verdrehen, wie das Spielfeld.
2Zudem kann das Spiel noch mitten-
drin abgebrochen werden. Der Com-
puter steht einem auch immer mit
Rat und Tat, welcher Zug wohl der
Beste ware, allzeit bereit. Und falls
der zweite Spieler mitten im Spiel
aussteigt, kann man diesen gleich
vom Computer Gbernehmen lassen.
Dies geht auch, wenn Spieler 1
aussteigt, nur ist dann eine andere
Tastenkombination notwendig

Die Grafik ist sehr gut gelungen.
Ehriich, von einem Brettspielt hatte
ich echt nie im Traum diese grafi-
schen Eigenschaften erwartet. Alles
ist sehr gut definiert und die Farben
wurden auch sehr geschickt gewaht
Das Titelbild ist ebenfalls sehr gut
gelungen, und diese Farbenpracht -
wow, ein Traum!!!

Der Sound st einfach genial und
2war so sehr, daB man ihn normaler-
weise auch nicht abstellt Wenn doch,
dann stehen noch die fantastischen
Effekte bereit, um aus den Boxen zu
quellen.

Das Spiel macht einfach sehr viel
Spa, ob alleine oder zu zweit. Es ist
einfach eine Wucht, wie einen dieses
Spiel fesselt. Die paar Mark fiir die
Diskette sind mehr als sinnvoll in-

vestiert. Rosner
Fazit: MuB man haben 1l
Best-Nr. AT 107 DM 24,90
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AUFRUF an alle ATARI-USER

Damit das ATARI egezin berhaupt dberleben kann, sind wir auf Ihre
‘usammenarbeit angewiesen.

Im ATARI magazin stecken viel Arbeit und auch hohe Produktionskosten.
Deshalb ist es ganz wichtig, da alle Atari-User

JA zum ATARI magazin sagen

Ich glaube es ist ein Herzenswunsch von allen aktiven Usern, daB das
Magazin noch lange Zeit die ATARI-GEMEINSCHAFT zusammenhiilt

Da Sie diesen Autfruf lesen, gehren Sie bestimmt zu diesen Usern.

Aber damit das ATAR! magazin auf e Verbretungszah kommt die sich
finanziell rechnet, soliten; USER aus Ihrem Bekanntenkreis auf
das ATAR! mogain aheprechen:

Machen Sie also WERBUNG fiir das ATARI magazin

Nour wenn alle adiven User 2usammenhalten wird de Kiice und zehe
meinschaft noch Jahre

Altere ATARI magazin Hefte
(In unseren Regalen schlummem noch einige Ausgaben vom 'vuhelen ATARI|

VORSCHAU

Ein Kleiner Auszug
[Praxistest: Utity-Diskette
[Bericht: Floppy 2000/2.Generation
[Test: Videofilmverwaltung
IPD-Ecke: Neue interessante PD's
ISerien: Jeweils der vierte Teil
INeue Spiele fir den Atari XUXE
Die Ausgabe 4/92
erscheint

Ende Februar

Wemer Ratz

Poter Elert

imagazin. Sie sind prall gefilt m
lListings rund um die gesamte R Famle,
Das Einzelexemplar kostet nur DM 3,-

ACHTUNG: Beinahe geschenkt gibt es 6 oder 13 Hefte
6 Hefte kosten nur noch 15+
13 Hefte zum absoluten Freundschattspreis von DM 30,-

lo 387 0588 0389 011-12/89
o 1788 06/88 0789

o 3788 01088 o889

o 488 01188 091089

IName. Strage

IPLZIORT.

(O Bargeld (keine Versandkosten) O Scheck (+ 4,- DM Versankosten)
Austilllen und schicken an Power per Post, PF 1640, 7518 Bretten

[Vertrieb: Nur Gber den Versandwog

|anschritt:
Verlag Wemner Rtz (Power per Post)
[Melanchthonstr. 751

[BTX: 0725272097

ATARI
nate. Das.

in erscheint a
Inzsi
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Gesucht: Das beste Winterprogramm

Haben Sie ein Spiel, eine oder ein nii Hilsp auf
Ihrem XL/XE programmiert?

Gleichgltig ob In Basic, Assembler, Turbo-Basic oder in Quick programmiert, jetzt haben Sie wieder die
| Chance an unserem

Die besten Programme werden auf der Disk-Line verdffentlicht!
kénnen Sie Ei i
1. Preis: Gutschein in Hohe von DM 300,-
2-5. Preis: Gutschein in Hohe von DM 100,-
‘ 6-10. Preis: Gutschein in Hohe von DM 50,-
Wie Sie sehen - mitmachen lohnt sich!!!

EXTRA-BONUS: Solite Inr Programm so gut sein, daB wir es auf einer Extra-
Diskette anbieten kénnen, erhalten Sie zu lhrem Preis noch zusétzlich DM 200,-.

Schicken Sie lhre Programme an
Power per Post, PF 1640, 7518 Bretten
Nicht vergessen: EinsendeschluB ist der 31.12. 91

Aufruf zur Mitarbeit

Damit Ihr ATARImagazin so attraktiv wie méglich wird, sollten Sie aktiv daran
teilnehmen.

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

1) am

2) Kleinanzeigen aufgeben

13) Am F i

|4) Tips & Tricks oder p Lo ( i fiir die

Rubrik Games Guide
’5) Leserbriefe - postive oder auch negative
6) 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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| HIGHLIGHTS des Monats von PPP

“C:” - Simulator

Sind Sie Besitzer von Cas|
settensoftware und _haben|
die langen Ladezeiten ge
horig satt? Dann haben wir
genau das Richtige fir Sie
Die Wartezeiten sind nuny
vorbei!

Der “C:-Simulator, er-|
[moglicht es Ihnen, Ihre Cassettensoftware auf Diskette|
l2u kopieren und dann diese sofort grifbereit zu haben.
(Ca. 90% aller Cassettenprogramme lassen sich au
Diskette bannen. Es besteht sogar die Moglichkeit,
imehrere Programme auf einer Diskette unterzubringen|
lund diese ber ein Mend anzuwahien

Desweiteren bietet lhnen diese ausgereifte Software|
lauch ein spezielles Kopierprogramm.

[Best.-Nr. AT 80 DM 19,90

LOGISTIK!

[Endiich einmal wieder ein technisch erstklassig pro-
lgrammiertes Knobelspiel, das die Kopfe zum Rau-
fchen bringt. Eine Super-Umsetzung des AMIGA|
Suchtspiels 'LOGICAL', das auf dem Atari nicht zu|
realisieren schien, ist nun erhiltlich. Hier einige|
[Features: geschicktes Einsetzen von Rasterfarben,
\das es ermoglicht, scheinbar mehr als vier Farben il
IGRAPHICS 15 darzustellen; DLIs, die dafar sorgen,
ldaB mehr als 4 PLAYER auf dem Bildschim zu|
Isehen sind; keine Charakter-Grafik, sondern ein Spiel
in GRAPHICS 15, das viel mehr und komplexerel
Bewegungen zulit; 99 Levels, die das Spiel be-
istimmt nicht langweilig werden lassen!

Best.-Nr. AT 170 DM 29,80

Der Graf von Bérenstein

IDas neue Strategiespiel mit aus-

Die Qtec-Maus

IDer groBe Vorteil dieser Maus liegt ¢#
(darin, daB sie fir einen Atari ST, (S5 {

k und toller
Musik. Erobern Sie Ihr Land

ieder zurlick, indem Sie mit viel
{Geschick und Planung die
|Armeen Ihres Feindes Knatzbert
siegen. Auch die Auswahl der

leinen Amiga, einen Amstrad PC und"
inatirlich fir den XU/E verwendbar
ist. Fir die unterschiedlichen Computer sind Adapterker
bbel vorhanden. Die ergonomische Form der Maus liegt
lgut in der Hand. Die Kanten und Ecken sind gerundet,
ldie Hohe ist etwa die Halfte einer original ST-Maus.
{Auch die zwei, an der Frontseite angebrachten Préazi-|
isionstaster, sind hochst Benutzerfreundiich und sef]
leichtgangig. Die Lauf- oder Gleitféhigkeit der Maus ist
|sehr prazise.

[Best-Nr. AT 165 DM 59,

DTP: WASEO-Publisher

Das neue deutsche DTP-Programm der Superlative,
IMit diesem Programm machen Sie Ihren Atari zurl
[Druckerei. Ob Gilickwunschkarten, Briefpapier, Plakate|
loder eine ganze Zeitschrift, alles kénnen Sie herstellen.|
[Desktop Publishing zum kleinsten Preis. Zum Lieferum-|

o fang gehort diel
SIS WASEO-Programmdis|
i ette, die PD 102 B mi)
tollen Bildmotiven und|
eine ausfiihriiche, deut,
ische Anleitung. Mit dem WASEO-Publisher erwerben|
[Sie ein deutsches Qualitatsproduk.
[Best.-Nr. AT 168

DM 34,90

ichtigen Ehefrau kann s»ch

lpositiv auf Ihr Vorhaben a

Ken, Ein komplexas Swategiespiat it vl P,
[Best.-Nr. AT 167 DM 24,90

SHOGUN Master

IShogun Master ist dem Bretispiel Shogun von der|
[Spielefirna Ravensburger nachempfunden. Fir alle
ldie dieses Spiel nicht konnen, hier nun eine Keinel
[Erklarung: Es konnen 2 Spieler, 1 Spieler gegen den|
(Computer oder der Computer gegen sich selbst
spielen. Ziel des Spieles ist es entweder, dem|
(Gegner so viele Steine zu schlagen, bis er nur noch|
12 Steine hat, oder man versucht, den
IShogun-Stein des Gegners zu fangen
((bzw. matt zu setzen). Bewegen kann
ich ein Stein um genau soviele
Felder, wie die Zahl auf ihm
lanzeigt (diese Zahl &ndert sich
imit jedem Zug, und kann zwi-
Ischen 1 und 4 fiegen). Bei jedem
[Zug darf nur einmal die Richtung
lgewechselt werden. Jetzt aber genug der Er

arungen. Probieren Sie einfach dieses hervorra:
lgende Spiel selbst einmal aus.
Best.-Nr. AT 107

DM 24,90

POWER PER POST, PF 1640, 7518 BRETTEN, TEL. 07252/3058




