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MEGA-FONT-TEXTER

Bilder mit schonen Schriten verzi
Gbiche 56 Poimart dor Sarcciont bad s 21 begare
stwnginen, Joat gt r den Mega-Font-Texter. Das
gramm a wers-m. e o doge hemes et
Guaia i i Prin Shop - Zeche ze oot U do ol
Die deutschan Uiaute und das 6 it dabeil Welteres Plus:
Man ane s Fonta auch sebet srilen! Augardem i
Funkiionen wie Unterstreichen, Kursivstellung und Hohl (Outine)
selbsiverstandich. Auf der Diskette befinden sich bereits 5 fertige
Forts, Komier ferpograme I Tusbe Baicund e ausiohic
deutsche Anleitung. Wer seine Bidom
SR o v hasas Programen el it gotrm v

Best-Nr. AT 182 ane‘sn

DIE SUPER
UTILITY-DISK

Eine Disketie, die fir joden Programmierer, Spieler und Anwender
gleichermaien nteressant ist! Hier sind eine Menge ndtzlcher und
intoressanter Hifisprogramme vereint: Macroassember, Disasser
bler, RAMDiskInstallerer (fir 64k), DL-Designer zum Erstellen
st Chlyien Goomdnt st B Frras e
me in_ eigane Programme), Mini-Diskettenmonior zum
VeripimAbmenon der Diskettensektoren, Basic-Boot:
S g Basic-Dalei ein Boolprogramm macht
DOS mehr ndlig), CIO zum bitzschnellen Laden und
Soakhom von, Detendamion in Bas, BF Mster 2 nealaion
eines Bindrfleladers ohne Speicherplatzverlust auf der Disketle,
Binconverter zum Kopieren
eine Disketten-Binardatei, Copy 1040 zu
(ersetat den MOVE-Befeh! im normalen ATARI-Basic), Longcopy

LETS FROG in 3D, das “Frogger” nachempfunder

Bt 0 eion hves Gaveil Mt ausfhricher schrificher

gsanleitung

Bes(.-Nr. AT 16 DM 19,90

Bérenstarke Programme

Benutzen sne lur Ihre Bul-lluna einfach die
jelegte P

Unter - gend - Sp d
Die AuBerirdischen
il dom Wit i i alo Adveriee Framn oder e s s wardn wallor, i o
hac anger Z0m dos Washe wadr e roB6 Lorauttr OOy

Jahres 2003. Nun

Best-Nr. 148

DM 24,80

DYNATOS V. 2.0a

Wenn Sie ein Programe 2ur Manguiason von Diskettensekioren
Damit ist nicht

Sokloren mogich, S« kmmen &= Deximal, Hexadezimal, Dual,

i ot =  odieren, nach
einer ZEICHENFOLGE SUCHEN, BACKUPS der Sektoren aufr:
fen, Sekt ‘mtsinander VERKNOPFEN, mit dem
CALCULATOR 5-

Deiea 4 wnuwsmsnw

Programm in
e BTN VERRNDER. da APPYSPLEDY TURBO
isen SEXTORKOPERER in Arsprich
nehmen und, und, unch = SuSerst vieseitiges Programm, das.
joder ATARIaner getraucnen kann

Best-Nr. AT 178 DM 29,80

KriS
Kraftfahrzeug-Kosten-informations-System
o g g s

yodhicoan
e Kphakoien und e dse aus. KiS it ot durchshend
und Zelenmends Programm, mit

conso g T schoeh vepm . o o Fonkione
Obersichtich und logisch gegeedert sind. KriS hat drel Funktions-
bereiche:

- die Verwattung der Stammdaten fur jedes Fahrzeug
die Dateneingabe

- rung der ‘absoluter Hahe (DM) mit

mz-nw.. onaiong s speckscne Groen (DA

rogramm wird mit siner ausfihrichen deutschen Anleitung

Beachlan Sie auch qle neuen insq‘i-tun Sie bendtigen das Turbo-Basic und einen Epson-
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ATARI magazin

eber Atari-Freund,

sollten Sie sich bald auf einer einsamen Insel erholen vergessen
Sie nicht das neue ATARI magazin mitzunehmen.

Es lohnt sich auf jedenfall, laut Computerzéhlung smd wieder Uber
24000 Wérter in dieser Ausgabe zusammengekommen.

Dies bedeuted aber auch wieder, sicherlich zur Freude von
Ihnen, daB das Magazin wieder 52 Seiten aufweist.

Damit dies aber alles finanziert werden kann, starten wir unser
2. Solidarita sind wir stark”.
Ich hoffe das diesmal alle User dieses Angebot wahrnehmen.

Dies ist auch wichtig in Hinblick auf die jetzt kommende warme
Jahreszeit.

Hitze, Schwimmbad, Biergarten und vielleicht die einsame Insel
sind in dieser Zeit angesagt aber es wird lhnen bestimmt auch
noch Zeit fiir Ihr Hobby bleiben.

werden

Und mit Ihrer Hilfe und Ihren
wir auch den noch so heiBesten Sommer Uberleben.

Was den Fragebogen anbelangt, wurden wir regelrecht von der
regen Teilnahme (iberrascht. Aus Zeitgriinden erfolgt eine Auswer-
tung in der nachsten Ausgabe.

Jetzt aber genug fiir heute, ich méchte Sie nicht mehr ldnger von
der Lektiire des ATARI magazin's abhalten.

Ich wiinsche Ihnen eine schéne Urlaubszeit und viel SpaB mit dem
neuen Magazin

(Jermer ol

Werner Rétz

u’.,rg ) J’p‘jﬁﬂdsr\lser

AH\FERRLICH DIESES FLECKCUEN ERDE
R B SR FERNSEHEN
KEN COMPUTER,.
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An alle Spiele-Freaks

i suchen fir unseren Games Guide jede Menge Tips,
IHaben Sie einen Losungsweg zu einem Spiel, oder wissen|
ISie Tricks zu Games, dann nichts wie ran. Jeder Hinweis 2y
leinem Game kann fir andere User nitzlich sein

Kennwort: Games Guide

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

Power per Post, PF 1640
7518 Bretten

Aus diesem Grund verlosen wir unter den Einsendern (Kennwort Games Guide) 10 Gutscheine im Wert von 5,- DM
Airwolf Conan Mission Shark Fred...:
$6ff Lives wird leichter, wenn man die Im Titelbild “J.PELC" ein- Im Titelbild "CHAOS" einge-
Rtombx Leben in $34b, den Level in geben und Energie wird ben und mit den gewinsch-
$34c oder die Schwerter in nicht mehr abgezogen. ten Level anwahlen.
$a92a auf $99 setzen $34d,e etwas erhoht. 5
Das Sugemwdm Defender - Das CIA-Abenteuer
AIRBALL Bei Defender stehen die Le- llege plakette, gehe gebaeude, untersuche gleittueren,
$c204 Lives. ben in $9e, die Bomben in |druecke knopf, gehe gleittueren, nimm etui, n, o, oefine|
$a5 holzluer gehe holztuer, umavsuehs mahagonisekretaer,|
$df Energy . lege

$3155 auf $ea,ea setzen =
unst.

$402b auf $eaeaeaea
setzen

Atztec Challenge
$38ac auf $0c setzen und

man wird unsterblich.

Ardy the Aardvark
Die Level kann man mit
einem Sprung nach $304a
erhdhen. Die Level stehen

in $9b, die Leben in $62

Bluui Maxxi (indiziert)
Man sollte bei diesem Spiel

$2atc auf $60 setzen,
unsterblich zu werden.

3-D Pac+
Lives $633

Aari magazin

um

D
p

Bei Dropzone wird man mit \video, o, gehe gleitiueren, druecke zwei, n, n, nimm
$314d->4c,57,31 unsterb- _flernseher, untersuche monitor, s, w, oeffne

lich.

Monster Hunt
Level $24d5 max. $16
Lives $24d9 max. 09

Pogotron
Lives $bfb
Zauberball
Lives $60ch
Spelunker
Lives $cb
Pac man
Lives $2¢

inimm batterien, lies mumum w, w, w, stecke batterien

tte, lege
letui, BOND 007, nimm nylonseil, o, s, wirf nylonsei,
lhaken, geh nylonseil, o, o, nimm bild, lege bild, nimm
lkapsel, s, s, w, nimm rasierklinge, o, s, nimm ausweis, W,
ldruecke knop, o , n, n, w, s, ek nimm gehaeuse, drueckel
lknopf, gehe gebaeude, W, femseher, o, gehel
loleitueren, lege gehaeuse, lege rasiringe, cruecke

fonarkce il B lege rasierklinge, prs
lcassette, druecke eins, stecke cassette, video,
lspiele video. Jetzt wird e Zai preisgegeben, die man|
ich unbedingt notieren sollte. O, oeffne skulptur, lege|
lbesen, nimm markstueck, gehe gleittueren, druecke zwei,
In, stecke markstueck, automat, nimm kaffee, lege kapsel,
ls, druecke eins, n, nimm kunststoffkarte, geh gleittueren,
ldruecke drei, nimm rasierklinge, nimm gehaeuse, n,
Istecke kunststoffkarte, schiitz, oeffne zahlenschloss. Jetzt
(die Zahl eintippen, die man sich mal vor geraumer Zei
Inotierte. Gehe Tuer, 0, n, zerschneide glaskasten, dru
lecke knopf, und das Ende geniessen Il

-4 Atari magazin



TIPS ZU “A HACKER'’S NIGHT”

(Olag Bormann schrieb im Atari-Magazin Nr. 5, daB er die|
[Passwarter fiir das AMC-Spiel “A Hacker's Night" such.
IDa nur die Passworter aber schon so ziemiich dberall
\eraffenticht wurden und man schnell wieder auf einige|
[Probleme stoBt, habe ich mir gedacht, da ich neben|
{den Passwdrtem noch weiterfihrende Tips gebe. Eines|
imuB ich aber gleich vor sagen: Auch it ist noch
keine gelungen, nur eine

Nun aber zum_eingemachten: Um ins System zu
lkommen gibt's zwei Mdglichkeiten: Entweder per Pas-
lswort/Login oder per Erzeugung eines  Fehlers.  Hier
lerstmal die Passworter:

lLogin: Gast, Passwort: Herbert; Logi
[Passwort: Geo; Login: Stiirmer, Passwor
We nachdem, welches Login/Passwort man wahit, hat
man spiter die Mdglichkeit, mehr herumzumanipufieren
IMit “Gast” kann man noch am meisten

Raindorf-Soft,|
05611

"Konlonverwslmnu hilft das Godewort “Pyrami-
erlich weiter...

IDas interne Terminal wird abgeschaltet durch &nder|

(der Werte in dieser Reihenfoige (wie sie auch im Spiel

lerscheinen):

HEO1

[Fahrt aber mit den Cursortasten umher und andert alle
erte, denn per Druck auf die Return-Taste werden diel
ferte Gbernommen, aiso erst zum SchiuB die Return

[Taste driicken!

[Punkte gibt's fur folgende Aktionen. lch habe gleich

Inoch die dafir vorgesehene Punktzahl dazugeschrieben|

(@ber Achtung! Es gibt auch Aktionen, die Minus-Punktel

leinbringen):

- Virus zerstéren: 100

- Eigenes Konto bessern: 50

[Daneben gibt's aber noch eine Tastendruckkombination,
(die auch im normalen Basic einen Fehler erzeugt: Ein|
[Druck gleichzeitig auf die Tasten “Control” und die Ziffer
8", der Fehler wird hier natirlich simuliert und man
lkommt in den “Garnix-Monitor", von wo aus man seine|
IReise durch den Datenwald fortsetzen kann.

Wetzt solltest Du, lieber Leser, erstmal wieder spielen|
und erst wieder weiterlesen, wenn Du nict
Wweiterkommst.

Normalerweise kann man in den Menis per Eingabel
leines "2" plus Druck auf die Return-Taste die maglichen|
Befehle aut dem Schirm listen lassen.

Wenn Ihr per Passwort ins System gelangt sei
lkommt Ihr ganz einfach in den “Ganix"-Monitor: Geht|
linfach.ins _Subdirectory (wie's geht, konnt ir_spater
inachlesen) “Konto" und lest dort die Datei “Budget.Dat",
ls trit ein Fehler auf und Ihr landet im System-Monitor.

lIm “Garnix-Monitor” ksnnt ihr nun die Zeit abschalten,|
idie VTOC andern, damit ihr auch Zugriff auf gesicherte)
Dateien habt und den vorhandenen Virus zerstoren, der
[Euch zum Verhangnis werden konnte.

In der VTOC sind die blinkenden Buchstaben versteckte|
[Eintrage. Diese nur berschreiben, mit GroBbuchstaben,
idenn Kleine Buchstaben sind geloschte Dateien! Seid ihr|
idamit fertig, eintach die Retum-Taste driicken.

Mit “VEKTOR" erfahrt Ihr die Adresse, die normalerwel-
se in der VBl-Adresse stehen miBte, andert diel
VBI-Adresse mit dem Inhalt der Vektor-Adresse und der

irus st geloscht.

Atari magazin

id 100
- AMC Geld gutschreiben: 150
- News lesen: 10
- Post lesen: 10
- Login Starmer: 200
- Login Raindorf Soft: 200
Passwort Pyramidos: 150
VTOC richtig geandert: 200
- Knobel gestartet: 50
Login umgangen: 250
- Utiity gestartet: 50
- Zeitimit entfernt: 100
Cass.Txt gelesen: 10
Bimbodos geloscht: 50
| Dispat gestartet: 40
Internes Terminal abgeschaltet: 100
| Post verschickt: 25

[Doch wie kann man Texte lesen und starten werden
fsich sicherlich einige Fragen, und wie kann man das|
ISubdirectory wechseln?

INun, wechseln der Subdirectories geht folgendermaBen:
GO XXX"

|wobei XXX fur den neuen Subdirectory-Namen steht,
l2.B. KONTO.

Atari magazin



[Starten kann man Programme mit
FRUN XXX

Iier steht dann XXX fir den entsprechenden Filenamen.|
lLesen geht auf die gleiche Weise:

LIST XXX

[So, ich- hoffe, daB. ich einigen Fans dieses Spiales
wemmel‘oﬂ konnte oder einige neue

Nur durch viele Beitridge von aktiven
Lesern wird die Rubrik
"Tips & Tricks"
erst richtig interessant!!!

(dieses habe. Wikch, 0 ist o Spiel, das|

lsich lohnt, nch bummbaft, sondern aus der Wirklichkeit|
lgegriffen mit Lerneffekt und humorvoller Unterhatung.

Iin diesem Sinne, frohes Hacken im AMC-Clubcomputer
imit “A Hacker's Nicht" wiinscht euch

[Markus Résner

Numtris

Wenn man _herabfallende
Steine gegen andere Steine
(4 o W siwnet,
dann wird das ganze lang-

Gigablast

Zu Beginn_eines Levels,
wenn das Feld noch nicht
scrollt, kann man eine
Menge Punkte holen, wenn
sich ein Radar auf dem
Schirm befindet. Denn je-
der Treffer auf dieses Teil
ergibt 30 Punkte und der

nachrechnen,
Stein plaziert werden soll.
Allerdings muB man beach-

ten, daB alles wieder seine Radar ist unzerstorbar.
normale Geschwindigkeit
erreicht, wenn man den Spider

Stein wieder in eine freie
Fallbahn lenkt.

Monster Hunt

Mit der Tastenkombin:
SHIFT/CONTROL/ESC, ge-
driickt im ersten LEVEL,
kann man alle Screens ab-
rufen und durchspielen.

Pyramidos

Auf keinen Fall soltte man
das erste Codewort einge-
ben wenn man das zweite
nicht weiB. Das Spiel schal-
tet sonst in den schwersten
Level. Der Ratte solite man
moglichst viele Edelsteine
schenken, man wird durch
eine leichtere Spielstérke
belohnt.

Viel SpaB mit unserem neu-
en Games Guide wiinschen
Steine auf dem Schirm Peter Eilert, Markus Ros-
schnell erkennt. ner, Frederik Holst und
Thorsten Helbing.

Versteckte Schatzkammern
kann man ganz leicht fin-
den. Denn die Platze, unter
denen sich eine

Schatz-

Strich, den man beim ver-
gleichen mit den anderen

Atari magazin

Alle Atarianer sind deshalb aufgeru-
fen, an Ihrer Rubrik "Tips & Tricks"
aktiv teilzunehmen.
Die Einsteiger kommen in den
meistens _zu  kurz. Dtes mbchten wir hiel
laindemn. Es soll eine kleine Einsteigerecke|
lentstehen. _ Dafiir n_wir lhre Ti
[Tricks, kleinere Programme und deren Dol ]
mentation. Es liegt an Ihnen, sich an del
|Gestaltung des Atari magazins zu beteiligen.
Wird Ihr Tip im ATARI magazin
verwendet, erhalten Sie von uns
einen Einkaufgutschein in

Kennwort
Tips & Tricks

Power per Post, PF 1640, 7518 Bretten

Wir freuen uns auf Ihre Post

Atari magazin



Kleine TIPS

Namen auf Diskette bringen: Im DOS A anwah-
len,".* NAME” eingeben, Return driicken.

INPUT ohne Retur
10 OPEN #1,9,0;
20 INPUT #1,A
30 CLOSE #1
Basic-Listschutz durch Variablenlistsperre:

10 FOR X=130 TO 133

20 POKE X,128

30 NEXT X

Grafikbildschirm einschalten, ohne den Inhalt zu

GRAPHICS X+32 (X=0 bis 15)
Automatisches RETURN ein:
POKE 842,13
Automatisches RETURN aus:
POKE 842,12

Tonerzeugung

Die alten ATARI-Computer hatten einen eingebauten
Konsolenlautsprecher, der mit der Anweisung PRINT
CHR$(253) ertonte. Die neuen Computer haben die-
sen Lautsprecher zwar nicht mehr, man kann den Ton
aber noch erzeugen, indem man den POKE-Befehl
benutzt und damit zu den vier Tongeneratoren eine
funfte Tonquelle erhalt, Probiert mal folgendes Pro-
gramm aus:

10 FOR X=8 TO 255
20 POKE 53279, X
30 NEXT X

Drucker oder Bildschirm

Wenn in einem Programm entschieden werden sol, ob
ein Text auf dem Bildschirm oder Drucker ausgegeben
werden soll, muB man nicht jedes Mal LPRINT statt
PRINT benutzen. Es reicht aus, die Zeiger des
Editor-Handlers auf die Druckroutine zu setzen, Dazu
legt man in der Adresse 838 (LO) eine 202 und in 839
eine 254 ab (normalerweise stehen hier 175 und 242).
Jetzt wird alles, was mit der PRINT-Anweisung ausge-
‘geben wird, an den Drucker weitergeleitet.

Atari magazin

Richtige Position

Manchmal muB man etwas im Textfenster immer wieder an
einer Stelle ausgeben. Man kann zwar:den POSITION-
Befehl nicht benutzen, aber durch einen einfachen POKE
ist es mdglich, die Zeile zu bestimmen. POKEGSM (Werte
0-3) bringt den Cursor in die entsprechende Zeil

Thorsten Helbing
Berichtigung zur Laufschrift
Die Zeilen 20-22 sind (Uberfiissig in der alten Version,

keine Ahnung, wie ich dazu gekommen bin, diese einzufii-

gen.

Da ich auch telefonisch eine Anfrage bekam, wie man das

Programm im normalen Basic nutzen kann und ich mir

sicher bin, daB sich das noch mehrere Fragen, hier die
sung in reinem Basic:

[T REM
1 REM * Laufschift:Demo in Basic |
2R von Martus Rossner 1962
13 REM
14 REM
157 0. PEEK(88)+256°PEEK(89)
16 POSITION 0,0:7 *Laufschrift:Demo. Einfach, aber gut.."
17 POKE 752,3:POKE 7100
18 POSITION 2,5:7 *Programm (p) 1992 von Markus Roesner”
19 POSITION 272 “Exclusiv fuer das ATARImagazin Nr. 6"

POKE Qul-1,PEEK(OH)
3 NEXT |

4 POKE Q+39 W

5 GOTO 20

In Turbo-Basic kann man das Programm noch verkirzen,
indem man  das “Peek(88)+256'peek(89)" durch ein
“Dpeek(88)" ersetzt.

So, ich hoffe, daB jetzt keine Fragen mehr zu diesem
Programm offen sind. Falls doch, dann gehen wir eben
néchstes Mal nochmal drauf ein.

Viele ATARlanische GriiBe sendet Markus Rosner

Achtung Fehlerteufel!!!

Im letzen ATARI-Magazin hat sich ein Fehler bei der
Priffsumme der Adventure-DL eingeschiichen. lch_habe
diese Prifsummen mit einem eigenen Programm errechnet
und leider eine falscher Version verwendet. Hier die
korrekten Werte:
10 <VN>, 20 <YX>, 100 <8U>, 110 <CC>, 120 <SX>, 130
<NU> 160 <DA>, 165 <ZB>, 170 <DB>, 175 <LT>, 180
Florian Baumann
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Touch Tablet Steuerung

Hallo liebe Freunde, heute will ich euch zeigen, wie
einfach es doch ist, das Touch-Tablet, auch bekannt als
Maltafel, abzufragen.

Die X-Koordinaten werden in Paddie(0) gelegt, die
Y-Koordinaten werden in Paddle(1) abgelegt. Das sind
aber Werte fir den Atari-Artist. Wenn man das ganze
jetzt in Basic, wie im vorliegenden Programm, in
Grafikstufe O verwenden will, muB man eben die
entsprechende Position errechnen lassen. Will man das
Programm in andere Grafikstufen dbertragen, dann muB
man diese Zeile andern.

Auch kann man, was in diesem Programm nicht berick-

sichtigt ist, die drei Taster, die man alle drei anders

belegen kann, abiragen. Dies geht am besten Gber

STICK(0)

Folgende Werte haben Bedeutungen:

15 = keiner der drei Taster

14 = Taster am Stift

11 = linker Taster am Tablet

7 = rechter Taster am Tablet

Wenn man das Programm startet, dann kann man den

Cursor Uber den Schim laufen lassen. Eine reele

Vorstellung in Programmen kénnte man dies doch als

Mengauswahi nehmen, eben wie beim CITIBANK-Teil

da, wo man nur noch auf eine Stelle tippen MuB.

Negativ fallt eigentiich nur auf, da der Cursor von Zeit

2u Zeit einfach an eine andere Stelle springt. Eine
Losung, wie man dieses Problem beiseite schaffen kann,

habe ich auch schon. Das kommt aber erst nachstes

Mal, arbeitet erstmal ein wenig mit voriegendem Pro-

gramm.

Viel SpaB winscht Euch

Markus Rosner

[0 REM
111 REM * Anwendung des Touch-Tablets
12 REM * in Basic als Cursorposition-

113 REM * ferung, 1992, Markus Roesner
L RiERY woesseossintrsmsasasossseruns

115 REM
116 2 “§":POKE 752,3:POKE 710,3
[17 X~PADDLE(0):Y=PADDLE(1)
118 IF X=228 OR Y=228 THEN 17

19 X1=(X-10)/5:Y1=23-(Y-20)/8

Atari magazin

[20 TF X1>39 THEN X1=39
21 IF X1<0 THEN X1=0

(22 IF Y1>22 THEN Y1=22
23 IF Y1<0 THEN Y1=0

24 POKE 84,Y1:POKE 85,X1
25 POSITION X2,Y2:
26 POSITION X1,Y1:7m "
[27 X2=X1:Y2=Y1

128 GOTO 17

TIPS & TRICKS

Es gibt noch eine andere Moglichkeit, den Cursor
auszuschalten, als Gber die Speicherstelle 752. Wenn
man in die Stelle 755 eine Null ablegt, dann ist es nicht
mehr moglich, inverse Zeichen darzustellen, die Zeichen

werden normal dargestelit (ein inverses A wird zu einem
Pormelon A usw). Dader Cursor fa ene Inverse Leerstale
ist, verschwindet dieser dann. Wenn in die magische
Speicherstelle 755 eine Vier gepoket wird, dann stehen
alle Zeichen Kopf.

CX-85 Utility

Dieses Utility soll es allen CX-85 Besitzern ermdglichen,
ihr Gerat sinnvoll einzusetzen. Man kann nun der Tastatur
Makros zuweisen, die dann mittels VBI ausgegeben
werden. Tippen Sie zuerst das Listing mit dem ATMAS-II
ab. Der zweite Teil stelit die Tabelle mit den Makros dar.

AUFBAU: Das erste Zeichen muB immer SPACE sei
D e Text bis zu 10 Zeichen mlgen
Danach kommt das Schiu Hieach muB die
Lange des Textes ohne das anfangliche SPACE folgen.
Jetzt muB der Rest bis zu 13 Zeichen mit Nullen aufgefilt
werden. Die Reihenfolge der Tasten richtet sich nach den
Werten, die der STICK-Befehl ausgibt, d.h. zuerst DELE-
TE, dann 3,45 usw. Das Programm ist fur Port 2
ausgerichtet. Wenn Sn die Tabelle eingegeben haben,
speichem Sie zuerst ramm von $600 bis
$687 unter dem Namen o CXB8UT COM Dann speichern
Sie die Tabelle ab. Diese mu nicht bei $AB00 liegen, sie
ist rei verschiebbar.

AUFRUF von TURBO-BASIC: Laden Sie das Hautpro-

gramm mn BLOAD. Dann muB die Tabelle ebenfalls mit
werden. Dann erfolgt der Aufruf mit

x-usn(smo Startadresse). Nun kdnnen Sie die Tasten

benutzen.

Viel SpaB noch mit diesem Utility !

Frederik Holst
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CX-85 UTILITY

ex-a5 urrLIm
ERwoRaLIc Es ooy aston
MAKROS 20 DEFINIEREN

TASTE ESCAPE UND NULL HABEN
DEN GLEICHEN EFPEKT

SRITIEN oN 10/19.2.190:

TEL. 04381/7491

0RG 50600 APROGRAM LIEGT IN PAGE SIX
Pia

LA

STA A2 *TABELLEN

STA SET22 CADRESSE

STA SETI2 v

L

s

VBT VORBEREITUNG
“TND TaCHUESS.

*ALTE SCREENPOS WERKEX

*ABERAGE 0B
TASTE GEDRUECKT

SENTERELLT 7
APRELL-FLAG
SETZEN

“Taste ExvEsEN

TEXTROSITION
*BERECHNEN

b Loy 50 *TEXT AUSGEBEX
A LDA SEFPE X
P 1398
X

STA (34),v

B2 Inx ASCREENPOSITION
T2 LDA sereR,x
BEQ END *AKTUALISTEREN

. MERK

sErs  ADCSERPELX
TA 85

=0 ow sse2 +uND TscHUESS

1 g0
STA NERKZ
awe sEd62

MERK  DFB O
NERK2  DFB 0
HERKS  DFB 0
MERKS DR O

oRs sA800 *HIER ODER ANDERSWO.
. ST DIE TABELLE
TEXD  Asc 3 LoAD"D:N
DFB $98 -mvm
oF.
DFB 0,0,0 -
Asc 3'DiRy
DFB o8
DB
DFB 0,0,0,0,0,0,0
Asc 8 Rink
DPE 590
oFn

DFB 0,0,0,0,0,0,0
Ase & Tt
b son

sowpEUTITE
TASTE.

0.0,0

TERSTES ZEICHEN GLEICH SPACE
DA 18 200 zETcEN TEXT
58

“EAENGR GANE LEERZEICHEN A AXPANG
*RESTLICHEN BYTES BI5 13 MIT 0 AUFFUELLEN.
“FREDERIK HoLST

HORIZONTALES FINESCROLLING

DaB horizontales Finescrolling, wenn s sskidg e
nieren soll, nur in also Assembler
hinzukriegen ist, ist sicher vielen bokannt. Mit einem
auch in Turbo-Basic, und zwar mit
der Pause 0-Funktion. Im folgenden Beispiellsting wird
ein Bildschirm in Graphics 8 erzeugt, in dessen unter-
ster Zeile eine Laufschrift vorbeiscrollt, die sogar mehr
als 256 (namiich bis 500) Zeichen enthalten kann. Diese
Zeichen miissen im TXTS stehen und gleich im Bild-
schim (internen) Format dort hineingeschrieben wer-

it diesem Trick 46t sich so manches Titelbild
eindrucksvoller gestalten!

REN SAVE "DHFINESCR. i

10 REM *

REM * HORIZONTALES FINESCROLLING *
REM MIT DER PAUSE 0 FmuOn-

150 REM *ACHTUNG, das ist Turbo-Basic*
0 REM *+++eeee
[70 GRAPHICS 8+16:DL=DPEEK(560)
REM DISPLAY-LIST VERAENDERN
POKE DL+196,86
1100 REM Grafikstufe. 80+ANTIC-Kommando
[110 POKE DL+197,0:POKE DL+198,128
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120 REM Adresse des Scrollsirings.

130 DIM TXT$(500),A$(40)

1140 FOR I=1 TO 11:READ A$

1150 TXTS(LEN(TXTS)+1)=A$

60 NEXT |

170 REM STRING AN SCROLLPOSITION UND
180 REM IN INTERNE ZEICNEN UMWANDELN
190 FOR I=%1 TO LEN(TXT$)

1200 POKE 128'256+20+1, ASC(TXT$(1,1))-32
210 NEXT |

220 REM ADRESSE ZUM VERSCHIEBEN

[230 ADD=DL+197:

%0

1250 IF PEEK(753)=3 THEN GRAPHICS 0:END
[260 FOR I=7 TO %0 STEP -%1

270 REM SCHIEBEREGISTER ANSTEUERN
1280 PAUSE %0:POKE 542761

290 NEXT |

1300 IF C>255 THEN GOSUB 360

(310 POKE 54276,8:POKE ADD,C

[320 C=C+%1:L=(PEEK(DL+198)-128)"256

1330 IF L>LEN(TXT$)+20 THEN GOSUB 390
[340 LOOP

1350 REM WENN STRING LAENGER ALS 255 Z.
(360 POKE DL+198,PEEK(DL+198)+1:C=0

(370 RETURN

(380 REM ZEIGER AUF DEN ANFANG ZURUECK
(390 C=0:POKE DL+198,128:POKE ADD,C

1400 RETURN

1410 DATA WIR PRAESENTIEREN DAS NEU
|420 DATA E SOFTSCROLLING OHNE MASCHI
1430 DATA NENSPRACHE IN TURBO-BASIC
/440 DATA . HIERMIT IST ES AUCH MOEG

1450 DATA LICH MEHR ALS NUR 256 ZE|

1460 DATA CHEN ZU SCROLLEN (MAX. 500)
1470 DATA . ES LEBEN DIE ATARI 8-BIT-

1480 DATA COMPUTERI!I GRUESSE AN POW
1490 DATA ER PER POST IN BRETTEN. GE
500 DATA SCHRIEBEN IM MAERZ 1992. EN
510 DATA DE DIESES SCROLLTEXTES.

UHRZEIT

Das Programm zeigt die Zeit mit laufender Sekundenan-
zeige.

110 PROC UHR
120 REPEAT
130 I§="""ZEIT$=TIMES
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140 POS.30,20:2ZEIT$(1,2);"ZEIT$(3,4);":" ZEITS(5,6)
150 I$=INKEYS

160 UNTIL ASC(1S)>47 AND ASC(1$)<51

170 ENDPROC

Fir die Einsteiger noch einige Erlauterungen:
Das Modul enthlt eine Endlosschleife die solange
durchlaufen wird, bis der Benutzer eine der Ziffern 1,2
oder 0 driickt. Dies aktiviert die INKEY-Funktion und
weist das Programm an, die Schieife zu verlassen. Wie
Sie sehen, wird die Schieife auch zur Eingabebegren-
zung verwendet, soda im Hauptprogramm gleich mit
der Auswertung der Eingabe fortgefahren werden kann.
Die Bedingung bei UNTIL dient hier nur als Beispiel und
ist entsprechend der Auswahibedingungen Ihres Pro-
grammes zu wahlen.

Die Spezialvariabie INKEY$ wird verwendet, um die

Weil die Bedingung zweimal abgefragt wird.

jedoch bereits nach der ersten Abirage einen Leerstring

(") enthaht, wird die Hilfsvariable I$ eingesetzt. Die

zweite Spezialvariable TIMES enthéilt die Zeit in der

Form hhmmss. Da es jedoch nicht mdglich ist, einen

Teil dieser Variablen (zB. TIMES(12) anzusprechen,

wird deren Inhait in der Hilfsvariablen Zeit$ abgelegt.

Aufgerufen wird die Prozedur mit EXEC UHR. Dariber-

hinaus miissen Sie for die Dimensionierung der beiden

Hilfsvariablen ZEITS(§) und I$(1) sorgen. Ein Beispiel

fr den Aufbau eines nden Hauptprogramms:

10 DIM ZEITS(6).15(1)

20 CLS: INPUT “Zeit (hhmmss)

30 TTMES= ZEITS:POKE 752,1

4000

50CLS

60 POS.12,6:? “1 - Programm

70P0S127:2"2 - ngmmmE

80 POS.12,

90 EXEC UHR

92 IF 1$="0" THEN EXIT

94 ON ASC(1$)-48 EXEC PROG_A PROG B

96 LOOP.

99 POKE 752,0.END

210 PROC PROG A

220 CLS:? “Programm A"GET EIN

230 ENDPROC

310 PROC PROG_B

320 CLS:? “Programm B":GET EIN

330 ENDPROC

Dor Beleh “TIMES=" in Zeile 30 dient zum Stallen dor
.

EIT$
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Tip zum Programm "Grafik laden"
von Herrn Matzat im Heft 5/92

1. Bei PUT und GET konnen die Variablen, durch einen
Beistrich_getrennt, geschrieben bzw. gelesen werden;
2B. PUT #%1,COL3,COL0,CDL1,COL2. Die entspre-
chenden POKE-Befehle lauten dann POKE 708,COLO,
POKE 709,COL1, POKE 710,COL2, POKE 712,COL3.
Zu bemerken wére noch, daB sich nicht bei allen
GiaHen co Fartiole;am, i iefndan. Wolon, Eie
zB. Bider aus “Die dunkle Macht das Unriagl

so missen Sie den GET-Befeh! vor dm
BGET-Befehl setzen

2. GET KEY wartet auf Tastendruck und weist der
Variablen, in diesem Falle KEY, den ASCIl-Wert der
gedriickten Taste 2u. Die Speicherzelle 764 enthalt den
Tastaturcode der zuletzt gedrickten Taste, der aber
nicht den Standard-Code, sondern den Atari-spezifi-
schen Code enthat. Im ggst. Fall genigt es, zwischen
Repeat und Until GET KEY zu setzer, Wirse jedechle
Speicherzelle 764 abgefragt (UN

GRAPHICS 15 mit Textfenster in
konstanten Farben

Beinahe jeder hat sich sicherlich schon dariiber gear-
gert, daB in GRAPHICS 15 der Grafik-Bildschirm und
das Textfenster keine unabhangigen Farbregister besit-
zen. So kommt es sehr haufig dazu, daB beim Einladen
von Grafiken, das Textfenster so unginstige Farbkontra-
ste annimmt, die das Lesen von Schrift unméglich
machen. Gerade bei der Programmierung von Grafik-
Adventures kann das sehr lastig werden. Abhilfe schafft
hier die vorliegende Routine, die das Textfenster,
unabhangig von den Inhalten der Farbregister, in
konstanten Farben (Schwarz/Weiss) hait. Als Tip: Spei-
chern Sie die interessanten Zeilen mit
LIST"D:DLI.LST",31010,31050 als List-Fie ab. Sie brau-
chen es dann nur mit ENTER'D.DLLLST" in ihr
Programm einzuladen. Bitte beachten Sie, daB vor dem
Aufrut der INIT-Routine der GRAPHICS 15-Befehl ste-
Stefan Selbrandt

dann dirfte der Befehl “POKE 754 255" nicht innerhalt
der Schleife verwendet werden, sonst wére sie eine
Endlosschleife.

3. In Prozedur- und Variablennamen sind auer den
Buchstaben und Ziffen nur das Unterstreichungszei-
chen (SHIFT -) zulassig. Da jedes andere Zeichen einen
ERROR produziert, handelt es sich hier um einen
Schreibehler.

Alfred Zixgner

AUFRUF

Nur durch viele Beitrége von aktiven
Lesern wird die Rubrik

"Tips & Tricks"
erst richtig interessant!!!

Textfenster in konstanten Farben

10 REM
20 REM Tips & Tricks von
(30 REM Stefan Soelbrandt
40 REM

100 GRAPHICS 15:GOSUB 31010:REM Erst der GRA
[PHIGS-Befehl

110 FOR F—‘ TO 3:.COLOR F:FOR Z=0 TO ABFED
10,F*204Z:DRAWTO 159,F*20+Z:NEXT ZINEXT

115 2 “Im Textfenster passiert nichts!"

[120 FOR 1708 TO. 742:POKE |PEEK(33770):NEXT]

31000 REM -
31005 REM DLI-INIT
31008 REM -

01010 DIl DLIS(6/RESTORE 31050FOR =1 TO)
[16:READ D:DLIS(,)=CHRS(D) N

31020 Hi=| INT(ADR1DLIS)IESS).LO=ADR1DLIS)VZSG'HI
31030 POKE 54286,64:POKE 512,L0:POKE 513 HI:

Die Einsteiger kommen in den
meistens zu kurz. Dies moch(en wir hierl
Endern. Es soll eine keine Einsteigerecke|
lentstehen. Dafiir brauchen wir Ihre Tips,
[Tricks, kleinere Programme und deren Doku:
mentation. Es liegt an lhnen, sich an der
(Gestaltung des Atari magazins zu beteiligen.

Kennwort: Tips & Tricks
Power per Post, PF 1640, 7518 Bretten

IPOKE PEEK(561)+166,142:  POKE|
154286,192

131040 RETURN

(31050 DATA 72,169,0,141,10,212,141,24,208,169,10,
1141,23,208,104,64
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LESERFRAGEN

Hier wieer Fragen von inigen unse-
rer Leser und die Antworten
mm

Christian Lorenz aus O-Landay moch-
te sich einen neuen Drucker zulegen
und hat ein paar Fragen dazu. So will
er wissen, ob man auch einen Tin-
tenstrahldrucker betreiben kann.

Antwort: Ja, man kann. Besonders
gunstig st es, wenn der Drucker
EPSON-kompatibel ist und einen ent-
sprechenden Befehlssatz hat. Ein Ex-
tra-Druckertreiber ist dann nicht noig,
da EPSON-kompatible Drucker von
den meisten Textverarbeitungspro-
grammen unterstitzt werden.

Dann fragt er, ob es bei einem
24-Nadel-Drucker mit erweitertem EP-
SON-Befehissatz ESC/P2 Einschran-
kungen gibt.

Antwort: Das héngt vom Treiberpro-

Ultracopien

Als letztes will er wissen, ob das
Programm Ultracopier mit der XF 551
lauft. Antwort: Dazu ist zu sagen,
daB dies nur mdglich ist, wenn das
Laufwerk eine Speedy- oder Happy-
Erweiterung hat. Auf der Floppy 2000
Tauft er leider nicht.

Gerhard Roth aus O-Son er-
kundigt sich nach geschaich nutzba-
ren Programmen bei PPP.

Antwort: Da haben wir als erstes und
leistungsfahigstes den  Work-Shop-
Manager, mit dem man Keine bis
mittlere Handwerksbetriebe und Kiein-
unternehmen  volistandig _ verwalten
kann (eine gesonderte Vorstellung
folgt in Kiirze im ATARImagazin).

Dann gibt es noch FiPuS (Finanz-
Planungs und Steuerungs-System),
mit dem die Uberwachung der Finan-
zen und Auswertungen mogich sind.

Kindergartencomputer
Ich muB gestehen,
daB mich diese un-
qualifizierte

L-.smngsdammi«
seines  Comy

aut Emnrungen Daslert, de.mi,der
Entwicklung der Kieineren Maschinen
gemacht wurde. Als die Kleinen da-
mals auf den Markt kamen, waren sie
inver Zeit weit voraus. Ein Rechner
der bereits dber eine Speicherkapazi-
tat von 64 Kbyte verfiigte war zu dem
Zeitpunkt ein wahres Wunder. Die
infache Moglichkeit der Programmie-
rung, sowie die erstaunlichen Grafik-
fahigkeiten setzten MaBstabe in der
Enkiidng der Computer Das ge-

gramm  des
gramms ab. Wenn es genug Funktio-
nen zulaBt, kann man prakisch alles
nutzen.

Beim StarTexter kann man z. B.
hochstens 10 Befehisfunktionen ein-
stellen. Weiter stellt er die Frage,
welche Unterschiede es beim Aus-
druck zwischen 9- und 24-Nadlern
gibt.

Antwort: Die Qualtat der Buchstaben
ist beim 24-Nadel-Drucker kaum noch
von der echten Schreibmaschine zu
unterscheiden, wahrend man beim
9-Nadel-Drucker noch etwas von der
Punktmatrix sieht.

Der 24-Nadel-Drucker kann Grafiken
in hoherer Auflésung ausdrucken als
der 9-Nadel-Drucker. Beim Ausdruck
Gber 9 Nadeln werden die Bilder beim
24-Nadel-Drucker allerdings nach un-
ten etwas in die Lange gezogen. Die
meisten Bilderausdruckprogramme fiir
den XL/XE sind jedoch auf 9-Nadel-
Drucker eingestellt
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und KrlS (Das
tions-System), mit dem man die Auto-
kosten verwalten kann.

An beide Personen und auch den
kinftigen Fragem nochmal die aus-
drickiiche Bitte: Legt entweder einen
frankierten Rickumschlag oder zu-
mindest Rickporto beil Es kostet
sonst nur Zeit und Gberflussigen Auf-
wand. Danke. Bis demnachst und
Good Byte!

Thorsten Helbing

plante r Rechner
solite im Wesarachatichén Baroch
liegen und so gingen die ersten Ataris
auch an Universitaten. Der Preis des
Rechners lag damals weit dber dem
doppelten Preis eines ST und das
ohne Laufwerk. Wie kann man da von
Kindergartencomputer_sprechen. ~Er
ist eben ein Stick Entwicklungsge-
schichte und wie man sieht hat er
heute noch seinen Platz unter den
Leistungsriesen. Ob sich der ST so-
fange auf dem Markt halten kann wie
der Kieine, muB er erst noch bewei-
sen. Im ibrigen habe ich neben
meinem Kleinen XL noch einen aufge-
risteten 386er PC, der dem “Heim-
computer ST” in Sachen Leistung,
egal in welcher Hinsicht weit Gberle-
gen ist und mir kiime ie in den Sinn
Gber den ST Kindergartencomputer zu
sagen. Deshalb resultiere ich aus der
Aussage des Herm XYZ, dafi sein
geistiges Niveau woh! kaum dber das
Megabyte: seines Rechners  reichen
kann.

Peter Eilert.
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(Carillon Printen
Aus ihrer Leserecke habe ich gele-
sen, daB der Drucker Epson GX-80
nicht mit dem CARILLON PRINTER
zusammenarbeiten soll. Laut Aussa-
gen des Atari-Freundes Gunnar
Scheer steht in seinem Heft nur, daB
man nach der Abfrage nach dem
Druckertyp ‘1025' eingeben soll.

Hierzu ist zu sagen, daB es sich bei
der '1025' um einen Tippfehler von
Herrn Scheer handeln muB, denn ein
solcher Passus kommt in keiner Anlei-

tung des CARILLON PRINTER vor. it “ooocc i 08 |

Um hier Kiarheit zu schaffen: Beim
Erststart der PRINTERS wird ein Kon-
figurations-Meni geladen. Hier wahit
man zwischen Epson- und 1BM-kom-
patiblen Drucker. Wenn man  sich
Gber den Standard nicht sicher ist,
solite man es zuerst mit Epson versu-
chen und einen Probedruck anferti-
gen. Gibt es hier Probleme, versucht

man es mit dem IBM-Standard. Dazu
“USER- i

muB man die Datei
CNF.COM" vom DOS-Menii laden.

Sollte der Drucker dann immer noch
nicht wie gewinscht drucken, kann
man sich mit mir in Verbindung set-
zen. NaturgemaB kdnnen nicht alle
Epson- und BM-"kompatiblen” funk-
tionieren, da es auch hier geringfigi-
ge Abweichungen im Standard gibt.
Schicken Sie mir Ihr Exemplar des
CARILLON PRINTER mit Ihrem
Druckerhandbuch, ich werde dann
versuchen, den PRINTER anzupas-
sen. Die Adresse: CDI Eschborn ,
Florian Baumann, Schone Aussicht
56, W-6236 Eschborn 2.

Rund um S.A.M,
Hallo Ihr!

Erst einmal recht herzlichen Dank fir
Eure Mihe, unsere Kieine Atari-User-
Gemeinde zusammenzuhalten - und
weiter mit Programmen, Info's u.s.w.
2u versorgen! Da ich Student bin, ist
mein Geldbeutel zumeist ~gahnend
leer, soll heifen: der Pleitegeier
schwebt permanent ber meinem
Kopt. Deshalb nehme ich diesmal nur
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Euer Solidaritatsangebot wahr (s. mei-
ne Bestellkarte). Nichtsdestotrotz wer-
de ich im nachsten Monat Euer Maga-
zin-Abo nutzen (nur kann ich es mir
im Moment eben nicht leisten). Also
klar ausgedrilckt: ich bleibe Euch
weiterhin treu.

So, nun etwas fiir Eure Kommunikati-
onsecke. Ich habe da ein Problem mit
meinem Drucker (Star LC-10). Als
Textverarbeitungsprogramm  benutze
ich den SAM.-Texter aus Eurem
Hause. Ebenfalls von Euch benutze
ich das Centronics Interface Il, das ich

je vorgeschri in den VO-Port
meiner Floppy (1050) gesteckt habe.

oY

sl e
T

Nun mein Problem: Wenn ich das
Interface im Port habe, kann ich
SAM. weder booten noch laden.
Wenn ich das Interface nach dem
Ladevorgang einstecke, passiert es
meistens, daB ich Texte nicht mehr
einladen kann. Wenn ich das Inter-
face einstecke, nachdem ich einen
Text eingeladen habe, passiert es
manchmal, daB der Drucker nicht
druckt. SAM. meldet dann: ‘Printer
not ready’, obwohl ich den Drucker
eingeschaltet habe. Was kann die
Ursache dieser ‘Symptome' sein?

Nun noch etwas zum S.AM.-Texter
selbst. Den Texter finde ich sehr gut
(habe mit ihm schon etliche Referate
abgetippt). Aber ich habe da noch
einige Kritikpunkte. Manche Buchsta-
ben kann man nicht kursiv aus-
drucken (2.B. das B oder das ().
Schlecht finde ich auch, daB man in
einem Text nicht mehrere Schriftgrs-
Ben gleichzeitig benutzen kann (wie
2.B. beim Textprogramm
Speedscript 3.0 mdglich ist). Ebenfalls.

o

schade finde ich, daB man Tasten wieder

nicht mit definierten Zeichen belegen
kann, sondern sich nur fiir Kursiv-
ODER Grafikausdrucke entscheiden
kann. Vielleicht nimmt sich ja mal ein
verzierter Programmierer meiner Kri-
tikpunkte an, dann ware der S.AM.-
Texter hyper-giga-geil.

SchlieBlich wiirde ich mir beim Atari-
Magazin mehr Programme zum Abtip-
pen wiinschen (wie friher beim alten
AM,). Ansonsten: Macht weiter sol

Ich verbleibe mit inem freundiichen
Atar-Solldaritatsgru!

Stefan Pydde
Hallo Werner,

wie besprochen sende ich Dir den
Brief zuriick.

Meine Antwort ist folgende:

1. Bisher habe ich noch nie von
Problemen genort, die SAM mit ep-
son-kompatiblen Drucker hatte. Die
Probleme dilrften also beim Centro-
nics Interface liegen. Aber auch da
gab es bisher noch nig n und
ich kann mir wirklich nicht vorstellen,
wo die Ursache liegen konnte. Des-
halb mein Aufruf an alle Leser: Wer
schon einmal solche Effekte mit SAM
und dem Interface beobachtet hat und
eine Losung dafiir fand, mdge sich
doch bitte bei uns melden. Und noch
eine Bitte an Herm Pydde: Schreiben
Sie uns doch mal, ob die Probleme
auch mit anderen Programmen (oder
2.B. bei LPRINT im BASIC) auftreten.

2. Es ist Kar, daB SAM-Texter nicht
der Weisheit letzter SchiuB ist und
daB es doch einiges zu verbessern
gabe. Aber dagegen spricht erstens,
daB kein weiterer Speicherplatz zur
Verfiigung steht und zweitens, daB
sich wohl kein Programmierer mehr
dafiir finden IaBt.

Harald Schénfeld
Leserbrief It

Hallo PPP, erstmal muB ich Euch
loben, daB Ihr das ATARImagazin
habt aufleben lassen. DaB
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Kommunikationsecke

Diese Rubrik haben wir extra eingerichtet, damit so richtig Leben
ins ATARI magazin kommt!!!

Auf diesen Seiten kénnen Sie voll zu Wort kommen.

Damit auch Sie immer das richtige Blatt haben, schreiben Sie uns!!!

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

Ki t: K

Preisausschreiben

Lésung: Das Einsenden des Fragebogens hat zur Teilnahme berechtigt

Die neue Preisfrage lautet: Wer gewann bei den Ménnern im Tennis die diesjahrige French Open?!
Einsendeschluf ist der 1. August 1992
des letzten

Zu gewinnen gibt es:
[Aus Zeitgrinden bin ich noch nicht zu_einer 1. Preis Gutschein im Wert von DM 100,-
erlosung gekommen. AuBerdem habe ich naturlich)
lbeim Fragebogen vergessen ein Feld einzubauen 2.5, Preis Gutscheine im Wert von DM 25,
in dem Sie die gewdinschten PD's angeben kénnen, 6,20, Preis 2 PD's nach lhrer Wahl
falls Sie zu den Gewinnern zahlen.
Wir verlosen auch einen Sonderpreis:
Die Qtec-Maus
jerner Réitz Fllen Sie einfach den Fragebogen aus

IDie Gewinner werden bald von uns Post bekom|
imen.
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dies nicht von allen honoriert wird, ist
schade. Besonders die ewigen Norg-
ler bringen immer wieder das gleiche
Argument hervor: “Die Ausgabe 1
und fiir sowas DM 10.- verlangen, das
sei_unverschamt’. Aber wenn ich
mich nicht irre, kostet die Ausgabe Nr.
1 nur DM 5-, und es gbt noch
weitere  Ausgaben, inzwischen die
sechste.

Das inzwischen wieder zur Gewohn-
heit gewordene ATARImagazin bietet
meiner Meinung fir jeden Geschm:
etwas, und auch fur alle Schichten,
damit meine ich Anfanger, Profis oder
jemand, der sich zB. nur fur ein
bestimmtes Gebiet interessiert, es ist
doch echt alles dabeil

Die sogenannten Schummel-Pokes
sollte man aber kiirzen. Ich habe auch
noch einen Kleinen Text zu diesem
Thema beigelegt, der meine Meinung

2u diesen Teilen wiederspiegelt und 7'

der_hoffentiich auch den Weg  ins
ATARImagazin findet

In mein Laufschrift-Programm haben
sich leider auch Fehler eingeschii-
chen, die ich ebenfalls in einem Extra-
Text erlautere.

Da auch geniigend Software-Nach-
schub aus eurem Haus kommt, kann
man echt nicht iagen, lediglich der
Brief von einem Herm X in der
Ausgabe Nr. 5, der die kieinen Ataris
als Kindergartencomputer bezeichnet,
hat mich zum Schmunzein angeregt.

Nun denn, frohes Schaffen und
schiieBt euch auch der Gemeinschaft
an, sofern ihr das noch nicht getan
habtl

Markus Rosner

Schummel-Pokes

Sind Schummel-Pokes wirklich so
toll?

Es gibt bereits eine Menge Spiele-
Software auf dem XLXE-Markt und
‘mit Einfihrung verschiedener Freezer,
wie dem "LDS-Frezzer" oder dem
“Turbo-Frezzer" hat sich auch die, na
ich sage dazu, Krankheit auch auf
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den XUXE dbertragen, sich durch
Eingabe von ein paar Zifferm unsterb-
lich zu machen oder die Zeit anzuhal-

Doch bedenkt mal, ist das wirklich so
oll? Denn wie ich finde, reizt ein Spiel
nur solange, bis man alle Hurden
hinter sich gebracht hat, was ja auch
Sinn eines Spieles sein soll. Jetzt
durch Eingabe von ein paar Ziffern
unsterblich zu werden, da hat man ja
nix mehr zu befiirchten und man qualt

ack  sich nur noch durch ein Spiel durch,

wie ich finde und wie ich aus Erfah-
rung berichten kann.

Ehrlich, ich  spiele nicht mehr mit
Schummel-Pokes, das_ habe ich ein
paar Mal gemacht, habe aber festge-
stell, daB Spiele dadurch sehr, sehr
langweilig werden.

Lediglich Pokes, wie 2.8, aus Ausga-
be Nr. 5, wie man bei Ball-Craecker

kommen Kann, 2.B. erst dahinstellen,
‘dann blabla und dann nach links-oben
springen usw, da hat man doch echt
mehr davon, das ist jedenfalls meine
Meinung.

Also, schreibt mal eure Meinung, die
Diskussion ist eroffnet,

In diesem Sinne Markus Rosner
Schlechtes
Druckergebnis!

Tut mir leid, daB ich so spat auf die
XL-Aktion antworte, doch es gab 2

Griinde, die mich davon abhieften:
1) lch beabsichtige in nachster Zeit
(?) auf einen PC umzusteigen (dem
XU bleibe ich weiterhin treu!).
e
st Geld in den XL zu “ste
Entschuldigen Sie bite diese etwas
robe h empfinde

kann, oder die Level-Nummer bestim-
men kann sind sinnvoll.

Level-Nummer? Was hat dies jetzt auf
sich? Also, wenn man ein Spiel spielt
und 2.B. bis Level 12 gekommen ist,

nach Game-Over ist und man wie-
der bei Level 1 anfangen mite, da
kann einem die Lust auch irgendwann
einmal vergehen. DaB man dann
nach Spielstart per Poke in Level 12
weiterspielen kann, das ware gut.
Aber sonst, halte ich efrfich, gesagt
nichts von Schummel-Pokes.

Schickt mal eure Meinung in Form
eines leines Briefes an die Redaktion
des ATARImagazines, damit ich auch
mal erfahre, wie der Rest der ATARI-
Szene zu diesem Thema steht.

Viel lieber lese ich Tips zu Spielen,
wie man an der und der Stelle weiter-

T

gr i

den XL als die beste Efindung der
Homecomputer!l).

Gerne méchte ich weiterhin Informa-

tionen Gber den XL erhalten. Ich kann

jedoch nicht wegen meiner finanziel-

len Lage auf “jedes” Angebot einge-
hen, da ich noch Schler bin.
Ich habe aber noch eine dringende
Frage an Sie:

Ich besitze neben meinem B0OXL
einen Thermo-Matrix Drucker “TXP.

Was halten Sie von
Schummel-Pokes?
[Schreiben Sie uns Ihre Erfahrung und|

[Meinung tber dieses Themalll

15

1000 von General Electric”, ein Cen-
tronics Interface und das Grafikpro-
gramm Design Master. Wenn ich Gra-
fiken ausdrucken will, stimmt der Zei-
lenabstand nicht (weiBe Balken sind
2wischen den Zeilen).
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‘PPP: Ich hoffe, daB Sie trotz Ihres
zukiinttigen PC's dem Atari noch treu
bleiben. Es gibt immer noch sehr
interessante Programme fr die Atari-
Computer, und auch belm PC st
nicht alles Gold was glanzt. Wz

Frsqermrmt hoffe ich, msoml.nu Fl

kann. Wer helfen
kann soll sich mit Oliver Pendzich,
Wittkoppel 43a, 2000 Hamburg 54 in

Verbindung setzen.
ess)

Colossus Che
Herr Heinz Nitzsche, Lemkestr. 190
in O-1147 Berlin interessiert sich fir
das Schachprogramm Colossus auf
Diskette. Da wir dieses Programm zur
Zeit nicht im Angebot haben, geben
wir diese Anfrage an Sie weiter
Vielleicht méchte sich ja ein Leser
von seinem Programm trennen. Falls
dies der Fall sein sollte, nehmen Sie
bitte Kontak! mit Hermn Nitzsche auf

Das war Ja echt ‘ne_dicks Uberra-
schung, daB das ATARI magazin
wieder neu aufgelegt wird. Dieser
Computer, dieses Heft und die treuen
User haben dies echt verdient! Aller-
dings hoffe ich, daB das Heft wirklich
ausschiieBlich den "Kleinen Atari's”
vorbehalten bleibt und sich nicht wie-
der die ST's langsam einschleichen.
Denn fir die gibt es ja nun wirklich
geniigend Sonderhefte.

In diesem Sinn griiBt Euch
Klaus Huber

PPP: Dies ist genau in unserem Sinn.
Die treuen Atari-User haben das
neue AM wirklich verdient, und ich
hoffe, daB Sie uns noch lange treu
bleiben. AuBerdem wird das ATARI
magazin ausschlieBlich den “Kleinen”
Atari's vorbehalten sein.

ontakt gesucht!
Die Idee der Kommunikationsecke st
einfach groBartig, denn nichts st
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wichtiger als der Austausch von Er-
unter den Usem. Ich spre-

che da aus Erfahrung, kg
letzten 5 Jahre kannte ich niemanden
auBer mir, der einen XL hatte. Und
nun zu meinen Fragen:

1) Wer hat Informationen ber die
Programmierung von POKEY zur se-
riellen Ein- und Ausgabe (direkte

karte fir das Schnupperpaket sowi

10 DM liegen dem Schreiben bei. en

hoffe, daB sich viele Interessenten

bei Ihnen melden, damit das neve

ATARI magazin ein voller Erfolg wid.
Mit freundiichen Grifen

Martin Schmitt

Gemischies)

2) Wer hat einen guten Bit-Packer,
wie zB. der TFG-Packer auf dem

3) Ich suche dringend Kontakt zu
Usern, die Musik und Sound auf dem
XL beherrschen!

Meine Adresse: Peter Dell
Klinik 32, 6601 Heusweiler,
06806/77859.

Zubehsr fiip
rucker gesucht!
Ich habe Ihnen schon einmal ge-
schrieben, aber da ging es um ein
anderes Thema (Spielkassetten fir
den 130XE). Jetzt habe ich eine
ander Frage. Zu Ostem habe ich
einen Atari 1027-Drucker bekommen.
Leider fehlen mir zu diesem Drucker
noch ein Netzteil, ein Farbband und
ein Datenkabel, um den Drucker an
den 130XE anschlieBen zu kdnnen.
Ich war schon in samtlichen mir
bekannten Atari-Verkaufsstellen, lei-
der vergeblich. Wer mir weiterhelfen
kann, wende sich bitte an: Mirko
MeiBner, Gotiinger-Bogen 1/Block
904/1, 0-4090 Halle/Neustadt.

XL als Zweitcomputer!
Ich finde es gut von Ihnen, daB Sie
weiterhin dem Atari XL/XE treu blei-
ben. Ich habe mir zwar einen Atari ST
1040 zugelegt, habe aber meinen XL
als Zweitcomputer immer noch im
Betrieb. Die Idee das ATARI magazin
weiterhin herauszugeben finde _ich
groBartig. Leider hatte ich bisher Pro-
bleme an Soft- und Hardware fur den
XUXE heranzukommen. Ich hatte
das ATARI magazin von der ersten
bis zur letzten Nummer. Die Bestell-

In der
Tel.

Heute bekommt Ihr Eu-
ren Fi zuriick. Sehr interes-
sant was Ihr so alles wissen wollt

RAM-Disk: Mario Trams schreibt,
daB sich in seiner RAM-Disk die
Daten verandem. Ich habe eine
256K-RAM-Disk vom Compy-Shop,
und habe dasselbe Problem. Viel-
leicht konnt Ihr mir helfen, oder wo
finde ich Fachleute, die mir weiterhel-
fen konnen?

PPP: Scheinbar gibt es zur RAM-Disk
doch einige Fragen. Dazu wollen wir
gern mehr von Ihren Meinungen und
vielleicht auch Losungen erfahren.
Alle User, die zu diesem Thema
etwas beitragen konnen, sollten uns
schreiben. Vielleicht kénnen die Pro-
bleme im Rahmen der Kommunikat
onsecke doch noch geldst werden.

Hardware: Um gleich bei Fachleuten
2u bleiben, ich habe auBer meinem
130er noch einen defekten 800XL,
sowie auch eine defekte Speedy
1050. Wer kann mir diese Gerate
reparieren.

PPP: Versuchen Sie es einmal bei
der Firma Elektronk + Software,
Herm Klaus Peters, Tel. 02051/
84815,

Turbo-Basic Compiler 4/92 Seite 7:
ich habe fesigestelt, daB der Trap-
Befehl mit nachstehender Zeilennum-
mer nach der Compilation nicht im-
mer fehlerfrei arbeitet. Es empfiehit
sich deshalb, der Programmzeile, an
der der Fehler abgefangen werden
soll, einen Unterprogrammnamen (
#NAME ) zu geben und dann den
Befehl zu schreiben: ( TRAP# NAME
). Dies lauft dann fehlerios.
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Lieferung: Ich habe mit Freude mei-
ne Lieferung von Euch erhalten. Der

/g von der Post bis an meinen
Computer war natirlich viel zu lang.
Am meisten habe ich mich auf den
MC 6502 Monitor gefreut, aber aus-
gerechnet der war nicht dabei. Lako-
nischer Text: ***** Artikel MC 6502
Monitor vergrifien. Kein Hinweis, ob
evil. mal eine Nachlieferung kommt,
ob ich vielleicht noch mal bestellen
miBte, ob er gamicht mehr im Ange-

PPP: Der MC 6502 Monitor ist im
Moment nicht in unserem Angebot.
Ob wir diesen Monitor in Zukunft
wieder aufnehmen werden, weiB ich
selbst noch nicht.

LOB: Trotzdem mdchte ich Euch ein
dickes Lob aussprechen, denn im
Gegensatz zum HHW, wo ich vorher
Kunde war, habt Ihr wirklich etwas zu
bieten. Sowohl im ATARI magazin als
auch im Verkaufsangebot. Aus den 4
Hetten, die ich bisher erhielt, habe ich
schon jede Menge Tips fur meine
eigenen Programme erhalten.

ENDE: So, das wars erstmal, ich
habe mich jetzt ausgemeckert. Macht
weiter so.
Bernhard Pahl
Wunschtraum}

Vielen Dank fiir das ATARI magazin
5/92, was wieder ein wahrer Kniller
ist. Wie bereits in den ersten Heften
des Jahres fand ich wieder umfang-
reiche und sehr nitzliche Hinweise,
Tips und Tricks. Natiirlich bleibe ich
dem Verlag nun treu, zumal ich den
Service sehr schdtze und auch die
Wartezeiten auf Bestellungen so kurz
sind. Woanders dauerte es mitunter
Wochen und Monate. Nicht verstehen
kann ich dann solche fe des XYZ
5/92, welcher den 8Bit als Kindergar-
ten-Computer bezeichnet. Das ist ei-
ne Beleidigung und in meinen Augen
auch eine Herabwirdigung der User
des 8Bit Atari. Hinzu sei noch be-

merkt, daB es hier in den neuen
Bundeslandern sehr viele User gibt,
fur die der kleine Atari die Erfiillung
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eines Wunschtraumes darstellte und
wir 50 eine ganz andere Beziehung
zum 8Bt entwickelt haben, als viele
User in den alten Bundeslandern.
Also soll man XYZ's reden lassen,
doch emst nehmen solte man es
nicht. Fiir heute bedanke ich mich bei
Dir Wemer Ratz und Deinen Kollegin-
nen und Kollegen, und winsche wei-
terhin alles Gute. Mit freundiichen
Graen Helmut Weidner.

PPP: Ich glaube fast alle User die
einen Atari XUXE besitzen haben
eine starke Beziehung zu
Comuter. Da macht es keinen Unter-
schied aus weichem Bundesland man
stammt. Die Meinung des Herrn XYZ
solte man wirkich nicht so emst
nehmen, da er ja nie (leider) einen
“Kleinen"” Atari hate.

[Turbo-Basic Buch)
Hallo PPP, wibt Ihr zufallig was Gber
ein Turbo-Basic Buch oder sonstige
Literatur, sei es auf Papier oder auf
Diskette? AuBerdem suche ich Kon-
takt zu anderen XUXE Usern im
Raum Bodensee. Meine Adresse ist:
Christian Hessler, Am Dorfanger 18,
7996 Meckenbeuren, Tel. 07542/
3293

PPP: Eigentiich gibt es das Turbo-
Basic in unserem Angebot. Mit dem

Programm schicken wir auch eine
ausfuhriiche Beschreibung mit. Aber
sicherlich haben Sie das Programm
nicht bei uns gekauft. Aber wir kon-
nen auch allen Usem ein Turbo-Basic
Buch anbieten. Der Preis fir dieses
Buch betragt DM 19,80. Bestellen Sie
also mit der Best-Nr. AT 217 heute
noch dieses Buch.

Auch ich méchte Ihnen zum Wi
dererscheinen des ATARI magazin's
gratulieren. lch freue mich immer,
wenn ich es im Briefkasten finde. Die
Zusammenstellung der Rubriken fin-
de ich gelungen. Auch ich bestelite
schon oft Software bei Ihnen. Bisher
Kappte auch immer alles, nur nicht
bei der letzten Bestellung. Der be-
stelile Print Star Il lief nicht. ch

a7

glaube die Ursache erkannt zu ha-
ben: Das aufgeklebte Etikett auf der
Diskette. Der benutzte Leim hat die
Hille angegriffen und ziemiich defor-
miert, Nun machte ich das, was in der
Beschreibung des Programmes emp-
fohlen wird. Ich schickte die Diskette
an den AMC-Verlag. Ich legte auch
Rilckporto bei. Dies war vor etwa
zwei Monaten. Inzwischen habe ich
die Hoffnung aufgegeben, das Pro-
gramm zuriickzuerhalten. lch héitte
o Disketie sicher an Sie'schicken
sollen. Weiterhin viel Erfolg fir Sie -
Frank Erbert

PPP: Lieber Herr Erbert geben Sie
die Hoffnung nicht auf. Vielleicht ha-
ben Sie das Programm bereits wie-
der, wenn Sie diesen Text lesen. Wir
werden beim AMC-Verlag nachfra:
gen. AuBerdem interessiert es mich,
weichen brutalen Leim der AMC-
Verlag verwendet, der die Disketten
auffriBt. Aber grundsétzlich haben Sie
recht dami, daB Sie das Programm
zunéchst an uns schicken sollten.
Dies hatte die Umtauschaktion be-
stimmt erleichtert.
XL-ART

Olaf Potzsch hat zu dem Programm
XL-ART folgende Frage: Wie kann
ich das Programm mit der vollen
Leistungsfahigkeit auf meinen EP-
SON LX-400 (9-Nadeldrucker) ein-
stellen? Im Augenblick wird beim
Ausdrucken jeweils eine Zeile ausge-
lassen (siehe Ausdruck)? Olaf
Potzsch, Fleischerstr. 15, 0-4600
Lutherstadt Wittenberg 1. Uber eine
Antwort wiirde ich mich sehr freuen.

XYz

Lieber Herr Rétz, zum Thema "Kin-
dergarten-Computer’ habe ich mir
folgenden Leserbrief iberlegt.

in Abwandiung eines bekannten Aus-
spruches meine ich,daB, wenn ein
Kopf und ein Computer zusammen-
stoBen und es hohi Kiingt, das es
nicht unbedingt am Computer liegen
muB. Ich erinnere mich noch sehr
wohl an QUELLE-Katatolge der 70/
80er Jahre, wo der C&$ und der
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800XL als neueste Technik ~(fir
knapp 800,-) angeboten wurden. Bei-
laufig glaube ich, daB selbst heute
95% der Bevolkerung mit diesen Ge-
réten dberfordert sind. Eines sollten
wir aber beherzigen. Ob der Apparat
kinderkram ist oder nich, liegt nur an
uns selbst. Es kommt namiich nicht
darauf an, etwas im Computer zu
haben, sondem der, der davor sitzt,
muB etwas im Kopf haben. Also
lamentiert nicht, stirzt Euch lisber in
die Arbeit!

Rainer Caspary
PPP: Recht so!
Buchhaltung?

Herr Franz Gielsdorf hat folgende
Fragen:

1) Haben Sie fir den Atari 800XE ein
Buchhaltungsprogramm?

PPP: Wir haben noch einige Book-
keeper inclusive Zehnertastatur in un-
serem Regal. Mit diesem Programm
haben Sie immer den totalen Uber-
biick Gber alle Ausgaben und Einnah-
men. Mit der Zehnertastatur werden
alle Eingaben zu einem Vergnigen.
Man sollte aber der englischen Spra-
che machtig sein, da die Anleitung in
dieser Sprache ist. Best-Nr. RP 1
DM 59,1

2) AuBerdem bin ich an einem guten
Schreibprogramm, moglichst mit ver-
schiedenen Schrifttypen versehen, in-
teressiert.

PPP: Hier kbnnte man vielleicht den
STARTEXTER _empfehlen.

haben wir aber nicht im Angebot. Ich
glaube, da hier eine Suchanzeige im
ebanzaigenes, Roec wskecn

3) lch leite als Pensionist ein Kieines

Archivnummer
rufen werden kann?
PPP: Auch hier haben wir wieder ein
passendes Programm zur Verfigung.
Programm “Karteikasten”

Best-Nr. AT 189, DM 24,00 dirften
Sie gut beraten sein.

Herzlichen Dank far Euer ATARI ma-
gazin 2191 und die “wichtige Erinne-
rung”. Besonders der Artikel ber die
Szene im Osten vor der Vereinigung
hat mir sehr gefallen, spiegelt er doch
ganz auch meine Situation wieder.
Selbstverstandiich mochte ich die
weiteren Ausgaben des Magazins er-
halten (Bestellkarte anbei). Ist es
auch moglich, mir die folgenden Fra-
gen zu beantworten?

Was enthalten die noch verfgbaren
aliteren ATARI magazine?

PPP: Dies im Einzelnen zu erkiaren
wiirde (bei Uber 20 Ausgaben) an
dieser Stelle zu umfangreich werden.
Soviel sei aber gesagt, da in jeder
Ausgabe sehr viele Listings, Tips und
Tricks zum Abtippen dabei sind, die
sich auf jedenfall lohnen. Leserfra-
gen, Leserantworten, Tips zu Games
und Berichte dber Public Domain
Programme waren auch in den frihe-
ren Magazinen regelmaBige Rubri-
n.

3

Gibt es noch Programme “auf Kas-
sette"? Die Anschaffung einer Floppy
habe ich bisher aus finanziellen Grin-
den gescheut

PPP: Sicherlich gibt es noch einige
Programme auf Kassette. Wir haben
aber schon lange keine mehr im
Angebot. Vielleicht schauen Sie sich
doch einmal nach einer gebrauchten
Floppy um. Eine Anschaffung wirde
sich auf_jedenfall da das
mskmnanom doch enom groB

Wie kann man einen EPSON LX-86
am einfachsten an einen

ATARI 800XL anschiieBen?

PPP: Am einfachsten geht es mit

dem Centronics Interface Il. Best-Nr.

AT 98, DM 128,

Vielen Dank im Voraus und mit
freundiichem GruB Klaus-Dieter Pret-
z6l.

PD 65 Der Neffe

Herr Alfred Zagner hat uns ein einige
kleine Anderungen zur PD 65 “Der
Neffe” zugeschickt. Auf der ersten
Diskettenseite befindet sich das File
ADVGAME.TUR. Bitte nehmen Sie in
diesem Listing folgende Verbesserun-

In den Zeilen 17425 und 17740
ersetzen Sie bitte das GOTO 192000
durch GOTO 19200.

In der Zeile 17840 loschen Sie das
e STOP.

In den Befehiszeilen 18010 und
18030 ersetzen Sie jeweils den
STOP-Befehl durch ein RETURN.

Und zum SchiuB &ndern Sie in 18102
das GOTO 18002 in GOTO 18102
850 Interface

Herr Franz Reiterer, Triesterstr. 85/
/18, A-1100 Wien, hat ein defektes
ATARI 850 Interface. Er wirde nun
gerne erfahren, wer in der Lage ist
sein Interface zu reparieren. Wenn
gar nichts mehr geht, hatte er auch
Interesse an einem gebrauchten und
ganstigen Interface.

PD 11-PD54- PD 60
Es geht um PD Spiele, bei welchen
ich Fragen habe.

PD 11 “Président”: Schon nach 6

Jahren Spielzeit gibt es die Endab-
fSchoung o ke, e et s

PD 54 “Stontime People”: Laut
Hauptkatalog hat man als Hifen
Steinwerkzeuge und Urzeitvogel. Wie
bekomme ich diese Werkzeuge? Wie
schaffe ich es, da8 die Vogel mir
U K Yorkels jdeenal o 1.
ben, wenn ich einen Vogel berih

PD 60 “Space Trader”: Weiches
Ziel gibt es eigentlich zu erreichen
(Geld, Punkte oder Zeitgrenze)? Ich
habe schon das teuerste Raumschiff
gekauft und 2,2240566E+10 Geldein-
heiten. Wie geht es nun weiter?

Fir Antworten ware ich sehr dankbar,
bitte schreibt an Olaf Graul, Wasser-
turmstr. 7, 0-7027 Leipzig.
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JA, zum ATARI magazin

Wir bieten Ihnen 2 das ATARI il aBig zu
1.Méglickeit - Abonnement

ABO-Be!

TARI magazin

Ja,[_] ich méchte die néchsten 2 Ausgaben (7/92- 8192) des ATARI
magazin’s 1992 abonnieren!

Die Ausgaben 7/92 und 8/92 werden Ihnen versandirei zugeschickt
lich bezahle den Betrag in Hohe von 20,- DM per

Vorame
/O Nachnahme ~(nur inland + DM 7,50 )
o sc (4,-DM/ Ausl. DM 10,-) Nachname
/0 Bargeld beilegen( keine Versankosten ) str.
[Einfach ausfillen und schicken an PLZOT

Power per Post, PF 1640, 7518 Bretten

2. Méglichkeit - Mitgliedschaft
Mitgliedskarte fiir 2. Halbjahr 1992

JaD ich mbcme flir das 2.Halbjahr 1992 (bis 31.12.92)
Mitglied bei PPP werden.

lch mochte folgende 5 PD's-/oder 5 Lazy-Finger-/oder § Quick magazin-Disketten
| | | | | J

lich habe mir folgendes Programm

Die Disk-Line 18-19 und das ATARI magazin 7/92-8/92 bekommen Sie bei Erscheinen|
\versandfrei zugeschickt.

lich bezahle den Betrag in Hohe von 80,- DM per

Vorname

o Nachnahme  (nur Inland + DM 7,50 ) INachname
Schech (DM 4,00/ Ausl. DM 10,) 5
o Bargeld beilegen( keine )
Einfach ausfillen 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

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

1) Sie wahlen ein Programm Ihrer Wahi (siehe Liste unten) aus.

1) Migliedor bekommen 10% Rabattauf Software und 5% aut Hardware (ausgeschiossen sind ier nur die Fioppy

und das Update Kit).

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

IDigiPaint 1.0 - Rubberball - Glaggs itl - Werer Flaschbier - Player's Dream 1 - Die AuBerirdischen - Shogun Master -
0 - "C*-Simulator - Graf von Bérenstein - Logistik - Players Dream 2 - WASEO Publisher - KrlS -

Finanzplan - Mega-Font-Texter - Dynatos. Bitte ein Programm auswahien und in der Mitgliedskarte eintragen.

PLZIORt
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Resetschutz
unter Quick

Das Thema st ja schon ein alter Hut,
werden die_alteren Quickisten jetzt
sagen, denn schon im Quick-Maga-
zin 5 habe ich einen Resetschutz fir
Quick vorgestelt. Das Quick-Magazin
und das Atari-Magazin haben jedoch
scheinbar ire eigenen Stammieser
und deshalb mdchte ich das Thema
hier noch einmal durchleuchten.

Normalerweise wird man als Quickist
ja nicht mit der Reset-Taste konfron-
tiert. Interessant wird sie erst, wenn
sich ein zu testendes Qui
gramm in einer Endlos-Schieife ver-
fangen hat und festsi tzt, MUll aus-
‘spuckt oder nur ans Ende gelangt it
Dann driickt man Reset und man
findet sich in der Shell wieder.

Kallstart

So weit so gut. Was passiert aber
wirklich im Computer, wenn man
Reset drickt? Hier unterscheidet
man zwischen zwei verschiedenen
Routinen: Kaltstart und Warmstart
Bei einem Kaltstart wird der
Speicher geloscht und bei Bedarf von
Cassette oder Diskette gebootet. An-
schiieBend wird Gberprit, ob ein
Modul eingesteckt ist und ob es
gestartet werden soll.

Warmstart

Bei einem Warmstart werden ledig-
lich die fir das OS reservierten
Speicherbereiche geloscht und, die
Vektorentabelle in Page 2 neu ge-
schrieben, die Geritetreiber-Tabelle
neu gesetzt und ein eventuell instal-
liertes Modul neu initalisiert.

Kalt- und Warmstart verwenden die

gleichen Routinen, jedoch werden
bei einem Warmstart einige Teile
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Gbersprungen. Der Rechner unter-
scheidet hier zwischen Kalt- und
Warmstart iiber die drei Speicherstel-
fen 829, 830 und 831. Beim Ein-
schalten liegen hier recht zuféllige

Werte vor. Die Werte in diesen Spei-
cherstellen werden nun mit drei Kon-
stanten im ROM verglichen. Die
Wakrscheinlichkeit, daB die Werte
beim Einschalten mit den Konstanten
Gbereinstimmen,  betragt
1:16.777.216 und ist damit geringer,
als 6 richtige im Lotto.

Wenn nun die drei Werte mit den
Konstanten dbereinstimmen, 5o wird
dies als Warmstart interpretiert und
die entsprechenden Routinen laufen
ab und das Flag WARMST wird
gesetzt. Jeder kann das zu Hause
nachvollziehen und den Wert in ciner
der drei Speicherstellen ~&ndern.
Driickt man anschiieBend auf Reset,
s0 wird ein Kaltstart durchgefiihrt.

AnschlieBend werden die Boot-Routi-
nen_aufgerufen. Finden diese
WARMST gesetzt, so wird das Boo-
ten unterdriickt. Nun wird mit einem
indirekten Sprung Gber die Speicher-
stellen 2 und 3 (CASINI' bei einem

MAIN
DOSINI=$5000

Jetzt haben wir noch ein Problem:
Diese Methode: funktioniert hervorra-
gend, wenn unser Programm  keine
Diskoperationen mehr aufrufen mus.
Wird allerdings das DOS bendtigt, so
muB dieses erst neu initalisiert wer-
den. Hierzu beméichtigen wir uns eines
Tricks. Wir schreiben ein kleines Ma-
schinen-Unterprogramm, da8 z.B. in
die Page 6 gelegt werden kann:

JSR $0000
JSR $5000

Durch poken wird nun das $0000
durch den Wert in DOSINI ersetzt.
DOSINI selber erhalt nun die An-
fangsadresse der MC-Routine. Man
muB nur beachten, da dieser Initiali-
sierungsvorgang nur einmal durchiau-
fen wird. Ansonsten wird in die JSR
$0000 namiich der Anfangswert der
Routine eingesetzt, die sich dann fort-
wahrend selber aufruft.

Speicherstelle 580
Eine Sache muB man noch beachten:

die Speicherstelle 580, auch COLD-
STR genannt. Da sich die 0.g. Rom-

Shooeih Rt sowie die Position des
Startadresse WARMST-Flag von Modell zu Modell
unterscheiden, hat man noch eine

In diese Kinken wir als Fixflag

uns nun mit unserem Resetschutz
ein. Am einfachsten ist es, wenn man
in DOSINI nun die Startadresse des
Quick-Programmes schreibt. Diese
liegt fest bei $5000 bzw. 20480. Das
ist ganz einfach, wir missen nur in
den Anfang des Quelllexteseinen
DPOKE einbringen:

DPOKE (12,$5000)

oder iber den Variablenheader:
/ORD

[
DOSINI=$5000

damit es dem Programmierer auch
moglich ist, die Warmstart-Routine sel-
ber zu steuer. Diese Speicherstelle
muB man auf 0 setzen, sonst wird bei
einem Reset trotzdem ein Kaltstart
durchgefiihrt.

Im Listing 1 finden Sie nun ein Library,
das am Anfang des Programmes mit
\RESET aufgerufen wird. Die Position,
ab der das Maschinenprogramm

egt wird, kann man im Deklarationsteil
selberbestimmen, indem man  die
Position des Arrays MC verandert. Mit
_UNRESET wird der Reset-Schutz wie-
der desaktiviert.
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Am Ende der Procedure findet man
den Befehl DPOKE(ADSAV,$60).
Damit wird eine komplizierte. IF-Ab-
frage umgangen, da der Computer
bei spteren Aufrufen dieser Proze-
dur als ersten Befehl ein RTS (Re-
tum to Subroutine = Riickkehr von
Unterprogramm) vorfindet und die
Prozedur als beendet ansieht. Damit
das RTS keine wichtigen Daten dber-
schreibt, habe ich an den Anfang der
Routine ein NOP gesetzt. Trifft der
6502 aut diesen Befehl, so verweilt
er fir zwei Takizyklen.

Damit der Reset-Schutz wieder pro-
blemios desaktiviert werden kann,
wird beim Aufruf von .RESET der
Vektor DOSINI in CASINI zwischen-
gespeichert, da CASINI sowieso
nicht bendtigt wird.

Wichtig noch zwei Punkte: Bevor
man ein Unterprogramm _nachiadt,
muB man den Reset-Schutz desakti-
vieren. Und der zwete, leider nicht
S0 positive Punkt: Da sich die Ram-
disk von DOS 25 sehr unangenehm
in die Reset-Routine einklinkt, funk-
tioniert das_hier vorgestellte Verfah-
ren damit nicht. Andere DOS-Versio-
nen (z.8. Turbo-DOS) arbeiten hier
viel sauberer.  Florian Baumann

Listing 1

Die neue Quick-
Anleitung

Bisher wurde Quick mit einer 32

Seiten “starken” Sammiung  loser
Blatter voller Druckfehler ausgelie-
fert, der man vollig zu Unrecht die
Bezeichnung “Programmierhand-
buch” verpaBt hatte. Wenn man, wie

iefert bekam, war man doppelt
behinterd, da mit der Version 2.0
roch eiige revs Beitls hinzike:
men,
mm hate...

Mitlerweile hat auch Werner Rétz
eingesshen, daB man den Anwen-
der so eine Anleitung nicht zumu-
ten kann. Daher wurde diese noch
einmal  dberarbeitet und auf den

i THSTE, CDRR")
EIE
)
7("RESETSGIUTZ DESARTIVIERT")
DO
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neuesten Stand gebracht. Was bietet
nun das 28 DIN AS-Seiten dicke

Heft, das man fur DM 9,
bestellen kann?

Zuerst wird einem eine Einfiihrung in
die Sprache geboten, die Philosophie
hinter Quick, die Anféinge und das fir
‘C-Feischisten obligatorische “Hello
World" Programm in deutscher Ver-
sion. Konkret gibt dieses Programm
auf dem Bildschirm die Meldung
“Hallo Welt” aus und verabschiedet
sich dann. Im AnschiuB folgt eine
Erkldrung der Syntax und der Se-
‘mantik von Quick. AuBerdem werden
die Standard-Libraries erkiart.

Fiir wen ist diese Anleitung interes-
sant? Zuerst einmal fur alle, die
Quick bisher nur vom Hohrensagen
kennen und sich gerne mal mit der
Sprache- vertraut machen mochten,
ohne gleich den Compiler zu bestel-
len. Auf der anderen Seite lohnt sich
hier wohl eher ein Blick in die Quick-
Magazine 1 und 2...

bei PPP

Interessant wird die Anleitung fir
Leute, die Quick aus dem Atari-
Magazin abgetippt oder sich von den
einzelnen Quick-Kursen zusammen-
gerafft haben (auch das ist méglich)
Sie muBten bisher auf eine gebunde-
ne Anleitung verzichten.

Fir wen lohnt sich die neue Anlei-
tung nicht? Wer den Quick-Compiler
ordnungsmaBig erworben und da-
durch tber 0.g. Bléttersammiung ver-
figt, der ist mit dem Kauf relativ
schlecht beraten. st es wohl
billger, wenn man in den nachsten
Copy-Shop geht und sich die Seiten
2u einem Heft zusammenkopiert (so
wie ich es gemacht habe). Wer Sfters
mit Quick programmiert, der durfte
die Anleitung sowieso nur noch dann

nétigen, wenn er sich ber die
Syntax nicht mehr ganz im Klaren ist.

Florian Baumann
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Quick-Magazin 12

IDas neue Quick-Magazin wartet mal wieder mit einer gebaliten Ladung

(Qualitat auf. Fir den Nichtprogrammierer ist diese Ausgabe zwar relati

luninteressant, fr den eingefleischten Quickisten, derer es mittierweile recht
iele gibt, ist es allerdings ein absolutes MuB!

[2u dieser euphorischen Aussage bewegte mich der Beitrag von Rainer
(Caspary, dem Erfinder des XE-Multitasking (siehe Atari-Magazin 4). Diesmal
lgeht der piiffige Beriiner sogar noch einen Schritt weiter: Multiprogramming
IXLIXE heift das Stichwort, das sogar mit 64 KB auskommt. Wer bei Quic
lschon mal an die Grenzen des Wachstums geraten ist, der kann nun
laufatmen, denn durch die neue MP-Techniken stet einem auch der bislang
lunbenutzte Speicher unter dem Betriebssystem und die vom Compiler und|
[Editor belegten Bereiche zur Verfigung! Beim 130 XE stehen einem)
inatiirlich noch weitere Moglichkeiten offen: Hier kinnen die 4 zusatzlichen|
IRambénke als Ablage genutzt werden, rekursive Aufrufe untereinander sind|
mogiich... Die Moglichkeiten, die sich dadurch ergeben, sind enorm.
Interessant ware vielleicht eine Erweiterung der Routinen auf einen 256|
KB-Erweiterung...

Wem das immer noch nicht reicht, den interessiert vielleicht eine Spezialibr-
lary, mit der man WORD-Variablen besonders schnell auf dem Bildschirm
lausgeben kann, insgesamt mehr als finf mal (1) so schnell wie mit PRINT]
lund mehr als 13 mal so schnell, wie unter Atari-Basic.

lLast but ot least ist ein Quick-Update zu melden, in dem ein paar Fehle
behoben wurden. AuBerdem wurden die Standardibraries iberarbeitet und|
loptimiert. Auf der Diskette befinden sich alle wichtigen Files, um das Updatel
iselber durchzufiihren.

Florian Baumann

Best.-Nr. AT 193 DM 9,

Apfelmannchenprogramm in QUICK
gibt?!).

Psychotapeten in
QUICK KREISE

von H. Schonfeld Das erste Prinzip zum Erzeugen der
DaB man mit Hilfe relativ einfacher PSychotapeten bestent darin, alle
Algorithmen auf dem Computer foszr Punkte des Bildschims abzutasten

nierende Grafiken erzeugen
belegen die  eindrucksvolien Bider
der Mandelbrotmenge. Das Apfel-
ménnchen dirfte inzwischen ja fast
jedem bekannt sein. Aber auch mit
o o< ek Programmen

lassen sich aber auch hiibsche (und
2.T. ebentalls fraktale) Muster erzeu-
gen. Diese sogenannten ‘Psychota-
peten’ méchte ich heute in QUICK
vorstellen. Es geht also heute nicht
ums Apfelmannchen, aber ich frage
mich schon, warum es bisher kein

22

und ihnen eine bestimmte Farbe
2uzuweisen. In einer Schieife laufen
somit x und-y von Null bis zu einem
Maximalwert. Dabei wird aus der
augenblicklichen x-y-Position iiber ei-
ne einfache mathematische Formel
eine Zahl gewonnen, die man dann
als Farbe des aktuellen Pixels an der
Position x.y setzt. Wichtig ist jedoch,
daB man nicht einfach x und y
jeweils um 1, d.h. um eine ganze
Zahl erhdht, sondem man solte we-
nigstens eine Variable um weniger

Atari magazin



als 1 erhdhen und dann auf eine
ganze Zahl als Bildschirmposition
umrechnen. Im _ Beispielprogramm
wird als Farbe F einfach X'X+Y*Y
verwendet. Natiriich hat der XL keine
zigtausend Farben, es ist deshalb
ndlig dafir zu sorgen, daB z.B. nur 2
verschiedene Farben auftreten kon-

B. kann man sagen, ist
X'xiy'y gerade, dann setze sinen
Punit, sonst nicht. Eine andere Mdg-
lichkeit ist die hier wirklich verwende-
te. Mit AND(F,15,F) wird alles auBer
den unteren 4 Bits ausmaskiert. Auf

kann das Farbangebot von Grafik s
genau ausgeschopft werden. Natr-
ich g noch _beliebig viele
Moglichkeiten for die Farbzuweisung.
Ein Kleiners Hindernis in QUICK ist,

oo 1, e
Iumn.my
oo

oz meis

BACoGEE T )
LT,

Natirich kann man auch andere
Formeln als x'x+y'y benutzen. Man
muB nur ein bichen herumprobieren,
um andere, hiibsche Resultate zu

erzielen.
HUPFER

Eine ganz andere Methode um Mu-
ster zu erzeugen ist, nicht den gan-
zen Bildschim und sich

das fiir die
zahlen notwendig sind. D.h., man
mu die Mathe-Library includen und
deren Routinen benutzen. Das fertige
Programm sieht dann so aus:

Listing 1

t
EX(6),F6), FK(6), 70U6)
OO0

el

ROLGEUIR) - {Ratn
¥ i
o' e
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fiir jede Position eine Farbe zu be-
technen, sondem nach einem be-
stimmten Algorithmus  immer  den
nichsten Punkt, der gesetzt werden
soll auszurechnen. Das tut das Pro-
gramm HOPFER. Aus einem An-
fangspunkt FX=0,FY=0 baut sich ein
komplexes Muster mit fraktalen Ei-
genschaften auf. Wahit man einen
andern Startpunkt, kann es sein, daf
das Muster ganz anders aussehen
wird. ‘Zoomt' man in das Bild hinein,
dih. vergrBert man rechnerisch ei-
nen bestimmten Ausschnitt, so zei-
gen sich immer feinere Strukturen, so
&hnlich wie beim Apfelmannchen.

Der Ablauf des Programms ist also
der folgende: Man wahit sich eine x-
und y-Startposition (hier 0,0) setzt an
dieser Stelle ein Pixel auf den Bild-
schim und errechnet sich dber eine
Formel ein neues x und y. Die Formel
kann z.8. so lauten:

xneu=yalt-s1G
NUM(xalt)SQR(ABS(b'xalt-c))
yneu=a-xalt

xalt=xneu

yalt=yneu

Dabei ist SIGNUM(s) eine Funktion,
die 1 ist, wenn s > Nul ist und sonst
1.

23

In der Formel gibt es die Variablen a,
b und c die man am Programmanang
eingeben kann. Somit ergibt sich eine
riesige Zahl verschiedener Muster,
die sich ergeben konnen. Interessan-
te Werte sind 28. a=-200, b=0.1,
c=-80 oder a=-188, b=18, c=18.

Auch in diesem Programm kann man
die Berechnungsformel natiilich an-
dern und 50 neue Effekte erzielen.
ZB. kann man Funktionen wie SIN
und COS einbauen, oder man addiert
Konstanten und vieles mehr, Ein Pro-
blem ist, daB man nie genau weiB, in
welchem Gebiet der Zahlenebene
sich die Muster bilden werden. Des-
wegen muB man die Werte z.T.
umskalieren und verschoben auf dem
Bildschirm darstellen. Geschieht das
Interessante z.B. im Bereich um -100,
50 muB man 100 addieren,

man die Werte als Pixelpositionen
benutzt

L
O B Ee) sz
mm,mm BY(6),7X(6) O6)
Ri©)

sorattk 8
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Literaturverweis: A.K.Dewdney,
Computer Kurzweil, Spektrum  der
Wissenschaft-Verlag.

Harald Schénfeld

Kommunikationsecke

[Entwerfen Sie auf Ihrem Compute
linteressante Grafiken. Die schon-|
isten Bilder werden in der Kommuni-|
kationsecke abgedruckt

Computergrafik

Mtarl magazin

Tips & Tricks

Rainer Caspary hat mir einen Trick
vorgeschlagen, wie man den INPUT-
Prompt in QUICK &ndern kann. Nor-
malerweise wird ‘>’ als Prompt ange-
zeigt. Im Gegensatz zum BASIC, das
ja im ROM steht, kann man QUICK
im eigenen Programm selbst einfach
patchen.

In der Speicherzelle PROMPT=$4715
steht der ASCIl-Code des Zeichens,
das als Prompt ausgegeben werden
soll. Normalerweise steht hier 62.
Setzt man hier 2.B. 63 ein, 50 erhalt
man *?'als Prompt, wie im BASIC.

Der Programmteil dazu sieht also so
aus:
BYTE

[

PROMPT=$4715

1

PROPMT=63

Man kann die Ausgabe des
PROMPTS aber auch véllig verhin-

dern, in dem man den PRINT-Befeh!
aus der INPUT-Routine herauswirft.

der INPUT-Routine — hineinschreibt.
Der folgende Programmtail erledigt
das:

DATA($4716)

$EA $EA SEA
1

und
;ATA(SUI 6)

$20,$D4,842

schaltet den PROMPT wieder an.

Erweiterung

Karziich erhielt ich das QUICKmaga-
2in 8, darauf befindet sich das Pro-
gramm “Zweispaltige QUICK-Listings
fr ATARI-Drucker 1029" von Rainer
Caspary. Beim Test des Programms
mit meinem ATARI 1027-Typen-
drucker, in dem ich nur Einzelblattpa-
pier verwende, geschah es, daB der
Drucker am Ende der Seite nicht
anhielt. Das veraniaBte mich, eine
Warteschleife, die mit der START-
Taste en wird, in das Pro-
gramm an den betreffenden Stellen
einzubaen. Wenn das Listing und
die Statistik zum Ausdruck kommen,
wartet der Drucker nun auch bevor
die Statistik ausgedruckt wird. Ist
abzusehen, daf der Statistikteil noch
auf die Seite padt, kann mit START
der Druckvorgang fortgesetzt wer-
den. Uwe Vogel

Und hier nun die Zusitze im Quell-
text. Am Programmantang:

BYTE

[
(OONSOL=53279
]

In Main:

UNTIL I=0
CONSOL~8

UNTIL N=
UNTTL CONSOL=6
LPT("*+* Seite.
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Name ArtNr. Preis
Alptraum AT25 19,80
Assemblerbuch  AT10 29,00
Atmas 2 AT6 4590
Atmas Toobox ~~ AT7 19,80
tom AT101 2980
8all-Cracker AT 146 29,90
Bibo-Assembler AT 160 49,00
Black Magic Comp. AT 147 29,90
“C:"Simulator  AT80 1990
Carrilon Printer AT 153 29,90
Centr. Interface Il AT98 128~
Der leise Tod AT26 19,80
Design Master ATO 19,80
Die AuBerirdischen AT 148 24,80
DigiPaint 1.0 ATS2 19,90
Disk zur Hexenkiche AT5 19,80
Disk-Line Nr. 1 AT61 10,00
Disk-LineNr.2  AT62 1000
DiskLineNr.3  AT76 10,00
Disk-LineNr.4  AT78 10,00
Disk-LineNr.5  AT84 10,00
Disk-LineNr. 6 AT99 10,00
Disk-LineNr.7 AT 103 10,00
Disk-Line Nr. 8 AT 128 10,00
Disk-LineNr.9 AT 139 10,00
DiskLineNr. 10 AT 144 10,00
DiskLineNr. 11 AT152 10,00
DiskLlineNr. 12 AT157 1000
Disk-LineNr. 13 AT 164 1000
Disk-LineNr. 14 AT171 10,00
Disk-Line 15 AT 184 10,00
Disk-Line 16 AT195 10,00
Disk-Line 17 AT207 10,00
Diskmaster AT213 29,90
Dynatos AT179 29,80
Expansions-Adapter AT 39 27,90
Fij 28 1980
Floppy 2000
Die 2. Generation AT 111 429.-
Update Kit AT169 39,00
FiPlus 1.0 AT24 2490
Forth-Handbuch AT 114 8,90
Galaxi-Barkonid ~ AT166 29,80
Ghosy3D-Pac Plus  AT55 29,00
Gigablast AT162 29,80
s It AT104 19,90
Grafk Forth AT113 49,00
Grafk Paket ATO3 34,90
(DigiPaint 1.0 + PD 81 A+B+C+D)
Grafik- Demo/Uti. AT 136 14,00
Graf v. Barenstein AT 167 24,90
Hacker's Night AT88 24,80
Happy Set 1 AT174 24,00
Atari magazin

Happy Set 2
Happy Set3
Happy Set 4
Happy Set5
Herbert 1
Herbert 2
Im Namen des Konigs:
Invasion
Jinks.
Kaiser 2
Kartei-Kasten
S

Kri

Laser Robot

LDS Freezer
Library Diskette 1
Library Diskette 2
Light Pen
Lightrace

Logistik

Masic
Mega-Font-Texter
Mission Zircon
Monitor XL
Monster Hunt
MS-Copy

Musik Nr. 1

AT175
AT 176
AT 177
AT 178
AT 33
AT 42
AT 13
AT 38
AT 188
AT 140
AT 189
AT 183
AT 199
AT 75
AT 194
AT 205
AT 187
AT 51

Phantastic Jourey |
Phantastic J. Ii
Plastron

Player's Dream 1
Player's Dream 2
Player's Dream 3
Print Shop Operator
Print Star 1

Print Star 2

Print Star 11/24.

Print Universal 1029
Pungoland
Pyramidos
Gtec-Maus

Quick V2.1

Quick V2.1 Handb.

AT 163
AT 126
AT 185
AT 204
AT 131
AT 29
AT 36
AT 142
AT 202
AT37
AT73
AT 165
ATS53
AT 196

Quick V2.1 Handbuch und

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

AT 197
AT 86
AT 58
AT 68
ATT7
AT 79

2900

59,00

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

QuickMagazin7 AT 102 9,00
QuickMagazin8 AT 127 9,00
QuickMagazin9 AT 145 9,00
Quick Magazin 10 AT 158 9,00
Quick magazin 11 AT 180 9,00
Quick magazin 12 AT 193 9,00
RAMerw. 256KB AT 143 149,
Rubber Ball AT83 24,00
AT23 49,00
SAM.Designer  AT56 19,00
SAM.Patcher  AT57 12,00
SAM. Zusatz ATS52 24,00
SAM. Komplemake( AT wo 79,00
(S AM., SAM. Designer, S.
Micho, SAM. Zoesigaly”
Sea Fighter/
Leather Weapon AT54 29,00
Sherlock Holmes AT 17 29,00
Shogun Master AT 107 24,90
Sound Digitizer AT 112 64,90
Soundmachine AT1 29,80
Sourcegen 1.1 AT2 2490
Speedy 1050 AT110 99,00
Spider/Snap 2 AT72 29,00
Spieledisk 1 AT 132 16,00
Spieledisk 2 AT 133 16,00
Spieledisk 3 AT 134 16,00
Jer Pack Spiele AT 190 34,00
Star LC 24-20 AT 181 759,
itglieder 739,
Stereobluster AT212 98,00
Taipei AT50 19,80
Terminal XUXE AT 40 10,00
Tigris AT90 15,00
Turbo Basic AT64 22,00
TurboDos V21 AT 159 49,-
Turbo Link XUPC AT 155 119,
Turbo Link XLST AT 149 119,
T.L. Adapter fir DFU AT 150 24,90
Utiities 1 AT137 16,00
Utiities 2 AT 138 16,00
Utility Disk AT172 19,90
VidigPaint AT214 24,90
Viedeofiimverwaltung AT 151 29,90
WASEO-Publisher ~ AT 168 34,90
WASEO Designer ~ AT 208 24,00
Werner-Flaschbier AT 105 19,90
XF Dual Disk Upgr. AT 201 289,
XLArt AT 154 49,00
Zielpunkt 0 GradN. AT 82 29,00
Set fiir W.Publisher AT 186 15,00
5 Bilderdisketten AT 198 25,00
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Wie entstehen
Strategiespiele? (i)

Heute sollte eigentiich der Alpha-
Beta-Algorhythmus erkiat - werden
Aufgrund der Lange des heutigen
Listings, mochte ich mich aber recht
kurz fassen und ausschiieBlich zum
Programm Stellung nehmen.

VIER GEWINNT

Wer kennt es nicht? Ein Spiel, das

sieben mal sechs Felder um!assen

setzen, sondern muB sie in eine der
sieben Spalten stecken. Der Spiel-
stein fallt dann auf das unterste freie
Feld.

D

s Spielprogramm
Diese Version des Spiels ist sehr
flexibel gestaltet und bietet zudem
noch eine recht ansprechende grafi-
sche Présentation.

Am Anfang des Spiels geben Sie

bitte ein, wer beginnen soll: “S" fiir

don Spielfeld, vier eigene Spieisteine 8, L 107 VORI S

waagerecht, senkrecht oder diagonal
nebeneinander anzuordnen.

Dabei kann man die Steine aber
nicht beliebig auf eines der Felder

Danach werden Sie nach der ge-
winschten Suchtiefe gefragt. Abge-
sehen davon, daB ich fir dieses
Programm Turbo-Basic vorschlage,

sind an dieser Stelle Eingaben, die
groBer als zwei sind, nicht zu emp-
fehlen, da die Wartezeiten unertrég-
lich werden.

Aber seien Sie versichert, der Com-
puter spielt mit Suchtiefe 1 schon
sehr stark.

Als letztes geben Sie bitte noch eine
Zahl zwischen 0 und 30 als Zufalls-

dafiir reagiert er auf gleiche Einga-
ben immer identisch.

Wahrend des Spiels erkennen Sie
am gelben Peil rechts oben, daB Sie
an der Reihe sind. Dieser I4Bt sich
mit den Tasten + und * dber die
gewinschte Spalte bewegen. Bei
Druck auf RETURN wird der Spiel-
stein eingeworfen.

Viel Spass mit diesem Spiel wiinscht

Stefan Sélbrandt

GEWINNT
3 REM +»s FUER DAS ATARI-MAGAZIN

206=0

GOSUB 1520:REM Init Felder
GOSUB 1900:REM Init Spielfeld
GOSUB 1350:REM Init MS-Routine
[2a¥cE (ka0 e Antuisei noibsn

70 Ri

20 REN Hauptprogran

90 REM =

100 2UG=2UG+1

110 IF SP=l THEN GOSUB 250:REM Spieler

120 IF SP=5 THEN GOSUB 31 Computer

130 70:REM Vierer entstanden?

140 1F AND ZUG{42 THEN $P=6-SP:GOTO 100
15¢ ? "Das Spiel endete "

160 IF ZUG=42 THEN ? "unentschieden!®:GOTO 190

*mit Threm Sieg!”:GOTO 190

IF ES="N" THEN END
RUN

REM -
REM Spieler ist am Zug
REM -

GOSUB 1690:REM Spaltenauswahl

SPALTE=PFEIL+1:IF SPLEER(SPALTE)=7 THEN 250

€OL=2:G0SUB 1610:REM Chip el
=1:POKE 1

SPLEER (SPALTE) ~SPLEER (SPALTE) +1.

RETURN

310 REM —-
320 REM Computer ist am Zug
330 REM

Listing: VIER GEWINNT

DIM FELD(7,6) .SPLEER(?) . ES (1) , SPALTE (5) 1 X (5) ,MS$ (320) , BEW (5)

(SPLEER (SPALTE) -1) 7,1

Atari magazin
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340 BEW (@) =1000: TIEFE=1:1F STIEF>43-20G THEN STIEF=43-20G

350 BEW (TIEFE) = (3-SP) »50@: X (TIEFE) =t

360 XTIRYE X (TIEPE)4111F X (REFR) =8 aHEM 600

370 IF SPLEER (X (TIEFE))=7 THEN

380 FELD (X (TTEFE) . sPLr.z)ux(szv:)))-shrou 1539+X (TIEFE) + (SPLEER (X (TIEFE)) -1) 7

390 SPLEER (X (TIEPE)) ~SPLEER (X (TIEFE)) 41
400 SPALTE=X (TIEFE)
410 IF V=l THEN

430 Tr ITIEFECSTIEY THEM TIEPETIEERLS $P=6-5P;GOTO 350

430 GosUB 8!

440 37 SP=1 AND BEWCBEW(TIEFE) THEN BEW (LEFE) =BEW:SPALTE CTIEFE) =X (TIEFE)

450 IF SP=5 AND BEW>BEW(TIEFE) THEN BEW (TIEFE)=BEW:SPALTE (TIEFE) =X (TIEFE)

460 IF (SP=1 AND BEWCBEW(TIEFE-1)) OR (SP=5 AND BEW>BEW (TIEFE-1)) THEN 540
47@ SPLEER (X (TIEFE)) =SPLEER (X (TTEFE)) -1: FELD (X (PIEFE) , SPLEER (X (TIEFE))) =@

480 POKE 15394X (TIEFE) + (SPLEER (X (TIEFE)) -1) +7,0:G0T0

490 REM
59, REX;Visket (vorhenten

236 TFSPoL AND -5007BEW (TIEFE-1) THEM BEW (TIEFE-1)-500:SPALTE (TIEFE-1) =X (TIEFE
)

530 IF SP=5 AND 500CBEW(TIEFE-1) THEN BEW (TIEFE-1)=500:SPALTE (TIEFE-1) =X (TIEFE)
540 SPLEER (X (TIEFE)) =SPLEER (X (TIEFE)) -1: FELD (X (TIEFE) . SPLEER (X (TIEFE))) =@

550 POKE 15394X (TIEFE) + (SPLEER (X (TIEFE)) -1) +7,0

560 IF TIEFE=l THEN

570 TIEFE=TIEFE-1:SP=6-

580 SPLEER (X (TIEFE)) =t PLEER (X (TIEFE)) <1 TELOG (TIEFE) sw.zr:n(xm:n:));-e

590 POKE 1539+X (TIEFE) + (SPLEER (X (TIEFE)) -1) +7,8:G0T0 360

600 1F SP=1 AND BEW(TIEFE) >BEW(TIEFE-1) THEN sgum:r:d
AT

17 ND BEW(TIEFE) <BEW (TIEFE-1) THEN BEW (TIEFE-1) =BEW (TIEFE) : SPALTE (TIEF

EW (TIEFE) 1 SPALTE (TIEF

X TERED

IF TIEFE>1 THEN 640

63@ GOTO 660

640 TIEFE=TIEFE-1:$P=6-5P:SPLEER (X (TIEFE)) =SPLEER (X (TIEFE)) -

650 FELD (X (TIEFE) . SPLEER (X (TIEFE))) =@: POKE 1539+X (TIEFE) + (SPLEER (X (TIEFE)) -1) #7,

60
SPALTE (@) =SPALTE (1)

M
$48 ReNCRue 0T ON

700 spnuu-spnwz( )
B 1610:REM Chip anzeigen

726 FLD (SPALTE. SPLEER (SPALTE) > =61 POKE 1539+SPALTES (SPLEER (SPALTE) 1) +7,
(SPALTE) =SPLEER (SPALTE) +1

730 RETURN

74@ REM
750 BER 1 erer?
760 RE)
75 3o0SH (ANFADR | SPALTES (SPLEER (SPALTE) ~2) 47, SPALTE  SF)
780 V=PEEK (1535)

79@ RETURN

800 REM -- e
810 REM Bewertungsfunktion

820 REM - -

830 BEW=C

840 FOR X=1 TO 7:FOR Y=1 TO

850 FARB=FELD (X.Y) :IF TARB30 THEN GOSUB 9401G0TO 900
860 SPALTE=X:SPVOR=SP:SPLVOR=SPLEER (X) : SPLEER (X) =Y+1
870 SP=1:GOSUB 770:1F V=l THEN BEW=BEW-80

880 SP=5:GOSUB 770:1F V=1 THEN BEW=BEW+50
$30/8PLELRC) 28F590RL4PSEYOR

900 NEXT Y:NEXT

910 a:u-nwuu'r(nunw) *ZUPALL)

920 RETUR!

930 REM senkrecn
940 1=0: FELI

930 1otarsir S-1c1 mew 970

960 1F FELD(X,Y-1)=FARB THEN FELD=FELD+1:GOTO 950

+SPLEER
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970 Q=0

980 Q=Q+1:IF Y+Q>6 OR Q=4 THEN 1010

99@ IF FELD(X.Y+Q) =0 THEN 980

1000 1F FELD(X,Y+Q)=FARE THEN FELD=FELD+1:GOTO 980
1010 IF 14Q>4 THEN BEW=BEW+(FARB-4) » (24FELD+1+Q-4)
1020 REM Waagerecht!

1030 1=0: FELD=0

1040 I=1+1:1F X-1¢1 OR I=4 THEN 1070

1050 IF FELD(X-1,Y)=@ THEN 1240
R e o
1070 Q=0

1000 Q=Q+1:1F X+Q>7 OR Q=4 THEN 1110

1090 IF FELD(X+Q.Y)=0 THEN 1080

1100 IF FELD(X+Q.Y) =FARB THEN FELD=FELD+1:G0TO 1080
1110 IF 14Q>4 THEN BEW=BEW+ (FARB-4)+ (2+FELD+I+Q-4)
1120 REM Diagonall

o

P X-1¢1 OR Y-1<1 OR I=4 THEN 117
BN 1140

1160 IF FELD(X-1,Y~I)=FARE THEN FELI

1170 Q=0

188 IsalAnaN a0 R et LR SR T 121

1190 IF FELD(X4Q,Y+Q)=0 THEN 11

1200 1F FELD(X+Q,¥+Q) =FARE N PELOSERLo 110000 2140

1210 IF 1+0>4 THEN BEW=BEW+ (FARB-4)+ (2+FELD+I+Q-

1220 1=0:FELD:

1236 1=I+1:1F X-141 OR Y+I36 OR 1=4 THEN 1260

1240 IF FELD(X-1.Y+1)=0 THEN 1230

1250 1F FELD(X-1,Y+1)=FARE THEN FELD=FELD+1:GOTO 1230

FELD+1:GOTO 1140

1:1F X+Q>7 OR Y-Q<1 OR Q=4 THEN 1300
1280 IF FELD(X+Q.Y-Q) =@ THEN 127G

1290 1F FELD (X+Q,Y-Q: B THEN FELD=FELD+1:GOTO 1270
1300 1F 1404 THEN BEW=BEW+ (FARB-4) + (2+FELD+14Q-4)
1310 RETURN

1320 REM
133@ REM Maschinenroutine
1340 REM
1350 ANFADR=ADR (MS$)

1360 RESTORE 1380:FOR 1=C TO 315:READ D:POKE ANFADR+1,D:NEXT 1

1370 RETURN

1380 DATA 104.104.141,0.6,104,141,0.6.104,141.1,6,104,141,1,6,104.141,2,6,104. 14

1390 DATA 216.169,1.141,255.5,174.0.6,160.0,224,22, 48,19, 56.138,233,7,170,189. 3,
6,205,2.6.208, 6,200,

1400 DATA 3,208, 238, 96.174,0.6,160.0,173.1,6.141.3.6,202,206.3.6,173.,3,6,201. 1,4
8.13,189,3.6,205,2.6,208,5
16,232,174,0,6,173,1.6.141,3.6,232,238.3,6,173,3,6,201,8, 16,

1420 DATA"GS 2,6,208,5,200,192.0.16,232.192,3.48,1.96,174.0.6,160,0,173,1,6.141
13,6.56,138,233,6.170. 224
1430 DATA 1,48,23,206,3,6,173,3,6,201,1,48,13,189,3,5,205,2,6,208,5,200.192,0:15

BYRHIN IR b o e b MU L e R
,173,1.6,141.3,6.24.13
1470 DATA 105 6,170, 224,43, 16,23, 206,3,6.17313,6,20151,48/13/19316.205. 236, 208

15.200,192,0.16

e R R DR G O e
1490 RE}

1500 w:n Initialisieruna der Felder

1510

1326 ron R Q: rszLQ» NEXT Q:NEXT I
153@ For 7: SPLoRR (D) 21 SHEXT §
1340 For 111540 7o 158LIPOKE 1,BINEKT 1

1550 RETURN
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1560 REM -
1570 REM Chip in Spalte

1580 REM E: COL (Color)

1590 REM SPALTE, SPLEER (SPALTE)
1600 REM -
1610 FOR 1=0 TO 6-SPLEER(SPALTE)
1620 C=COL:XP=SPALTE-1:YP=1:GOSUB 2030

@

F 1=6-SPLEER (SPALTE) THEN 1640

1
1630 C=0: XP=SPALTE-1:YP=1:GOSUB 203

W1 mit Prer

6 L6 1XP=64 204175 YR c-z:wsua 1840

1706 CLOSE #1:0PEN #1.4, +GE: CLOSE #1:1F (K<342) AND (K<>43) AND (X¢>
55) THEN 170@

1530 XPePrEILY20+17:¥P=7:C201G0SUB 1840

1720 IF K=155 THEN 1790

173@ IF K=43 THEN PFEIL=PFEIL-1

1740 1F K=42 THEN PFEIL=PFEIL+l

1750 IF PFEILSQ THEN PFEIL=6

1760 IF EFEIL36 THEN PFEIL=0 .

1770 XP=PFEIL420417:YP=7:C=2:COSUB 1840

1840 COLOR C1PLOT XP.¥P+4:DRAWTO XP.YP+6:PLOT XP+L,YP+5:DRANTO XP+L,YP+5:DRAWTO
XP41.YPo

1850 PLOT XP+2.YP:DRAWTO XP+2.YP
4:DRAWTO XP+d .Y

LOT XP+3,YF+5:DRAWTO XP+3,YP+8:FLOT XP+4.YP+

1860 RETURN

1870 R

1880 a:n splelteld zeichnen
1890 &

1500 GRAPHICS 15:POKE 712.0: POKE 710.126:POKE 709.248:POKE 708.48

1oio FoR x-8 R EIE NG 70 s

1920 FOK 1= TO 19:

Loz x/*-m'rum CTHEN PLOT 10+ (X+20) .20+ (Y+20) +1: DRAHTO 29+ (X+20) , 20+ (Y200 +

1GOTO 19
1540 0+ (Y420) +11DRANTO 29+ (X»20) ~1,204 (Y+20) +1
1950 NEX' YP=Y:GOSUB 2030

1990 REM Chip darstellen
2000 REM Eing.: C (Color)
2010 REM XP (0-6).YP (0-5)

2040 COLOR XP+7.YP+4:DRAWTO XP+12,YP+4

2050 PLOT XP+5.YP+5:DRAWTO XP+14.YP4S

2060 FOR Q=6 TO 13:PLOT XP+4.YP+Q:DRAWTO XP+15.YP+Q:NEXT Q

2070 PLOT XP+5.YF+14:DRAWTO XP+14.YP+14:PLOT XP+7.YP+15:DRAWTO XP+12.YP+15
TURN

2090 REM -
3BCER It anasgingiben

7120 3 “wer sell Detifngns (Splelorlcowpurel"’

2130 IF E$="S* THEN SP=l 2160

2140 IF ES="C" THEN SP=5: Soro 2160

2150 GOTO 2.

2160 7 "Welche Suchtiste (1-5)

2170 7 "zufallstaktor (@-30):
RETURN

SINPUT STIEF:IF STIEF<1 OR STIEF>S THEN 2160
:INPUT ZUFALL:IF ZUFALLZ@ OR ZUFALL>3@ THEN 217€
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Herzlich willkommen zur 6. Folge der Serie. Diesesmal
‘wollen wir uns hauptsachlich mit Sprites befassen, da wir
die Schachfiguren als Sprites definieren werden. Bevor
wir zu den Sprites kommen, noch ein paar wichtige
Warter des FORTH-Vokabulars.

!(na-)

1 speichert einen 16-Bit Wert n in eine Adresse a. ! ist
vergleichbar mit DPOKE in TURBO-BASIC. Beispiele:

40 PHYSOFF |

33600 45000 |

@(a--n)

@ nimmt die Adresse a vom Stack und ersetzt sie durch
ihren Inalt (16-Bit Wer). @ st vergleichbar mit DPEEK
in TURBO-BASIC. Beispiele:

12e.

PADDP @ -

Cl(ba-)

C! funktioniert wie I, nur daB es einen 8-Bit Wert
speichert. CI ist vergleichbar mit POKE in BASIC.
Beispiele:

12712C1

34559 CI

C@(a-b)

C@ funktioniert wie @, nur da es einen 8-Bit Wert holt.
C@ it vergleichbar mit PEEK in BASIC. Beispiele:
702C@ .

756C@ .

CMOVE (sd #-)

CMOVE kopiert einen # Bytes langen Speicherbersich
von Adresse s nach Adresse d. Das erste Byte wird

2uerst kopiert. CMOVE ist vergleichbar mit MOVE in
"TURBO-BASIC. Beispiele:

46000 42000 2000 CMOVE
HERE PAD 12 CMOVE

()

5 kompiliert n in die nachste freie Speicherzelle des
Lexikons. Beispiel:

TBLSBIT3, 12, 48,192,768 , 3072, 12288 , 49152,
In TURBO-BASIC wiirde man dasselbe wie folgt schrei-
ben:

10000 # SBIT
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10010 DATA 3,12,48,192,768,3072,

12288,49152

In BASIC wird das Komma zum Tren-

nen von Daten verwendet - das Komma

steht also zwischen den Dalen In

FORTH kompiliert man mit ,

und deshalb steht es immer mmsv einer
2u kompilierenden Zahl.

C,(b-)

C, kompiliert einen 8-Bit Wert b ins néchste frele Byte
des Lexikons. Beispiel:

TBLFARBEN 12C,8C,2C,4C,

TBL\ Name (- )

TBL erzeugt einen Lexikoneintrag namens Name. Name
( - a) legt beim Aufruf seine Adresse auf den Stack
(ahnlich einer Variable). TBL wird zum Erstellen von
Tabellen verwendet. Beispiel:

TBL LAENGEN 32 C, 47 C, 96 G, 155 C,

LAENGEN 2 + C@ .

SPRITE ( x y Sprite# - )

Sprites sind 16°16 Punkte grofie Grafikobjekte. x und y
sind die Koordinaten des obersten linken Punktes; Werte
2wischen 0 und 255 sind erlaubt. Man kann bis zu 16
Sprites gleichzeitig verwenden. Spriteft kann Werte
zwischen 0 und 15 annehmen. Wie die meisten GRAFIK-
Warter, ist SPRITE eine Shortdefinition.

Autruf: RAM SPRITE (x y Spritef) ROM

riteaufbau
Sprites werden ab der Adresse SEAQ0 (dez. 59904) im
Speicher “hinter dem Betriebssystem” gespeichert. Je-
des Sprite belegt 1616 Bits, also 32 Bytes. Der
Spritespeicherbereich hat insgesamt eine GroBe von 512
Bytes. Sprites sind aus 16 Zeilen zu jeweils 16 Bits = 2
Bytes aufgebaut:

Bitwert 1 1

2631
8426842184268421

o .

63,252=16380
240,15-61455
204,207=52431
192,15=49167
255,255=65535
48,12=12300
60,60-15420

Atari magazin



[Erstellen von Sprites
Um einen Sprite zu kreieren, erstellen wir zuerst
zeilenweise eine Spritetabelle normalen Ram und
kopieren sie dann komplett “hinters Betriebssytem"”.
Einen Namen geben wir der Spritetabelle mit dem Wort
TBL. Das Kompilieren der einzelnen Zeilen geschieht
durch S, ( Spritezeile -- ). Zum Ein- und Ausschalten des
Rom benutzen wir die Worter RAM und ROM. Das
Kopieren geschieht durch das Wort CMOVE. Es ist am
lesbarsten, wenn man Spritezeilen als Binarzahlen ein-
gibt, da man dann genau erkennen kann, welches Bit
(weicher Punkt) gesetzt ist. Mit dem Wort BIN setzt man
das bindre Zahlensystem. DECIMAL setzt das Dezimal-

Spriteformulan

Die in dieser Ausgabe abgedruckten Spriteformulare
sollten vor dem ersten Gebrauch fotokopiert werden.
Danach kann man von Hand seine Sprites kreieren.
Jedes Feld eines Formulars reprasentiert dabei einen
Punkt eines Sprites. Zum Ubertragen in den Computer
muB man sich vorstellen, daB jedes ausgefiite Feld eine
1 und jedes leere eine 0 ist. So kann man punkiweise
seine Zeichnung in eine Spritetabelle umwandeln. Zum
weiter oben definierten HELIO sihe ein Spriteformular so
aus:

und HEX das Eine
kénnte folgendermaBen aussehen:

BIN TBL HELIO  0000000000000000 S,

0000000000000
1111111

%

000111 00edt e}

=
Wmmmmm &

1100000000
Amnwumuu s.
116000000000001 |

111111 s.
0011600000001 100 S,
0011110000111100 S,

DECIMAL
von HELIO
Um das Kopieren von Sprites zu erleichtern, gibt es das Demoprogramm

Wort OBJEKT ( Sprite# - a Lénge), das wie BIN und S,
auf Screen 28 in unserem Demoprogramm steft. OB-
JEKT erwartet eine Spritenummer und wandelt diese in
die Spriteadresse um. Auerdem legt es noch die
Sprtelénge (immer 32) auf den Stack. OBJEKT wird
zusammen mit CMOVE verwendet, um einen mit TBL
und S, erzeugten Sprite in den Spritespeicher zu
kopieren. Beispiel:

RAM HELI0 0 OBJEKT CMOVE ROM
e
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Zum Ausprobieren des Demoprogramms booten Sie bitte
GRAFIK-FORTH Teil 1. Nach dem Booten legen Sie die
Diskette mit den Programmen der vorherigen Teile ins
Lautwerk und geben folgendes ein:

EDITOR 27 L. WIPE L <RETURN>, ED <RETURN>,
den Quelitext von SCR# 27, wenn Sie damit fertig sind
<CONTROL>+<3>, UE N L WIPE L ED <RETURN>,
den Quelltext von SCR# 28, <CONTROL>+<3>, UE N L
WIPE L ED <RETURN>, den Quelitext von SCR# 29,
<CONTROL>+<3>, UE N L WIPE L ED <RETURN>,
den Queltext von SCR# 30, <CONTROL>+<3>, ... , UE
N L WIPE L ED <RETURN>, den Quelitext von SCR#
36, <CONTROL>+<3>, UE N L WIPE L ED <RETURN>,
den Quelltext von SCR# 37, <CONTROL>+<3>, UE FH
RAUS <RETURN>, 27 LOAD <RETURN> und DEMOS5
<RETURN: zum Starten der Demo.

Rainer Hansen
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KILETNANZ EIGEN La;

Kostenloser Kleinanzeigenmarkt im ATARI magazin
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Neue

Bitte beachten Sie unser PD-SUPERANGEBOT auf
der Seite 35

blie

Neue Preise: "Die Menge macht's"

PD-Ecke von UIf Petersen

Hallo und herzlich willkommen zu
siner neuen PD-Ecke !I! Stirzen wir
uns also gleich mutig ins Geschehen.

THINKING GAMES

Gleich 6 Strategiespiele befinden sich
auf dieser neuen PD-Diskette. Die
Programme sind im Einzelnen ...

- REFLECT: Eine weitere gute RE-
VERS|-Version.

- EUCHRE: Eine Version des be-
kannten Kartenspieles 17+4. mit vie-
lerlei Sondervarianten aus dem Profi-
Bereich.

- WARI: Ziel bei diesem Spiel ist es
gegen den Computer in mdglichst
kurzer Zeit eine Zahlenleiste in eine
bestimmte Reihenfolge zu bringen.

- SWITCH: Hier gilt es, gegen einen
menschiichen Mitspieler verschiede-
ne Balle durch ein Gewirr von Schal-
tern fallen zu lassen. Wer aber nicht
genau vorausberechnet, wird seinen
Ball irgendwo steckenbleiben sehen.

B8 sestr.PD 172

- TRUCKER: Eine Mini-Wirtschaftssi-
mulation, wo man mit einm Truck
durch die USA fahrt um méglichst viel

Atari magazin

Proft zu machen. Wichtig sind dabei
natirlich die Route und die Ladung,
sowie andere Faktoren
- TACT WAR: Eine Strategiesimulati-
on im Stil der SSI Games. Ebenso
wie dort muB man seine Truppen
exakt plazieren, um nicht von den
feindiichen Einheiten unterlaufen zu

EestrN.r PD 171 DM,
JAPANISCH/ENGLISCH

Hier bieten wir Euch einmal etwas
ganz besonderes und exotisches.
Wer schon lange mal den Wunsch

omailn

COMMAND gilt es hier eine Stadt
gegen feindiiche Angreifer zu verteidi-
gen

HARVY: Ein Kleines Spielchen wo
man einen kleinen Helden im Kampf
gegen enger werdende Raume ein-

gehegt hat Japanisch zu lemen, wird getsy

an dieser Diskette
seine helle Freude
haben. Grund-
bedingung
llerdingss,
daB Ihr Schul-
Englisch
Konnt. Leider
wurde diese

Diskette
namlich in den
USA entwickeft. Dennoch kann man
hier Dank der vielen und_leichten
Lektionen schnell Schrift-Japanisch
lornen. Mit der Aussprache dirfe es

ADVENTURE ISLAND: Ein englisch-
sprachiges Textadventure mit vielen
Rollenspielelementen. Es. besticht
durch seine Komplexitat.

CHASE: Zwei Spieler miissen hier
versuchen sich in einem riesig ver-
2weigten Labyrinth gegenseitig zu
jagen und zu vernichten.

TURGOWAR: Wieder einmal beginnt
sich das kleine Spielchen ROBOT-
RON in einer abgespeckien Fassung
an die Oberflache zu bewegen. Den-
noch ist einiger SpielspaB garantiert.

aber wie bei allen
doch ziemiiche Probleme geben.
DM9,-
GAMES ARENA
Insgesamt acht Spiele sind au dieser
Sammeldiskette  vorhanden. Dabei
handelt es sich im Einzelnen um ...
ACROBAT: Ein Spiel wo man einen
Léiufer mit Hille akrobatischer Kunst-
sticke (ber Hinderisse schicken
mus.
ASSAULT: Ahniich wie bei MISSILE

Eine PacM:

ARENA RACER: Ebenfalls gilt es
hier ein verzweigtes Labyrinth zu
durchqueren. Zahireiche Fallen und
der Gegner machen es einem dabei
allerdings nicht leicht.

Best-Nr. PD 173 DM
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MISSION CHALLENGE

Ganze of Spele bafden sich aut
Hier die Liste

~— PD-HIGHLIGHTS

rediaie Spiele

soussns Bomben Sie ein Stein-
fold we

RAMBURG II: Hier gitt es Wanzen zu
beseitigen.

SCORPION: Aus einer 3D-Vogelper-
spektive miissen Sie emporkommen-
de Skorpione vernichten.

EGON: Ein Hipf/Kletter/Sammelspiel!
BREAKOUT: Klassiker!

DDD LABY: Sicher bekannt aus ei-
ner alten CK-Ausgabe.

MISSION X: Erfilllen Sie Ihre Mission
im Weltraum!

MUNSTER: Es gitt wild zu in der
Gegenwart der Monster.

TURBO: Das Spiel mit dem bekann-
ten, langer werdenden Wurm.

WURM: Noch ein wurmiges Spiel
Fazit:

le Spiele fiir wenig Geld.

Best-Nr. PD 174 DMg,-
CLASSICAL GAS

Sieben verschiedene, klassische Mu-
sikstiicke befinden sich auf dieser
Diskette. Wahrhaft ein abwechslungs-
reicher Ohrenschmaus.
Best.-Nr. PD 175

Hard Days
Ganze acht aufregende Spielchen fiir
harte Tage kann diese Diskette auf-
weisen. Dabei handelt es sich im
Einzelnen um...

DM7,-

MOST HEARTS: Ein Kleines, spieleri-
sches Mathematikprogramm

CLIFF: Genaues Timing ist bei die-
sem Spiel sehr wichtig.

DESERT: Ein Spiel ahnlich dem be-
kannten ENCOUNTER.

NUCLEAR SUB: Prézise muB ein
defektes U-Boot wieder an seinen
urspringlichen  Bestimmungsort  zu-
riickgebracht werden.

TRICKY CUBES: Ein Plattformspiel,
wo man i

muB man hier versuchen, diverse

Luftballons zu beseitigen.

FORKLIFT: Geschickt muB man hier
uchen, diverse Worter in mdg-

lichst wenigen Ziigen auf einen ande-

fen Stapel in der richtigen Reihenfol-

ge 2u verlagern.

BLOCKBUSTER: Wieder eine BRE-

AKOUT Version.

LETTER CASTLE: In einem SchioB

muB man verschiedene Buchstaben

eines Wortes eir

einsammeln muB und durch Rohren
und mit Leitern andere Etagen errei-
chen kann.
GAMMON: Entspricht dem bekann-
ten Brettspiel GAMMON, nur hier in
einer versofteten Version.
REVENGER: Blitzschnell muB man
den Gefahren ausweichen, um sicher
an das Ziel zu kommen
NUTS: Hier muB man verschiedene
Flachen einfarben, darf aber bereits
eingeférbte nicht mehr betreten. Hin-
zu kommt, daB man die ganze Zeit
iber auf dem 3D-Feld gejagt wird.
Best.-Nr. PD 176 DM~

LET's PLAY

Auch hier handelt es sich wieder
einmal um eine
Compilation mit
vielen  Program-
men:

CLOWN: Ahniich
wie bei Breakout

1]

SUPERANGEBO
Die Menge macht's

5 PD-Disketten nur DM 35,- ——
10 PD-Disketten nur DM 60,-——
15 PD-Disketten nur noch DM 80,

Atari magazin

GRAT BRITAIN LTD: Diverse Einzel-
heiten, sprich wirtschaftiche und fi-
nanzpolitische ~ Einzelheiten, ~Gber
England.

ANTS IN YOUR PANTS: Ameisen
nahern sich und

wollen sich i

Ihrer Unterhose

einnisten.  Sie

Konnen nur ei-

nes tun, um das

2 verhindern:

Die Ameisen mit

Ihren FaBen zu zertreten.

AbschiieBend beinhaltet die Diskette
noch das fliegerische  Programm
FLYING.

Best-Nr. PD 177

DM,
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Player’s Dream
mn

Hallo Spielefreaks, in diesen Tagen
St g (NS T hosarcplae:
serie aus dem Hause Power
Post. Geboten werden auf der slnsel
tig bespielten Diskette drei Spiele der
gehobenen Kiasse. Es handelt sich
bei den Spielen um “Break It”,
“Masterblazer” und “Quadron”.
Das erste Spiel, “Break It" kann nur
alleine gespielt werden, der Rest nur
Zu zweit.

Aut der Diskette befinden sich neben
den Spielefiles noch die Anleitung-
stexte, sowie ein Meniprogramm.
Vom Meniiprogramm aus kann man
nun die einzelnen Spiele, die alle in
Maschinensprache verfaft sind, ein-
laden. Laut Bildschimtext soll man
die Anleitungstexte auch ausdrucken
kénnen, was bei mir leider nicht
funktioniert. Aber wenigstens kann
man sich die Files auf dem Screen
ausgeben lassen und die Anleitungen
ja auch prima per Dos-
auf dem Drucker ausge-

FBreak It}
Das erste Spiel auf dieser Diskette
stammt von Oliver Cyranka und nennt
sich "Break It". Es handelt sich hier-
bei um ein Arkanoid-Verschnitt Gber
25 verschiedene Level.

. &

Einige  Steine bendtigen mehrere
Treffer, damit sie verschwinden, man-
che lassen sich gar nicht zerstoren.
Hinter einigen Steinen verbergen sich
auch Bonusfésser, die dann zu Bo-
den sinken und man erhélt den Bo-
nus, wenn man sie auffangt. Es gibt
folgende Funktionen bei den Boni:

Atari magazin

Aktuelle Produktinformationen

wird eine Art Explosion

ausgeluhn, natirrlich mehrmals.
Wenn man Glick hat, verschwin-
den sehr viele Steine, allerdings
bekommt man datiir keine Treffer-
punkte, trotzdem ist ein Level mit
diesem Bonus sehr schnell geschafit.

- Der Ball bleibt am Schiéiger kieben
und man kann den Schidger in die
ichtige Position bringen, bevor man
ihn wieder fliegen (B,

- Der Schiager wird doppelt so breit.

Man kann mit dem Schiager nun
auch per Knopfdruck schiessen. Un-
erreichbar sind leider die Reihe ganz
links auBen und die Reihe ganz
rechts auBen.

- Bonusleben
- Ball wird fiir kurze Zeit langsamer

- Das Spieffeld wird mit einer Laser-
barriere abgeschirmt, die allerdings
nur 15 Treffer aushat, der Ball wird
schneller.

Zudem huschen auf dem Spielfeld
Feinde umher. Wenn der Ball 10mal
einen solchen Feind berihrt, dann
wird er fiir kurze Zeit unberrechenbar
und fliegt wirr durch die Gegend.

Die Grafik ist fantastisch. Sie sieht
um Meilen besser aus, ais die des
Orginals “Arkanoid”. Zudem ist sie
schon bunt und die Animationen stim-
men auch.

Die vorhandenen Soundeffekte sind
zwar nicht perfekt, aber sie horen
sich gut an. Steine, die mehrere
Treffer brauchen, erkennt man auch
am akkustischen Treffersignal.

Trotz des 10mal iberholten Spielprin-
2ips weiB “Break It" doch zu Uberzeu-
gen. Also das Geld, das man for den
Player's Dream hinblattert, lohnt sich
schon alleine for dieses Spiel, das
wirklich sehr lange vor den Schirm
fesselt.

Einziges Manko: Man kann nicht

mehr als neun Leben sein eigen
nennen. Ansonsten: MUSS MAN HA-
BEN!

¥ Masterblazer ¥

Ebenfalls von Oliver Cyranka stammt
dieses Spiel, das den zu “Ballblazer"
ahnlichen Namen nicht umsonst trégt.

Dieses Spiel kann nur zu zweit ge-
spielt werden. Der Bildschirm ist in
der Mitte gesplitert, d.h., daB jeder
der beiden Spieler eine unabhangige
Halte des Schimes sein eigen
nennt, in welchem seine Spielfigur
immer in der Mitte ist.

Man sieht nach Spielstart seine eige-
ne Figur und den Ball, den man nun
in das gegnerische Tor bringen sollte,
was nicht allzu einfach wird, da man
auch Eigentore schiessen kann, man
muB also hollisch aufpassen und
zudem sind die Tore nicht festste-
hend, sondern wandem am jeweili-
gen Rand rauf und runter.

Die Grafik st fantastisch. Man sieht
eine richtige 3D-Perspektive und das
Scrolling und die Animation sind sehr
gut gelungen.

Der Spielspa ist enorm und man
fiihit sich immer wieder neu motiviert,

eine Runde zu zweit zu spielen. Da
man vom Titelbild aus auch noch
bestimmen kann, ob man den Ball
fiihren kann, oder ob er bei Beriih-
rung sofort. weiterspringt, und man
auch noch die Spielzeit einstellen
kann, ist lange Motivation garantiert.

Atari magazin



Dieses Assembler-Spiel von Oliver,
nein, nicht Cyranka, sondemn Redner
und Stefan Wiegmann ist eine Neu-
auflage des Kiassikers “Tron", aller-
dings auch mit Keinen, aber feinen,
Unterschieden.

Man legt im Titelbild die Spielzeit
und die Geschwindigkeit fest. Startet
man nun das Spiel, dann spielt man
ganz normal Tron und die Zeit lauft
ab. Wenn die Zeit rum ist, wird das
Spielfeld Kleiner und die Zeit beginnt,
emeut zu laufen und das Spielleld
wird dann wieder kleiner, bis endiich
einer der beiden Spieler in die ewigen
Jagdgriinde eingeht.

Die Grafik ist zwar einfach, aber mehr
als ausreichend, man muB sich mehr
auf das Spiel konzentrieren, fir alles
andere hat man da keine Zeit. Ein
Wort noch zum Titelbild: Grafisch
wirklich sehr gut.

Auch der SpielspaB ist mehr als
vorhanden. Tron mit neuen Ideen,
das motiviert, das kann ich Euch
sagen!

FazitWer geme spiet, kommt an
diesem Stiick Software nicht vorbei.
Drei geniale Spiele fiir den Preis von
weniger als einem, was will man da
mehr?

Ich bin schon auf den “Player's Dre-
am IV gespannt. Ob PPP wohl noch
einen drauflegen kann? Es wird auf
jedentall schwer, da dieses “Player's
Dream” echt nur aus Mega-Games
besteht.  Markus Rosner

Best-Nr. AT 204 DM 19,80

Atari magazin

Hier ist die neuste Diskette mit 5

mit

MEGA-FONT-TEXTER
LIBRARY-DISKETTE 2

Einem Konvertierungsprogramn,
dem man ATARK-Fonts in

Fonts umwandeln kann, und weiteren
Demobildern. Wer sich beim Selbster-
stellen von diesen Fonts viel Arbeit

i Mega-Fonts:
o P ersparen will, solite sich die Diskette
New Rail unbedingt zulegen! Hier noch eine
Serif Script Abbildung, die mehr sagt als viele
Worte.
Best.-Nr. AT 205 DM 15,
Referenz fiir "PICBORD"
-
L m
k-
e

“"”5
et yavaamry

Im 3er Pack giinstiger

Players Dream 1 AT 126 19,80
Player's Dream2 AT 185 19,80
Player's Dream 3 AT 204 19,80

Alle 3 Player's Dream Disketten fiir

[Best.-Nr. AT 206

Neus Quick V2.1 Handbuch

IACHTUNG: Fir alle, die QUICK aus den alteren ATARI magazinen abgetippt|
Inaben, oder die eine altere Version besitzen, bieten wir Ihnen die Moglichkei
\das neue Handbuch nachzubestellen.

Best.-Nr. AT 196 DM9,- |
Neues Quick V2.1 Handbuch + Quick magazin 12

[Zusammen mit dem neuen Quick magazin wird alles noch einmal ginstiger
ir Sie. Bestellen Sie also gleich das neue Handbuch und das Quick magazin|
12 2usammen.

Best.-Nr. AT 197

nur DM 45

DM 16,-
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senden Fonts fir Ihr Programm.

DISK-LINE 17
Nitzliches, Interessantes und Unter-
haltsames erwartet Sie wieder in
dieser DISK-LINE-Ausgabe: Suchen
Sie noch ein einfach zu bedienendes
Verwaltungsprogramm f Ihre Musk-
sammlung? Mit unserer DATENVER-
WALTUNG wird das zum Kinderspiel
Zwei Bespieldateien sind gleich da-
beil Inre selbsterstelten Fonts konn-
ten Sie bei der letzten Ausgabe nur
aut EPSON-Druckern ausgeben. Das
Kleine Maschinenprogramm ~FONT-
PRINTER kann die Fonts nun auch
auf ATARI 1029-Druckern aus-
drucken! Es braucht nur generiert zu
werden, und schon konnen Sie los-

Ebenso einfach ist das Arbeiten mit
unserem ADRESSPROGRAMM, bei
dem man nach jedem einzelnen Kii-
terium (1) suchen lassen kann und
das auch Anfangen keine Schwierig-
keiten bereitet. Zur Unterhaltung kén-
nen Sie diesmal gleich zweimal unter

Te|

Wasser gehen: In UBOOT sind Sie
der Kommandant eines Untersee-
boots und missen sowohl Angrifie
feindiicher U-Boote sowie_Fliegerat-
| tacken abwehren. In SUB-ATTACK
kbnnen Sie eine ganze Flotte vernich-
ten und dabei kriftig Punkte machen,
bis Sie durch eine Hubschrauberpa-

drucken und haben so spater weniger
Aufwand beim Aussuchen des pas-

Schnelliibersicht
liber die neuen
Produkte
Fr Ihre Bestellung bitte beiliegende Bestellkarte verwenden
Player's Dream 3 Best.-Nr. AT 204 DM 19,80
Quick magazin 12 Best.-Nr. AT 193 DM9,-
Library Diskette 1 Best.-Nr. AT 194 DM 15,
Library Diskette 2 Best.-Nr. AT 205 DM 15,
Disk-Line 17 Best AT 207 DM 10,-
Quick V2.1 Handbuch Best.-Nr. AT 196 DM,
Handb. + Quick mag. 12 Best.-Nr. AT 197 DM 16,
/O Datenkabel Best-Nr.RP 7 DM 16,
Farband fir 1029 Best.-Nr. RP 8 DM 19,-
Stehsammler Best.-Nr. RP 9 DM 9,90
5 neue Bilderdisketten Best.-Nr. AT 198 DM 25,
WASEO Designer Best.-Nr. AT 208 DM 24,
Atari magazin .38

rade zum neuen  High-Score-Konig
gekrént werden! Nervenkitzel erwartet
Sie_beim Spiel WUMPUS-JAGD in
Assembler: Hier sind Sie Monsterja-
ger in einem Labyrinth und massen
die gefrassigen Wumpus-Monster er-
ledigen, um aus den Hohien zu ent-
kommen. Ausgestattet mit einer
SchuBwatte und einem Kompass zie-
hen Sie los. Doch nehmen Sie sich
auch vor Riesenfledermausen und
kochenden Stimpfen in achtl Wem
der normale Gr.0-Bilschirm nach dem
Druck auf RESET zu langweilig ist,
kann sich jetzt die Farben zusam-
menstellen, die ihm am besten gefal-
len: GR.O-WUNSCH-FARBEN er-
méglicht das, ohne dabei die berihm-
te Page 6 zu belegen! Mochten Sie
auch manchmal Ihr Listing kurz aus-
drucken, damit Sie den Fehler
schneller finden, dabei soll aber kein
Maschinenprogramm  zum  Einsatz
kommen, weil es sich mit Ihrem
Programm nicht vertragt? Versuchen
Sie's mit DRUCKER-LIST! Dies wird
mit Enter eingeladen, nutzt die letzt-
moglichen Zeilen in Basic aus und
druckt auf allen EPSONKompatiblen
Druckem das Listing nicht nur bild-
schimgetreu, sondem auch nach
Waunsch in zwei verschiedenen Gro-
Ben auf Einzel- und Endiospapier
aus! Zum SchiuB haben wir noch ein
Programm fiir Fans von Fraktalgrafi-
ken: Mit FRAKTAL-DRAW 1.5 kon-
nen Sie schnell und einfach Fraktale
in Gr8 oder Gr.15 erstellen, incl.
einer nitzlichen Testfunktion! Auch
fehlen DEMOS auf dieser Diskette
nicht: In der bunten LAMER-DEMO
kbnnen Sie mit dem Joystick die
Bewegung der Farbbalken beeinflu-
Ben, gute Musik gibt's auBerdem
dazul Und die D.Y.P.C-DEMO de-
monstriert eindrucksvoll die Verwen-
dung von Playen fir eine Laufschrift.
Wieder eine Software-Mixtur, die je-
der Computerbesitzer gut gebrauchen
kann - also am besten heute noch
besorgen!

Best.-Nr. AT 207 DM 10,-
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WASEO
DesignerDisk

Jetzt schidgts dreizehn! WASEO
bringt schon wieder etwas neues fir
alle Freunde des WASEO-Publishers:
Die Designer-Diskette!

Hier finden Sie drei Programme, die
Sie bisher sicher vergeblich suchten:

Photoprésenton
der Ihnen Ihre Photos in einer At
Diashow in
verschiede-
nen Grafi-
Kauflgsun-
gen, ab-
hangig von
der_Photo-
groBe, aut den Bildschirm bringt, ein
Pageprinter
der 8 (oder weniger) Bildschirm-Sei-
ten zu einer Kleinen Zeitung in DIN
A6 auf ein einziges DIN Ad-Blatt mit
EPSON- und kompatiblen Druckern
druckt, das Sie dann nur noch zu-
sammenfalten missen, und den
Pagedesigner:

mit dem Sie eine Seite mit mehreren
gleichen Photos zu beliebigen Mu-
stern gestalten und ausdrucken kon-
nen (EPSON-Drucker und kompa-

tible), ohne
SRae

es mehrmals
umstandlich
laden zu
massen! Al
les kinder-

be-
dienbar, komfortabel und (bersicht-
lich i

ALTERNATE REALITY
THE CITY

Gefangen von einem feindiichen
Raumschif, findet man sich pldtzlich
in einem Raum mit nur einem Aus-
gang wieder. Der Weg durch diese
Tur fohrt in die Stadt von XEBEC'S
DEMISE. Am oberen Rand befindet
sich eine Zahlenreihe mit sich &n-
dernden Werten. Zu dem Zeitpunkt,
an dem Sie durch die Tur schreiten,
haben Sie in diesem futuristischen
Rollenspiel automatisch Ihre ~ Stats
festgesetzt. Mit welchen Werten bei
Stamina, Charm, Starke, Intelligenz,
Weisheit, Geschick und Gesundheit
Sie den Weg beginnen, ist hier von
groBer Wichtigkeit. Geheimnisse,
Aventeuer und Gefahren  erwarten
Sie in dem Labyrinth der StraBen.
Passen Sie auf, denn nicht jeder, der

Sie in

Tavernen, wo auch Hinweise in den
Melodien versteckt sind, die dort
spielt werden. Bekampfen Sie odi-
che Feinde, entdecken Sie groBe
Schatze und lemen Sie dunkle Ge-
heimnisse kennen.

Best.-Nr. AT 209 DM 49,80

ALTERNATE REALITY
THE DUNGEON

Das ULTIMATIVE Fantasie-Rollen-
spiell Vier Level mit Dungeons gilt es
2u erforschen, viele neue Monster zu

2u meistern. Merkwirdige Krafte, so-
wohl gut als auch bose, bringen Sie
immer weiter an Ihr ultimatives Ziel in
der ALTERNATE REALITY Serie:
Kehren Sie zur Erde zuriick oder
stellen Sie sich den Kidnappern. Gu-
te Taten und ein Besuch bei der
Kapelle kénnen einen bosen Aben-
teurer wieder auf den rechten Pfad
zuriickfiihren. Verschaffen Sie sich
Freunde wo Sie nur kdnnen, aber
seien Sie vorsichtig: Freunde auf der
einen Seite konnen Feinde auf der
anderen hervorrufen! Dieses st das
zweiteSpiel in der ALTERNATE
REALITY Serie. Drei-dimensionales
Scrolling, Original-Musiken, Joystick-
und Tastatursteuerung und ein Drittel
mehr Territorium als bei THE CITY
garantieren Spannung und SpaB fiir
Monate.

Best.-Nr. AT 210 DM 49,80

FiPlus Vers. 1.01

leicht

Die exlusiven

tung! Z6ger Sie nicht lange - mit
dieser Diskette machen Sie auf jeden
Fall einen quten Fang!

Best-Nr. AT 208 DM 24,

Aari magazin

folgenden Text abzud:

dieses
Herr Helmut Beckmann, der Autor dieses Programmes hat uns gebeten|
irucken:

Nach wie vor leiste ich bei den Anwendem Unterstitzung und beseitigel

og hat Power per Post

ehler, wenn die Or
imich eingesandt wird

as Update ist ansonsten kostenlos! Helmut
[Beckmann, Von-Ossietzky-Ring 46, 4300 Essen 14,

mit 1,70 DM Riickporto an|
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Drei neue Spiele im Vertrieb von
Power Per Post; Laser Robot - Gi-
‘gablast - Monster Hunt

Nachdem das mai-hei Studio die
XUXE-Flagge eingezogen hat, dach-
te man sich im Hause PPP, daB die
wirklich guten Eigenproduktionen die-
ses Hauses nicht verloren gehen
drfen. Und so machte man sich auf,
die Vertriebsrechte fir drei Spiele aus
dem Hause zu ergattern

Im einzelnen sind dies das Ballerspiel
“Gigablast’, der Marios Bros. Ver-
schnitt “Monster Hunt or Litlie Won-
deriand" 50 wie das Actionspiel “The
Laser Robot”. Alle diese Games wur-
den bereits mehr oder weniger aus-
fuhrlich im_Atari-Magazin vorgestell,
weshalb ich nur noch kurz auf jedes
dieser drei Produkte eingehen will

Eines gleich vorweg: Die Codetabel-
len werden jetzt richtig geordnet und
qut leserlich geliefert, nicht mehr rote
Schrift auf rotem Papier und solchen
Scherzen, jetzt kann man endiich
alles Kiar erkennen. Doch jetzt gleich
zum ersten Spiel...
¢ Gigablast
ist ein Ballerspiel iber neun Level.
Man mu8 sich in der von links nach
rechts fein scrollenden Landschaft,
gegen allerlei Gegenwehr behaupten

Da es einige verschiedene Hinter-

grundmusiken gibt, die man  auch
abstellen kann, und zudem jeder
Level eine eigene Hintergrundgrafik
mit immer mehr Feinden bietet, wird
es dem Spieler sicherlich nicht gleich
langweili.

Atari magazin

Die Grafik ist sehr gut, der Sound
geht in Ordnung und der SpielspaB
stimmt auch. Fir seine DM 29.80
bekommt man schon  einiges gebo-

en.
Best.-Nr. AT 162 DM 29,80
[ Monster Hunt ¥

or Little Wonderland ist ein Spiel der
Kategorie “Mario Bros". Durch 23 (Ilj)
Level muB sich der Spieler durchrin-
gen, bevor er seine
Freundin  retten
Kann.

Der Spielspas,
der eigentich

naue Kollisionsabfra-

ge getriibt. Man muB 100%ig unter
einem Herzen stehen, zB., damit
man es mit einem Sprung aufnehmen
kann. Aber hier macht auch Ubung

den Meister.

Die Grafik ist, mhs-like, wieder sehr
qut geworden, die Soundeffekte sind
mehr schiecht als recht, aber besser
als gar
nichts _alle-
mal. Mit ein
wenig
Ubung  be-
herrscht

auch
dieses Spiel und dann macht es
unheimiich viel Spa8 und fesselt
recht lange vor den heimischen Com-
puterschirm.

Die DM 29.80, die man fir dieses
Spiel hinblattern mus, sind garantiert

) '
¥ ST

SpielspaB 100%ig. Ich sage nur, daB

63 (1) Level zu bewaltigen sind.

Nadenn, prosit Mahizeit.
Best-Nr. AT 199

* Fazit:

Drei sehr gute Spiele, besonders von
der Grafik und dem SpielspaB her,
die sich Power Per Post hier an Land
gezogen hat. Ware schade, wenn der
Programmierer nichts mehr for den
XUXE programmieren wirde, denn
ich glaube, daB man von ihm noch
einiges hiitte erwarten konnen.

Aber fiir Spielefans unter den Lesern
kann ich alle drei Disketten nur emp-
fehlen. Da alle drei Spiele in Action!
programmiert wurden, wissen die In-
sider, was sie erwartet.

DM 29,80

Markus Rosner

nicht zum Fenster
BestNr. AT 192
[ The Laser Rob
In der letzten Ausgabe vorgestellt,
allerdings nur als mhs-Version. Bei
der PPP-Version kann man die Code-
tabelle jetzt richtig entziffern, weshalb
auch das Spiel spielenswert ist.
DM 29,80 sind auch fir dieses quali-
tative Spiel nicht zuviel verlangt, denn
auch hier stimmt die Grafik und der

DM 29,80
i

Im 3er Pack glinstiger

(Gigablast AT 162 29,80
Monster Hunt AT 192 29,80
lLaser Robot AT 199 29,80

Alle 3 Programme heute zum
Sparpreis von nur

DM 75,-
Best-Nr. AT 211
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Anderungen bei CDI

Ab sofort werden der Directory Ma-
ster und der CARILLON PAINTER

von CDI ohne lie-

Der Xformer 2.55 kann keine Player/
Missile-Grafik darstellen. Laut dem
Autor des Programmes wurde darauf
bewuBt verzichtet, um eine annehm-

au
fert! Der Update-Preis betrégt DM 5,--
pro Exemplar incl. Porto und Ver-
sand. Anwender, die inr Exemplar
innerhalb der letzten 12 Monate er-

worben haben, kdnnen inre alten
Versionen kostenlos umtauschen.

In diesemm Fall, mu die Programm-
diskette mit einer Kopie der Rech-
nung und einem ausreichend fran-
Kierten und adressierten - Rickum-
schiag eingeschickt werden.

Weitere Informationen gibt es bei CDI
Eschborn.

Kommunikationsecke

Wir suchen interessante Diskus-|

ie

lonsecke.

|Schreiben Sie uns, welches Themal
|Sie brennend interessiert.

Test Xformer

Meiner Ansicht nach stelt der Xfor-
mer ein interessantes Stiick Software
dar. Andererseits mdchte ich seinen
prakiischen Nutzen eher bezweifeln
Viel mehr als die Standard-XL-Pro-
gramme laufen darauf leider nicht.
Zudem geht alles sehr langsam. Auf
meinem normalen ST konnte  ich,

bare 2u gewshrlel-
sten. Die Version 2.31 ist dazu in der
Lage. Ich habe die Sache an einigen
Basic-Programmen getestet und halte
es fr unbrauchbar. DLI's und derglei-
chen funktionieren natdrlich ~nicht.
Ebenso werden keine Paddies unter-
stitzt. Die GTIA 9,
10, 11 werden als Textstu-
fen emuliert - also ebenfalls nicht
sinnvoll einsetzbar. Desweiteren muB
aut Turbo Basic verzichtet werden, da
es nicht auft

Das war jetzt sicherlich viel Negati-
ves, aber es entspricht der Wahrheit.
Sicherlich kann man soviel Kritik an
einem PD-Programm auch als unbe-
rechtigt auffassen. Ich bin aber der
Meinung, wenn man ein Programm
vertreibt, sollte man Schwachen nicht
verschweigen.

[Positive Seiten

Einige positive Seiten hat der Xformer
namlich trotz allem aufzuweisen. Zum
einen die bereits enwahnte Ubertra-
gung von XL-Daten und Texten auf
den ST oder PC. Zum anderen funk-
tionieren  Standardprogramme  wie
DOS, Basic oder einfache Basic-
Software zwar I aber doch
ordentiich. Eine Liste der von mir
getesteten Programme folgt anschiie-
end.

als Ramdisk oder als Datei auf der

Harddisk der ST zu emulieren. Das

enweist sich beim Kopieren von Datei-

en und kompletten Disketten des XL

als Vorteil. Zudem laufen einige be-

kannte Kopierprogramme auf dem

Xformer.

Ich hoffe Ihnen damit einen kurzen

aber objektiven Uberblick verschafft
2u_haben. Probieren Sie das Pro-

Sy s tor okt okunel i,

um sich ein eigenes Urteil bilden zu

kbnnen.

Folgende Programme habe ich gete-

stet und halte sie fir verniinftig'be-

nutzbar:

-DOS 2.0, DOS 2.5, MyDOS, OS/A+

- SynCopy

- Kyan Pascal

- ATARI Basic (nicht Turbo Basic XL)

- B/Graph

- Atmas Assembler

- Donkey Kong (sehr langsam)

- viele Basicprogramme ohne PM-

Grafik und DLI's

- Garfield Demo und diverse Dia-

Show-Demos

Es handelt sich um eine PD-Diskette

im 3,5 Format fiir den ST. Wer einen

XUXE und einen ST besitzt, und

gerne etwas experimentiert, kann die-

se Diskette bei Power per Post be-

stellen.

auier ewll mit DOS 2.5, kaum ver- - pargerhinaus bietet der Xformer die Best-Nr. SPD 1 M7
”“""‘9 G, U Moglichkeit mehrere XL-Laufwerke
des Emulators se-

he et
Ubertragung, bzw. Ubernahme von
Texten und Daten des XL's auf den
ST.

Ubertragungskabel notwendig
Hierzu benotigt man allerdings zu-
sétzlich ein Ubertragungskabel vom
XL zum ST. Hat man dieses erstmal,
kann man dann allerdings eine 1050
direkt an den ST anschiieBen.

Atari magazin

lerscheinen. Alles was wichtig ist,

Level 14 = RELIEF

[Demnéchst wird von der Firma Eiko-Soft ein Buch rund um die Floppy 1050)

Ibesprochen. Sobald es erscheint werden wir ausfiihriich dariiber berichten.
IDie Vorstellung des Digitizers VIDIG 3000 verschiebt sich noch, da an der
(Software noch intensiv gearbeitet wird.

Bei Logistik kann es bei Level 13 und Level 50 Probleme geben. Daher
\verdffentiichen wir hier die Levelcodes fir die nachsten Levels:

und auch Reperaturtips, wird ~hier

Level 51 = ORADEA
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256 KB
RAMerweiterun

Fir alle Atari XL/XE ab 64KB

Bol dieser RAMerweitorung handlt es sich um
eine vdlig neu entwickelte Variante. Die Platine
mi in ihren Ausmasien noch ganze 30mm
(breit) * 68mm (lang). Jetzt konnen alle XLXE
User in den GenuB einer RAMeweiterung
kommen. Es spelt aiso_keine Rolle mehr,

r Rehe XUXE Sie besitzer

Beim 130 XE kann sogar welerhin auf die

n. Das Bibo-Dos wird

auch gleich migelelert, so daB Sie diese

Erweltoru rutzen Konnen, AuBsrdom
st die RAMerweiterung 130XE aufwiriskompa:

tbel, 50 daD Programme, welche den zuséizi-

chen Speicher der XE-Computer pcae

auch auf Ihvem XL unter XE-Bed

faufon. Fi don Einbau dr Famdik soon So

allerdings ein wenig Erfahrung mit dem Lotkol-

3

eine qute Adresse bei, dort konnen Sie die
Plder st it M 30y onbauen
Besl.-Nr 143 DM 149,-

Speedy 1050

Geschwindigkeit ist keine Hexerei

Diese Hardwareewelterung sorgt fOr eine ho-
here Arbeitsgeschwindigkeit Ihver Floppystation
1050. Dies ist jedoch nicht alies. Neben der bis

mapper, ein Highspeed
Sektorkopierer und _viele
trbeiton sind bel der

Speedy 100 nicht erfordorlich. Wenn Sie
gRcmuE achngh e wolen, grahen S noch

Bss( Nr. 110 DM 99,-
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Centr.Interface Il

Jeder der einen Drucker mit Centronics
hnitstelle an seinen Atari Computer an-

schieBen wil,

s Interfaces

bleibt frel, boi
M\lﬁn g ot Vigachacht und E01 i

Bssl.—Nr. AT 98 DM 128~

TURBO-LINK ST/PC

Fals Sie einen Atari XUXE und sinen Atari ST
‘oder einen PC besitzen, dann fuht kein Weg
‘aran vorbe - Sie massen sich den Tubo-Link
einfach anschaffen. Er bietet Ihnen eine kom-
fortable Kopplung zwischen dem “Kiinen” und
tari. Damit lassen sich Daten 2wi-

GENtuntrslzi Sofwarefr don ST vovan.

ren von Files oder ganzen Disketten, Boot
und das alles natirlch auch in Doubie Densiy.
Aut die so_enistandene “Diskete” kann nun
auch der ST zugreifen: - Die XL-Diskette kann
als ST-File auf 35" Disk oder Festplatte abge-
speichert und von hier i sekundenschnelle
auch wieder geladen werden. - Reine Dateni-
les konnen ausgewahit und ohne Fifler in das

Format assen sich als Graphies B4 aufdam
ST Monitor darstellen und in' die Formate
Do, Dol STAD oder Nepsirong weee
deln. Im Lieferumfang ist das

i) it 2 Ggedtvmie AR,
untangrichs Sotware und 6ine o Anlung

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

Adapter

Wik Micir A SR W
auch DFU auf dem XL ber

Best.-Nr. AT 150 DM 24,90

42

Floppy 2000 - Il
Die zweite Generation!

Mitterweile ist die Floppy 2000 ein Jahr ait
fefert aiso den jungsten Geburistag. Da die

Rohe varbessaer Lostngen. Neoen den
bekannten Leistungsmerkmalen wie hochste
Avbeitsgeschwindigket, uble: Density
und hohe Kompatbiliat gibt es nun weitere
Leistungsmerkmale:

1. Qaud Density 360 KB voll XFS51 kompati-
bel,

2,360 KB High-Speed Koplerer aus dem ROM
und

3. st das Floppy Setup ebenfalls im ROM der
Fioppy enthalten.

Die ROM-Software wird einf

gebootet, in-

dbuch mit echtem Insiderwisser

werke erhebich gesteigert. Wieviel teurer ist
i Fioppy 20007 Genau DM 0,00. Richtig,
der Preis ist im Gegensatz zur Leistung nicht

gestiegen.
Best.-Nr. AT 111 DM 429~

Update-Kit

Die gute Nachricht fur alle Fioppy 2000 Besit-
zer, Al Laufwerke konnen mitels
1eKR auf die neven Leistungsdaten getunt

Jpdate
und ausfihrichem Handbuch, eine weltere
Systemdiskete.

Best.-Nr. AT 169 DM39,-
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XL-Sound
in Stereo???
Der Stereo-Bluster im Test

In der letzten Ausgabe hatten wir
schon_einmal _darauf

lich einen An-
schiuB fir ein ex-
ternes  Netzteil,
welches im Liefer-
umfang dabei ist,
sowie ein Monitorkabel, das die Ver-
bindung Computer - Interface her-

v sind

der ATARI 800/130 kann in Zukunft
an der Stereoanlage sein Konnen
zum Besten geben und dies in einem
stereoahnlichen Sound. Ein Interface,
welches der AMC-Verlag entwickelte,
ermbglicht die notige Verbindung so-
wie die BeeinfluBung der einzelnen

>

Kandle. Durch eine aufwendige elek-
tronische Schaltung wird_ der Mono-
Tonkanal des Atari aufgesplitiet. Das
heiBt, dem linken und rechten Kanal
werden verschiedene Frequenzen zu-
gewiesen, auBerdem wird das Tonsi-
gnal tber einen Flip Flop auf den
linken und rechten Kanal nacheinan-

die einzelnen Kanale lassen sich die
Amplituden regeln, ebenfalls kann der
Ausgangspegel  angepaft ~ werden
Dadurch lassen sich optimale Ergeb-
nisse erzielen. Die Testversion die
mir vorlag, wurde mit einer Batterie
betrieben. Das Gerét besitzt zusétz-

stellt. An der
zwei vorhanden (Ein

der Elektronik), dann schaltete ich die
Elekironik dazwischen. Auch  ihnen
viel sofort das verinderte Klangbild

auf und fanden es super. Selbst

und Ausgang), die_Kontakibelegung
ist durchgeschieift. Far den AnschiuB
an die Stereoanlage sind zwei Chin-
chbuchsen  vorgesehen. Soviel zu
Funktion und Aufbau. Jetzt mute
das Interface seine Praxistauglichkeit
beweisen. Das Monitorkabel wird in
den Atari und in das Interface einge-
steckt, von dort geht es dann weiter
zum Monitor. Da ich einen Stereomo-
nitor (Konkurrenzfirma) habe, lag es
klar auf der Hand, daB dieser nun
genutzt wird. Zur Verfigung standen
einige Sounddemos von der TOP3
bis zum EdelweiBdemo, auch wollte
ich die_Eindricke bei Spielgerdu-
schen testen. Nachdem ich das Inter-
face anhand eines Tons eingestellt
hatte, was brigens sehr einfach ist,
legte ich die_erste Demo ein. Was
nun nach Kleiner Nachjustienung aus
den Lautsprechern kam, war wirklich
beeindruckend. Man bekam das Ge-
fuhl der raumlichen Darstellung. Die
Musik wurde aufgegliedert und ein-
zelne Frequenzen waren wirklich an
einen Kanal gebunden. Einfach toll
Selbst einige Bekannte, die sich fiir
Computer und Musik dberhaupt nicht
interessieren, musten zum Probehd-
ren, vor dem Monitor platz nehmen.
Zuerst lieB ich Sie das Monosignal
horen (dies ist brigens moglich an-
hand zweier Taster zur Uberbrickung

“\g%;%“tg ; DUG K, 4
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07%/10/1988 by K. BIHLME

wie bei DropZone ka-
men beeindruckend aus den Laut-
sprechem und gaben dem Ganzen
mehr Raum. Man ist live dabei. Es ist

dann dieses Spiel auch einige Zeit an
den Computer. Natirlich kann man
keine Wunder erwarten. Der Klang
des Atari verandert sich natiriich
nicht, man erhalt also keinen 8bit
ound eines Amigas, aber einen
stereoahnlichen Effekt der den Ton
ein wenig aufpappelt. Im Gbrigen st
dieses Interface nicht an den Atari
gebunden, man kann jede Monoton-
quelle mit einem Stereoeffekt verse-
hen, wenn man in Besitz einer Ste-
reoanlage ist. Ich muB zugeben, daB
dem AMC-Verlag ein tolles Produkt
gelungen ist, was dem eintdnigen
Sound des Atari gehorig die Fidtents-
ne beibringt, Fiir einen Zweikanalton
sind schon einige Bastelvorschiage
aufgetaucht, aber keiner hat bisher
das Gehalten was der Stereo-Blaster
verspricht, Far Zweifler vertreibt der
AMC-Verlag eine Democassette mit
Atarisounds, die mit diesem Interface
erstellt wurde.

Fir Soundpuristen st es wirklich zu
empfehlen. Peter Eilert

Best-Nr. AT 212 DM 98,

NIEMAND NTMMT
FANTASY-ADVENTURES
50 ERNST, W/E
HERMANN
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Disk-Master
Der ultimative Ko
schutz

Disk-Master? Kopierschutz? Was ist
das? Wozu kann man ihn nutzen?

Nun, dieses Programm erméglicht s,
dem  AKWVDFK-Syndrom  einiger
Leute eins auszuwischen. Dieses
Syndrom wird in dem Handbuch zum
Disk-Master in der Einleitung er-
wahnt. Von diesem Syndrom - sind
2.8. Raubkopierer befallen. Mit dem
Disk-Master ist es nun méglich, die-
sen Leuten das Kopieren von Soft-
ware zu erschweren bzw. nicht mehr
2u ermdglichen. Um das zu Testen,
bestelite ich mir ein Disk-Master Pro-
gramm. Nach einigen Tagen erhielt
ich ihn und wolte natirlich sofort
loslegen und meine bisher geschrie-
benen Programme schiltzen. ABER,
vor der Emte hat der liebe Gott nun
mal das séen gestell. Da blieb mir
also nichts weiter Gbrig, ais die Anlei-
tung zu lesen.

(Anleitung

Hier wurde ich schon einmal iber-
rascht, obwohl das Handbuch nur 20
Seiten dick ist. Denn haben Sie in
einem so kleinen Handbuch ein In-
haltsverzeichnis vermutet? Ich jeden-
falls nicht. Aber weiter. Nachdem ich
die Einleitung gelesen hatte, wurden
mir auch einige grundséitziiche Dinge
erklart. Diese sind im einzelnen:

- der Diskettenaufbau
- der Lesevorgang
- der Formatiervorgang

Zum Diskettenaufbau ist zu sagen,
daB hier nicht beschrieben wird, wie
eine Diskette aussieft, sondem wie
das Format der einzelnen Tracks
aussieht. Hier meine ich, da8 man
eine andere Umschreibung ~ htte
wahlen kbnnen. Trotz dieser zuerst
verwirrenden Umschreibung muB ich
sagen, daB ich diese Informationen
schon immer vermiBt habe. Fir einen
Laien in punkto Disketten und Floppy-
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controller ist diese Beschreibung aber
empfehlenswert. Fir den Profi unter
Ihnen kann ich sagen, daB man alles
lesen sollte, damit man die Abkirzun-
gen in den folgenden Abschnitten des
Handbuchs besser versteht.

Jetzt noch etwas zu den Einzelheiten
im Abschnitt Diskettenaufbau. Am
Beginn des Abschnitt's ist kurz er-
kiart, wie eine Diskette im Atari-
Format unterteilt ist und wieviele Sek-
toren ein Format hat.
Diskettenaufbau

Danach geht der Autor auf spezielle
Begriffe wie ID-Adress-Mark, Spur-
nummer, Seite, Sektornummer, Sek-
torlange und CRC-Bytes ein. AuBer-
dem wird beschrieben, wie ein Sektor
mit allen erforderlichen Daten aus-
sieht. Hiernach folgen dann die Ab-
schnitte {ber den Lese- sowie den
Formatiervorgang, beschrieben
wird, wie der FDC (Floppy-Disk-Con-
troller) die Sektoren liest bzw. forma-
tiert.

Dann folgt die Beschreibung iber die
Bedienung des Disk-Master's. Eine
genaue Beschreibung mochte ich Ih-
nen an dieser Stelle ersparen, da ich
im folgenden alles wissenswerte (i
das Programm sagen werde.

2Zuerst einmal lade ich das Programm
in den Computer-Speicher. Das La-
den muB mit gedrickter OPTION-
Taste erfolgen, was auch auf dem
gelben Label der Diskette steft. Eine
vorhandene Speedy 1050 oder eine
Happy braucht nicht abgeschaltet zu
werden, im Gegenteil, das Programm
bendtigt diese  Erweiterungen  zum
Arbeiten.

Wer von Ihnen eine Turbo 1050 hat,
kann mit dem Disk-Master nicht ar-
beiten. Dies wohl deshalb, weil die
Turbo 1050-Erweiterung nicht von
aufen programmiert werden kann.
AuBerdem ist kein Datenbuffer bei
der Turbo 1050 vorhanden.

Das wird aber in der Anleitung er-
wahnt. Speedy 1050 und Happy
Enhancement Besitzer haben hier

natirlich einen enormen Vorteil. Aber
weiter. Nachdem das Programm ge-
laden (und der Kopierschutz abge-
fragt) wurde, erscheint das Hauptme-
nd. Es besitzt sechs Menipunkte,
wobei die Meniipunkte teilweise in
weitere Untermenis verzweigen.

Meniipunkte

Der erste Menpunkt ist das DISK-
MENU. Hier kann man eigenerstelite
Formate, Puffer und Trackdaten la-
den und speichern.

AuBerdem kann man sich das In-
haltsverzeichnis der gerade eingeleg-
ten Diskette anzeigen lassen. (Dies
ist zum Vorteil derjenigen unter Ih-
nen, die schonmal einen Dateinamen
eines abgespeicherten Format's ver-
gessen.) Die Tasten 1 und 2 sind hier
fiir die Directory-Funktion belegt.

Der zweite Menipunkt ist der For-
mat-Editor. Hier ist es médglich, ein
eigenes Format zu erstellen. Auf der
Rickseite der Masterdiskette sind
aber auch verschiedene Formate ab-
gespeichert, die mit Meniipunkt 1
eingeladen werden kannen.
Dies sollten Sie machen, bevor Sie in
den Format-Editor gehen. Die Befeh-
le im Furmm Editor werden in einem
ten Kapitel im Handbuch aus-
mhmm beschrieben (Kapitel 6: Er-
stellen eigener Formate).
Format-Editor
Die Befehiseingabe erinnert sehr
stark an einen Assembler wie Atmas
Il oder Bibo-Assembler. Jedoch wer-
den keine Zeilennummern bendtigt.
Eine Besonderheit hat der Format-
Editor allerdings, die anfangs etwas
gewdhnungsbedirftig ist. Der Editor
hat ein Untermenii, welches in der
untersten Bildschirmzeile angezeigt
wird. Die Tasten, die eine Funktion
auslosen, sind invers dargestellt. Um
die Funktionen abzurufen, muB
SHIFT-CONTROL gleichzeitig mitge-
driickt werden.
Sehr gut emptand ich die Funktion
‘H', welche eine kurze Befehisiiber-
sicht ausgibt. Das ist sehr hilfreich,
wenn man mal die Notation der
Befehle vergessen hat. Man braucht
nicht immer im Handbuch zu blattern.
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Ebenfalls sehr hilfreich ist die Funkti-
, mit der man aufeinanderfol-
gende Zeilen kopieren kann. Das
erspart oft das doppelte Eingeben.
Mit_ der Funktion ‘N’ wird der im
Speicher befindiiche Code geldscht.
Mit ‘Q" kommt man zuriick zum
Hauptmend. Anzumerken st noch,
daB ein Format nur fir eine Spur
(Track) erstellt werden muB und soll-
te.

Formatieren

Der dritte Menupunkt ist das Forma-
tieren. Bevor man eine Diskette bzw.
einen Track formatieren kann, muB

natiirlich ein Format mittels des Edi-
tors erstellt werden.

Dieses Format muB dann noch com-

piliert werden. geht mit dem
Untermendi. Mit der Taste ‘1" leitet
man das Compilieren ein. Dabei

scrollt das erstellte Format aus dem
Format-Editor Gber den Bildschirm.

Nachdem dies geschehen ist, kann
man _festlegen, welche Spuren
(Track's) formatiert_werden sollen.
Damit ware dieser Punkt soweit
sprochen. Bis jetzt habe ich nicht viel
Gber die Vorgehensweise gespro-
chen. Das willich nun nachholen.

Danit jeder mit dem Programm Disk-
Master arbeiten kann, soltte er Gber
einigeKenntnisse im Umgang mit
Compilern verfiigen. Zumindest sind
aber Programmierkenntnisse, 2.B. in
BASIC oder TURBO-BASIC erforder-
lich. Denn die erzeugten Formate
sollen ja auch abgefragt werden.

Es sind zwar einige Beispiele soicher
Abiragen in BASIC auf der Riickseite
drauf, aber die tauschen dariber
hinweg, wie komplieziert es werden
kann, wenn man z.8. mehrere For-
mate abfragen will. Mir ist dies pas-
siert. Allerdings habe ich anfangs
nicht gewust, daB man bestimmte
Formate nicht vermischen kann.

So, zum Beispiel, ist es mir nicht
gelungen, ein’ Format zu_erstellen,
das auf einem Track single und
medium vereint. Dafir kinnen andere
Formate gemischt werden. Wieder
ein Beispiel wiren das enhanced
(medium) Format gemischt mit dop-

pelten Sektoren und zusétzlich einem
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Sektor, der verkirzt ist, d.h. mit
weniger als 128 Bytes Sektorinhalt.

Sie sehen schon, daB dieses Pro-
gramm nicht fir den Anfanger geeig-
net ist. Fr den forigeschrittenen Pro-
grammierer und den Profis unter Ih-
nen, die Ihre Programme wirkungsvoll
schitzen wollen, ist aber dieses Pro-
gramm ein muB.

Allerdings hat sich in der nahen
Vergangenheit gezeigt, da ein Ko-
pierschutz auch eine Abschreckung
Namlich eine Ab-
schreckung davor, das _geschitzte
Programm 2u kaufen. Viele Software-
Hersteller sind dazu Gbergegangen,
Ihre Programme anders zu schiitzen,
als mit einem aufwendigen Kopier-
schutz zu versehen

Nun, diese sogenannten Software-
Heuser haben sich aber auf dem
Markt schon etabliert, sodaB diese
sich nicht mehr so stark Gber Raub-

be- kopierer auslassen.

pop

Allerdings wird durch dieses Kopieren
ein erheblicher Schaden verursacht,
der die Programmierer dazu neigen
1481, entweder nicht mehr zu pro-

Raubkopierer bestimmt nicht schwer,
diesen, meinen Kopierschutz, wieder
2u entfernen I

Aber weit gefehit. Erstens kann man
nur Formate analysieren, die nicht mit
dem  Disk-Master _erstellt  wurden
Zweitens wird man schnell erkennen,
daB ein fremdes Format noch lange
kein Freibrief zum Raubkopieren ist.
Denn der Disk-Master ist nicht dafiir
vorgesehen, fremde Formate zu ko-
pieren.

Man muB schon seinen eigenen
Geist anstrengen, um Resultate zu
erzielen. Von einem fremden Format
kann man hochstens lernen. AuBer-
dem wird nur ein ERROR-DOPPEL-

tor noch von
einer Statusab-
frage gefolgt
wird.

An diesem Test schiieft sich dann
noch eine Anzeige an, die Auskunft
dariber gibt, wieviel Zeit zum Lesen
des Sektor's bendtigt wurde. Eben-
falls wird angezsigt, wenn die gelese-

g oder einen
2u erstellen. Ersteres ist aber immer
haufiger der Fall.
Mit dem Disk-Master ist es CDI aus
hborn aber gelungen, zu zeigen,
daB man auf einfache Weise einen
Koplerschutz erstellen kann und oas

nen Daten seiche

Im zweiten Untermen kann man sich
die Sektordaten anzeigen lassen. Da-
fiir stehen eine Reihe von Komman-
dos 2ur Verfigung, das sind u.

- Sektor zweimal lesen

Programm, das dazu bendfigt wird, -Zwel Sektoren lesen

nicht 2u teuer zu machen. Allerdmgs

wie ich oben schon erwahte, solfen ~Kommandowiederholung
vorhanden - nach ATASCH

sein. wandeln usw.

Ich mochte jetzt wieder auf den
Disk-Master direkt eingehen und wei-
teres zum Mend sagen. Der vierte
Menipunkt kann dazu benutzt wer-

den, zu Gberprifen, ob der eigens nes
etwas taugt. fest, daB ich immer wieder andere

erstelite Kopierschutz
Auch kénnen fremde Formate analy-
siert werden. Ich hére Sie schon
lauthals lachen und sagen: “Wenn ich
meinen Kopierschutz hiermit selber
analysieren kann, fallt es einem

45

Auch hier st es nicht moglich, einen
geschiitzten Sektor RICHTIG einzule-
sen. Dies sollten Sie ruhig probieren.
Bei mehreren Einleseversuchen mei-
opierschutzes stellte ich halt

Daten einlas, als vom Formatierpro-
gramm geschrieben wurden. Nur die
Originaldaten konnte ich beim besten
Willen nichterkennen. Daraus  ist
schon ersichtich, daB ein eigens
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erstelltes Format nicht mehr direkt
gelesen werden kann. Aber man soll-
te sich nicht ganz auf einen Kopier-
schutz verlassen. Denn was ein Ge-
hirn_mitbestimmter Intelligenz er-
dacht hat, kann von einem anderen
Gehim mit derselben Intelligenz wie-
der riickgéngig gemacht werden. D:
nur nebenbei. Was gibt es noch beim
Disk-Master. Nun, da ware noch der
Menipunkt Puffer-Editor sowie Spur
einlesen.

uffer-Editol

Der Puffer-Editor kann hierbei auch
zweckentfremdet werden. Man ist in
der Lage, Ihn als ganz normalen
Disketteneditor zu benutzen. AuBar-
dem kann man sich die Daten in
HEX-Zahlen als auch in ASCII anzei-
gen lassen. Der Editor besitzt dafiir
mehrere Funktionen, die in der unter-
sten Bildschirmzeile durch inverse
Buchstaben dargestellt sind. Mit einer
dieser Funktionen kann man doppelte
Sektoren gezielt beschreiben.

Der letzte Meniipunkt behandelt das
FDC-Kommando LESE SPUR (READ
TRACK). Hiermit ist es méglich, eine
ganze Spur in einem Lesevorgang
einzulesen. Dabei gibt s Unterschie-
de in punkto Floppyspeeder. Das
Einlesen bei der Happy-Erweiterung
geschieht in zwei aufeinanderfoigen-
den Lesevorgéngen, weil der Track-
buffer (auch als Cache-Buffer be-
zeichnet) nicht 5o groB ist wie bei der

yy-Erweiterung. Auch hier bietet
sich wiederum die’ Funktionsanzeige
mittels inverser Buchstaben; ein Un-
termend. Man kann Daten kopieren,
gezielte Spuren einlesen, Suchen
nach Zeichenketten oder Hex-Zahlen
und einiges mehr.

Ioh méchte jetzt kurz noch auf die
Bedienerfihrung eingehen. . Die st
nach meiner Meinung gut, zumindest
aber logisch aufgebaut. Das sieht
man besonders bei den ersten drei
Menipunkten. Bevor man ein be-
stimmtes Format auforingen will, muB
man 1. Laden oder 2. eins schreiben
und 3. erst kann man es aufbringen.
Wie oben schon erwahnt, ist das
Schreiben eines Format's am Anfang
etwas schwierig. Durch die Funktion
"HILFSSCREEN' im ~ Format-Editor
wird es einem aber etwas erleichtert
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Und wenn man damit immer noch
nicht Kiar kommt, kann man im Hand-
buch ab Seite 12 nachschiagen.
Emplehlenswert ist auf jedenfall die
Riickseite der Masterdiskette. Auf ihr
sind einige Schutzformate vorgege-
ben, die man sich anschauen sollte,
bevor man ein eigenes Format pro-
grammiert. Auch sind ganz normale
Formate abgespeichert, damit der
Benutzer sehen kann, wie ein ganz
normales Format hergestellt wird. Im
Handbuch werden auch die einzeinen
Schutzmoglichkeiten beschrieben und
Tip's gegeben, wie man diese am
besten aufbringt und abfragt. Hervor-
zuheben ist auch noch, daB auf das
Programm eine sechsmonatige Ga-
rantie gegeben wird.

azit

Komme ich jetzt noch zu meinem
FAZIT. Das Programm ist in dieser
Version (1.3) fir den fortgeschritte-
nen Programmierer und den Profi
sehr empfehlenswert, Fir den Anfan-
ger scheint dieses Programm ni
gedacht zu sein. Das Programm be-
notigt eine 1050 Floppy mit Auriist-
satz (Speedy 1050 oder Happy
Enhancement). Allerdings testete: ich
die Version 1.3 nur mit einer Speedy
1050 mit Trackanzeige. Es funktio-
nierte alles, vom Einladen eines For-
mats Gber die s.amsxamenunq bis hin
2um Format aufbringen. Der Preis
%o 20,80 DM Is nicht 21 hoch, Die
rbeit mit dem Programm hat mir
persénlich SpaB gemach.

>

Kurz gesagt, solche Programme er-
leichtern ~das Programmieren von
Programmen, weil sie als Unterstit-
2ung des Programmierer's gedacht
sind. Es sei noch gesagt, daB der
Disk-Master mit dem Speedy-OS vom
Compy-Shop zusammenarbeitet. Ob
das Programm mit der ROM-Disk
zusammenarbeitet, kann ich wegen
nichtfunktionierender ROM-Disk lei-
der nicht sagen.

Hans-Joachim Brettschneider

Best-Nr. AT 213 DM 29,90

Vidig Paint

Ein neues Zeichenprogramm fr un-
sere heiBgeliebte Kiste. Diesesmal
aber kein Gr. 8/15 Teil, sondern eines
fiir die Grafikstufe neun. Zeichenpro-
gramme in dieser Grafikstufe, die
oo Fert ) Holgkepen -
stiitzten, sind rar gesat.

2um Lieferumfang gehéren drei Dis-
ketten: Eine Diskette mit dem eigentii-
chen Programm samt einigen Zei-
chenséitzen sowie zwei Bilderdisks
mit Slideshowprogrammen.

Vidig Paint wurde fir den hoffentlich
bald erscheinenden Videodigitalisie-
rer “Vidig 3000" konzipiert, wie man
auch unschwer an den Demobildern
sehen kann, die zahireiche Promi-
nenz auf den Schirm zaubemn, aus
Film, Funk und XL/XE.

Das gesamte Programm wird bis auf
wenige Ausnahmen Uber den Joy-
stick gesteuert, Die Gblichen Stand-
artiunktionen sind vorhanden und
noch einiges mehr, das ich bisher
leider immer an sonstigen Zeichen-
programmen vermiBt habe:

Am linken und dnteren Rand mar-
schiert je ein Punkt mit, der die
Cursorposition zeigt. Zudem werden
die Koordinaten noch im Klartext
ausgegeben, was manchmal auch
mehr als hilfreich ist.

Man kann neben dem Aussehen des
Cursors auch noch beque per einfa-

em Tastendruck die augenblickli
che Zeichenfarbe wahlen.

Lediglich die_Directory-Funktion  fall
negativ auf. Da immer nur ein Eintrag
gezeigt wird, kann einem schnell die
Upersicht verioren gehen, welche Fi-
les sich jetzt doch auf der Disk
befinden und welche nicht,

Ein gelungenes Programm, das fir
alle Grafikireunde interessant ist, zu-
mal die Bilder im normalen 62-Sekto-
ren Format abgespeichert - werden
und somit ganz einfach in_ eigene
Programme eingebaut werden koen-

Markus Rosner

Besl Nr. AT 214 DM 24,90
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Mission Zircon

Man solite nicht meinen, daB
Deutschland der einzige Disksoft Her-
steller ist. Nein, auch dis sonst so

gend Feinde abgeschoBen hat, sich
im TEK-Shop mit besseren Watfen
ausristen. So zB. eine Extrawaffe,
einen Schutzschild oder gar ein Ex-
traleben. Wenn man das acht Level
at, kann man sich der

nglédnder ha-
benein Spil aut D herausge-
racht.

Mission Zircon heiBt das Werk und
ahnelt vom Aufbau sehr an Zybex.
Doch erstmal zur Vorgeschichte:
Prinzessin Zirconia soll unter die
Haube kommen, doch der bése Herr-
scher Baal hat da

Prinzessin
verschwin-
det kurzer-
hand. Leider kann ohne diese Krone
eine Krénung nicht stattfinden. Dum-
merweise sind ausgerechnet Sie ein
Assistent des Konigs und missen
nun die Krone, koste es was es wolle
(auch Ihr Leben), wiederbeschaffen
(Hach, wie ich diese abgedroschenen
Stories liebe ).

Leider erhalten Sie nicht den Ster-
nenzerstorer von Lord Vader, nein
auch nicht die Milleni um Faicon,
sonder lediglich einen Jetpack. Das
sind die Dinger, die man sich auf den
Riicken schallt und mit denen man
dann fliegen kann. Zusatzlich erhal-
ten Sie noch eine Kanone.

Nun ballert man alles ab, was einem
in der horizontal scrollenden Land-
schaft ins Visier kommt und_ hofft
darauf, nicht der pingeligen Kolli-
sionsab m Opfer zu fallen.
Etwas 4rgeriich fallt auf, da8 die
egner zwar munter durch die Hin-
demisse fliegen kénnen, dem Held
gelingt das jedoch nicht. Die Feinde
sind dafiir aber schn bunt gezeich-
net. Oberhaupt kann sich die Grafik
sehen lassen. Das fangt schon bei
dem Diagonalen Scroller im Titel an.

Hat man nun einen Level lebend
iiberstanden, kann man, sofern man
mehr als 80 Credits hat, d.h. gend-
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h
Enre der Rebelion, ah, des Vaters
sicher sein.

Kommen wir zur Bewertung: Die Gra-

fik st wirklich toll gemacht. Der De- Nacl

tailreichtum ist durch GR. 15 gut
gelungen, die Feinde schén gezeich-
net. Besonders toll st, da die Grafik
auch eingreift, so kommen im Was-
serlevel plotzlich riesige Wellen auf
den Helden zu, beim Vulkan sind dies
Feuerfontanen usw. Leider ist die
Grafik an manchen Stellen so knapp
gezeichnet, daB man auf einen Pixel

genau flegen muB. Vorteilhaft  ist
auch die Steuerung. Man hat hier die
Wahl zwischen einer schnellen und
einer langsamen, dafiir aber genaue-
ren Steuerung. Der Sound ist Ge-
schmackssache. Wer ihn mag, hort
ihn an, ansonsten schiatet man ihn
ab.

Alles in allem ein recht wirdiger

von Zybex. Vieles ist in

éhnln;hsv Form dbernommen worden,
sodaB man sich schnell heimisch

fiihkt. Dennoch ist es wegen

Shop und der GR. 15 Grafik kein

Abkiatsch. lch kann es jedem Balier-

spielfreak emfehien.

Frederik Holst

Best.-Nr. AT 215 DM 19,80
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PARADISE GAMES PART ONE

Aut diesem ersten Teil der Serie
befinden sich dre Programme: Po-
gotron, Brain-Cracker, Atari-Klick

Pogotron

Bei Pogotron spielt man einen Mann,
der den goldenen Pogostab finden
soll. Ein Pogostab ist ein Stab an
dessen unteren Ende sich eine Feder
befindet. So hiipft man dann, eben-
falls aut einem normalen Pogostab,
durch die Gegend. Nun ist das ganze
nicht 8o einfach, da man zu Beginn
nur fiinf Stabe besitzt, und man mehr
als 50 Screens durchhipfen muB. n
jedem Bild lauer Gefahren, wie z
Lavastrome, Gewasser, verschwinde-
ner Boden, Laserstrahlen und Meteo-
fiten. Die Grafik ist wahrend des
ganzen Spiels schon bunt und wird
mit vielen DLIs aufgepeppt. Toll ist
auch die eingangige Hintergrundmu-
sik, die einen das ganze Spiel iber
begleitet. Natiriich ist es keinem zu-
zumuten, alle 50 Level in einem Zug
durchzuspielen. Und da nicht jeder
einen Freezer zum Abspeichern sein
Eigen nennen kann, haben die Pro-
grammierer dem Spieler die Maglich-
keit erdffnet, sowohl die Level null bis
neun direkt, als auch die Level 10,
20, 30 und 40, sofem man sie
erreicht hat, per Tastendruck anzu-
wahlen. Zu' diesem Spiel IaBt sich
noch sagen, daB es einen sehr lange
fesseln kann, da man immer noch
das néichste Bild sehen wil, weil sich
die Programmierer hierbei sehr viel
Mihe gegeben haben. Da das Spiel
auch nicht 2u schwer ist und man die
Level anwahlen kann, ist es jedem
sehr zu empfehlen.
Braincracker

Das zweite Spiel ist der Braincracker,
Der Computer gibt ein Quadrat vor,
das es nachzubilden gilt. Das beson-
dere an diesem Spiel i, daB es zum
einen zwei wirklich verschiedene
Schwierigkeitsgrade gibt, zum ande-
ren, daB bis zu vier Spieler an einer
Runde teilnehmen kbnnen. Auer-
dem ist auch eine Steuerung dber die
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Maus méglich, was ein weiterer Plus-
punkt ist. Hat man nun das vorgegbe-
ne Quadrat vor sich liegen mp 8)
oder auch nur kurz zu Gesicht be-
kommen (Typ A) so geht es auch
schon los. Man muB nun mit dem
Feuerknopf ein Teil setzen, bzw. neh-
men. Im ersten Level ist dies noch
einfach, wenn_die Quadrate immer

grfer werden, greift man  immer
haufiger auf die Funktion Show Origi-
nal zuriick. Das Ziel des Spieles ist
etwas dirftig, man muB_lediglich
50000 Punkte erreichen. Positiv an
diesem Spiel st auBer der Steuerung
die Mglichkeit fir vier Spieler. Her-
rausragend ist bei diesem Spiel noch
die wirklich gut gelungene Grafi, die
das Spiel stimmungsvoll unterstitzt.

. gibt's Punkte, ansonsten geht's we

A K

AariKiick_stammt von dem selben
Autor wie Braincracker. Wer kennt ihn
nicht, den Liebling der Bildzeitung,
der schon einige Jahre verstorben ist,
Hans Rosenthal. Seine Sendung Dall
Dalli bekommt mit diesem Spiel
posthum eine Ehre erwiesen. Es ist
namiich dem Teil Dall-Kiick nach-
empfunden. Langer Rede ~kurzer
Sinn: man bekommt ein Bild vorge-
halten, von dem einem langsam ein
Teil nach dem anderen gezeigt wird
Wer's weiB driickt Feuer. Dann gibt
man die Lésung ein. Hat man recht,

ter. Auch dieses Spiel ist wieder fir

| vier Spieler ausgestattet. Der Vorteil

ist, daB man auch eigene Bilder fir
das Spiel verwenden kann. Die Grafik
st spitzenméig. Es wurden nicht
irgendwo Bilder geklaut, sondem der
Autor hat selbst zum Joystick gegri-
fen. Leider verliert das Spiel schnell
an Reiz, wenn man alle 12 Bilder
gesehen hat, denn die eigenen Bilder
kennt man ja. Da hilft nur Tauschen
mit Freunden, die das Spiel auch
haben. Insgesamt gesehen ist diese
Compilation eine lohnende Anschaf-
fung fiir die, die Pogotron noch nicht
be: Andernfalls sollten - nur
Brainkillerfans  unbedingt zugreifen,
da diese Compilation Spielspa8 fiir
lange Zeit bringt.  Frederik Holst
Best.-Nr. AT 216 DM 19,80

Ischon ist Ihre Sammiung komplett

Das neue ATARI magazin

iSie haben noch nicht alle Ausgaben des neuen ATARI magazin's? Das,
jsoliten Sie aber gleich nachholen! Fiillen Sie diesen Abschnitt aus, und|

O ATARImagazin 1/91 ~ Sept/Okt  DM5,-
O ATARI magazin 2191 Nov./Dez DM 7,50
O ATARImagazin 392  Jan/Feb. DM 10
O ATARImagazin 4/92  Mérz/April DM 10,-.
O ATARI magazin 592 Mai/Juni DM 10~
Vorname Strase
INachname PLZIORT
lich bezahle den Betrag per
(O Bargeld (keine Versankosten) O Scheck (DM 4,-/Ausl. DM 10,-)

Ausfillen und schicken an: Power per Post, PF 1640, 7518 Bretten

8-
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GroBer Programmierwettbewerb

Machen Sie mit - es lohnt sich !!!

Pr se bis zu 500 DW!

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

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

1. Preis: Gutschein in Héhe von DM 500,-
2.-5. Preis: Gutschein in Hohe von DM 100,4
6.-10. Preis: Gutschein in Hohe von DM 50,5

Power per Post, PF 1540, 7518 Bretten

I‘@ EinsendeschluB: 15.09.92 ﬂ

“Hier nun die des letzten P
1. 256-Farben-Animationsdemo/Master Blaster (Oliver Cyranka)
2. Grafikdemos (Lothar Reichart)

3. Hawk-Musikdemo (Oliver Redner)
4. AdreBprogramm (Michael Mller)
5. Fraktal-Draw V1.5¢/ V1.5m (Volker Matza)
6 Lexikon (Helmut Kadur)
7. Roulette (Mario Trams)
8. Autokosten (Alfred Zigner)
9. Geradengleichungen (G. Kuntze)
10.Vokabelrainer (U. Vogel)

Atari magazin -49- Atari magazin




AUFRUF an alle ATARI-USER

Damitdas ATARI magazin GberhauptSberiben kann, sind wir af e
menarbeit angewiesen.

Im ATARI magazin stecken viel Arbeit und auch hohe Produktionskosten.
Deshalb ist es ganz wichtig, daB 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 ATAR-GEMEINSCHAFT zusammenhat

Da Sie diesen Aufruf lesen, gehdren Sie bestimmt zu diesen Usern.

Aber damit das ATAR magazin aufeine Veroritungszah kommi die sich
financzel rechnet,sollten Si alle USER aus Ihrem Bokanntenkrels au
AR ‘magazin ansprechen.

Machen Sie also WERBUNG fiir das ATAHI magazin

Nur wenn alle aktiven User zusammenhalten wird die Kiine und zihe
XL/XE-Gemeinschaft noch Jahre iiberleber

Altere ATARI magazin Hefte

lIn unseren Regalen schiummern noch einige Ausgaben vom friheren ATARI
imagazin. Sie sind prall gefillt mit Informationen, Berichten und interessanten
Listings rund um die gesamte Atari-Familie.
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 Freundschaftspreis von DM 30,-

0 3587 0588 03589 0 11-12/89
0 1/88 0688 07589

0388 010588 0889

0488 01188 09-1089

IName StraBe

IPLZIORT.

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

VORSCHAU
Ein Kleiner Auszug
Praxistest: Waseo-Designer Disk
[Tips& Tricks: Rund um Players.

lLiegt in Ihrer Hand:
[Kommunikationsecke

IPD-Ecke: Neue Highiights
‘Serien: Jeweils der siebte Teil

Neue spannende Spiele fir den
IAtari XUXE

Die Ausgabe 7/92
erscheint Ende August

Interessantel

Werner Ratz
Peter Elrt

onfeld

v
Friecheim Marxen

Vertrieb: Nur dber den Versandweg
anschritt:
\Verlag Werner Réz (Power per Post)

[Melanchthonstr. 75/1
[Posttach 1640

IBTX: 0725212007

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

Ein i3
i kann roz orglanige Pri
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urch o Rodakton ncht Gbornar
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uheberrochtich geschite
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Aufruf zur Mltarbelt

Eine alte Weisheit bes: gldBI Zthﬂ so gut sein
kann, wie es seine Les
Damit also Ihr ATARI magazin ﬂ aktiv wie mbgll ich wird,
soliten Sie aktiv d n teilnehmen.
Bei folgenden P kl kénn SI sich aktiv an der Gestaltung
des ATARImag b teilig

1) Games Gmde
Pokes und L i

2) Tips & Tricks
Kleinere Tips oder Listings

3) Kommunikationsecke

FgAlwanfGﬁZhgdrw
Ihnen sonst noch einféllt

4) Teilnahme am Preisausschreiben
5) Kleinanzeigen aufgeben
6) Am Programmierwettbewerb teilnehmen

Seien Sie aktiv, damit das ATARI magazin so wird, wie
Sie es wollen!!!

Fiir jeden Beitrag sind wir dankbar!!!

@II@II@H@[@@I@H@H@H@I

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 wi
genau das Richtige fir Sie.
Die Wartezeiten sind nun|
vorbeil

Der “C:"-Simulator, er-|
méglicht es Ihnen, Ihre Cassettensoftware auf Diskettel
{zu kopieren und dann diese sofort griffbereit zu haben.
(Ca. 90% aller Cassettenprogramme lassen sich au
Diskette bannen. Es besteht sogar die Moglichkeit|
imehrere Programme auf einer Diskette unterzubringern|
lund diese dber ein Mend anzuwahlen.

Desweiteren bietet Ihnen diese ausgereifte Softwarel
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 Raur|
lchen bringt. Eine Super-Umsetzung des AMIGA
|Suchtspiels ‘LOGICAL', das auf dem Atari nicht zul
realisieren schien, ist nun erhaltich. Hier einigel
Features: geschicktes Einsetzen von Rasterfarben,
/das es ermoglicht, scheinbar mehr als vier Farben in
IGRAPHICS 15 darzustellen; DLIs, die dafiir sorgen,|
ldaB mehr als 4 PLAYER auf dem Bildschim zui
lsehen sind; keine Charakter-Grafik, sonden ein Spiel
in GRAPHICS 15, das viel mehr und komplexerel
Bewegungen zulaBt; 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
Der groBe Vorteil dieser Maus liegt ¢
{darin, daB sie fur einen Atari ST, = {
leinen Amiga, einen Amstrad PC und [

rafik und toller
Musik. Erobem Sie Ihr Land
wieder zuriick, indem Sie mit viel
(Geschick und Planung die
lArmeen Ihres Feindes Knatzbert
pesiegen. Auch die Auswahl der

inatiirlich fir den XL/E verwendbar
ist. Fr die unterschiediichen Computer sind Adapterka-
bbel vorhanden. Die ergonomische Form der Maus liegt
lgut in der Hand. Die Kanten und Ecken sind gerundet,
\die Hohe ist etwa die Halfte einer original ST-Maus.
Auch die zwei, an der Frontseite angebrachten Praz-
ionstaster, sind hdchst Benutzerfreundiich und sehr|
leichtgangig. Die Lauf- oder Gleitfahigkeit der Maus ist|
isehr prézise.

. [Best-Nr. AT 165

DTP: WASEO-Publisher

IDas neue deutsche DTP-Programm " der Superiative
IMit diesem Programm machen Sie Ihren Atari zu
IDruckerei. Ob Gllckwunschkarten, Briefpapier, Piakatel
loder eine ganze Zeitschrift, alles kénnen Sie herstellen.
IDeskiop Publishing zum kleinsten Preis. Zum Lieferum
ehort diej
WASEO-Programmdis-
ette, die PD 102 B mi
ollen Bildmotiven und|
eine ausfhriiche, deut|
che Anleitung. Mit dem WASEO-Publisher erwerben
ISie ein deutsches Qualitatsprodukt

DM 59,-

[Best.-Nr. AT 168 DM 34,90

Bhicen SEel i b sl

jpositiv auf Ihr Vorhaben auswi

lken. Ein komplexes sua\sgmspnel mit viel Pfift.
[Best.-Nr. AT 167 DM 24,90

SHOGUN Master

IShogun Master st dem Bretispiel Shogun von der
|Spielefirma Ravensburger nachempfunden. Fir allel
ldie dieses Spiel nicht kénnen, hier nun eine Kieine|
Erklarung: Es kinnen 2 Spieler, 1 Spieler gegen den|
(Computer oder der Computer gegen sich selbst
lspielen. Ziel des Spieles ist es entweder, dem|
|Gegner so viele Steine zu schiagen, bis er nur noch
[2 Steine hat, oder man versucht, den

janzeigt (diese Zahl &ndert sich
Imitjedem Zug, und kann zwi-
lschen 1 und 4 liegen). Bei jedem

lgewechselt _werden. aber genug der Er
Iiarungen. 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




