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Die Verkaufsrenner des
Jahres 1993

Unterhaltsam - Aufregend - Spannend

Dektop ATARI

Das wohl beste und umfang-

DTP
DTP-Programm _ in

rei

deutscher Sprache - fast alles ist méglich !!!
\Wir haben im ATARI magazin ausfihrlich
liber dieses Super-Programm berichtet.

Best.-Nr- AT 249 DM 49,-

The Final Battle

he Final Battle ist ein gutes Strategiespiel
ir zwei Personen. In diesem Spiel werden
ISie beweisen miissen, ob Sie sich auf jede
Situation einstellen kénnen.

Best.-Nr- AT 271 nur DM 19,

lengen Héhlen auf der Suche nach

leinen gesplitteten Bildschirm.

Schreckenstein - Cavelord

Oldies - aber gefragt wie nie zuvor !!!

[Cavelord ist fiir einen Spieler ausgele'gl. Man segelt mit seiner Figur durch die teils recht
ler Krone. Ein farbenpréchtiges und spannendes Spiel.

Schreckenstein ist fiir zwei Spieler ausgelegt. Es ist ein iiberaus schnelles Spiel und bietet

Beide Oldies sind jetzt bereits schon Klassiker. Also nicht versaumen.

1) Der Gebur

(Cavelord: Best.-Nr. AT 269 DM 24,- Best-Nr. AT270 DM 24,-
WASEO Triology ENRICO 1
Drei tolle Anwenderprogramme!!! Ein Jump and Run Suchspielamit 10 Level.

edes Level besteht aus

IMit diesem Programm kénnen Sie nicht nur|
leinen Kalender erstellen und ausdrucken,|
lsondern Sie kénnen darin gleich die Namen|
ider Geburtstagskinder eintragen.

2) Lettermaster

Stellen Sie 3D-Zeichen einmal in einer|
landeren Perspektive dar. Die ungewdhnlich-
isten Effekte konnen erzielt werden.

3) Der Kurzbriefdrucker
Erstellen Sie Ihren eigenen Kurzbrief. Das|
IProgramm ist leicht zu bedienen und bietet
jeden Komfort.

Best.-Nr. AT 277 DM 24,-

und einigen
Extraleveln. Wem dies immer noch nicht
lausreicht, kann mit dem Editor eigene Levels|
lerstellen.

Best.-Nr. AT 255

ENRICO 2

Freunde von Enrico sollten sich auf jedentall
lauch den zweiten Teil zulegen. Erneut miis-|
sen Sie sich durch schwierige Levels kdmp-|
fen, um endlich die richtigen Kreuze einzu-|
sammeln. Jede Menge feindliche Monster
imissen aus dem Weg gerdumt werden, um|
jan das Ziel zu kommen.

Best.-Nr. AT 247

DM 26,90

DM 24,90

Versaumen Sie keinen dieser Verkaufsrenner des Jahres 1993 !
Sollten Sie noch nicht alle Programme haben, greifen Sie gleich zu !
Benutzen Sie einfach die beigelegte Bestellkarte
Power per Post - PF 1640 - 75006 Bretten

Atari magazin
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ATARI magazin - informationen fiir Ihren XL/XE - ATARI magazin

Lieber Atari Freund,

heute erhalten Sie bereits die 20. Ausgabe des ATARI
magazin's in der neuen Version.

Seit der ersten Ausgabe Ende 1991 sind einige Jahre vergan-
gen. Leider haben sich seitdem auch viele User von lhrem Atari
verabschiedet.

Dies macht unsere Arbeit wirklich nicht leicht, und ich hoffe, daB
wir uns noch eine zel(lan%?egensemg motivieren kénnen, damit
unsere Gemeinschaft noch lange bestehen bleibt.

Wie Sie wissen, enden mit dieser Ausgabe alle Abonements,
angeiangen vom ATARI magazin, Diskline, PD-MAGazin bis
zum S

Daher sollten Sie gleich den beigelegten Umschlag éffnen, und
am besten sofort ausfilllen und an uns zurlickschicken.

ACHTUNG: Seite 15 lesen !!!

Dies wirde mich auf jedenfall wieder motivieren, besonders
nach den langen Sommermonaten, in denen wirklich kaum
Bestellungen eingingen.

Aber nicht nur die fehlenden Bestellungen, sondern auch die
geringe Mitarbeit von Euch verursacht bei mir ein kleines
Unwobhlsein in der Magengegend.

Daher meine Bitte an Euch, schickt Beitrage fir das ATARI
magazin. Es gibt gentigend Rubriken im ATARI magazin, die auf
Eure Mitarbeit warten.

Was uns anbelangt, haben wir rechtzeitig zur Verlangerung der
Mitgliedschaft wieder einige neue Programme fiir Sie.

INHALT
{Games Guide s.4
[Tips & Tricks 5.58
Kommunikationsecke S, 9-12
\Virtual Reality s.13
[Besuch im TREK NET ~ S. 14-15
Wubiliumsangebote  S. 16

lch méchte hier nur kurz die i dhlen: Quick
Wi 2

magazin 15, das das Ads Adal-
mar und das kleine Spiel Hunter. Mehr dazu konnt Ihr im
Magazin nachlesen.

Ich wiinsche Euch auf jedenfall viel (i mit der neuen

Quick-Ecke s.17-19
PPP-Angebot 5.20
Assemblerecke Teil 14 S. 21
Basic Kurs Teil 6 §.2225
Kleinanzeigen S.26
IPD-Ecke s.27-28
[PD-MAG Nr. 6/94 s.29
Syzygy 6/94 s.29
IDiskline Nr. 31 s.30
Quick magazin 15 s.30
Adaimar .30
/ASEO Grafinoptikum  S. 31
[Hunter s.32
iStar Raiders Il .32
[Pole Position .33
ISYZYGY 5/94 $.3436
[PD-MAG 5/94 $.36:37
5.38-39
R s.40
Makroassembler s.41
Hardware S.4243
p-Prog: S.44-45

Ausgabe und verbleibe bis demnachst

Mit freundlichen GriiBen

(Wemer Ko

Werner Rtz

P.S.: Bitte Termin fir die Verléngerung einhalten.
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/Sound auf dem XL/XE ~ S. 4648
(Gunstige Hardware ~  S. 49
Impressum/Vorschau ~ S. 50
[PD-MAGazin Angebot . 52

EinsendeschluB fir Kieinanzeigen
und fiir das Preisausschreiben ist
der 2. Dezember

Beachten Sie bitte die Seiten
6 (Sonderangebote)
16 (Jubildumsangebote)

40 (Raus-Raus-Aktion)

Atari magazin



An alle Spiele-Freaks

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

Kennwort: Games Guide

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

Power per Post, PF 1640
75006 Bretten

Alley Cat
Lives $2a5
Air Rescue
Lives $6a2
Airwolf
Lives $6ff
Astrochase
Lives $5att
Beamrider
Lives $c09
Centipede
Lives $da
Cohens Towers
Lives $df
Encounter
Lives $2b13
Frederik Holst
ATARI magazin

Verlangerung machen -
ewiges Leben

Atari magazin

Aufruf an alle !!!

Auf dieser Seite wi

deutlich, was dabei
herrauskommt, wenn
tber die Sommermo-
nate die Mitarbeit von

Euch auf Null sinkt.

Nur eine Spalte Ga-
mes Guide, also ran
an die Arbeit, damit
slcr\__dges schnell wie-

der &ndert.
Aber auch andere R

briken warten auf Eure
Mitarbeit. Oder wie wa-
re es einfach mit ei-
nem interessanten Le-
serbrief fur die Kom-

munikationsecke.

Auf jedenfall wiirde ich
mich_uber Ressonanz
von Euch freuen, denn
nur so ist das ATARI
magazin keine Ein-

bahnstraBe.

Um diese Seite noch

sinnvoll zu verwendel
di

rucken wir hier das
Coverbild des neuen
ames Adalmar von

Falk Bttner ab.

rd

-

n,

-+ Atari magazin



LIST-SCHUTZ

Hallo Leute!
Hier nun wieder ein paar Tips & Tricks fir den ATARI
8-Biter.

Diesmal dreht sich alles um den “LIST-SCHUTZ" Il

Mit “POKE 580,x" (x=Zahl zwischen 1 und 255) erreicht
man durch nachtragliches driicken der “RESET"-Taste
einen Kaltstar.

Mit "POKE 580,0" erreicht man lediglich einen Warm-
stan, wéhrend man wiederum mit “POKE 9,255" die
“RESET"-Taste sperrt (COMPUTER hangt sich auf).

Mit “POKE 566,158" kann man die “BREAK"-Taste
deaktivieren und mit “POKE 566,146” wieder akivieren,
aber Vorsicht, dieser Befehl muB nach jedem “GRA-
PHICS"Befehl wiederholt werden.

Um einen Listschutz noch effektiver zu machen; tippt
man die folgende Zeile einfach ein

POKE PEEK(138)+PEEK(139)'256+2,0:5AVE "Dnfi-
le.ext’

(n=Laufwerkszah! ; fle= Filename ; ext= Extender )

Hierbei sind allerdings zwei Sachen sehr wichtig:

1. Das Basicprogramm sollte sich noch als Sicherheits-
kopie auf einer anderen Diskette befinden, da es danach
nicht mehr gelistet werden kann und

2. muB sich das Basicprogramm im “Hauptspeicher” des
Computers befinden.

Um den Cursor auf eine bestimmte Spalte zu setzten
gibt man einfach nur “POKE 82,x"(x=Position) ein.

“POKE 82,0" z.B.setzt den Cursor auf Spalte 0.

So, das war's mal wieder, aber noch viel Spa in dieser
Ausgabe.

Kay Hallies
Bildiibertragung

Ale die keinen Komfort beim Bilderwandeln vom PC zum
XL bendtigen, kinnen mit ein bischen Handarbeit recht
einfach ein Bild vom PC auf den XL bekommen:

Das funktioniert so:

Sie wandeln mit einem Programm auf dem PC ein Bild in
das Format BMP. Wichtig ist, daB das Bild auf zwei
Farben heruntergerechnet wird, also schwarz-weiB wird.
Dazu missen natirfich die Koordinaten von 320192
eingehalten werden.
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Dieses gewandelte Bild kann man dann mit einem der
Wege, die wir beim letzten Mal besprochen haben auf
den XL transferieren.

Das BMP Format &hnelt dem MIC (resp. PIC) Format des
XL sehr. Die Bidschirmwerte werden ungepackt o
mit einem kleinen Header versehen b
fedoch ictt-wio bin X1 g s Srkei Zehe Boncers
riickwéirts von der letzten Zeile anfangend.

Was st also zu tun? Wir Oberspringen den BMP-
spezifischen Header und lesen dann 40 Byte ein und
legen diese dann am Ende des Bildschimspeichers
abzilglich 40 Byte von GR.8 ab. Dann werden wieder 40
Byte eingelesen und am Ende des BS abziiglich 80 Byte
abgelegt. Das geht so weiter bis das ganze Bild
eingelesen ist. Frederik Holst

Textpro-Tip

R. Hansen hat seinen Workshop zu Textpro zwar schon
geschlossen, aber trotzdem ein Kleiner Tip fiir MyDos-
Benutzer im Zusammenhang mit Textpro. Der Zeichen-
satz ‘TEXTPRO.FNT' und das Setup-File
‘TEXTPRO.CNF' werden immer von Laufwerk ‘D1
geladen, dh. daB diese Dateien immer im Hauptver-
zeichnis stehen missen. Es sei denn man tut folgendes :

- Textpro laden

- <CONTROL>+<OPTION>+F driicken
- D1: <RETURN>

- <CONTROL>+F driicken

- folgende Anderungen durchfihren:
D1:TEXTPRO.FNT

D:TEXTPRO" FNT
D1:TEXTPRO.CNF
D:TEXTPRO".CNF

- <CONTROL>+S driicken

- TEXTPRO.COM + <RETURN> eingeben

Wenn man Textpro aus dem MyDOS Men Iadt, vorher

mit ‘R’ das default Directory auf den Ordner einstellen in

dem Texipro steht. Oder man benutzt das Batchfile

enhancment fiir MyDOS 4.5 von T. Karwoth (kénnt Ihr fiir

5,- DM von mir bekommen, da es PD ist). Wer es schon

besitzt, hier die Sequénz die in AUTOEXEC.BAT stehen
8:

SETDIR D1:TEXTER
LOAD TEXTPRO.COM Quit
Daniel Pralle

Atari magazin



Directory-Utility

Mit diesem kleinen Programm, das mit "LIST D:DIR.LST"
abgespeichert und dann an jedes andere Programm mit
“ENTER D:DIR.LST" angefiigt werden kann, bietet eine
Ausgabe des Disketten-Directory’s auf Bildschirm oder
Drucker an. Wobei neben der Ausgabe aller Dateien
auch eine Auswahl von *BAS-, *DAT-, *.LST-, *.SRC-,
*.SYS- bzw. *.TXT-Files mdglich ist.

Die Erweiterung des Programms auf andere Datei-Arten
und weitere DOS-Befehle ist fur Basic-Kenner sicherlich
ohne Probleme méglich.

Michael Maller

Listing Directory-Utility

PD 270 Sound-Demos

PD271 Cool Emotion Demo DM 7,
PD 272 A+B Smuffies World DM 12+
PD273 Sisyphos. DM7,
PD274 Masic Magazin DM7,
AT 320 PC 525" C-Compiler DM7,
Oldie: PD 33 Musik non Stop 3+4 DM 7,-
Oldie: PD 56 Phonix/Stone Mine DM 7,-

ACHTUNG: Jubildumsangebot Sei
Bitte die beigelegte Bestellkarte verwenden

Uberblick Uber neue
Produkte

IPD-MAG Nr. 5/94 Best.-Nr. PDM 594 DM 12,-

IPD-MAG Nr. 6/94 Best.-Nr. PDM 694 DM 12,-

Achtung: Bitte zum PD-MAG letzte Seite beachten

[Fontmaker Best.-Nr. AT 312 DM 7,
XFormer-Emulator  Best.-Nr. AT 313 DM 7,
SYZYGY 6/94 Best.-Nr. AT 314 DM,
IDiskline 31 Best.-Nr. AT 315 DM 10~
Quick magazin 15 Best.-Nr. AT 316 LUER
IADALMAR Best.-Nr. AT 317 DM 29,
(Grafinoptikum Best.-Nr. AT 318 DM 24,
Hunter Best.-Nr. AT 319 DM 15,
(C-Compiler PC-Disk  Best.-Nr. AT 320 DM 7,
(Star Raiders Il Best.-Nr. ATM 11 DM 29,90
[Pole Position Best.-Nr. ATM 12 DM 19,80

ACHTUNG: Preisschlager

- jetzt zug
Mister X Best.-Nr. AT 287 DM 19,90
[Doc Wires Solitair Edition AT 305 DM 15,
IPC/XL Converter Best.-Nr. AT 274 DM 19,90
INumtris Best.-Nr. AT 226 DM7,-
Absoluter Preisschlager

Final Legacy Best.-Nr. ATM 1 DM 18,
(Galaxian Best.-Nr. ATM 2 DM 18,-
[Ballblazer Best.-Nr. ATM 3 DM 18,
[Hardball Best.-Nr. ATM 4 DM 18,-

Rescue on Fractalus Best.-Nr. ATM 5
Giinstige Hardware finden Sie auf der
Seite 41 und 48
Bitte Seite 16 Jubilaumsangebote

beachten
Giinstige Sonderangebote
Power per Post

DM 18-

Atari magazin
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1090 pRAMIO 1191

1110 ror
1120 cotor sz

1150 PLOI 0.I:DRANIO 35,6441 4>
1140 PLOT 77.1:0RANIO 47,644 C1/a>
1166 GoSuE 1180:6010 Z00o

Grafikdemoschau o

R Tes Tear et rera e —
D e s oo oo —
e i, et i

P LT TR TSR A 1 5 6 R K
F e
W 7170

2220

To 191

tBspEEKCs06)
frepeEkczio) asze

poKE s05.6ipOKE 706,
POKE 708, EiPOKE 709, F

oxe

PLOT 0.7iDRAMIO 43,212
TF 7o152 THEN POP 1GO10 4150

For 158 To 1 stTER —asr
covon x

Ir 7=192 THEN POP 1GOTO 4150
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asso

sos en ros
seso 0.0:bRANTO 1, 191-X

sese bRaWIo 79,191

5110 GOSUB 1180:GOTO 6000

6000 REM ATIECEREY m ~

6010 HESTORE 6160:FOR 4= 10 7 TEP 2
050 ZUFTNT CRND €03 XZ54> 41

6060 POKE 7074K,ZUFINEXT K

soza

6100 PLOT X,V-TiDRAMTO XiT,¥

6110 DRAWTO M. Y+IiDRANIO K-X.¥

6170 bRAMTO M, V-I

CoCHLICOLOR €iIF G)=8 THEM G=6
nexr x

Ir zoe THEN NEXT U

IF z=z THEN Z=0:CLR 1GOTO 6610
JE1BIR=801Y=00:G0T0 6050

prey
c170

Seite 13
Bericht
Virtual Reality live

Atari magazin

Jubildumsangebote auf
Seite 1
Hier nun die Liste fir die Polen-Games!
(Captain Gather Best.-.Nr.PL1 DM 24,90
Darkness Hour Best-Nr.PL2 DM 24,90
.PL3 DM 24,90
[Miecze Valdgira 1 .PL4 DM 24,90
Miecze Valdgira 2 .PLS DM 27,90
Robbo .PL6 DM 24,90
licky L-Nr.PL7 DM 24,90
Lasermania/Robbo C.  Best-Nr.PL8 DM 24,90
Convicts Best-Nr.PL9 DM 24,90
Humanoid Best.-Nr. PL 10 DM 24,90
Kult Best.-Nr. PL 11 DM 24,90
[Loriens Tomb Best.-Nr. PL 12 DM 24,90
Magic Krysztalu Best.-Nr. PL 13 DM 24,90
[Smus Best-Nr.PL 15 DM 24,90
[Zeus Best.-Nr. PL 16 DM 24,90
[Klatwa-The Curse Best.-Nr. PL 17 DM 24,90
[Czaszki/Electra Best-Nr.PL 18 DM 24,90
Lizard Best.-Nr. PL 19 DM 24,90
Knock Best.-Nr. PL20 DM 24,90
[SOS Saturn Best.-Nr.PL 21 DM 24,80
Deimos Best.-Nr. PL22 DM 24,90
INEU: Spymaster Best-Nr.PL23 DM 24,90
INEU: Syn Boga Wiatru Best.-Nr.PL24 DM 24,90
Aus dieser Liste von Games kénnen
Sie sich Ihre glinstigen
Jubildumspakete
selbst zusammenstellen. Preise siehe
Seite 16.
Unterstiitzen Sie unsere Arbeit mit
Ihrer Bestellung!!!
Power per Post
-8 Atari magazin




Leserfrage!
Norman Feske schreibt:

Obwohl ich jetzt einen Falcon030
besitze, programmiere ich immer wie-
der gem auf dem ATARI XE in
QUICK. Ein groBeres Projekt mus ich
leider einstellen, da ich meiner Mei-
nung nach an die Grenzen von QUI-
CK bzw. dem Computer gestoBen bin.
Es handelt sich um ein Malprogramm,
welches die Vorziige von QUICK
nutzt. D.h. Maussteuerung, PM-Grafik
usw. Das Programm ist im Prinzip
fertig. lch habe nach langer Arbeit ein
wunderschénes Mend mit 3D Buttons
sowie alle Zeichenfunktionen als Lib-
Dateien voriiegen. Das einzige was
noch gemacht werden maBte ist, die
Zeichenroutinen in das Menil einzu-
binden.

Das geht auch eigentiich problemios,
ware da nicht das

man_compilierte Quickprogramme
vom Programm aus starten kann.

Antwort von Harald Schénfeld:

Im ATARImagazin 2/94 wurde aus-
fihrlich demonstriert, wie man aus
einem laufenden QUICK Programm
ein anderes nachladen kann. Es ist
nicht (einfach) moglich nur Routinen
nachzuladen, sondem es wird immer
ein_ komplettes Programm geladen.
Wenn Sie_sich dafiir interessieren
besorgen Sie sich bitte das entspre-
chende Heft, denn das ist nicht in
‘wenigen Zeilen zu erkléren.

Fir Ihr Problem scheint es mir aber
die wesentlich bessere Lésung zu
sein, einfach den Bildschimspeicher
an eine andere Stelle zu legen. Dazu
gibt es mehrere Moglichkeiten. Die
einfachste st die, dem OS vorzutéu-
schen es ware weniger Speicher vor-
handen. Denn der GRAPHICS Befehl

Das Programm ist so groB, daB der
Screen, welcher ja unter der Adresse
$B000 aufgebaut wird, Bereiche des
Programms Gberschreibt. Es gébe im
Prinzip 3 Moglichkeiten dieses Pro-
blem aus der Wett zu schaffen:

1. Man kénnte das Programm so
optimieren, daB es unterhalb des
Screenspeichers steht. Diese Mdg-
lichkeit ist nicht realisierbar, da das
Programm dadurch ungeheuer an Be-
dienkomfort verlieren wiirde und der
Speicher dann immer noch nicht rei-
chen wirde.

2. Man legt den Speicher an eine
andere Adresse (beispielsweise in
den Compilerbereich). Der Haken an
dieser Sache ist, ich weiB nicht wie
man das macht.

3. Die beste Moglichkeit in meinen
Augen wére, einfach die Zeichenfunk-
tionen als extra Programme auf die
Diskette zu speichern und diese vom
Meni aus nachzuladen. Selbstver-
standiich werden die Routinen vorher
in die Ramdisk geladen. Der Haken
an dieser Sache ist, ich wei nicht wie

Atari magazin

legt den
direkt unter die in RAMTOP (106)
angegebene Adresse. Normalerweise
steht hier $b0 (das entspricht der
Adresse $b000 bis zu der der Spei-
cher in QUICK frei ist, danach folgen
Variablen). Schreibt man zum Beispiel
$40 in diese Speicherzelle, 50 wird
beim_folgenden GRAPHICS _Befehl
der Bildschim unterhalb $4000, also
etwa ab $2200 angelegt

Danit ist das Ziel erreicht: Der Bild- DI

schirm benutzt den Compiler-Bereich.
Allerdings muB nun immer der Compi-
ler (bzw. das gesamte QUICK) nach
dem Programmstart neu geladen wer-
den. Dazu einfach von der Shell per
‘D ins DOS gehen, und dort AUTOR-
UN.SYS neu laden.

Mitarbeit
Hallo Atari-Magazin Leser!
Schon seit geraumer Zeit btte ich hier
in der Kommunikationsecke um Eure
Mitarbeit, doch leider stofe ich dabei
immer mehr auf taube Ohren. Was ist
los mit Euch? Wenn diese Entwick-
lung so weitergeht wird unser kleiner

B

Atari in ein bis zwei Jahren endgiitig
und unwiederbringlich untergegangen
sein. Ich kann ein-
fach nicht glauben,
da Ihr so

etwas zulassen wollt.

Es gibt so viele Még-
lichkeiten aktiv am
Erhalt des Ataris
beteiligt zu sein,
daB sich eigentlich
keiner damit herausreden kann, seine
Programmierkinste seien nicht aus-
reichend. Man muB gar kein Program-

mierer sein, um 2. beim Atari-
lagazin oder beim PD-Mag hilfreich
2u sein.

Schon_gelegentiiche Spieletips oder
Eure Erfahrungen im Umgang mit
bestimmten Programmen kdnnen fir
andere sehr wertvoll sein. Desw

" gebt Euch einen Ruck und helft alle

mit, den Kleinen Atari am Leben zu

halten.

Nun noch zum Leserbrief von Hering
Frank (war der Name so richtig?) aus
der letzten Ausgabe. Das Programm
zum Abspielen von MDB-Files heit
Fampy und wurde von Wolfgang Frei
tag geschrieben, bei dem es fir 1
2u_haben ist. Hier die genaue
Adresse:

Woltgang Freitag
Hirschbergstr. 5
97424 Schweinfurt

Ein Testbericht von Fampy wurde
einmal in einer lteren PD-Mag Aus-
gabe verdffenticht. Wenn Ihr woll,
werde ich diesen Bericht auch ans
Aari-Magazin  zur  Versffentichung
schicken.

Sascha Rober

Atari magazin



Gomics
Nun noch eine Kleine Frage an Wer-
ner: Warum sind die Herman der User
Comics jetzt im Amiga-Magazin zu
finden? Hat Herman seinen Atari etwa
verkauft?27?

Werner: Der Zeichner ist fir verschie-
dene Zeitschriften, Dank meiner Hilfe,
tatig. Leider worden mich neue Co-
mics zuviel Gled kosten (ca. 50,- DM
je Comic), dies st einfach nicht mehr
drin. Soviel ich weif, hat der Zeichner
‘weder einen Atari noch einen Amiga.

“Erklérungen"” herausgesucht.
Titel: Frohliches Worterbuch PC
Verlag: TOMUS-Verlag GmbH
1SBN: 3-6231-0097-1

e Buch
2u verschiedenen Begriffen.

Pradikat: EMPFEHLENSWERT
Erhéitich in jeder guten Buchhand-

bschied
Liebe Leser,

leider muB ich mich vorlaufig aus dsm

- wie
eine Firma oder Behorde organisiert
ist. Entweder hat der Chef das Sagen,
oder aber die Angestellten tanzen ihm
stindig auf der Nase herum. Es gibt
zum Beispiel das MS-DOS System
(Mitarbeiter Stecken's Dem OberboB
Standig) oder C/PM (Chef Piesackt
die Mitarbeiter)

Demo-Version -> Die Chaotenszene
ist auch nicht mehr das Gelbe vom Ei.
Statt wie friiher ordentlich Randale zu
machen, sitzten sie jetzt brav am
Computer, lernen fir die spatere Kar-
tiere und dben den Aufstand nur noch
anhand von Demo-Programmen.

stplatte -> Die speziell fur das
Weihnachtsfest polierte Glatze des
Users.

PDS -> Abk. fiir Public Domain Soft-
ware. Programm, das sich nie ver-
markten lieB und jetzt wie Sauerbier
ohne Copyright umsonst angeboten
wird. Zu verwechseln mit der Abk. fir
Partei Deutschdemokratischer Schein-
prieser, eine Partei, die sich freiwilig
nie vermarkten lie8 und die sich jetzt
unter diesem Decknamen wie Sauer-
bier umsonst anbietet.

‘Tower - Geféngnisturm in London, in
dem die erwischten und verknacklen
Hacker eingesperrt werden.

So, das war's dann mal wieder fir
diesen Teil der COMPUTER-Witze.
Ich habe (so meine ich) die besten
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be in den nchsten Mona(sn Blnlgs
Priifungen. Ende Februar habe ich
dann meine AbschiuBpriifung zum In-

dustrie-Informatiker und danach brau-
che ich erst einmal einen laaangen
Urlaub...

Aber wie sagte Pauichen Panther
immer: “Heute ist nicht alle Tage, ich
komm wieder, keine Frage!"

In diesem Sinne verbleibe ich
Florian Baumann

Internet Online

Das Sommerloch hat zugeschlagen:
Kaum Interessantes fiir die 8 Bitter im
Internet. Aber zwei interessante Mel-
dungen fiir Atarianer gab es doch:

From: Udo_Bartel@h.maus.de (Udo
Bartel)

Subject: Auch Commodore Deutsch-
land gewesen

a- Date: Mon, 12 Sep 94 20:20:00 GMT

Die Verhandiungen von Commodore
USA mit einem potentiellen Kaufer
sind noch immer zu keinem Ergebnis

Dies ist kein Witz - macht mit !!

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

Machen Sie mit und schicken Sie uns Beitrage zu

1) Games Guide (Karten, Lésungswege)
2) Tips & Tricks

3)K

[Es griBt
(Jerer Rak
Werner Ratz

4) Programmierwettbewerb
5) Kleinanzeigen
6) Was Ihnen sonst noch einféllt

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

Also ran an den Computer, wir erwarten lhre Post!

Atari magazin



Kommunikationsecke

Das Wetter kdnnen Sie zwar nicht beei aber die Ki i
ten stehen zu lhrer freien Verfiigung!!!

Damit so richtig Leben ins ATARI magazin kommt!!!

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

K K

Preisausschreiben
Lésung: Die richtige Antwort lautete Brasilien
Die neue Preisfrage: Bis zu welchem Termin ist das Treueprogramm gilltig 3
EinsendeschluB ist der 2. Dezember 1994

IDie Gewinner des letzten

IDen Gutschein in Hohe von DM 30, schicken wir an:

IMichael Berg

IDie néchsten Gutscheine in Hohe von DM 20,- gehen an:

IDirk Paulsberg, Uwe Jacob, Robert Kern, Markus Dangel
/e 2 PD-Disketten gehen an:

|Albert Hackl, Joachim Ulirich, Uwe Pelz, Patrizio Galgani,
|Steffen Schneidenbach Flllen Sie einfach die beigelegte Postkarte aus

PREISE
2u gewinnen gibt es:
1. Preis Gutschein im Wert von DM 30,-
2.-5. Preis Gutscheine im Wert von DM 20,-
6.-10. Preis 2 PD's nach Ihrer Wah!
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gekommen. Die Manager bei CBM
sind jetzt auch auf die glorreiche Idee
gekommen, alles, was sie noch am
Lager haben, zu Spottpreisen zu ver-
hockem. So gibt es jetzt 2B. das
CD32 teilweise schon fir 199,- DM.
DaB bei solch einer Preispolitik ein
potentieller Interessent - wieder ~ab-
springt ist wohl Klar.

Wie solte der denn evil. spter die
selben Geréte wieder teurer verkau-
fen kdnnen, wenn CBM sie jetzt unter
den Herstellungskosten verhockert.

For den Endverbraucher ist es natir-
lich kurzfistig interessant, aber auf
etwas langere Sicht macht sich CBM
den Markt natirlich kaputt, da nie-
mand mehr die Amiga-Linie so weiter-
fahren wird. Und wenn die Linie nicht

weitergefiihrt wird, verlieren auch die |

Entwickler das Interesse.

AuBerdem meinte CBM darauf beste-
hen zu kénnen, daB ein Kaufer die
Amiga-Linie in der bestehenden Form
weiterfilhren miisse. Das wollten na-

tiilich die Interessenten nicht, die nur ||
das Knowhow und die Technik der ||

Amiga-Serie fur Ihre Produkte ver-
wenden wollten. Scheinbar ~wégte
man sich bei CBM noch in so einer
starken Position, daB man meinte,
Bedingungen zu stellen. Sitzen da
eigentlich Leute, die von Wirtschaft
etwas verstehen oder was?

Die Produktion der Amiga Rechfier
solite eigentiich dieser Tage von

modore Deutschiand ~ weiterge-
fihrt werden, da diese ja sozusagen
das Sahnestiick des Commodore-Ku-
chens waren.

Man beachte das waren, denn heute
kam im Wirtschatts-Telegramm im Er-
sten die Meldung, daB, aufgrund der
bisher nicht erfolgreichen Ubernahme-
verhandiungen von Commodore USA,
Commodore Deutschland Konkurs an-
melden muBte.

Tia, das war's dann ja wohl endgltig
mit Commodore und dem Amiga.

RIP.
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(Jaguar-Spiele
Und hier eine Mail von Bob Brodie, in
der er die Grinde fir das noch

brand new machinel We saw some
nasty cases of “creeping featuritis” at
Atari, as our programmers learned
ow 10 do a lot of things betterfaster/

magere fiir den Jaguar

erklrt:

I Atari's former Director of Commu-

tions, Bob Brodie <bobbro@del-

phl com> had this to say recently:

Well you're certainly welcome to your

opinion, but opinions all stand up a

litle bit better with a dose of
facts...something your post seems to

be atad shy of. :

This inevitably lead to
coders wanting more. time o re-do
portions of the game so it would be
better. My discussions with some of
the software houses indicates that
Atari isn't alone in suffering with this
creeping featurits. )
Jags began shipping in quantity in NY
and SF in November of last year.
Some developers held off signing on
until they saw that Atari

Yes, Atari is slow in getting things out

the door. But you're overiooking a
couple of things. First, when Atari had
their initial press conference announ-
cing the Jaguar, they showed prototy-

pes of everything. Very few units
{probably lese than 12} wers n te
hands of developers. Some of the
tools were still under _develop-
ment...indeed; the entire CD system
was still in development. Puts quite a
Kink in the plans for devs that wanted
to do strictly CD ROM development,
joesn't it?

Basically, it is reasonable to expect a

quality title to take 9-12 months to be g

developed. It's also reasonable to
add say 45 days of slack time to any
announced date, as no software from
any company is ever ready on time.

Plus, in the case of the Jaguar, you
had to factor in another 30 days just
for the developers to learn how to
write Jaguar software since it was a

was indeed going to
push the Jaguar in the
target areas. And, Atari

print
sing, but ran an effecti-
ve TV <gaspl> cam-
paign for the Jaguar,
and supplemented that
with co-opt print ads for
major retailers, like
Nobody Beats The Wiz,
Toys R Us, Electronic
Boutique, and The
Good Guys.

Having seen Atari do what they said
they would, plus some of the cool
demos from games like AP, Tempest,
and other, developers began signing
on in good numbers in early '94. So
we're just about in the time frame
where a lot of the games (probably
20-30) should be complete.

The downside is that the games are
getting finished too late to get covera-
ge for the Holidays from most of the
mainstream gaming pubs. GamePro
has over a 90 day leadtime...
Christmas ssue is probably already
jone.

Same thing with Video Games, EGM,
Electronic Games, and the other
pubs...about the only mag that will be
able to do a really quick tum around
on their coverage of the Jaguar will be
Die Hard Game Fan. Their cut off is
about 3 weeks prior to printing. Which

Atari magazin



is part of the reason that they always
seem to have the news first.

Although I'm no fonger at Atari, | stay
in contact with my friends there. And
right now AvP is very close to relea-
se. And it looks fabulous! Is it a
system seller? Absolutelyll! Just as
Mario and Sonic made Nintendo and
Sega household names, | believe that
AVP will make the Jaguar a success.

Virtual Reality

Vom 8. bis 11. September konnte
man in Mannheim ein Virtual Reality
Spiel live erleben. Auf dem groBien
StarTrek (Raumschiff-Enterprise)
Treffen, das jemals in Damsuhlsnd
statigefunden hat (iber

cher), konnte man e smm
testen, das man zum Beispiel auch in
London fir 5 Plund pro 2 Minuten
erleben kann.

Das Spielprinzip ist ganz einfach: 2
Spieler befinden sich in einer kiinstii-
Wett, die aus 5 Platformen
besteht, die mit Treppen verbunden
sind. Ziel ist es, den Gegenspielemn
moglichst oft mit der Pistole (man
Konnte vom Flugverhalten der Pisto-
lenkugel her allerdings meinen es
ware eine Steinschleuder) zu treffen.
Zunachst steigt man in eine Art Kafig
ein, damit man im Eifer des Gefechts
nicht real iber die Platorm des

VR-Spiels stirzt. Dann wird man ver-
kabelt: Man bekommt einen Gurt um-
geschnallt, von dem ein dickes Kabel
2um Gehéuse des Spiels geht. Das
andere Kabel lauft zum Helm und ein
weiteres zum ‘Joystick', den man in
der Hand halt. Im Helm ist
LCD eingebaut, das ein
Computer-Wirklichkeit darstellt. Wil
man sich umsehen, so kann man den
Kopf ganz natirlich drehen oder he-
ben und senken. Um sich zu bewe-
gen, muB man sich komplett mit dem
ganzen Kérper umdrehen und driickt
dann einen Knopf am Joystick, so
daB man loslauft. Der zweite Knopf
dient zum Abfeuern der Pistole.

Aut dem Spielfeld gibt es allerlei
Hindemisse, die man umlaufen muB,
hinter denen man sich aber auch
verstecken kann - zum Beispiel hohe
Saulen. Dann hat es der Gegener
schwerer einen aufzuspdren, ge-

Neue Preissenkung - solange Vorrat reichti!

Super PC - Games - (vitte Diskettenformat angeben)

schweige denn zu treffen. Zuséitziich
gibt es Flugsaurier, die standig aber
das Gelande fliegen und sich hin und
wieder auf einen herabstirzen. Sie
nehmen einen dann in ihre Klauen,
heben einen hoch und setzen einen
auf einer anderen  Plattiorm wieder
ab. Auf diese Weise wird man zwar
verschieppt, hat aber wenigstens Ge-
legenheit die Gesamtanlage von
oben zu sehen und so auch den
2weiten Spieler zu finden.

Nach einer kurzen Eingewdh-
nungsphase kommt einem alles recht
real vor, weil die Bewegungen des
Kopfes so gut dberommen werden.
DaB die Grafik doch noch etwas
Klotzig ist, stort dabei kaum. Schwie-
tig ist nicht allein das Finden des
Gegenspielers oder das Zielen, son-
den auch zu Verhindem, daB man
sich im Kabelgewirr verheddert, wenn
man sich zu schnell um sich selbst
dreht, weil man wieder mal Flichten
muB.

Das ganze ist auf jeden Fall ein
echter SpaB, und so gab es stindig
Schiangen vor dem Gert (es waren
auch 2 Monitore aufgebaut, damit die
Zuschauer sehen konnten, was die
Spieler sahen). Hohepunkte waren
die versteigerten Spielrunden eines
Easuchers"gogu. shon ikt vielen

aststars aus der StarTrek Serie.
Zum Beispiel gegen Dwight Shultz
(Lt. Barclay’ von Raumschif Enterpri-
se das nichste Jahrhundert oder
*Howling Mad Murdock’ vom A-Team)
der besonders begeistert bei der Sa-
che war.

Harald Schonfeld
Lure of the Temtress (35") ~ Best-Nr. RPC 1 DM 29,90 E
Football Manager 1 (5,25°) Best.-Nr. RPC 2 DM 19,80 Diskussionsthema
Battletech 2 (5,25) Best-Nr. RPC 3 DM 19,90 Wir sixhes inmotfasetinde
Colossus Chess 4.0 (5,25 Best-Nr. RPC 4 DM 19,90 Diskussionsthemen fir die
Championship Football (5,25/3,5")Best. DM 19,90 Kommunikationsecke. Vielleicht
Red October 2 (5,253,5") Best. DM 19,90 haben Sie ein Thema, das Sie
Elvira 2 (5,25") Best-Nr. RPC 7 DM 24,90 brennend Interessiert..
infach!
Power per Post, PF 1640, 75006 Bretten sttt o
Power per Post, Postfach 1640,
Tel. 07252/3058 75006 Bretten
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Zu Besuch im TrekNet

Der Weltraum, unendiiche Weiten. Wir
schreiben das Jahr 1994, Eine Fer-
sehserie gewinnt immer mehr Anhan-
ger. Als vor 26 Jahren die ersten

THEN 3=—

Abentever von Captain Kirk, dem
Vulkanier Spock und Dr. “Pille” Mc-
Coy ber den Bildschim fimmerten,
wuBte noch keiner, was fiir
kungen diese auf die kiinftigen Me-
diengenerationen haben wilrde. Zwei
Spollerserien gibt es mittlerweile, ar
der dritten wird gerade gedreht. |
diesen Wochen kommt
Generations”, der siebte
den USA in die Kinos.

n
n

tar Trek:
Spielfilm in

Bei diesem Erfolg blieben die Daten-
netze natiirlich nicht verschont. Ob
man jetzt ins MausNet schaut, ins
Fido, AmNet, Z-Netz oder gar ins
Internet: Uberall treffen sich die Trek-
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Auswir- i

Kies,
jenannt werden wollen, zum friedli-
chen Gedankenaustausch rund um
Star Trek. Und so kommt alles auf
den Tisch, was einem gerade einfallt
Wie einem die letzte Episode von

Deep Space Nine gefallen hat, war-
um Dax auf einmal gebeamt wurde,
ob Troi und Wort das Traumpaar
ind...

Nicht selten sind die Star-Trek-Konfe-
renzen die am héufigsten frequentier-
ten Bretter in den einzeinen Mailbo-
xen. Das hat Vor- und Nachteile. Im
MausNet hat sich mitlerweile eine
eingeschworene Brettgemeinde gebil-
det. Da gibt es auch mal Zeiten, wo

viel Datenmil

eine
Keine  Streiterei.
Neuzugnge sind
sparlich und kdn-
nen

rasch
werden.

assimiliert

Wer es als Trek-
Kie im Fido ver-
sucht, hat es
schon etwas
schwerer. Die
STARTREK.GER
ist die groBte
Star-Trek-Konferenz im  deutschen
Sprachraum. Gegriindet wurde sie
Ende der 80er Jahre. Mitlerweile ist
das Mailaufkommen gewaltig, mit 200

14

bzw. Trekker wie sie lisber M:

bis 300 Mails pro Tag muB man
rechnen. Wer glaubt, daB dies ein
Zeichen von hoher Qualitat ist, wird

qualitativ hochwertige heraus. Es ver-
geht kaum ein Tag, an dem nicht ein
neuer selbsternannter Trekkie fragt,
wo man denn diese tollen Kommuni-
katoren herbekommen kann und

prompt bekommt er von 10 anderen
Antwort.

Wem diese Zustande nicht gefallen,
der kann sich in anderen Netzen
umschauen. Insbesondere die drei
Star-Trek-Netze, die auf deutschem
Boden existieren, sind interessant.

Das erste deutsche TrekNet wurde
1992 gegrindet. Idee war s, den
rekkies eine breite Basis zu ver-
schaffen, damit gezielt iber bestimm-
te Themen diskutiert werden konnte.
Vorbild war das US-amerikanische

4 TrekNet. Endich konnte man in Rune

ber technische Probleme reden oder
die Kingonische Sprache pflegen, oh-
Laufwerksriemen 1050

\Viele unter Ihnen hatten schon ein-
imal das Problem mit dem Antriebs:

ILaufwerksriemen importiert.
[Eine Empfehlung an alle, als Ersatz-|
fteil sollte dieser Riemen zu- jeder
11050 geharen.

[Best.-Nr. AT 300 29,-DM
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ne daB man jemanden gelangweit

héitte. Mit der groBfiéchigen Vermark-

tung von Star Trek durch Sat.1 in
hland und der

Verlangerung

Ja, es ist wieder soweit. Die Veminr

e
Verbreitung von Modems wuchs auch
das TrekNet

Ab 1994 ging es jedoch mit dem
‘TrekNet bergab. Die Netzkoordination
verzettelte sich in einem immer dikta-
torischeren Kurs. Innerhalb von kur-
zer Zeit verlieBen zwei wichtige Hub-
Segmente das TrekNet. Eines davon
20 ins britische TrekNet um, das in
Deutschiand ebentalls eine recht ho-
he Verbreitung hatte. Es wurden
mehrere deutschsprachige Konferen-

indet, die bis heute ein recht

nen. Der Traffic ist jedoch im Aufwind
begriffen. Nach dem Sommerloch, in
dem man tagelang gar nichts mehr zu
lesen bekam, steigt die Zahl der
Schreiber. Eine etwas aktivere Wer-
bung in anderen Netzen hat auch 2u
einem Wachsen der Userzahlen ge-
fihrt,

Mitten ins Sommerloch fiel auch die
Grindung eines weiteren TrekNet.
Nachdem die Netzkoordination des
deutschen TrekNet immer restriktiver
wurde, kam es Mitte Juli zum EKiat
Drei Verteilerboxen verlieBen das
TrekNet DE und proklamierten das
freie TrekNet The Next Generation.
Das Ziel war es, all denen eine
Alternative zu bieten, die sich mit der
bisherigen Politik des TrekNet nicht
zufrieden geben konnten. Die Idee
trug schnell Frichte, denn schon in
der ersten Woche wechselten mehr
als dreiBig Boxen das Netz

Noch steht das TrekNet TNG aber
nicht auf festen Beinen. Der Netz-
grinder Jens Ehlert meinte dazu, daB
sga ot el aren ege, bis
sich das Netz hat.
Vision for e Zukun silt er e
Vereinigung mit dem britischen Tre-
kNet in Aussicht oder zumindest Ga-
teways, Gber die die Kommunikation
zwischen den Welten vereinfacht
werden soll

&

Florian Baumann
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gerung
ATARI magazin, Diskiine, PD- MAGa:
zin und Syzygy steht wieder an.

Eigentlich wére es gut, wenn Sie das
ATARI magazin 3/94 noch einmal
aus der Schublade nehmen wiirden.
Dort solten Sie noch einmal die
Seiten 14 und 15 genau nachlesen.

Von der Problematik her hat sich
namiich nichts geéindert. Vielmehr
kann man sogar sagen, da sich die
Lage eher noch zuspitzt

Aber ich mochte noch einmal beto-
nen, damit es wirklich alle verstehen,
nur das Komplettangebot bestehend
aus dem ATARI magazin, Diskiine,
PD-MAGazin und Syzygy hat eine
Uberlebenschanche.

Sie solten also Ihrem Herzen einen
StoB geben und fur alle diese Pro-
dukte ein

Dies ware fir alle (fir uns und fir
jeden einzelnen User) die beste L6-
sung. Alternativen gibt es wenig.
erste ware, alle Einzelpreise fir das
ATARI magazin, Diskiine, PD-MAGa-
zin und Syzygy kraftig zu erhhen.
Die zweite ware noch schlechter - die
Einstellung.

Diese Alternativen wollen wir be-
stimmt alle nicht, das ist wohl Kiar,
aber wie gesagt, Sie solften die
Wichtigkeit, die dem Komplettangebot
(siehe AM 3/94 Seite 15) zukommt,
erkennen

=]

Ja, das wire es eigentich schon.
Also gleich Bestelikarten ausfillen,
und schon geht es mit never Kraft in
das Jahr 1995,

Wemner Rétz

(Gleiche Zahlen sind gleiche Buchsta-
lben. Lothar Reichardt.

7=A;10=N; 18=H

A3 [i1

7

T
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Jubildumsangebote

Jede PD-Diskette nur DM 5,-

Neu: Diskline 1-28

10er Pack PD’s nur noch Quick magazin 1-14
DM 35,- jeweils nur DM 6,-
10% Rabatt auf Hardware 30 % Jubilaumsrabatt gibt
Liste siehe Seite 41 es fir folgende Produkte
Superangebote auf Seite 48 | lyoaum  gest-nrAT25 DM 1380

Paketpreise bei
Polen-Games

Alle Artikel mit der Bestellnummer
kénnen gemixt werden.

Liste siehe Seite 8

1. Paketpreis

2 Games - DM 39,90
2. Paketpreis

3 Games - DM 56,90
3. Paketpreis

4 Games - DM 69,90
4. Paketpreis

5 Games - DM 82,50

Nutzen Sie diese einmaligen

"C"-Simulator Best.
(Cavelord Best.
IDer leise Tod  Best.-Nr. AT 26 DM 13,80
IDesktop Atari  Best.-Nr. AT 249 DM 34,00
IDie AuBerirdischen AT 148 DM 17,40

1]
Achtung: Jede Bestellung zéhit

Unterstitzen Sie unsere Arbeit
mit Ihrer Bestellung!!!

Power per Post

[Enrico 1 Best.-Nr. AT 225 DM 18,80
[Enrico 2 Best.-Nr. AT 247 DM 17,40
[Final Battle L-Nr. AT 271 DM 13,80
GEM'Y .-Nr. AT 259 DM 13,80
(Glaggs it -Nr. AT 104 DM 13,80
IGTIAMagic ~ Best.Nr. AT 220 DM 19,90
Invasion Best.-Nr. AT 38 DM 13,80
lLaser Robot -Nr. AT 199 DM 19,90
lLogistik -Nr. AT 170 DM 19,90
Lightraces L-Nr. AT 51 DM 13,80
IMonster Hunt ~ Best-Nr. AT 192 DM 19,90
IMystik Teil 2 -Nr. AT 218 DM 16,80
IPh. Journey 1 Best.-Nr. AT 173 DM 17,40
IPh. Journey 2 Best.-Nr. AT 203 DM 17,40
lQuick V2.1 Best-Nr. AT53 DM 26,00
Rubberball ~ Best-Nr. AT83 DM 16,80
SAM. Best-Nr. AT 23 DM 34,00

-Nr. AT 270 DM 16,80
[TAAM Best.-Nr. AT 219 DM 26,00
\WASEO Publisher AT 168 DM 24,00
WASEO Designer AT 208 DM 16,80
WASEO Triology AT 277 DM 16,80

Werner Flaschbier AT 105 DM 13,80

EOZOZOZOZOZOZOZOZOZOZOZOZOZ0ZOZOT0Z0K
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REKURSION
Wie eigentlich auch sonst alles, hat
die Informatik die Rekursion von der
Mathematik abgekuckt. Hier gibt es
namlich die sog. vollstandige Indukti-

p

ist 100/162, besser ist 89/144; auch beide Werte, fertig:

34/55 ist gut und hoppla! auch 55/89.
34-55-89-144 steht nach vielen Zeich-
nungen auf dem Zettel

Vielleicht hat er sich hier schon die
Augen gerieben und entdeckt, daB
34455-89 und 55+89=144 ist. Auch
der néchste Wert 233 ist die Summe
von 89 und 144, ebenso am anderen
Ende 21+34=55 usw.

Niitzliche tiol

Mit dieser Methode kann man sowoh!
Beweise fihren als auch Definitionen
geben. Eine Zahlenfolge a(n),
n=1,2,..., wird meistens direkt ange-
geben (“a(n)=1/n"), es geht aber
auch anders.

Man legt das erste Glied fest (viel-
leicht auch mehrere), also a(1), und
ein Bildungsgesetz: wie man aus a[i)

ves' (fortschreitendes) Vertaten.

Nach und nach, fir n=:

3,
berechnet man jedes Folgeelemem

nd das Gegenteil

Umgekehrt geht man bei der Rekur-
sion vor. Man méchte a(n) berechnen
und fihrt dies aut die Berechnung
von a(n-1) zB. zuriick. Man geht
zurilck, rekuriert. Das Element a(n-1)
muB nicht bekannt sein, im Gegen-
satz zur Induktion.

st
Die Definition durch Induktion kann

sehr nitzlich sein. Ein Beispiel sind
die Fibonaccizahlen.

Der Kunstler rechnet
An einem regnerischen Nachmittag
wird sich Herr Fibonacci an seinen
Schreibtisch gesetzt und zum Génse-
kiel gegriffen haben.
sehen, was alles Uber den goldenen
Schnitt bekannt ist.”, wird er gemur-
melt haben. Dann hat er sicherlich
einige Zahlenpaare gepriift, die diese
Proportion gut erfillen. Nicht schlecht

Atari magazin

“Wolfn mal kann,

Das Bildungsgesetz ist: a(1)=a(2)=1,
fr n>2 a(n)=a(n-1)+a(n-2). Den ver-
sprochenen Nutzen sieht man, wenn
man den Quotienten a(n)/a(n-1) un-
tersucht. Es wird a(n)=1+ a(n-2)a(n-
1). Schreibt man b(n) =a(n)/a(n-1),
n>1, 80 ist b(n)=1+1/b(n-1) (°
Mit méBigem mathematischen Auf-
wand beweist man nun die Konver-
genz der Folge b(n), der Grenzwert
sei b. Wegen () erfilt er b=1+1/b,
was eine quadratische Gleichung ist.

Nur die positive Lbsung (1+Wur-
2e1(5))/2 ist der Grenzwert b. Tatsach-

h ist der Quotient zweier aufeinan-
der folgender Fibo-
naccizahlen angena-
hert die Proportion des

PROC FIBO
IN
[

N

]

our

[

AN

WORD

[
A-N-1,A-N-2
1

BEGIN
_FIBO(N,A-N-1) * a(n-1)
N-

_FIBO(N,A-N-2) * a(n-2)
ADD(A-N'1,A-N-2,A-N)
ENDPROC

goldenen  Schnittes
(1,618..). Ohne das
Bildungsgesetz ware
diese Rechnung nur

schwer mdglich gewe-
en.

Programm

Wenden wir uns der
Umsetzung in einen Al-
gorithmus zul Das Gu-
to an rekursiven Ver-
fahren ist, daB man [F
sich dumm stellen |3

Um for ein festes n
a(n) auszurechnen, f§
rechne ich a(n-1) und
a(n-2) aus und addiere

A7

Atari magazin




LaBt man das Programm laufen,
stirzt der Rechner ab. Wir sehen
sofort, daB der rekursive Aufruf im-
mer gemacht wird, was natirlich
falsch ist. Die Werte fur 1 und 2
kennt man, sie massen nicht berech-
net werden. Der zweite Versuch:

BEGIN

IF N<=2
A-N=1

ELSE

N-
.FIBO(N,A-N-1)
N-

_FIBO(N,A-N-2)
ADD(A-N'1,A-N-2,A-N)
ENDIF

Doch immer noch Kiappt nichts. Die
Variable N ist in allen Aufrufen die-
selbe, hat dieselbe Adresse. Daher
schreibt jeder Aufruf der Prozedur
einen neuen Wert hinein, der, der vor
dem Aufruf gegolten hat, geht verlo-
ren. Die beiden N- beziehen sich auf
den gleichen Wert, z.B. N=5 =>N=4,
FIBO(4,.) => N=3, FIBO@,..). Vor
dem rekursiven Aufruf muB N gespei-
chert und nach ihm erneuert werden.

Der Keller

Dies macht man mit dem Keller
(Stack, Stapel). Um ihn zu fillen und
2u leeren, gibt es zwei Prozeduren,
die meist PUSH und POP genannt
werden. PUSH legt einen Wert auf
den Keller und bestimmt den nach-
sten freien Kellerplatz, indem es z.B.
eine Adresse weiter zahit. POP zahit
diese Adresse wieder zurick und
entnimmt das nun oberste Kellerele-
ment, oder es gibt eine Fehlermel-
dung aus, wenn der Keller leer ist.
Man beachte, daB das zuletzt einge-
kellerte Element als erstes wieder

lert wird, wahrend das erste
Kellerelement als letztes zu Tage
tritt.

PROC PUSH
IN
[

Atari magazin

X
1

BEGIN

-26,X)

s.m 26,2, KELLER-Z6)

ENDPROC

PROC POP

our
WORD

[
X
1
BEGIN

IF KELLER-ZG-KELLER
g A {Keller ist Teer!11")
»m(KELLER 26,2, KEL\ER 76)

DPEEK (KELLER:
ENDIF

ENDPROC

Wie man sieht, ist KELLER die
groBte Adresse, und es wird riick-
warts gezahit. Das kann man auch
andersherum machen. KELLER 2G
weist (immer!) auf das freie Element
und muB am Anfang initialisiert wer-
den. Also der dritte Versuch:

_PUSH(N)
"FIBO(N,A-N-1)
“POP(N)

N-

.FIBO(N,A-N-2)

ADD(A-N'1,A-N-2,A-N)

IF

ENDPROC

18-

Da nach dem zweiten Rekursions-
aufruf N nicht mehr auftaucht,
braucht es dort nicht mehr gerettet
2u werden. Wir merken aber, daB
dieser Aufruf A_N_1 (berschreibt,
auch dies muB verhindert werden!
Der SchiuB:

BEGIN

PUSH(A-N-1)
naom A-N-2)

POP(A-N-1)
ADO(A-N-1,A-N-2,A-N)
ENDIF

ENDPROC

Kiar, daB der PUSH-Befehl fir
AN_1 nicht vor dem POP fir N
erfolgen darf, nicht wahr? Das sieht
recht kompliziert aus, nur liegt das
an der Programmiersprache. In Pas-
cal schreibt man einfach:

function fibo(n:integer):integer

lf‘nﬁ

f)bn(r\ 1)+fibo(n-2)

oo se ahnich

Im QUICKprogramm habe ich den
Keller als Feld erklart. Dessen Bear-
beitung gent schneller als die der
Peek- und Pokebefehle. Am eigentii-
chen Programm &ndert das ichts.
Rainer Caspary

Quickprogramm
ARRAY
|[<ELLER(55)
e
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AN LPUSH(N)
1 .FIBO(N,A-N-1)
BYTE POP(N
[ _PUSH(A-N-1)
K-26,N N-
1 .FIBO(N,A-N-2)
_POP(A-
ADD(A-N-1,A-N-2,AN)
MAIN ENDIF
1 ENDPROC
WHILE N<25
K-2G=255  * Keller init
.FIBO(N,AN) PROC PUSH
2("n=");
N<10 N
2(" )5 ‘{DRD
2(N," a(n)=",AN) X
Nt 1
WEND
BEGIN
ENDVAIN
KELLER(K-26)=X
K-Z6-
PROC FIBO K-26-
N ENDPROC
BYTE
k : o
(‘m out
L
o !
1 1
LOCAL. BEGIN
WORD
[ IF K-26=256
A-N-1,A-N-2 ?("Keller ist leer!!!")
ELSE
K-2G+
BEGIN K-Z6+
X=KELLER (K-ZG)
IF N<=2 ENDIF
AN
ELSE ENDPROC
N-
Atari magazin -19-

MINESWEEPER

Es handelt sich hierbei um einen
Brainkiller, der dieses Wort mehr als
verdient, denn da muB man echt gut
iberlegen und aufpassen, daf der
Kopf nicht zu qualmen anféingt.

Man hat ein Spielfeld, dessen GroBe
sich nach dem Level (1-4) richtet. Alle
Felder sind herumgedreft. Man muB
nun mit seinem Cursor Felder anwah-
len, die man dann umdreht. Erwischt
man eine Bombe, S0 ist Spielende.
Bei einem Leerfeld werden zahireiche
andere Leerfelder aufgedeckt.

Am meisten kommen aber die Zah-
lenfelder vor: Die Zahl_signalisiert
dem User, mit wieviel Bomben bei
den benachbarten Feldem zu rech-
nen ist. Tja und so muB man eben
die Levels schaffen.

Harald Schonfeld zeigt mal der Welt,
was ein richtiger Brainkiller ist, der
zudem sehr sehr sehr sehr motiviert.

Best.-Nr. AT 222 DM 16,

The Laser Robot

Sie Gbemehmen die Rolle des Laser
Robots und milssen in 20 Leveln Ihre
Run-and-Jump Fahigkeiten unter Be-
weis stellen.

Ziel st es, in jedem Level die biinken-
den Gegenstande einzusammeln,
sich dabei aber nicht von den grinen
Monstern erwischen zu lassen, die
man leider mit seinem Laser nicht
erledigen kann. Doch Vorsicht: Es
gibt auch noch andere Feinde.

Ach ja, nebenher lauft ja noch das
Zeitimit ab. Das Titelbild ist schon
farbig und sehr gut animiert, dazu
wird auch eine Titelmelodie gespielt.
Die Grafik wahrend des Spieles ist
recht gut, die Hintergrundgrafik wech-
selt von Level zu Level.

Das Spiel macht imen SpaB. Fans
von Run-and-Jump Games werden
sicherlich begeistert sein.

Nr. AT 199 Jubilumspreis DM 19,90
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Atmas Toolbox
Bibo-Assembler
Bibomon 25 K
"C:"-Simulator

Carrillon Printer

Cavelord
Centr. Interface Il
Der leise Tod

Die AuBerirdischen
DigiPaint 1.0
Directoy Master
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.

Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr. 10
Disk-Line Nr. 11

o

(=

5

3

4
CoNonRON

Disk-Line Nr. 14
Disk-Line Nr. 15
Disk-Line Nr. 16
Disk-Line Nr. 17
Disk-Line Nr. 18
Disk-Line Nr. 19
Disk-Line Nr. 20
Disk-Line Nr. 21
Di

Disk-Line Nr. 25
Disk-Line Nr. 26
Disk-Line Nr. 27
Disk-Line Nr. 28
Disk-Line Nr. 29
Dynatos

Doc Wires Solitair

Eplom Bumlf vis
Fij

Final Battle

FiPlus 1.02
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AT 286

AT 303

AT 179
AT 305
T 225
1‘ 247
AT 240

AT 271
AT24

10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
10,00
29,80
19,00
26,90
24,90
189,00
19,80
19,00
24,90

GEMY

Gigablast

Glaggs It
Grafik-Demo/Util.
Graf v. Bérenstein
GTIA Magic

Im Namen d. Konigs
Invasion
KE-Mouse

Kris

Laser Robot
Library Diskette 1
Library Diskette 2
Lightrace

Logistik

Masic
Mega-Fo.-Te. 2.06
Megaram 256 KB
Mister X
Minesweeper
Monitor XL
Monster Hunt
MS-Copy

Musik Nr. 1

Mystik Teil 2
PC/XL Convert
PD-MAG Nr. 1/93
PD-MAG Nr. 2/93
PD-MAG Nr. 3/93
PD-MAG Nr. 4/93
PD-MAG Nr. 1/94
PD-MAG Nr. 2/94
PD-MAG Nr. 3194
Picture Finder Luxe
Phantastic Journey |
Phantastic J. Il
Player's Dream 1
Player's Dream 2
Player's Dream 3
Print Shop Operator
Print Universal 1029
Puzzle

Quick V2.1

Quick V2.1 Handb.

PDM 4

PDM 1941200
PDM 29412,00
PDM 394 12,-

AT 234
AT173
AT 203
AT 126
AT 185
AT 204
AT 131
AT 202
AT 275
AT53

AT 196

Quick V2.1 Handbuch und

Quick magazin 12
Quick ED V4.1
Quick Magazin 1
Quick Magazin 2
Quick Magazin 3
Quick Magazin 4
Quick Magazin 5
Quick Magazin 6
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AT 197
AT 86
AT 58
AT 68
AT77
AT 79
AT85
AT91

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

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

Quick Magazin7 AT 102 9,00
Quick Magazin 8 AT 127 9,00
Quick Magazin 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
Quick magazin 13~ AT 232 9,00
Quick magazin 14 AT 280 9,00
Rom-Disk XL AT236 119
Rom-Disk XL/8 Epr. AT 238 169,
Rubber Ball AT83 24,00
SAM AT23 49,00
SAM. Designer ~ AT56 19,00
S.AM. Patcher ATS57 12,00
S.AM. Zusatz AT52 24,00
SAl M Komp!emaksl AT100 79,00
(SAM. AM. Designer, S.AM.
atcher, s na Zusatzdisk)
Schreckenstein 70 24,00
Shogun Master AT 107 2490
AT1 2480
Sourcegen 1.1 AT2 24,90
Speedy 1050 AT 110 99,00
AT 284 179,
Spieledisk 1 AT 132 16,00
Spieledisk 2 AT 133 16,00
Spieledisk 3 AT 134 16,00
SYZYGY 1/94 AT 289 9,00
SYZYGY 2/34 AT 290 9,00
SYZYGY 3/94 AT 302 9,00
TAAM AT219 39,
Taipei AT50 19,80
Terminal XLXE AT40 10,00
i AT90 1500
Turbo Basic AT64 2200

Turbo Link XLPC AT 156
Turbo Link XL/ST AT 149
T.L. Adapter fir DFU. AT 150

Utilties 1 AT 137
Utiities 2 AT 138
Utiity Disk AT172
VidigPaint AT214

Videofimverwaltung AT 151
WASEO Publisher AT 168
WASEO Designer AT 208
WASEO Triology AT 277
Werner-Flaschbier AT 105
XL-A AT 154
Set fir W. Publisher AT 186
5 Bilderdisketten AT 198
Bilderdisketten 6-8 AT 228

119,
119,
24,90
16,00
16,00
19,90
19,90
19,90
34,90
24,00
24,00
19,90
49,00
15,00
25,00
16,00
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In diesem Teil der Assmblerecke
wollen wir uns dem Scrolling widmen
und zwar dem vertikalen Scrolling.
Ziel soll es sein, mit Hile eines VBIs
eine Zeile vertikal zu scrollen.

Hier erst einmal unser fertiges Listing,
wir kauen es dann Stick fir Stick
durch (siehe Kasten).

Zu Beginn haben wir wieder unseren
isierungsblock, in dem der VBI
und die DL vorbereitet wird. Anschiie-
8end folgt die Display List. Hier in der
DL sehen wir die erste Besonderheit.
Wo sonst das normale 2+64 steht,
was die Startadresse fir den Bild-
schirmspeicher angibt, ist noch das
Offset 32 angehangt. 32 ist der AN-
TIC Code fiir vertikales Scrolling, das
damit in dieser Zeile eingeschaltet
wird. AnschiieBend kommt - wieder
ganz normal die Adresse in Form
eines Platzhalters SCROLL. Darauf
folgt die selbe Prozedur nur diesmal
ohne die 32

Das ist eine Eigenheit des ANTIC:

Nach der letzten Zeile, die gescrollt
werden soll, muB ein Bildschimiade-
befehl kommen ohne den 32er Offset,
da sonst ein haBliches Ruckeln ent-
steht. Das braucht uns im techni-
schen nicht weiter zu interessieren,
wir merken uns lediglich die Tatsa-
che. Der Rest ist eine normale DL.

Dann kommt der VBI: Zu Beginn wird
mittels der PAUSE Adresse nachge-
sehen, ob der VBI schon wieder
ausgefihrt werden soll oder ob er
nochmal Gbersprungen wird. Dann
wird der Wert von DATA in VSCROL
(8D405) abgelegt. Dies geschieht
aber erst nach einer Reihe von Uber-
priifungen: Das Scrollregister kann
mlich nur um 8 Pixel scrollen,
egen muB nach dem siebten
Sorll o “Hardscrolling" erfoigen,
ehe mit dem Finescrolling fortgefah-
ren werden kann.
Das Hardscrolling wird durch die Ver-
anderung in der DL vorgenommen,
indem dort die Bildschirmspeiche-

radresse verandert wird. lst also der
Wert in DATA auf acht gegangen,
wird er auf null zurickgesetzt und
dann die DL verandert.

Das geschieht so: In der DL befinden
sich Platzhalter TX1 und TX2. Wenn
man TX+1 erhoht, wird das Highbyte
der ersten BS-Adresse erhdht, bei
TXe+1 die der Zweiten. Wenn wir
dann einen Blick nach unten werfen,
konnen wir sehen, daB der Scrollsatz
auch genau um 256 Byte, also eine
Page auseinanderliegt. Das muB
nicht sein, ist aber am einfachsten
und schnelisten, da wir somit wirklich
nur das Highbyte verandern missen.

Natirich kann man das Highbyte
nicht bis in alles Ewigkeit erhchen
und somit muB auch hier wieder
berpriift werden, ob nicht die Zeile
durchgelaufen ist und dann alles wie-
der auf den Ursprungswert gesetzt
‘werden mus.

Das war eigentich auch schon die
ganze Chose. Néchstes Mal kommt
dann das horizontale Scrolling.

Frederik Holst

T s
Assemblerlisting &
+ VERTIKALES SCROLLING e
* GESONINDIGRELT STEHT IN PASE Dhoe
* ZUR VERAENDERUNG DEN GP# WERT s
+ 2 BEGINN DES VBI VERAENCERN. .. S
NG X
0RG 34300 i Bl
LDA ABI:LD g
b BE W
(DA ABTH D
e} STA X+
L0g D2 Wi LDA TR+
STA SDACE e
LDA #0210 e &
ST LDA #SAE
L0 Bk STA T2+
STA 561 s
Loop WP LOOP o SADIA
oD 12,112,112 $0405
DFB 2164432 BO WP S
™ DAW SCROLL DATA  DFBO
OFB 2:64 PASE  DFB 0
=i s
oG
o
g SCROLL ASC % LOADING %
OFW DL ORG $AE00
VI NG PAUSE 6 %
6 e SCAOLL2 ASC % Lowr
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Herzlich willkommen zum “program-
mieren leichtgemacht "

Heute werden wir uns damit besché-
tigen, wie wir die eingebenen Daten

‘auch abspeichern und laden kénnen.

Das nebenstehende _Listing- wurde
nun mit dem jetzigen Teil noch einmal
vervolistandigt. Die Anderungen sind
hier im Text genau beschrieben. So,
nun aber genug der langen Vorrede
und ab zum Eingemachten.

Wie gesagt, heute werden wir uns mit
dem Abspeichern und laden beschéf-
igen. Das ganze erledigen wir ei-
gendich mit dem “OPEN"-Befeh,
den wir ja schon einmal angespro-
chen haben. Da wir aber auch einen
Dateinamen * bestimmen méchten,
miissen wir hier auch Variablen ver-

In Zeile 1014 geben wir dem Compu-
ter den Auftrag, wenn man im Meni
“DATEI" die Tastenkombination
>CONTROL & Fx< driickt, eine Datel
2u “dffnen’’. Bis jetzt war es so, daB
der Dateiname im Programm- fest
eingestellt war. Um dieses zu &ndem,
haben wir noch einmal diesen Meni-
punkt um die Eingabe des Datein-
amen erweitert.

In Zeile 1300 beginnt die erste Ande-
rung dieser Ausgabe. Der “POSITI-
ON"-Befehl sagt dem Computer, wo
er den Cursor hinsetzen soll, um die

ATASCII-Zeichen auf den Bildschim
2u drucken

Den Printbefehl haben wir ja nun
schon ausfihriich besprochen. In die-
sem Falle schreibt der die ATASCII-
Zeichen auf den Bildschirm, die in
den Anfiihrunszeichen stehen.

In Zeile 1303 kommt der bekannte
“DIM"Befehl wieder vor, der eine
Variable “DIMensioniert”. Wir geben
dem Computer also mit diesem Be-
fehl bekannt, daB die Variable “NA-
MES" 20 Zeichen lang sein darf.

In der Zeile 1307 schiieBen wir den
eventuell noch offenen Kanal #1 mit
dem Befehl “CLOSE #1", um dann
den Kanal neu mit “OPEN #1,4,0,NA-
MES" zu dffnen.

Dies mag jetzt fir den einen oder
anderen sehr verwirrend klingen; erst
den Kanal schiieBen, um ihn dann
wieder zu 8finen? Ja, denn der Kanal
MUB geschlossen sein, damit nicht
alles gleichzeitig tber den einen Ka-
nal lauft. Dies wahre eventuell for
Muliitasking sehr praktisch 21717]
Aber nun wieder Scherz beiseite und
weiter im Text.

Mit dem Befehl “INPUT 1#A$" lesen
wir die Variable “A$" aus Kanal #1
Um noch einmal den “OPEN"-Befehl
auseinander zu nehmen, nehme ich
einfach gleich den nahestehnden aus
dem Programm

“OPEN #1,4,0 NAMES"

OPEN -> engl. Wort fir dffnen/ffne
#+> entspricht dem Wort “Kanal"
1> in diesem Falle Kanal 1

4 -> die 4 steht fur lesen, wahrend
die 8" fir schreiben steht

NAME$-> der Name der Variable
“NAMES"

Das gleiche geschieht auch ab Zeile
9000, nur, daB der Wert (CODE) in
diesem Falle auf "8", also schreiben
steht.

So, nun wiinsche ich Euch noch viel
SpaB beim abtippen. Eventuell findet
Ihr diesen Teil auch wieder auf der
neuen “DISK-Line", die ich an dieser
Stelle einmal LOBEN mus.

Ich, der jetzt selbst ein Magazin far
“08/2" auf den Markt gebracht habe,
sehe, wieviel Arbeit dahinter steckt so
etwas auf die Beine zu stellen.

Und wenn man dann noch sieht, wie
super dieses Magazin aufgemacht ist,
muB man einfach mal ein Lob
ausprechen. Also Thorsten, mach
weiter so.

So, und nun noch viel SpaB mit
dieser Ausgabe des ATARI-maga-
zins,

winscht Euch Kay Hallies

0 DIM NAMES (26> Listing zum Basic Kurs
10 ? CHRS(125)

15 POKE ve225

zo 2 SETCOLOR 1,0,10

0

35 TARI-Texter 1. oNuRm—m—m——w"
46

as

S8

S5

&0

88 %

76 POSITI

75 HECy '94 uy H.RaetzZ&COMPY-TECH/Kay Hallies'
80 POSITION

85 2

86 PoSITION

87 POSITIO Speziell fuer das

86 POSITIO -

85 POSITION aTaRI-magazin |
56 POSYTION verlag W. Raetz [+
51 POSITION
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BIETE ... NEU !ll Ein muB fir alle
0S/2 User !ll Das neue COMPY-
TECH*Magazin ist drauBen. Es ist
erhaltich hier beim Verlag W. Rétz
und bei COMPY-TECH/Kay Hallies -
Flamweg 7 - 25335 Elmshorn
Tel..04121 /10989 Das Magazin ko-
stet nur 12,- DM im Einzelpreis. D:
Magazin besteht aus 2 35" HD
Disketten und ist randvoll mit Shar-
eware/PD und Treiber fir OS/2
DOS und Windows. Also bestellt
Euch jetzt das neue COMPY-
TECH'Magazin.

SUCHE! Ich suche immer noch je-
manden, der mir "SYNFILE + " fir
den ATARI XUXE verkaufen kann.
Bitte melden bei: Kay Hallies - Flam-
weg 7 -25335 Elmshorn

Suche Atari 1050-Floppy, wenn mdgl
mit Erweiterung (am libsten mit
Engl's Turbo 1050). Zahle bis 200,-
DM, Telefon + Fax: 0231/5860511.
Verkaufe und kaufe Originalsoftware!
Sascha Rober, Bruch 101, 49635
Badbergen

Wer kann mir helfen? Noch immer
suche ich Software fir den Atari 1020
Plotter. Gerd GlaB, Bergstr. 22,
16321 Schénow, Tel. 03338/3250

Biete: Drag 5,- DM, LDS-Freezer 10,-
DM, Preppie 1 & Preppie 2 (Oldies)
je 7,50 DM. Alles Originale. Robert
Kern, Warmtal 3, 88515 Langenens-
lingen, Tel. 07376/708

Suche Netzteil fir 1010, Angebote an
Tel. 0461/91673

Atari magazin
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Verkaufe:

1 Atari B0OXL (vorber. fiir Rom-Disk -
nur anstecken)

1 Atari 800XL mit: 1MB-Ram
(4x256Kb  schaltbar, Fa. Peters)
ROM-Disk 512Kb Fa. Peters (20
EProms fertig gebrannt)

1 Eprom-BURNER (fir alle Eproms
2764, 27128, 27256,
27512)

1 Eprom-Léschgerst (6 Eproms auf
einmal)

1 1050 mit Speedy (im Rom DOS +
HSSCopy) + Schreibschutzschalter

1 XFS51 mit SpeedyXF (m Rom
DOS + Copy 2000) + Schreibschutz-
schalter

1 VIDEO-DIGITIZER (8 Bilder Pro
Sek.; sefr gute Bilder von der Video-
Kamera oder Video-Recorder oder
Fernseher)

1 Mail-Box MODEM (300 Baud)
1 A/D-Converter (Sound-Digitizer)

1 Logitech-Mouse (beide Tasten be-
schaltet)

1 Monochrom - Monitor (Bernstein)

Jede Menge Literatur: Atari Profi-
buch, Peeks & Pokes, Basic-Trai-
ningsbuch Atari 800XL - Intern, Tur-
bo-Basic Handbuch Programmierung
des 6502, Maschinsprache - kein
Problem

3 Ordner Div. Anleitungen, 1 Ordner
ATARI-Magazine (aktuelle Ausgaben,
1 Ordner ABBUC-Magazine (aktuelle
Ausgaben)

Software: ca 400 Disketten GAMES,
DOESE, ABBUC-MAGAZINE, ATA-
RI-MAGAZINE, LAZY-FINGER, DIS-
KLINE, PD'S, TEXTVERAR-

BEITUNG, TABELLENKALKULATI-
ON. UTILITIES usw.

A Gerate sind 100% OK und mit
Netzgerét

Dieses_komplette Paket ist minde-
stens OS 25000.- (DM 3500.-) wert.

Ich verkaufe alles zusammen um OS
10000.- (DM 1500.-)

Meine Adresse: Karlheinz Grabner,
Steinmllergasse  25/11/7, A-1170
Wien, Tel.: 0222/4647574 oder Fir-
ma: 0222/71170/363 DW

rdware: 1010 kompl. DM 30 /
XC12 DM 20,- / Mouse neu DM 50,-
Idef. Sanyo Color Monitor DM 30,- /
Scripthalter DM 3,- / Datenkabel DM
4,-/Joysticks je DM 3, / CPC 4646
incl. Monitor 2x und div. Software DM
50,-
Software: BiboDOS mit Handbuch
DM 5,- / DOS 2.5 mit Handbuch DM
3 / DOS Il mit Handbuch engl./
deutsch DM 4,- / Print Universal 1029
DM 5 / Turbo Basic DM 10 /
Winterchallenge DM 7,- / Ultracopier
V1.1/2.0 DM 10,- / div. Original Kas-
setten jo DM 2~

Zetschriften: Homecomputer, Com-
putronic, CK, Happy-computer von
1986 bis 1990 je DM 1, alle 46
Stilck DM 40,-

Bicher: 30 Basic Programme fiir den
Atari DM 8,- / Das Atari Spielebuch
DM 10,- / Spielend_programmieren
lernen DM 3,50 / Quick Handbuch
V2.1 DM 3,- / alle zus. DM 20,-

Alle Preise VH-Basis

Heinz Schulz, Heideland 30, 24941
Jarplund-Weding, Tel. 0461/91673

Verkaufe BO0OXE Floppy 1050, Dat-
sette XC12, Drucker 102, Interface Il,
Programme und Spiele auf Disk und
Kassete, Bicher und Atari Magazine.
Alles 100% ok. Preis V.B.,
06625/8301. Bernd Migge, Ostland-
str. 2, 36272 Niederaula.
Suche standig Atari-Oldies auf Kas-
sette oder Diskette fiir XL/XE-Compu-
ter. Angebote an: A. Magenheimer,
Diehigartenstr. 12, 67591 Wachen-
heim. Tel. 06243/8476.
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Neue

Jede PD-Diskette nur DM 7,-

Jubildumsangebot siehe Seite 16

PD-ECKE von
Markus Rosner und
Sascha Rober

Diesesmal haben wir wieder ein paar
Disketten ausgegraben, bzw. neu be-
sorgt, um Euch wieder ein breites
Spektrum an neuer PD-Software bie-
ten zu konnen. Ich will auch ange-
sichts des schonen Wetters nicht eine
allzulange Vorrede starten, denn die
letzten Tage des Sonnenscheins soll
ten genutzt werden.

Futurevision Sound-
Demo / A Musican
Dream Demo Vol IV

Die erste Neuerscheinung ist etwas
fir alle Musikfans unter Euch. Auf der
ersten Seite sorgt Futurevision fir
grafische und akkustische Unterma-
lung. Wer die Games von Futurevisi-
on kennt, wei, daB nette Grafiken
und gute Musiken zu erwarten sind.
Es macht einfach Spa, diese Demo
durchzugehen. Auf der Riickseite be-
finden sich zahireiche gute Musik-
sticke, die mit dem Musikprogramm
“A Musican Dream"” erstellt wurden.
Dieses Programm befand sich einmal
vor Urzeiten auf einem CSM-Maga:
zin, zahlt aber auch heute noch zu
einem der besseren Programme, wie
Ihr auch unschwer an den Musik-
stilcken héren konnt.

Best.-Nr. PD 270 DM7,-
COOL EMOTION DEMO
Zwar nicht mehr ganz so aktuell, aber
sicherlich sind immer noch viele nicht

im Besitz dieser Demo. Sie bietet in
vielen mal Kleineren, mal groBeren

Teilen sehr vieles an Effekten,
Sounds und sonstigen Hor-und
Atari magazin

Sehatiraktionen. Hier wird eindrucks-
voll gezeigt, was moglich ist. Sollte
man auf jeden Fall einmal gesehen
haben. Achtung: PD-MAGazin Abon-
nenten haben diese Demo bereits mit
der Ausgabe 4/94 erhalten.

Best-Nr. PD 271 DM7,-

SMUFFIES WORLD

Sawfish-Software haben nicht nur
diese Spieledisketten erstellt, snndem
auch dieses tolle

blie
omalmn

schichte von “Sisyphos” wird auch
erzahit, also nicht von diesem Spiel,
sondem von... Aber laBt Euch am
besten einmal (berraschen, es st
sehr lohnenswert!

Best-Nr. PD 273 DM7,-

MASIC-Magazin Nr. 1

Da wir das Thema Sound zum
Schwerpunkt dieses ATARI magazins
gemacht haben, wollen wir Ihnen
auch diese icht vor-

ist zwar schon ein wenig alter, dev
Wortschatz ist nicht allzugroB, das
ganze ist in Englisch, aber trotzdem
macht es ein wenig SpaB, dieses
Adventure zu spielen. Nur sind die
Telle, in denen nichts passiert zu oft
gestreut, an die Qualitat von PD-
Kiassikern wie zB. "Die Zeitmaschi-
ne” reicht dieses Adventure lange
nicht heran, aber es ist tol, daB es
‘mal wieder ein Adventure gibt.

Zudem geht es jetzt wieder in die
Zeit, in der die Abende langer werden
und da freut man sich, wenn man
sich eines Adventures, das man nicht
schon tausendemal gespielt hat, er-
quicken kann. Die Grafik ist in Ord-
nung. Verteilt ist das ganze Adventu-
e auf drei Diskettenseiten.
Best-Nr.PD272A+B DM 12

SISYPHOS

Der AbschiuB dieser PD-Ecke bietet
die Demo-Version dieses tollen Spie-
les. Im groBen und ganzen konnte
man es als Kistenschiebespiel be-
zeichnen, da es aber supertoll aufge-
macht ist von der Grafik her, den
Animationen, den Gimmicks und des
tollen Sounds, sollte man sich dieses
Spiel unbedingt zulegen. Diese De-
moversion bietet vier spielbare Le-
vels, die Orginalversion hat 50 Level
Alleine schon das tolle Intro ist es
wert gesehen zu werden. Die Ge-
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enthalten. Uwe Jacob hat sich die
Mahe gemacht dieses Masic-Magazin
2u schreiben. Er hat uns folgendes
geschrieben:

Hier sind sie wieder, meine neuesten
Kunstwerke. Diesmal habe ich mir
einen Traum erfilt und ein Musikma-
gazin flr den Atari geschaffen. Auf
einer Diskettenseite gibt es Musik
und Informationen, rund um die Mu-
sikprogrammiersprache MASIC und
andere interessante Sachen. Das
Programm erklrt sich eigentlich
selbst, so daB ich zur Bedienung
nichts zu sagen brauche. Sicherlich
ist meine Musik nicht jederman's
Geschmack, das soll es aber auch
nicht sein. Die Musik habe ich aus-
schiieBlich zu meiner eigenen Freude
geschrieben und bin nicht bose, wenn
die Diskette keinen Ankiang findet.
Ob es eine Forisetzung gibt, steht
ebenfalls in den Sternen. Es war halt
nur so eine Idee, deren Erstellung ca.
1 Jahrin Anspruch genommen hat

Best-Nr. PD 274 M7,

So das war's diesesmal auch schon.
Wir warten weiterhin auf Einsendun-
jen aus der Leserschaf, meldet
Euch einmal mit neuem PD-Stoff bei
uns. Bis zur néchsten Ausgabe wiin-
schen wir viel SpaB mit dieser PD-
Software!
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Hallo PD-Freunde,

willkommen bei einer neuen Oldie-
Ecke. Diesmal mochte ich die PD 33
und PD 56 naher unter die Lupe
nehmen.

PD 33

Aut der ersten Disk befinden sich die
Sounddemos Musik-Non Stop 3+4.

Musik Non stop 3:

Diese Demo beginnt mit einem einfa-
chen Scroller und einem einfarbigen
Schriftzug. Danach I&dt eine nette
Musik, zu der ein Strichménchen im
Takt das Bein bewegt. Nach Driicken
der Start-Taste geht es nun in ein
einfaches Grafik 0 Mend, in dem man
mit den Tasten A-L die Musikstiicke
starten kann. Im einzelnen sind dies
folgende Musiken:

Formula One, Short Song, Aerobics,
Harmonie, drums, Sad Song 2, Big in
Japan, Melody, Unknown, Flying Ho-
me, Mad World und Walnavy.

Die Musiken bewegen sich in unter-
schiediichen Stirichtungen. Da_ gibt
es Pop, Funk und reine Drummermu-
sik. Besonders gelungen finde ich Big
in Japan und Formula One. Es gibt
auch einige Sticke die mir nicht
besonders gefielen, aber im grofen
und ganzen ist Musik non Stop 3
schon lohnenswert.

Die Soundnote liegt im Durchschnitt
aller 12 Stiicke so bei 65%, ist also
ganz in Ordnung. Schade ist, daB
wahrend der Musiken nichts passiert.
Eine Kleine Grafi oder so hétte
mindestens drin sein konnen. Das
Programm bendtigt im dbrigen Turbo-
Basic XL als Autorun SYS-File.

Musik Non stop 4:

Auf der Rickseite der Disk befindet
sich nun der nchste Teil der Musik
non Stop Reihe.

Diese Demo beginnt it einem einfa-
chen sich nach und nach aufbauen-
den Grafik 2 Schriftzug und einer
sehr schonen Musik.
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Auch hier geht es mit Start ins Mend,
das sich etwas verandert hat. Ein
groBer DLI- gesteuerter Balken
schwebt auf dem Bildschirm von links
Bty iachie nd wiecot I HIE S

it wandert

Die Gegner sind zwar mehrfarbig und
sogar etwas animiert, doch es sind
immer die selben. Von Abwechslung
keine Spur. AuBerdem sind die Spri-
tes recht klein, Musik nicht vorhanden

oberer
danninooheinead Natenieend
‘um, und der Computer piepst im
Takt ihrer Bewegungen (nerviger Ef-
fektl).

Von diesem Meni aus kann man nun
8 Musiken auswahien, von denen 3
qut und 2 sehr gut zu gefallen wuB-
ten. Die anderen drei kann man
entweder ignorieren oder als gerade
noch hdrbar durchgehen lassen. Am
besten gefalt mit hier die Musik just
for Fun. Echt fetzig. Obwohl 3 der
Musiken nur so um 35% in der
Wertung liegen, kommt der Durch-
schnitt aller Musiken immer noch auf
63%, was sehr viel Gber die Qualitat
der anderen Stiicke aussagt.

Fazit: Da sich die Turbo-Basic-Musi-
ken ohne Probleme in eigene Pro-
gramme  Oberehmen lassen, kann
ich diese Disk nur empfehlen. Wer
nur mal geme Musik aus dem Com-
puter hdrt kann sich diese Disk aber
ebenfalls zulegen, denn es sind wirk-
lich echte Ohrwiirmer dabei, die nicht
in jeder normalen Demo auftauchen.
Leider bekommt man im vierten Teil
von Musik non Stop wieder nur einen
dunklen Bildschirm wahrend der Mu-
siken gelefert. Aber Musik non Stop
soll ja durch die Kiange wirken und
bei einer Gesamtwertung von 64%
kann ich sagen, daB dieses Ziel
erreicht wurde. Buy itt

Best. Nr. PD 33 7,-DM

Phénix PD/Stone Mine

Auf dieser PD befinden sich zwei
Programme, die ich einer gerechten
Bewertung unterziehen méchte.
Phonix

Zuerst ware da das Weltraumballer-
game Phonix. Dieses Spiel wurde mit
der Arcade-Maschine von Broder
bound geschrieben und ist leider
nicht so toll geworden.

28

und sehr spérlich ver-
teilt.

Doch mit all diesen kleinen Nachtei-
len konnte man leben, wenn das
Spiel nicht so unglaublich unfair wére.
Ich bin nie ber die dritte Angriffswel-
le_hinausgekommen. Dabei_schaffe
ich bei Galaxian mihelos die 15t
Welle. Dieses Spiel kann also kein Hit
sein, oder??

“Grafik 6*

*Sound 4*

*Motivation 5*

*Gesamt 5*

Stone Mine

Hier gilt es, verlorene Diamanten in
einem Hohlenlabyrinth ~ einzusam-
meln. So etwas ist nun wirklich nicht
mehr neu, deswegen lasse ich die
Story mal beiseite und fange gleich
mit dem Test an

Die Grafik: Oh Oh, einfachste Zei-
chensatzgrafik mit null Scrolling und
rien Animation. Der Sound: Oh Oh,
nur_einfaches Basic-gepiepse. Die
Motivation: Oh Oh, s0 etwas héitte vor
10 Jahren gefallen, aber heute???
Positiv: Die High-Score Liste ist ab-
speicherbar. Nun ja, nicht gerade ein
Top-Hit. Also, hier kommt die Wer-
tung von 1-10.

“Grafik 3 *

*Sound 1*

“Motivation 2 *

“Gesamt 2 *

Wer sich Phonix trotz des viel zu
hohen Schwierigkeitsgrades mal ge-
nauer ansehen méchte, sollte diese
Bestellnummer kennen:

Best-Nr. PD 56 7,-DM
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PD-MAG 6/94

Es ist mal wieder soweit!, Das,funkel-
nagelneue Power per Post PD-Mag
wartet auf seine Leser. Auch in dieser
Ausgabe bietet das Magazin Informa-
tionen und Testberichte im gewohin-
ten Umfang von rund 100 Bildschirm-
seiten. Wieder muBten.sich 5, PD-
Disketten und das kommerzielle Spiel
Laser Robot im unerbitterlichen Test
behaupten.

Im Hardwarétest ' wurde das neue
Protronic-Multipad 3 bis zur Grenze
seiner Belastbarkeit gequélt, 'und na-
tariich sind:-auch - Rubriken wie die
Top-Ten und ein neuer Programmier-
wettbewerb | dabei. Neu ‘ist- der- As-
semblerkurs, -der - freundiicherweise
von: ‘meinem. ‘guten - Freund: - Heiko
Bornhost  gefuhrt - wird. - Doch - was
wére das PD-mag ohne den blichen
Berg an Spitzen-PD-Soft 2

v
CSM-Editor: Der immer vorhandene
ditor
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Fun: Ein Malprogramm der Ex-
traklasse. Alle ichtigen Funktio-
nen wie Kreise, Quadrate, Spriih-
dose und unterschiedliche Spiegelun-
gen sind vorhanden,

Bacteria: Versiche die Bakterien zu
vernichten!

Twncovy Kopierprogramm
Flopy

Rolllng: Baue die, Pipeline so_auf,
daB die Kugel bis zum Ziel kommt.
ZZauber: Ein’ leistungsstarker- Zei-
chensatzeditor

far 2

Quartett: Eine Musikdemo mit 4 Me-
lodien

Dummy: Noch ein Musikstiick

M024+M05: Zwei  tolle. Turbo-Basic
Musiken.

Dann haben wir noch die The Mirac-
le Demo, die eine ganze Diskseite in
Anspruch nimmt 'und den 130XE+
Macro-Assembler, den wohl besten
Assembler im, PD-Bereich.

Wig Thi seht, habe ich atch in dieser
Ausgabe darauf geachtet, daB' fir
jeden 'Geschmack etwas dabei- ist.
Wer. das _PD-Mag -noch nicht-kennt
oder -noch.nicht fest-abonniert hat,
solte jetzt schrfellbestellen, denn wer
sich diese Ausgabe entgehen 128t ist
selbst,, dran . SchuldL, Bestellt, noch
heute Ever PD:Mag fir nur 12,; DM
oder gleich, das. Ab b

"Aktuelle Produktinformationen

Unterhaltsam - Spannend - Aufregend

SYZYGY 6/94

Jahay, _ein -Kleines - Jubilaum. bahnt
sicht an. Dies ist die. letzte Ausgabe
des ersten. Jahrgangs, d.h. mit, der

ik Sl

nachsten Ausgabe gibt es etwas zu
feiern. Wir haben beschiossen, uns
nicht mehr von irgendwelchen Mach-
tegern-Kiitikern beeinflussen zu las-
sen, sondem horen nur nooh -auf
Kritiken von unseren Lesern "und
Fans. Denn das SYZYGY ist ja ein

Magazin von Freaks fir Freaks und
solche, die es werden wollen.

Im vergangenen Jahr_haben wir ja
richtig Kultstatus erreicht, trotz einiger
Méngel, die bei der letzten Ausgabe
autraten. Aber durch immenses Se-
kunden-Timeplaning sind,wir dieses-
mal diesem Mangel aus dem Weg
gegangen und haben fiir Euch wieder
einiges an Lesestoff

firur, 25, DM. &lanmsmm
BestNr.,PDM 694 DM 12;

\Bitte beaphten
Sie auch uns:
th

zusammerigetragen.

Schade ist nur, daB wir wenig Neues
2u berichten haben, da-die-XL/XE-
Szene-so-langsam " abstiibt.-Es gibt
keine Neuheiten aus England, keine
aus Polen, keine, aus Holland und
Keing ' aus Deutschiand, " Als einzige
wirkliche' Neuheit konnen wir' Euch
hochstens noch “T-34" The' Battle”
votstelien; falls dieses Spiel s noch
vor RedaktionsschiuBschaff, hier bei
uns einzutreften:

Wit 'werden sehien,”Wie gut'sich die
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Szene Richtung Weihnachten erholt,
dies konnt Ihr dann in der néchsten
Ausgabe des SYZYGY nachlesen.
Bis dahin vergnigt Euch mal mit
dieser Ausgabe, in der es Gbrigens
keinen Wettbewerb geben wird, denn
wir sehen nicht mehr ein, irgendwel-
che Preise auszuschreiben und dann
weniger Einsender wie Preise zu
haben, da wird das Ganze doch nicht
mehr interessant.

Wettbewerbe wird es erst wieder
geben, wenn das Leserinteresse
steigt, also wir mit mehr Lesereinsen-

rechnen kbnnen. Bis dahin
wiinschen wir Euch viel SpaB und
checkt das SYZYGY unbedingt ein-
mal an. Wir werden wahrscheinlich
nicht umsonst von den- fiihrenden
Kopfen der Szene als das Flagschiff
der Diskettenmagazine gehandelt.

Adios.
Best.-Nr. AT 314 DM9,-

s

DISK-LINE 31

Hallo ComputATARlaner| Trotz des
Sommerlochs gibt es wieder eine
Menge Software auf der DISK-LINE
aus allen Bereichen:

Beim Spiel MAGISCHE KUGELN ist
Kopichen gefragt! Es git, Kugeln
nach einer bestimmten Reihenfolge
zu ordnen, was ganz schon knifflig
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werden kann.

Wem mehr Action lieber ist, solte
ELEKTRO ERICH helfen, lastige
Elektronen aus_seinen Leiterbahnen
2 vertreiben. Dabei kann er einen
Hammer zur Hilfe nehmen, muB aber
auch gegen die Zeit ankampfen.

Als drittes Spiel gibt es ENDE GUT -
ALLES GUT, wieder ein Strategie-
spiel, diesmal mit Zahlen, das aber
sogar einen komfortablen Pfeil-Cursor
besitzt!

Die TACF-DEMO NR. 2 zeigt viel
Animation und farbige DLIs auf dem
Bildschirm, dazu lauft eine gute, be-
kannte Musik, also wieder etwas Auf-
regendes fiir Augen und Ohren.

Hektischer st hingegen das Spiel
BLAST, wo man wieder gegen feindli-
che AuBerirdische, ein UFO mit
Schutzschim und gegen gefahriiche
Raketen antreten mus.

AuBerdem gibt es noch Bilder mit
DUMMEN SPRUECHEN FUER GE-
SCHEITE zu bestaunen - natirlich
kann man diese bei Gelegenheit auch
selbst verwenden!

ACHTUNG! Es werden wieder drin-
gend Programme gesucht! Nicht lan-
e iberlegen, sondern programmie-
ren!
Best-Nr. AT 315 DM 10,-

QUICKmagazin
15

Endiich ist es wieder soweit. Ein
neues QUICKmagazin steht ins Haus,
das QUICK-Programmierem und sol-
chen die es werden wollen, wertvolle
Hinweise gibt, um schneller zum Er-

@

folg zu kommen.

In dieser Ausgabe gibt es zum Bei-
spiel:

- Eine Hardcopy-Routine fir HP Des-
kjet und Laserjet Drucker (man kann
dabei auch in ein File drucken und
‘somit XL-Grafiken an anderen Com-
putern ausdrucken).

- Eine weitere Folge von Rainer
Caspary's Packer-Serie.

- Eine Library zum Umrechnen von
Winkelangaben im Grad-Format in
Neugrad, Bogenma8 und Grad-Minu-
te-Sekunde und umgekehrt.

- Tips & Tricks
- und vieles mehr
Best-Nr. AT 316 DM,

ADALMAR

Das Mitelalter, ein Zeitabschnitt in
dessen Blitejahren s fur einen
Mann von gehobenem Range nichts
wichtigeres gab als Ruhm und Ehre
2u erlangen. Versetzen Sie sich nun
in diese Zeit, genau gesagt in das 12.
Jahrhundert. Uberall dichte Waider,
hier und da ein Kleines Dérichen oder
sogar schon mal ein winziges Stidt-
chen.

Doch was nicht fehlen darf sind die
Burgen, die Ober alles thronen, und in
denen sich das eigentiche Leben
dieser Zeit abspielt. Schidpfen Sie in
die Rolle eines Burgherren, nennen
wir ihn einfach Adalmar, der sich in
den Kopf gesetzt hat vom Kanig zum
Ritter geschlagen zu werden. Doch

kann nicht jeder dahergelaufene Trot-
tel, nur weil er eine Burg besitzt, zum
Ritter geschlagen werden.
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Nein der Konig wahit nur die Kitigsten,

u
Ménner aus der riesigen Schar von

Bewerbern aus, um sie dann zum

Ritter zu schlagen. Aber kommen wir
nun zur Sache. Wie konnen Sie es
jetzt schaffen den Kénig dazu zu
bringen, daB er Sie zum Ritter
schiagt?

Es gibt nur einen Weg dahin. Sie
missen die Gunst und Anerkennung
des Konigs erlangen. Das konnen Sie
wiederum durch verschiedene Tatig-
keiten, zum Beispiel indem Sie Ihre
friedfertigen Nachbam unterwerfen,
deren Burgen ausrauben oder even-
tuell sogar zerstdren.

Sie ksnnen natirich auch Feste ver-
anstalten, zu denen Sie den Konig
einladen. Positiv wirkt sich auch aus,
wenn sie_erfolgreich an Turnieren
teiinehmen, und eine weitere Moglich-
keit ist eine holde Maid aus den
Klauen eines listernen Raubritters
oder runziichen Drachen zu befreien.

Al diese Dinge lassen den Konig
natirlich aufhorchen, wenn ihm davon
berichtet wird.

Also kurz gesagt, wenn Sie es schaf-
fen sollten beim Kanig 100 Pluspunk-
te zu bekommen, ist dieser gewillt Sie
m Ritter zu schlagen, was das
eigentiiche Ziel dieses Spieles st.

Damit Sie aber nicht die Katze im
Sack kaufen hier noch ein paar Fea-
tures des Programmes:

- komplexes Strategiespiel

Atari magazin

- verschiedene Actionsequenzen

- viel Musik

- Digisounds.

- i Grafiken &
Animationen

den anderen Grafikstufen! Auch eine
Hoppla-(Undo) Funktion ist einge-
baut, Abspeicher- und Lademagiich-
Keiten in verschiedenen Formaten ist
selbstverstandich, und auch der Re-
genbogeneffekt ist einsetzbar!

Das zweito Programm ist der GIAZ

- Steuerung komplett per Joystick
- Ramdisk-Unterstitzung

- abspeicherbarer Spielstand

So nun fackeln Sie nicht mehr lange,
kaufen Sie sich das Spiel ADALMAR,
und stirzen Sie sich in die Tiefen des
Mittelalters, um Ritter zu werden.

Best-Nr. AT 317 DM 29,

|Achtung: Adalmar wird erst|
Ende November ausgeliefert.|
\Wir wollten Ihnen aber nicht
die Maglichkeit nehmen, _sich|
dieses Programm als Treu-|
leprogramm bei Ihrer Verlnge-
frung aussuchen zu kénnen.
Daher haben wir es jetzt schon|
leinmal kurz vorgestellt.

WASEO
Grafinoptikum

Hall Gorputpriunce izt g\m es
wieder eine neue Diskette von WA-
SEG, das WASEO-GRAFNOPTI-
KUM, mit drei tollen An-
wenderprogrammen, - die
man praktisch immer gut
gebrauchen kann:

DER TEXTSKALIERER
kann Texte mit Buchsta-
ben in beliebiger GroBe
und Breite in ein Gra-
phics 9, 10, 11 und 15
Bid schreiben, und das
Besondere daran ist, daB
diese platzsparend ge-
zeichnet werden, so daB
2B, in ein Graphics-15-
Bid in eine Zeile bei
Kleinster GroBe nicht wie
blich nur 20 Buchstaben, sondern
gleich das Doppelte, also 40 Stiick

So ist das natiriich auch bei

(Grafik in ATARI
mit dem es moglich ist, elnsﬂ Aus
schnitt_aus einem beliebigen Gra-
ics-8-Bild in ATARI-Grafikzeichen
und wieder zurlick umzuwandeln.
Solche Bilder haben die groBen Vor-
teile, daB sie schnell aufgebaut wer-
den und man sie problemios mit
einem Text versehen kann. Dabei
rd sogar ein Basic-Programm mit-
geliefert, mit dem man die Grafikzei-
chenbilder laden und in eigene Pro-
gramme einbauen kann!

Als drittes findet man den SYMME-
TRIKER, mit dem man schone, sym-
metrische Muster in Graphics 10
nach einer Vielzahl von Einstellungen
beliebig erstellen kann. Dabei kann
an sogar einen Teil des Bildes
wegloschen und hat dann gleich ei-
nen guten Rahmen fiir sein Titelbild!
Aber auch fiir Grafikdemos und ande-
res sind diese Bilder sehr gut geeig-
net! Natiriich wurde auch hier an
verschiedene  Abspreicherformate
und eine Farbscrollfunktion gedacht!

Also wieder drei sehr nitzliche Pro-

gramme, die jeder Programmierer gut
Gebrauchen oo ool B9 unkompi-
ziet und anwenderfreundiich  wie
moglich, so daB man nicht lange die
Bedienungsanleitung studieren mus,
sondem praktisch gleich _loslegen
kann! Uberzeugen Sie sich am be-
sten gleich selbst davon!l!
Best.-Nr. AT 318

DM24,-

WICHTIG

[Folgende neue Programme finden
iSie auch auf der Verlangerungsliste)
fir die Treueprogamme (Termin 15
INovember beachten).

Adalmar
WASEO-Grafinoptikum
HUNTER
[Mehr dazu im beigelegten Umschiag.
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Hunter

Dieses kleine Ballerspiel wurde von
Condor-Softentwickelt. In  diesem
Spiel wird viel mit guten Playern, sehr
guter Grafik und tollen Sounds gear-
beitet. Das Spiel selber st schell zu
begreifen und liefert trotzdem viel
SpielespaB. Ich denke es wird jedem
User gefallen.

Du bist ein Jager, ohne Hund und
ohne Fernglas, aber deine Flinte hast
du bei Dir. Du streifst durch Dein
Revier. Es ist nicht mehr weit bis zur
groBen Lichtung. Plétzlich springen
Tiere aus der rechten Seite des
Waldes. Du denkst nicht lange, son-
dern reift die Flinte hoch und be-
ginnst zu schi¢Ben. Nach dem Motto:
" Was den linken Waldrand erreicht
hat eine kugelsichere Weste an,
oder?”

Das Spiel besitzt 4 Optionen, die man
wie folgt anwéihlen kann:

Taste 1: damit wahit man die Anzahl
der Schilsse (80;160;240)
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Taste 2: damit verstelt man die
Schwierigkeitsstufen (1: leicht; 2; 3; 4:
schwer, am Anfang nur 1 méglich)

Taste 3: damit kann man den Sound
ein- oder ausschalten

Taste 4: damit kann man zwischen
Maus und Joystick umschalten.

Sind alle Einstellungen vorgenom-
men, driicken Sie RETURN und das
Hauptprogramm wird geladen.

Jetzt beginnt der Emst des Lebens,
die Fiinte ist geladen und das Ziel-
kreuz im Zielgebiet.

Ereicht man 100 Punkte hat man
seine Aufgabe erfillt und kann sich
dem hoherem Level stellen,-oder die
SchuB sind alle und das Spiel ist aus
tragischen Granden zu Ende.

lch winsche Euch viel SpaB und
immer eine Patrone im Lauf.

Anmerkung von PPP: Da wir hier in
der Redaktion alles ~Tierliebhaber
sind, wirden wir es begrBen, wenn
sich die Programmierer auf andere
Ideen stirzen wirden, als auf Tiere
(Menschen) im Wald zu schieBen.

Best-Nr. AT 319 DM 15,-

Kennt Ihr C?

C bzw. der objektorientierte Nachfol-
ger C+ wird von vielen Programmie-
rem als die Sprache der Zukunft
angesehen. Tatsache ist, da heute
schon die Gberwiegende
neuen Applikationen in C entwickelt
wird,

Im Internet haben wir einen C-Compi-
ler fir den Atari aufgespiir. Es han-
delt sich dabei um ein Betarelease
von CC5. Der Autor ist gerade
dabei, die letzten Bugfixes vorzuneh-
men. Das Projekt ist insbesondere fiir
Bastler und Tifler interessant, da die
Sources mitgeliefert werden.

Aufgrund des enormen Umfangs wird
das Programm auf einer PC-Diskette
ausgeliefert. Auf den Atari Gbertra-
gen, ergibt das 10 Disketten randvoll
mit Sources, Beispielen und Doku-
mentation.

Fir Anfanger ist dieses Paket jedoch
vollkommen ungeeignet!

Florian Baumann
Best.-Nr. AT 320 PC 525" DM7,-

STAR RAIDERS Il

Das groBe Weltraumabenteuer findet
eine Fortsetzung: Die Zukunft der
Atarianischen Féderation st in Deiner

iand, denn Chut, der bdse Zylone,
plant die Zerstorung des Celos IV
S(amensyslems, ein Sternensystem,
inmitten der atarianischen Foderation.
Bodenstationen wurden auf dem Pla-
neten schon eingerichtet, jede Menge
Fighter und Zerstrer fiegen auch
durch die Gegend, das Ziel Deiner
Mission: Befreie das Stemensystem
von der Herrschaft der Zylonen, be-

vor sie das ganze System in ihren
Besitz bringen.

Denn sollte es Chut gelingen, Dich zu
besiegen, dirfte das Schicksal der
Foderation besiegelt sein. Deshalb ist
Obacht geboten. Du fliegst mit Dei-
nem Gleiter ber die Planetencberfis-
che, der Radar warnt Dich  (ber
Feinde, anfangs nur Kieine Fighter,
da ist Schneligkeit gefragt, daB Du
die Gleiter ins Zielvisier bringst und
zerstoren kannst. Manche ~gehen
gleich in die Luft, andere, die Du nur
am Rande erwischst, stirzen lang-
sam ab, kénnen noch ein wenig
baller und explodieren dann.

Ein nettes, grafisches Gimmick ist
das! Dann gibt es da die Bodenstaio-
nen, da ist Timing wichtig. Schalte
also Dein Waffensystem um und bal-
lere die Zylonischen Stationen ab,
bevor vielleicht wieder Fighter oder
Zerstorer auf Dich warten. Zerstorer
sind groBe Raumstationen, die eine
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besondere Watfesprache verstehen,
allerdings schieBen die oft und ge-
nau, deshalb schnell baller. Zersts-
rer bendtigen mindestens zwei Tref-
fer, bevor sie in die Luft gehen!
Die Steverung des eigenen Gleiters
erfolgt durch sehr gute Art und Wei-
an kann nach links, rechts,
beschleunigen und abbremsen. Aber
wie es nunmal auch ist, ist alles ein
wenig trige. Diese Tragheit sollte
man auch mit einkalkulieren, sie stei-
gert aber den SpielspaB, wie ich
finde

Die Grafik st schnell animiert, die
Planetenoberfléche schwimt nur so
unter einem weg, ist schdn bunt und
die Soundeffekte gehen in Ordnung,
wogegen ich mich mit der kurzen
Titelmelodie.nicht so richtig anfreun-
den kann.

Das Spiel macht mir richtig SpaB, es
ist mal etwas anderes, im Weltall
herumzuschwirren und nicht nur in
einer von links nach rechts scrollen-
den Landschatt, auBerdem machen
die vielen Optionen das Spiel auch
ein wenig zum Denk-/Reaktionsspiel,
denn welche Taste muB man jetzt
driicken, um ins andere Watfensy-
stom zu gelangen oder die Karte
anzusehen?

Aber keine Angst, daran hat man sich
schnell gewdhnt, da es auch nur
wenige Tasten sind, die man driicken
muB und in der Anleitung sind sie
auch alle auf einer Seite. Das hat
man also schnell intus, steigert den
SpielspaB noch um einiges. Ein be-
sonderes Lob gt auch der umfang-
reichen Anleitung, mit einer netten
Vorgeschichte, die schon dber die
Halbe Anleitung einnimmt.

Summasumarum . wiirde ich sagen,
ein Spiel das sich lohnt, angeschaut
2u werden. STAR RAIDERS Il kommt
als Steckmodul und wenn Interesse
an diesem fantastischen Spiel be-
steht, kbnnen wir uns auch um Teil |
kimmer, Ihr braucht es nur zu
sagen! Schaut es Euch ruhig einmal
an, STAR RAIDERS Il zieht sicherlich
auch Euch in seinen Bann, ich wiirde
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sogar behaupten, da es sich hier um
das Beste neue Spiel dieser Ausgabe
handelt.

Best.-Nr. ATM 11 Modul DM 29,90

POLE POSITION

Wer erinnert sich nicht geme an die
guten alten Zeiten, als in den Spiel-
hallen ein Kiotz stand, der sich POLE
POSITION nannte und in dem man
Formel-1 Pilot spielten konnte, das
war doch genial. Eine Umsetzung fir
den XUXE gab's ja
auch, bzw. gibt es jetzt
wieder, denn wir haben
in  wieder auftreiben
konnen, den Klassiker
unter den Rennspielen,
der aber bis heute uner-
reicht bleibt und alle
Clones tberlebt hat.

Dieses Steckmodul ist
zwar schon alter, aber
hat noch nichts von sei-
nem Reiz verloren. DaB man das
Spiel nicht mit den neusten Spielhal-
lengames vergleichen kann ist Kiar,
aber meiner Meinung nach ist POLE
POSITION immer noch DAS Auto-
rennspiel, trotz dieser Pseudo-Spiel-
hallengames.

Man hat in diesem Spiel vier
Strecken, einmal kann man eine Trai-
ningsrunde absolvieren, ganz alleine
auf breiter Flur bzw. in der Strecke.
Und wie im richtigen Leben muB man
sich erstmal qualifizieren. Es kommt
also die Qualifikationsrunde, die man
Gberstehen sollte, um ins Rennen zu
ommen, wo man drei Kurse
(Schwierigkeitsgrade) zur Verfiigung
hat.

Man kann den Malibu Grand Prix
wahlen, die einfachste Strecke, den
Namco Speedway fiir Profis oder fir
Vollprofis der Atari Grand Prix. Zu-
dem kann man entscheiden, wieviel
Runden man fahren wil. Sto8t man
mit einer anderen Karre zusammen,
ist das nicht weiter schiimm, solange
man Zeit hat. Denn der Karren explo-
diert, die Zeit lauft weiter und es
davert kurz, bevor man mit einem

neuen Schitien weiterheizen kann,
man muB ja auch wieder beschieuni-
gen, was wieder Zeit kostet. Es geht
also gut ab in POLE POSITION.

Die Grafik ist recht gut gelungen, die
gegnerischen Autos, die Kurven. Es
macht Spa8 zuzuschauen und auch
die Schilder am Streckenrand vorbeif-
litzen zu sehen. Alt, aber gut. Die
Sounds gehen in Ordnung und waren
fir damalige Verhaltnisse sicheriich
berauschend, setzen aber heutzuta-
ge keine Standarts mehr. Trotzdem,
lustig sind sie immer noch.

Der Schwierigkeitsgrad kommt einem
anfangs recht hoch vor, aber nach

kurzer Eingewdhnungszeit hat man
sich an die Steuerung gewshnt und
merkt, daB man mit jeder Runde, die
man 50 in die Weltgeschichte heizt,
immer besser wird. Da der Preis
auch nicht 50 hoch gesetzt ist, solite
man sich diesen Klassiker dringend
2ulegen.

Das Steckmodul gehdrt eigentich in
jede Sammiung, da es wirklich ein-
mal ein etwas anderes Spiel ist, will
sagen, nicht ballern oder durch die
Gegend hilpfen, sondern richtig
schdn durch die Weltgeschichte oder
{iber die Rennstrecke heizen.

Eine Anschaffung wert, selbst wenn
man es als RK in der Diskbox hat,
bietet ein Steckmodul doch eine viel
bessere Alternative, denn nur durch
den Verkauf solcher Kiassiker kon-
nen neue Games hergestellt werden,
da die sich meist nicht von alleine
finanzieren! Also los!

Best.-Nr. ATM 12 Modul DM 19,80
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SYZYGY 5/94

Wer sich die fiinfte Ausgabe dieses
Diskettenmagazins genaver ansieht,
dem werden einige Merkwiirdigkeiten
auffalien. Diese hangen offensichtich
wieder mit privaten Umsténden der
Autoren zusammen. Als Programm-
beigabe gibt es diesmal die Demo
“Muaddib”, so benannt nach dem
Helden_m. Science-Fiction Roman

bei der nachsten Ausgabe wieder
dabei sei, denn er habe wenig Lust,
das Magazin allein zu gestalten. Ob
sich das nun motivierend auf die
Leser auswirkt oder am Ende nur
verunsichert, bleibt fraglich.

Der dritte Text heift “News aus dem
ATARI-Lager” und ist wohl mehr als
Scherz gedacht, denn ladt man ihn
ein, erfahrt man, da es keine gabe
und liest dabei auch noch etwas

" von Frank Her-
bsn. die mehrere Bildschirme mit
raffinierten Effekten und Animationen
enthait.

Bootet man die Diskette, sieht man
zundchst nichts Neues, nach einiger
Ladezeit erscheint wieder das altge-
wohnte Titelbild mit derselben Titel-
musik und dem wieder nicht vorhan-
denen Scroltext (seltsam, war nicht
schon letztes Mal eine Intro in Ar-
beit?).

Danach wird dann, wie sonst auch,
das Textleseprogramm geladen. Nun
sieht man aber die Meidung, das

st es doch et-
was sehr seltsam, wenn man absolut
keine Nachrichten weiB und dann
solch einen eigenartigen Text verfas,
wobei es doch noch welche gibt, man
schaue nur mal ins neuste ABBUC-
Magazin.

Es geht weiter mit einem Thema, das
Markus offenbar immer wieder gern
anspricht, namlich den Untergang der
ATARI 8-Bit-Szene. Seiner Meinung
nach kbnne es nur noch ein paar
Monate davem, bis die Szene total
am Boden zerstort sei, da die Handler
sich nur noch bekriegen und sich die

Leute verabschieden, da sie sich in
einer solchen Szene nicht mehr wohl-
fihlen. Deshalb ruft er alle auf, die
Handler dazu aufzurufen, mit anderen
Handlern  zusammenzuarbeiten  und
Meinungen dariber kann man ihm
zusenden, die dann auch veroffent-
licht wirden.

Mit einem &iteren Thema befaBt sich
dann ein Text, der die Szene in der
Ex-DDR zum Thema hat. So kann
der Leser in den Alten Bundeslandern
sehen, zu welchen Preisen damals
ATARI Hard- und Software im Osten
von Deutschland gehandelt  wurde
und welche Tricks sich die Leute
einfallen lieBen, um ihr Gerét in
Ordnung zu halten. Er ist recht inter-
‘essant zu lesen und verdeutiicht ganz
qut die damalige Situation.

Spielefans bekommen nun in den
folgenden zwei Texten wieder viele
Schummelpokes geliefert, die zwar
nicht so neu sind, aber das Spiel wird
auch kurz vorgestelt. Selbst wenn
man das Spiel nicht besitzt und

vom Syzygy 3/94
werde geladen und oben am Bild-
schimrand ist auch das Logo zu
sehen, welches auch auf die Ausga-
be 3/94 hinweist, Wahrscheinlich hat
Markus vergessen, diese Hinweise
anzupassen.

Ist alles geladen, sieht man wieder
das alte Inhaltsverzeichnis mit dem
greliweiBen Hintergrund, wobei die
grafische Anzeige in der rechten obe-
ren Ecke immer noch nicht arbeitet.
Diesmal ist es aber nicht wie sonst in
einzeine Rubriken (Spieletests, PD-
ftware usw,) unterteit, sondern
enthalt schiicht die Uberschriften.

Im Vorwort dieser Ausgabe erfahrt
man nun, daB sie unter groBem
Zeitdruck entstanden ist und von
Markus allein erstellt werden muste,
da sein Co-Autor Stefan aufgrund
privater Umsténde zwangsweise ver-
hindert sei.

Mehr dazu kann man gleich im dar-
auffolgenden Text lesen, wo Markus
auch schreibt, er hoffe, daB Stefan

‘Atari magazin

Sie erhalten fiir n
orhanden, die

das Jahr (1-4/93).

PD-MAG - ein Abo lohnt sich |
ur DM 25, (1
entsprechende Bestellkarte aus dem AM 4/93) die 4

s-nln die Ausgabe 3/93 und 4/93 besumm aus 2 Disketten, voligepack{

bitte verwenden Sie, falls noch

Vors«al\unq auf der Seite 29).
IDie neuen Ausgaben

IAtari's zu sichern.

1/94, 2/94 und 3/94 konnen Sie zum Super-
|Sparpreis von DM 25,- abonnieren.

Mit dem Abo des PD-MAG helfen Sie uns gleichzeitig die Zukunft fir diel

NEU: Diskline 26, 27 und 28

|Ale Abonnenten des ATARI magazins haben noch die Gelegenheit diesel
|drei Ausgaben zum Abopreis von nur DM

(Siehe  aktuelle|

20,- 2u bestellen.

L i Sie auch
unsere Arbeit !!!
Power per Post, PF 1640, 75006 Bretten
Neu: SYZYGY das Diskettenmagazin
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spielen kann, ist es also noch interes-
sant, die Texte zu lesen. Auch die
Codes fir das Spiel LOGISTIK wer-
den verraten.

Wer sich schon immer geargert hat,
daB er einige Spiele auf Kassette
nicht auf eine Diskette bekommen
konnte, kann in den nachsten zwei
Texten erfahren, woran das liegen
konnte, und was man mit welchen
Programmen machen kann. Die Vor-
schiage sind gut versténdiich ge-
schrieben und deshalb leicht selbst
auszuprobieren, vorausge:
lich, man besitzt die "C:"-Simulato-
ren.

Dann werden zwei weitere Anwen-
derprogramme angesprochen: Picture
Finder und Print Universal (beide
schonmal im ATARImagazin bespro-
chen). Mit Picture Finder kann man
ganze Disketten und Dateien nach
Bildern absuchen, laden und spei-
chern und mit Print Universal 1029
Bilder in verschiedenen Grafikstufen
auf dem ATARI-Drucker 1029 in un-
terschiediichen GroBen_ ausdrucken.
Beide Programme schneiden im Be-
ticht recht gut ab.

Danach wird die “Golden Compilation
1" besprochen, wobei es sich um den
LDS-Freezer und den LDS:

my-

lator handelt. Mit dem Freezer kann
man Schummelpokes eingeben und
Bider abspeichern, da er aber rein
softwaremaBig ~arbeitet, geht das
nicht bei jedem Spiel. Der “C:'-
Emulator kopiert Software von Kas-
sette auf Diskette, eignet sich aber
nur gut bei sehr langen Programmen,
da er pro Diskettensaite immer ledig-
lich ein Programm zula8t,

Nun gibt es Beschreibungen von
ATARI-Desktop und Minesweeper zu
lesen, die ausnahmsweise nicht von
Markus, sondem von

verfaBt wurden und sefr sachlich und
ordentiich ~ geschrieben ~sind. Hier
kann man sich gut iber die Funktio-
nen bzw. die Spielweise der Pro-
gramme informieren. Eine Kurziber-
sicht am Ende mit Benotungen stelit

o

Robert Kern g

ein abschiieBendes Urteil dar, an
dem man sich gut orientieren kann.
Hier sole sich mancher mal ein
Beispiel daran nehmen, wie man
einen Bericht schreibt, der Vor- und
Nachteile erwshnt, ohne dabei zu
bertreiben.

Jetzt folgen die Spiele Numtris (wie

Tetris, nur mit Zahlen), Mines (wie
Minesweeper), Shit (Denkspiel),
Thinx (auch ein Denkspiel), Summer
Games (Sportspiele), Monstrum (afn-
lich wie Tron), Plastron (Ballerspiel),
peed Ace (Motorradrennspiel), Elek-
traglide  (Grafik-Rennspiel), Lethal
Weapon (Actionspiel) und die Spiele-
sammlung Paradise Games #1. Etwa
die Halfte der Spiele hat erstaunii-
cherweise mal nicht Markus, sondem
Robert Ker getestet, ein Text
stammt von Peer Gabel. Somit kann
die Aussage von Markus, er hatte
alles allein erstellen missen, doch
nicht so ganz stimmen.

Als nachstes kommt nun eine Refe-
renzkarte zum Textverarbeitungspro-
gramm  SpeedScript 3.0 (mit dem
Gbrigens auch dieser Text geschrie-
ben wurde). Dieses Programm arbei-
tet etwa wie das bekannte Textpro,
nur daB es nicht ganz so raffiniert
und ausgefeilt ist. Da es aber mit

Seite 16 Jubildumsangebot
Seite 41 Hardwareliste

Reisefiihrer durch unsere Jubi
Seite 16 Jubildumsangebot aufschlagen!!!

Es gibt 10% Rabatt auf bestimmte Hardwareprodukte, diese Liste finden Sie auf Seite 41
Die Polen-Games, die es im giinstigen Paketpreis gibt, finden Sie auf der Seite 8.
Giinstige Sommerangebote finden Sie auBerdem noch auf der Seite 5.

Weitere giinstige Hardwareangebote finden Sie auf der Seite 48.

Seite 5 Neue Produkte und Sonderangebote

Schnelliiberblick

ums- und Sonderangebote

Seite 8 Polen-Games
Seite 20 PPP-Angebot auf einen Blick

Seite 40 Raus-Raus-Raus-Aktion
So, jetzt drften alle Kiarheiten beseitigt sein, und Ihrer Bestellung steht nichts mehr im Wegelll
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Yexipm das bekannteste ist, wird

Natirlich gibt es immer Leute, die nur

sicher bei jedem
Tsxxschrauhar willkommen sein.

Gleich darunter gibt es wieder einiges
Geklage zu lesen, denn Markus
schreibt dort, er hatte diese Karte auf
vieltachen Wunsch versffentiicht, wo-
mit jedoch mitnichten die Syzygy-
Kéufer gemeint seien, denn diese
selen immer noch sehr wenige, wenn
sich die Lage auch schon gebessert
habe, aber kostendeckend kbnne er
noch immer nicht arbeiten und warte
auf das kommende Jahr, denn
schiechter kanne es nicht mehr wer-
den.

Dann fragt man sich aber doch, wenn
es wirklich so schiimm aussieht, ob-

soll, abgesehen davon, daB solche
Aussagen doch jeden Leser eher
Verinschem  ween, i, b2
motivierer

Die letzten Texte beschaftigen sich
nicht mitComputern, sondern. sind
Parodien, von denen mehrere von
Michael Seibt geschrieben wurden
und bei denen es wohl Geschmacks-
frage ist, ob man sich dariiber ami-
sieren kann oder nicht. Die letzte
behandelt jedoch das Thema “Fach-
gerechtes Popeln” und jedem Leser
kann nur_empfohlen werden, dabei
nichts zu essen, weil es sonst zu
einer unvorhergesehenen Magenent-
feerung kommen kannte! Hier wird es
schon etwas derb und es ist doch
ziemlich fraglich, ob das Syzygy das
geeignete Magazin fiir solche Publi-
kationen ist.

Zuletzt kommt noch das SchiuBwort
von Markus, indem er nochmal auf
die Zeitprobleme eingeht und
schreibt, wenn es dann Herumnorge-
lei gabe, wirde er am liebsten gleich
das Magazin einstellen, denn vieles
werde unter Verzicht auf anderes
erstellt und wenn die Emte dann in
dummem Herumgesiize _bestehe,
nein danke. Im Prinzip hat er zwar
recht, aber man sollte trotzdem aut
seine Leser horen
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wollen, abereinige
machen auch Verbesserungsvor-
schiage und geben Anregungen und
die solte man doch schon etwas
emster nehmen. Vor allem aber sollte
man sich von sowas nicht ab-
schrecken lassen und gleich mit der
Einstellung des Magazins ~drohen,
denn sowas verunsichert nur und
wird bestimmt keine neuen Leser
anlocken.

Wer nun die Riickseite bootet, wird
zwar sehen, daB die Demo geladen
wird, ein Bild erscheint, wird aber
danach verwundert feststellen, daf
es nicht weitergeht. Das liegt daran,
daB sie nur mit einem Gamedos und
keinem richtigen DOS lauft, da sie
dessen Speicherbereich nutzt. Darauf

PD-MAG
Das ultimative PD-Magazin
Jetzt schon ein riesiger Erfolg
Kennenlernpaket
und PD-MAG Abo 1994
Bitte beachten

Seite 52 !!!

hatte Markus entweder hinweisen
oder eine andere Demo nehmen sol-
len, aber wer diesen Text liest, weif
Ja jotzt auch, was es damit auf sich
hat.

Fazit: Die Syzygy-Ausgabe Nr. 5/94
beinhaltet zwar recht nitzliche Tips
und Berichte, enthalt aber teilweise
sehr merkwilrdige Texte. Es bleibt zu
hoffen, daB in der nachsten Ausgabe
nicht wieder Zeitmangel oder andere
Umsténde dazu filhren, daB dieses
Magazin anders ausfall, als offen-
sichtlich geplant ist. Jedenfalls kann
man doch sagen, daB es nach wie
vor eins von den Magazinen mit dem
groBten Textanteil ist, durch den man
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besonders ber Spiele, Anwenderpro-
gramme, Spieletips und hin und wie-
der die ATARI-Szene eine Menge
lesen kann.

Best.-Nr. AT 310 DM9-

PD-MAG 5/94

Auf zwei Diskettenseiten hat Sascha
wieder einen bunten Mix aus Soft-
ware und Information zusammenge-
stellt. Sobald man die erste Disket-
tenseite gebootet hat, sieht man das
Intro, das diesmal von WASEO
stammt. Es ist zwar nichts umwerfen-
des, aber dafiir werden dabei einige
Techniken eingesetzt, fir die der
ATARI XUXE berohmt ist: Player/
Missile-Grafik, ein doppelter Regen-
bogen-DLI und eine Zeichnung, bei
der der XIO-Befehl #18 (Filllen) ange-
‘wandt wird.

Man sieht zuerst eine graue Diskette,
die dann mit Playem den Schriftzug
“PD-MAG" erhéilt, wonach durch die
Diskette ein nach unten und durch
deren Rand ein nach oben laufender
Regebogen-DLI erscheint. Dazu gibt
es natirich auch Musk Da das
Listing nicht geschitzt ist, kann sich
jeder selbst ansehen, wie man sowas
macht und da es eigentliich ziemlich
leicht ist, sowas selbst hinzukriegen.
Man muB es eben nur mal versu-
chen!

Danach erscheint wieder wie Gblich
das Vorwort des Herausgebers.
Sascha nennt darin seine neue Tele-
fonnummer, und daB Commodore
seine Probleme wieder im Griff habe.
Nun kann man wieder Musik an oder
nicht an wéhlen und sieht danach,
wie sonst auch, das Hauptmend vor
sich, mit dem man wieder viele Info-
texte im Haupt- und in den Unterme-
nis anwahien kann.

Sehen wir uns gleich mal die Neuhei-
ten-Rubrik an. Sascha schreibt da,
daB die Mitgiiederzahl von PPP um
20 % gesunken ist und da dies nicht
nur eine schiechte Nachricht, sondern
eigentich sogar eine Katastrophe ist.
Das stimmt, denn das ATARImagazin
kann nur dberleben, wenn es genug
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Leute gibt, die das wollen (hinterher
Klagen, wenn es erstmal nicht mehr
erscheint, kann schiieBlich jeder, aber
dann ist es eben zu spt). Dafir
ware aber immerhin die Abonnenten-
zahl des PD-Mags weiterhin stabil.
Dann gibt er nochmal seine neue
Telefonnummer bekannt und kindigt
an, bei der ABBUC-Jahreshauptver-
sammiug am 22. Oktober in Herten
dabeizusein.

Es gab mal ein Gericht, in Polen
werde ein 3,5-Zoll-Laufwerk fir den
XLXE gebaut, aber Sascha schreibt,
da sei wohl doch nichts daran wabr.
AuBerdem mache die polnische Soft-
warefirma LK Avalon wohl doch wei-
ter, denn sie gebe wieder 3 neue
Spiele heraus. Erwahnt sei noch die
Hanau-XL/XE-Messe, die nur 50 Be-
sucher gehabt habe, was in der Tat
nicht gerade viel ist.
Nun wenden wir uns mal dem Wet-
bewerb zu. Oha, hier gibt es zu
lesen, daB wieder kein Intro ange-
kommen sei. Trotzdem gibt s einen
neuen Wettbewerb und daran kbnnen
wieder Programme aller Art teiineh-
gewinnen gibt es PPP-
Gutscheine, aber wenn viele teilneh-
men, legt Sascha sogar noch von
sich aus Preise obendrauf (somit
haben dann also noch mehr Leute
Chancen, einen Preis zu gewinnen,
was sefr fair ist).

Der Basickurs ist diesmal etwas selt-
sam, und zwar deshalb, weil es da
um echtes Finescrolling geht, aber in
Assembler, also mit Basic eigentich
gar nichts mehr zu tun hat. Der Trick
dabei ist jedoch, daB man es gut in
ein eigenes Basic-Programm einbau-
en kann. Dazu wird das Listing er-
Kidrt. Bis zu 200 Zeichen kbnnen am
oberen Bildschirmrand (bei jeder Gra-
fikstufe) entlanggescrollt werden, und
das in Grafikstufe 2.

e
Beim Hardwaretest wird ein Joystick

geprilft, der sich “Quick Joy Junior"
nennt, aber zu viele Nachteile hat
(Hebel schwergangig, ungenaue Ab-
frage). Die Benotung ist entspre-
chend negativ.

Viel zu lesen gibt es wieder bei den
Softwaretests. Insgesamt sechs Pro-
gramme waren bei Sascha auf dem
Prifstand. Als kommerzielles Spiel
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wurde das Grafikadventure CLAWTA
- THE COURSE unter die Lupe
genommen, das man im Gegensatz
2u anderen Spielen dieser Art be-
quem Gber den Joystick steuemn
kann, und wegen seiner guten Spiel-
barkeit erhélt es von Sascha eine
positive Note. Anders sieht es bei
ATOMICS aus, fir das man den
Turbo-Basic-Interpreter braucht. Weil
hier die Zeit viel zu knapp bemessen
ist, kommt es nicht gut weg.

Die_Oldieecke befaBt sich mit der
ANTIC MUSIC DISK, die zwar schon
etwas alter ist, fur ihre Zeit aber
schon gute Kidnge aus dem XLXE
locken konnte. Dann kommen zwei
Anwenderprogramme, - namiich ~ der
LDS Freezer (Softwarefreezer, mit
dem man nicht nur Schummelpokes
eingeben, sondern auch Bildschirmin-
halte usw. abspeichem kann) und
DISK-DOKTOR mit dem man seine
Hahire (ol Cuvar. Tasz.
tur usw.) testen kann und das als
Public Domain freigegeben ist

Auch eine Demo hat Sascha gepriit,
die sich MUSICAN nennt und die er
ganz gut findet. Als letzte Rubrik gibt
es die Top Ten der PD- und kommer-
ziellen Software, in der steht, welche
Progamme gerade besonders beliebt
sind und welche nicht.

Tips und Tricks werden nicht verges-
sen. Hier werden weitere Freezerpo-
kes verraten, welche bei Spielen
mehr Leben, Zeit usw. bewirken kon-
n

Wer sich nebenbei noch fiir Buch,
Film und den Gameboy interessiert,
kann dazu mehr in der Rubrik Outsi-
de lesen. Dort gibt es Berichte zu
inem Science-Fiction-Roman Battle-
tech, in dem es um Schiachten mit
Kampfmaschinen geht, dem Film
“Demolition Man" mit Sylveser Stallo-
ne, der ebenfalls in der Zukunft spielt
und in dem er als Polizist sich mit
einem skrupellosen Verbrecher her-
umschiagen muB, und in der Game-
boycomer wird das Spiel Robocop 2
vorgestell, das nach einer Filmvorla-
ge programmiert worden ist. Da

a7

Sascha aber feststellen muBte, da
die Software fir dieses Spielgerat
immer mehr abnimmt, wandelt er die
Ecke zur Amiga-Corner um.

Auf den verbleibenden drei Disketten-
seiten kann man sich wieder viel
PD-Software _ansehen. Da ist zu-
néchst der DISK-OPTIMIERER, mit
dem man den Speicherplatz auf Dis-
ketten optimal_einteilen kann, ~ein
20-Zeler als Programmbeitrag, der
CSM-Editor vom Compy-Shop, der
DISK-DOKTOR (das bei der Soft-
warerubrik getestete Programm), eine
Micha- und eine Tobi-Demo_(beide
von Mitgliedern der alten TOP-Maga-
zin-Mannschaft _geschrieben), ein
Spiel namens WORM (bei dem der
Wurm nach und nach immer langer
wird), OMIDOR (ein Spiel von Peter
Sabath, das Qix sehr ahnlich ist

bei dem es gilt, Fiachen abzufahren
und einzufarben, ohne sich dabei von
herumkreisenden Monstern erwi-
schen zu lassen).

BURG ZARKA, ein PD-Spiel der Son-
derklasse, das schon so qut ist, daB
es auch kommerziell sein knnte.
Man st Gefangener in einer Burg und
muB versuchen zu entkommen, hat
aber mit zahlreichen Fallen zu kiimp-
fen. Das Spiel bietet eine gute Grafik
und muttidirektionales ~ Finescrolling,
50 daB man es recht lange spielen
kann; und die ATARI-Expo-Demo
1991, die von einer hollandischen
Gruppe geschrieben wurde und ganz
qute Effekte bietet.

Insgesamt gesehen gibt es bei dieser
Ausgabe sowohl Texte als auch Soft-
ware, die man einfach gesehen ha-
ben muB. Da es das einzige Magazin
ist, das gleich auf zwei Disketten
erscheint, hat man auch wirklich lan-
ge etwas davon, deshab kann es
sich jeder, der sich informieren und
gleichzeitig neue PD-Software erhal-
ten wil, einwandirei zulegen.

Thorsten Helbing

Best.-Nr. PDM 594 DM 12,-
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Entgegen der Ankiindig
Heft ist diesmal nicht
“MASIC" das Thema. Die Theme-
nanderung wurde kurzfristig be-
sciogeen, da hoive Zuschi ar
Programmiersprache “C"” einging.

Herr Uwe Jacob, V.-Tereschkowa-
Sir. 17, 06499 Aschersleben hat mir

* Black Magic Composer
* The Soundmachine
* ATARIANA

gramm MLOADER.BAS zum Einbin-
den von kompilierten Soundroutinen
in BASIC. Auf der Rickseite sind 3
Demostiicke. Musikstiicke werden als
Zeichen in den Edi-

einen langen Brief zur
miersprache  MASIC ~ geschrieben,
den ich hier aus Platzgriinden nur
auszugsweise veroffentichen kann;
eigene Anmerkungen von mir sind
nicht besonders gekennzeichnet.

Er nennt verschiedene Moglichkeiten
2ur Musikerzeugung auf dem ATARI:
* erstellen von Musikstiicken mittels
der Pragramrieningn et

lichen'

* Music Constructi
* Softsynth

Uwe Jacob gibt eine Vielzahl an
Kriterien an, anhand derer man sich
seine fiir sich persdnlich am besten
geeignete Sprache aussuchen kann,
hier seien einige beispielnat erwahnt

Set

* Unterscheidung nach dem
Eingabemedium

nach der

2.B.in BASIC und Quick mme>5 des
SOUND-Befehls

Noteneingabe
* Unterscheidung nach

* spezielle
Sprachen (-editoren)

* Abspielen von digitalisierten
Musikstiicken

* Spezialprogramme

* Texteditor oder grafische
Benutzeroberfléiche

* Nutzen vorgefertigter Hillkurven
oder Selbsterstellung

* manuelle

p

Die meisten qummmmrspmm
nutzen des

* Hintergrundrythmen und Interrupts

ATARI nicht voll aus oder diese
Fahigkeiten sind nur kompliziert zu
nutzen. Deshalb wurden eine Reine
von  Musik-Editoren/-Programmier-
sprachen geschrieben, die besser auf
die Bedirfnisse von Musikern abge-
stimmt sind. Hierzu zahlen unter an-
derem:

* MASIC
* KE's Musik-Editor

* Pegasus Sound-Monitor
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* Spezialeffekte
* Notenausgabe auf dem Drucker

Uwe Jacob (und ich ebenfalls!) be-
davert, daB sich so wenige Leute mit
der Musikerstellung befassen. Er regt
einen Musikprogrammierkurs an, der
bestimmt auf groBe Resonanz bei der
Leserschaft stoBen wiirde. Also Musi-
ker, meldet Euch zu Wort!l

ASI

Der Name MASIC ist aus den Ele-
menten M, was fir Musik steht, und
-ASIC, was von BASIC
wurde, zusammgesetzt. MASIC wird
auf einer Diskette zusammen mi
einem 36-seitigen deutschen Hand-
buch ausgeliefert und ist beim Veriag

fir 24.90 DM erhatiich (Bestelinum-

mer AT 12)
Auf der Vorderseite der Diskette be-
finden sich der MASIC-Editor/Compi-
ler, 2 Runtimefiles und das Hilfspro-

toreingegeben. Die Eingabe von
Musikstiicken ~&hnelt damit dem
Schreiben von Briefen mittels einer
Textverarbeitung

Die Bewertung durch Uwe Jacob:
* Das Handbuch ist recht verstandlich

geschrieben, alles ist in Klarem
Deutsch verfaBt.

Wahrend beim Pegasus Sound-Moni-
tor schon beim durchlesen Probleme
auftreten, kann MASIC auch ein Laie
erlernen, sofern die Noten bekannt
sind.

* Die Befehle sind eindeutig, mit
Beispielen versehen. Nur die Be-
schreibung der Frequenzmanipulati-
onsbefehle ist unzureichend und oh-
ne Beispiele.

* Die Eingabe erfolgt bei MASIC
komplett Giber die Tastatur.

* Der Editor ist recht einfach gestaltet.
Befehle zum Verschieben von
Bldcken existieren nicht. Zu den posi-
tiven Seiten des Editors gehdrt die
Mbglichkeit bis zu 250 Spalten breite
Textzeilen verarbeiten zu konnen. So
kbnnen die Noten eines Taktes kom-
plett in eine Zeile geschrieben wer-
den.

* Der Compiler Gberzeugt durch kom-
pakten Musikcode. Die Kompilate
kbnnen vom DOS aus gestartet wer-
den, so man die richtige Startadresse

*2u den Extras gehoren unter ande-

abgeleitet "M

- Glissando
- Hallfunktion

- Frequenzaddition
Interrupt

- virtuelle Kanale

- Frequenzmodulation
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Von einem gewissen Uwe aus Hoh.-
Er. erhielt ich eine Frage zu einem
Pascal-Programm. Dort benutzte et
folgende Hochfunktion:

function hoch(x:real; ninteger):real;
begin

ifn=0 then hochi=1

else hoch:=x"hoch(x,n-1);

end;

Mangels Testmoglichkeiten auf dem
ATARI, habe ich die Funktion auf
einem PC getestet, sie lief einwand-
frei. Der wahrscheinliche Grund fir
Fehler wahrend der Ausfiihrung. ist
die zu geringe StackgroBe bei Kyan-
Pascal.

Meistens solfen rekursive  Aufrufe
durch Schleifen ersetzt werden, da
diese im erheblichen MaBe dkonomi-
scher mit den Hardware-Ressourcen
umgehen.

Die Hochfunktion als for-Schleife imp-
lementiert:

function hoch(x:real; n:

Mitarbeit

Liebe User senden Sie uns
Ihre Beitrage, Fragen und
Anregungen bitte unter dem
 Stichwort "Programmierspra-

n" an

Power per Post, PF 1640
75006 Bretten

Wir warten auf Post von Ihnen

MAUS
Mit neuer Treibersoftware

Die Maus ist geblieben, deshalb
méchte ich hieriber auch keine groB-
artigen Worte mehr veriieren, Was
sich geandert hat ist die Treibersoft-
ware dazu.

Man bekommt eine Diskettenseite
voller Treibersoftware und umfangrei-
cher Dokumentation. Es werden Trei-
ber mitgeliefert far Touch Tablet,
Trackball und Maus.

Das Gute an den ganzen Treibern st
die einfache Einbindung in_eigens
Programme. Es werden einfach die

QUICK V2.1 + ausfihrl.

var iinteger;
tempireal;
begin

temp:=1

Rainer Hansen

ACHTUNG
Einen weiteren Bericht Uber

Sound auf dem Compter finden
Sie auf den Seiten 46-48.
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Damit Quick noch mehr Verbrei-
tung findet, machen wir Innen
heute ein

gedndert, so-
daB die Maus kinderleicht abgefragt
werden kann.

Die Maus selbst wird mit dem STICK-
Befehl abgefragt, die linke Maustaste
mit dem STRIG-Befehl und die rechte
Maustaste mit dem PADDLE-Befehl.

Superangebot Bisher hieB es immer, es gibt nur
sehr wenig Software, die auch die
Erwerben Sie jetzt Quick V21 | rochto Maustaste unterstitzt, da fast
2um absoluten Kennenlernprels | niemand wiiBte, wie man sie abfra-
gen kann, Mit dieser Software ist dies
von nur DM 26,- nun alles gar kein Problem meh.
Best-Nr. AT 53 Best-Nr. AT 278 DM 59
Power per Post
Weitere giinstige Angebote
finden Sie auf der Seite 16
Jubilaumsangebot
Jabildumsangebot Seite 16
und sut daz Sefte 6 Hardware 10% Rabatt
S Die finden Sie
auf Seite 41
-39- Atari magazin



oBe RAUS-RAUS-
RAUS-AKTION

Im Laufe der Zeit haben sich viele Programme angesammelt!!!
Mit dieser Aktion wollen wir wieder etwas Platz in unsere Regale bringen!

ACHTUNG: Neue Preissenkungen

[Spider/Snap 2 (AM 3/93 - Seite 29) AT72  DM19,00 |
[Zielpunkt 0 Gr. Nord (AM 3/93 - Seite 20) AT 82 DM 15,00
IHappy Set3 (AM 3/93 - Seite 34) AT 176 DM 10,00
IHappy Set4 (AM3/93 - Seite 34) AT 177 DM 10,00
IHappy Set-Serie ausfiihriich besprochen im AM 3/92 - Seite 36.
i (AM3/93 - Seite 35) AT 188 DM 24,00
(AM 7/92 - Seite 44) AT 226 DM 7,00
(AM 2/93 - Seite 34) AT 252 DM 15,00
(AM2/93 - Seite 34) AT 253 DM 15,00
Hart Hat Mack (AM2/93 - Seite 36) AT 255 DM 19,00
Dracula the Count ~ (AM 2/93 - Seite 36) AT 257 DM 29,00
Deluxe Invaders  (AM 2/93 - Seite 36) AT 256 DM 15,00
IDespatch Raider (AM 2/93 - Seite 50) AT 267 DM 24,00
Summer Games ~ (AM 3/93 - Seite 49)  RP4 DM 14,-
VO Datenkabel (AM 3/93 - Seite 49) ~ RP7 DM 15,
Winter Challenge ~ (AM 3/93 - Seite 49)  RP 15 DM 19,00
lArchon (AM3/93 - Seite 49) ~ RP21 DM 19,00
Plastron (AM 2/91 - Seite 30) AT 163 DM 19,00
(Galaxi Barkonid ~ (AM 2/91 - Seite 31) AT 166 DM 19,00
Mad Stone (AM5/93 - Seite 46) AT 272 DM 15,00
|Atomnics von UIf Petersen AT 101 DM 14,00

Tolle Games zum absoluten Sparpreis

Néheres ber die Programme finden Sie in den ATARI magazinen, die in
Klammern angegeben sind! Power per Post, PF 1640, 75006 Bretten.

Alle Programme stark im Preis reduziert! Greifen Sie zu und Sie

machen sin SUPEr-Schnappchen!

Atari magazin -40- Atari magazin



Ich méchte Euch im Rahmen der
Serie “Programmiersprachen” _den
130xe+ Makroassembler von Thor-
sten Karwoth vorstellen.

Der Assembler

Vor dem ersten Starten des Assem-
blers muB er installiert und konfigu-
riert werden. Man bendtigt minde-
stens 64Kb Zusatzram. Wenn man
langere Programme schreiben mach-
te sind 256Kb (96Kb Text, 128 Kb
RAMdisk) zu empfehlen. Eine Ram-
disk deswegen, weil bei Blockopera-
tionen (ausschneiden, einfiigen, ko-
pieren) die Blockdaten auf der Ram-
disk gespeichert werden. Der Editor
bietet in der Menileiste, die mit
CONTROL/ESC aufgerufen wird, fol-
gende Mglichkeiten:

1) Inhaltsverzeichnis

2) Quelltext laden

3) Quelltext speichern

4) ASCII-Text laden

5) ASCII-Text speichern

6) Text drucken

7 ) Suchen nach

8) Sprung zum DOS

9) Toobox

10) Voreinstellungen

dings noch von Hand geandert wer-

den). Unter Punkt 10 kann man u

einstellen, welche Farben der Bild-

schirm haben soll, wie die Directory

sortiert werden soll u.s.w. Die restii-

chen Funktionen dirften Kiar sein.

Der Assembler an sich ist verdammt

schnell. Der 130xe+ ist mehr als

doppelt so schnell wie der ATMAS II

und 6 mal schneller ais der AssBla-

Sters+, der laut (C64'er 4/94) der

schneliste Assembler fir den C64 ist.

Ansonsten bietet er Platz fiir ausrei-

chend viele Symbole, namiich 2048.

Der integrierte Maschinensprachemo-

nitor bietet folgende Funktionen:

- Dir

- Bye (Zum Editor)

-Go

- Path (setz D)

- XIO (wie in BASIC)

- Regs (Anzeige der Register und
Statusflag)

- List (Disassembler)

- Save

- Load

- Write (schreibt Speicherbereich auf
Disk)

- Read (liest Speicherbereich von
Disk)

- Scan (sucht Byte oderZeichenfolge)
~Fill
- Move

- Calc (Taschenrechner, wandelt
auch Hex/Dez/Bin)
- Edit (Speichereditor)
So nun das beste: Der 130xe+ ist
Sharewarelll Ihr kannt ihn fir 5,- DM
(Selbstkosten fir Porto/Verpackung/
Disk) bei mir bekommen. Wenn er
Euch zusagt, 10,- DM an Thorsten
geschickt, Adresse werde ich beile-
gen, und den kompletten Assembler
samt Anleitung (40-Seiten) bestellt.
Ich werde wahrscheinlich auch einen
Workshop im AM einrichten, wo dann
u.a. erklart wird, wie man sich seine
eigenen Monitor-Funktionen erstellen
kann und sonstige Tips&Tricks im
Umgang mit dem 130xe+. Natirlich
sind dazu auch Leserfragen er-
winscht.
Meine Adresse: Daniel Pralle, Schle-
sierstr. 16k, 31535 Neustadt, Tel.
05032/1316

ACHTUNG
Der Makroassembler 130XE+ befin-
det sich auch auf der zweiten Disket-

te des neuen PD-MAGazins (siehe
Seite 29).

11) Block
12) Block einkieben

13) Block ausschneiden

14) Block wegradieren

15) Quelltext reparierenretien
16) Quelltext I6schen

Bei allen I/O-Operationen (1-5) er-
scheint_eine Dateiauswahlbox, die
sinen Teil des Inhaltsverzeichnisses,
die freien Sektoren der Disk und den
Pfad anzeigt. Mit den Cursor Tasten
wird nun ganz einfach der gewdinsch-
te Dateiname ausgewaht und mit
RETURN bestatigt.

Punkt 4 bendtigt man, um ATMAS2-
Texte zu laden (diese mussen aller-
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IROM-Disk 512KB fiir XL
IROM-Disk 512KB XL + 8 Eproms
IROM-Disk 512KB fir XE
ROM-Disk 512 KB XE + 8 Eproms
Eprom-Burner V1.6

|Speedy 1050

(Centronics Interface I
XL/XE-Mouse

Jubildumsangebot Seite 16

Auf alle Hardwareprodukte aus dieser Liste erhalten Sie
einmalig 10% Rabatt. |

Weitere Sonderangebole finden Sie auf der Seite 48 11!

Best-Nr.AT236 DM 119
Best-Nr.AT238 DM 169,
Best-Ni-AT237 DM 135,
Best-Nr.AT239 DM 185,
Best-Nr.AT240 DM 189
Bost-Nr.AT110  DM99-

Bost.Nr. AT 98 DM 128,
Best-Nr.AT278  DM59;-

41
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ROM-Disk 512KB
Achtung: Neue Preise

(i moin urec nen Yorean désks Prodit ¢ siven ‘G
[Magaz letzten Jahr. Dort wurde die ROM-Disk ausfdhiiich|
rgoston.

[For viele unter Ihnen wird dieses Produkt noch interressanter, wenrl

Ibestiickungsfreundicher ausgelegt werden. Welche Nachteile haben|
e dadurch?

ehr. Die|
HROHECH i b oo {908 s vk o S Suaits P

rde wohi nie genutzt. Also stelt die Einsparung auch keinen Verlust
fir. Alin curch close iatnahmen koo do el um. 30, DM
lgesenkt werden. For alle, die noch einmal.an die Leistungsmerkmale
|der ROM-Disk erinnert werden méchten, ein kurzer Uberbick:

1. Flexibel durch Emulation einer Diskstation
/2. Mehr als 95% aller Software ohne Einschiénkung lauffaig
3. Ladezeiten fir 28, S.AM. ca. 3 Sekunden!!

14. Das schneliste Ladeprinzip, das es for den XLXE gibt

/5. Einfachste Bedienung durch Mendwahi

le. Booten von der ROM-Disk, kein Problem

[7. Einfache Instalation

/8. Top-Qualtat durch Industrieferigung

TURBO-LINK ST/PC

oMl b i R R e i
lbesitzen, dann foht kein Weg darar Sie missen sich der
Ttk Oich: anschafton. € it s oe: etonate
Faonkng o dom siner und ‘gratoc A Dt T
fsich Daten zwischen beiden Rechnern austauschen. Das st aber bol
o e toe Dis speziel
(ST verwandelt iesen sowohi i e vituelles Laufwerk als auch in ein
[Druckerintertace for den XL/XE. Damit brauchen Sie also nur n
loinen Drucker fr beide Computer.

IDas vintuello Laufwerk im ST 128t sich vom XL wie sine echte Fl
lansprechen: Formatieren, Kopieren von Files oder ganzen Disketion,
oot des bem aNich i Dontle Dy At o 2
lentstandene “Diskette” kann nun auch der ST zugreffen: - Dig
arn sl ST-Fil aut 5 Disk oder Festplte abgospes|
6591 AGHAI, st o s o W ol
eine hit und ohne
. umgekenr) Konverien wordon. - Boi Texiles s Sl
Wandlung von EOL nach CRILF durchgefiht

Datenkabel, umtang |

Foiche Software und ein dt. Anistung enthaltn.

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

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

[Mitels Adapter 14t sich mit Turbo-Link XL/XE auch DFU auf dem XL
lbetreiben.

[Diese. i eine hohere
lket Inrer Floppystation 1050. Dies istjedoch nicht alles. Neben der bi
[ acovaboren, oerragungapeschvindohst, ke S ecs
[Double Density (180K8) pro Auch

o. Hachsto Kompatbitat [Best-Nr. AT 150 DM 24,90
10.usw. usw, usw.
IROM-Disk 512 KB ohne Eprom for
IXL: Best.-Nr. AT 236 DM 118;- 000
IXE: Best.-Nr. AT 237 DM 135,- Figppy 2000,05 5 Speedy Oz
; g [For alle Floppy 2000 Bastzr 1) sowie Benutzer iner Speedy 1050
[ROM-Disk 512 KB mit 8 Eproms for [gibt es ein leicht moditiziertes Betriebssystem. Sicherlich kennen Siel
IXL: Best.Nr. AT 238 DM 169,- | Goschwindigkeit cer Foppy. wenn niht mit dem entsprechender
IXE: Best-Nr. AT 239 DM 185,- [DOS (Bibo-DOS Fast, Turbo-DOS etc.) gearbeitet
[Mittels des Floppy 2000 OS, weiches in Ihrem XL/XE installiert wird,
y erogung. O
fin 008 25 005 3 asr do Nomatversonr” e G005
Speedy 1050 sto Datontbertagung dank des gedndartn|

Turbo-DOS, héct
I WSS sk Forey 200 indosr  Speedy 1050 Besitzer.

[Das geanderts OS wird entweder statt des Original OS eingesetzt|
fodec sber k. Unloraizung o bt Al zosizch]

lheitskopien von Ihven Kopiergeschitzten Originalen presag

JooNen @ecup. Prgums betode s Syster )]
[Als weiteres Plus kann man das DOS aus dem ROM bezeichnen.
[Booten Sie_mit 50 st in wenigen

Laufwerkski
[Sekunden das Bibo-DOS geladen. Auf der Systemdiskete befinder|
fsich neben dem Bibo-DOS zahireiche Utiiies wie ein Diskmapper, e
Fionspeed Sakoropirer und viles mehe Loarboten s o def

XL7XE eingosetzt. Ein wenig Erahrung)
ot o Lovlon et vormreio s
[an dor Feibitat e Rtnn, kam dio Ut Speed Geshind
. sowie v akivierd
i ot wid dae 55 1 Even, it oz aiing ]
[Beschreioung. Einsetzbar i alle XL Modelle (auch 600XL) sowie all
E Varanten.

[Best.-Nr. AT 283

foreifen Sie noch heute zu
DM 19,
Best.-Nr. 110 DM 99,
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1MB SUPERMEGARAM

|Au dem Wunschzettel vieler XUXE User steht oben an immer eine|
In der Vergangenheit wurde hier immer von der
ldiversen 256K Versionen regen Gebrauch gemacht. Die MEGARAM
1 waren_hier wohl die meist verkauften Versionen, der Preis derl
ersion 1+l machte e fr alle erschwinglich.
it der Mogaram Ill wurde nun das herkommiiche Prinzip nichi
weiterentwickel, sonder, auf den Erfahrungen und Erkenninissen)

(Utiity, welches 1MB wirkich sinnvoll und Praxisnah nie.
arich war auch eine Preiswerte Variante ohne jeglche Qualtatsein-

lbuBen oberste Picht.

IDie MEGARAM Il hat sich seit der Einfahrung zum Dezember 1992|

v bechnse s rvical £ sindeutn Mo n ke

[Bereichen der st AuBerst positv. Die Megaram il nun|

Eprom-Burner V1.6
fiir alle XL/XE ab 64KB

{Ais einen leistungsahigen Eprom-Brenner zum Keinen Prels kann man|
lohne Umschweife den Burmer V1.6 bezeichnen. Ob Sie nun gernel
serschiedens Betrisbsysteme brennen mochten, Module. herstellen|
 Eproms for di ROM-Disk brennen méchten, mit diesem Brenner
Moglichkeiten. All (8KB) tbe
[2712827C128 16KB), 27256/27C256 (32KB) oder 2751227512
((84K8) konnen mit diesem Py
SR oD it
imenogest

bt Moo Eoralbiah” ain T i Laor Einpien)

[Software laden und Sie konnen sofort loslegen. Auch hier nat
i iaben noch rie mil

patenre TexookFasung st r o versclalBila, kindarnch|

Kommten 60506 i weltren rolehen Took Im toranion
fonthatten. Erstmals ist es nun magich 308 Disketten (XFSS1 und|
[Floppy 2000-1j n einem Durchgang zu Kopieren. Zum Lieferumfanl
jehtren weiterhin eine bebikderte Einbauanicitung sowie eine Doku-
imentation zum Umschalten der Banke und Segmente auf Softwareba
sis.

lDurch den Einsatz_d

Narsiit sl oben genanion Kitoren' i sch. Sobot i dor 0 fus wochean dor Eproms Dese Spesalassurg st i snen Hobel
[256KB ausgelegten Software ist die Megaram Nl mit 1MB voll 2u| |ausgestatiet, der es erlaubt, quasi m die Fassung|
jrutzen. ineinzulegs h nie war ein Eprom- Prwnmmhrnlvl« dieser|
| s o et 5o preisgunstigl MuBte man foher for weniger fast
IRamdisks) kann vom Bibo-DOS, Turbo-DOS alc nul die gesamten| :”D‘ DM 8l den I’hch 19980550 feichary hauia;twas. melv  ale.dia)
M8 zuggtten wadar. Ow Enta ng wordel

s o i e X voraho XE ot Bsm.-Nr. AT 240 DM 189,-
(Avsranme Spiokonsoe) e 1M Enveterung i gengem Aufwand)
lengesatat werden.
[ M8 Sekttoperer. wlher sowo 1050, Spoedy 105, aspy| z
IFloppy 2000, Floppy 200011, XF551 voll untersti neben dem| 25K Bibomon

{Aus den Jahren 1987/88 it der 16K-Bibomon als der Hardwarezu
Jsatz schiechthin bekannt worden sein. Dieser erstilassige Maschinen
lsprachmonitor wurde weiterentwickel, dem
L Neben dem residentem DOS,
loler, OLD-OS, Oplionales Beiriebssystem, integrierten XLIXE High
[Spead OS, BASIC-Romsteuerung und vielem mehr gibt es opional
mit

Ikann cie Megaram (i auBerst kompak! gefertigt werden. Die Megarar
il wird sowoh mit 256K als auch mit 1M ausgeliefert. Ein spateres|
laufristen der 256KB Version ist durch das Austauschen der Ramchips|
lsowle stocken zweier Bricken ohne Probleme und jederzeit moglich

\Volle Systemkontrole for Programmentwickler, solchen die es werden
fwollen fi den Blick hinter den Kuissen der Profis, Schummelpokes|

25K Bibomor

1MB Megaram Il incl. aller Tools

[Best.-Nr. AT 245 DM 199,
[256KB Megaram i incl. aller Tools
[Best.-Nr. AT 250 DM 149,

Uow. 30 Sotn Harctuch o Dt bolokn i schar dch
Byte-

T
{30l hircocanch, acesap, Taow, Bl ok
i e v Seicore, matomatiche Furkdonan, rscer
fenoezia HEX oder BN i umaekeivtund und . all Ko

Bt o i sin WAk s
Fononavitan o 25¢ Bbomon:

IDer im Profipaket enthatterie Bibo-Assembler befindt sich resident i
IFOM. Dieser kann 2u jedem beliebigen OS als Mod, statt des Basic|

Centronics Interface Il

ieder, der einen Drucker mit Centronics Schnitstelle an seinen Atar}
(Computer anschiieBen wil, kommt um die Anschaffung eines nlar-
faces nicht herum. Der Anschiu erfolgt direkt am /O Port der Floppy/|
loder der Datasette). Die Druckeransteverung ist kein

e, bei XE Modelion wird der Moduischacht und ECI i bologt.
[Best.-Nr. AT 98 DM 128,-

[25K-Bibomon Grundversion

[Best-Nr. AT 244 DM 149,
25K-Bibomon Profipaket mit Bibo-Assembler im ROM
[Best.-Nr. AT 262 DM 189,

ACHTUNG: Weihnachtsangebot
25K Bibomon mit Bibo-Assembler nur DM 149,-
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Wie schreibe ich ein
Top-Programm?

Viele werden mich Florian Baumann,
schon aus der Quick-Ecke des ATA-
Rl-Magazins kennen, doch bevor ich
diesen Kurs eroffne, vorher ein paar
Informationen Gber mich selbst.

Seit zehn Jahren beschaftige ich
mich mit Computer. Ich habe Pro-
gramme geschrieben auf VC-20, Ap-
ple Il, Schneider CPC, Sinclair ZX80,
MS-DOS und natiirich ATARI XL/XE.
Dabei machte ich mehr oder weniger
Bekanntschaft mit allen moglichen
Computersprachen: Cobol, Basic,
Pascal, C, Quick um nur einige zu
nennen. Seit 1988 verdffentiiche ich
Software unter dem Label CDI. In den
letzten drei Jahren habe ich auf dem
XL sieben graBere Projekte realisiert,
davon drei als PD und Share-Ware.
Zu meinen am meisten verbreitetene
Programmen gehoren der Digitale
Redakteur Il und der CARILLON
PRINTER XUXE.

Um es kurz zu sagen, ich weif
‘wovon ich schreibe. Deshalb méchte
ich ein paar Tips geben, damit von
meiner Erfahrung profitiert werden
kann. In diesem zweiteiligen Kurs
mochte ich mich dariber auslassen,
wie man an die Entwickiung eines
Top-Programmes _herangeht. ~ Die
Grundlagen werden rein theoretischer
Natur sein.

Bevor Sie sich an den Programmco-
de setzt, sollten Sie sich dariiber im
Klaren sein, was Sie eigentiich errei-
chen machten. Schreiben Sie dies in
wenigen Worten auf und erstellen Sie
einen Programmablaufplan (PAP). Ist
Ihr Problem sehr komplex, so versu-
chen Sie, es erst fiir einen Spezialfall
zu losen, bevor Sie es auf den
Aligemeinfall zurechtschneiden.

Ist das Problem fixiert, kbnnen Sie
sich an die Formulierung der Algo-
rythmen machen. Dies muB noch
nicht auf der Systemebene gesche-
hen. Manchmal fohnt es sich, Litera-
tur nach &hniichen Problemen  zu
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durchsuchen. Man kann einen Algo-
rythmus Gbrigens sowohl in Prosa als
auch graphisch als sogenanntes
“Struktogramm"” festhalten. In Struk-
togramme muB man zwar etwas
mehr Arbeit investieren, sie helfen
jedoch bei der spiteren Umsetzung
in Programmcode.

Haben Sie den Algorythmus gefun-
den, so unterziehen Sie ihn nach
Moglichkeit erst einmal einem
Schreibtischtest mit Taschenrechner
bzw. Papier und Feder. Eventuelle
Fehler lassen sich so schnell erken-
nen.

Nachdem in der Prophase (Biologen
mogen mir verzeihen) die bendtigten
Algorythmen entwickelt wurden, kann
die die Codierung beginnen. In der
Metaphase entwerfen Sie ein Pro-
grammgerist. In diesem Gertst soll-
ten alle Funktionen voriiegen, die das
Programm primér_durchfiibren musB.
Nutzen Sie die Strukturbefehle der
Sprache aus. Die richtige Struktur
vereinfacht es, sich spater wieder in
das Programm hineinzufinden und es
2u optimieren.
Im Obrigen halten Sie sich nach
Moglichkeit an bestehende Stan-
dards. Das fangt bei der Wahl der
Extender an, die man den Filenamen
verpaBt. Mittlerweile haben sich eini-
ge Extender eingebirgert, zB
"TUR" fiir_ein Turbo-Basic Pro-
gramm, ".QIK" bzw. fir ein
Quick-File oder ".FNT” fir einen Zei-
chensatz. Das Extender "PIC" solte
bedingungslos Bildern im Koala-For-
mat vorbehalten sein! Gerade dieser
Extender ist oft miBbraucht worden,
da viele sich nicht daran halten und
grunséitziich alle Bilder als “PIC"-Fil
ichern. Wenn es notig ist, dat
Sie Ihren eigenen Standard setzen,
solte dieser gut dokumentiert wer-
den, damit auch andere Programmie-
rer darauf zurlickgreifen kannen.

In der nun folgenden Anaphase wer-
den die Algorythmen optimiert. Dabei
milssen Sie wissen, welche Anforde-
rungen an den Algorythmus gestellt
werden. Soll er schnell oder speicher-
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schonend sein? In der Regel schiie-
Ben sich diese Anforderungen gegen-
seitig aus. Eine Funktion, die man nur
ein oder zweimal aufruft, kann lang-
samer sein, als eine primér wichtige
Funktion. Ineinem ~ Hardcopy-Pro-
gramm ist es wichtig, daB Druckope-
rationen sehr schnell sind. Dafiir muB
eben mehr Speicherplatz investiert
werden, als z.B. bei der Laderoutine
fir ein Bild. Eventuell lassen Sie die
Daten in einem Rutsch berechnen
und legen diese in einem Datenfeld
ab, bevor das Programm intensiv mit
ihnen arbeitet.

In der Telophase verpassen Sie dem
Programm eine ansténdige Oberlla-
che. Auf die Gestaltung dieser werde
ich in der nachsten Foige genauer
eingehen.

Nun kann das Programm in die Test-
phase gehen. In der Alpha-Testphase
wird das Programm auf Herz und
Nieren durchgecheckt, Fehler wer-
den, soweit es geht, beseitigt. In der
Beta-Testphase geht das Programm
an die Offentlichkeit. Hier entscheidet
sich, wie die Benutzer damit zurecht
kommen, ob sie es akzeptieren oder
Verbesserungen wiinschen.

Ein paar Worte zum Thema Benut-
zerfreundiichkeit:

In letzer Zeit sind mir einige Program-
me zum Testen unter die Finger
‘gekommen, die von der Idee wirklich
hervorragend durchdacht, aber dann
von der Ausfilhrung mangelhaft sind.
Ich kann damit leben, da ich mich seit
mehr als 10 Jahren mit Computern
beschaftige und mir in dieser Zeit
gewisse Fertigkeiten im Umgang mit
storrischer Software angeeignet ha-

Doch Computer sind dazu da, das
Leben zu vereinfachen. Jeder argert
sich, wenn er einen falschen Steuer-
bescheid zugestellt bekommt oder
wenn man auf einem Einstellungsfor-
mular eine Geschlechtsumwandlung
durchgemacht hat und der Computer
eine Schwangerschaft ~ diagnostier-
ziert (ist mir alles schon passiert). In
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diesen Fallen st die Schuld meistens
beim Benutzer zu suchen.

Danit solches mdglichst seften pas-
siert, muB die Software den Benut-
zem entgegenkommen. Die Struktur
soll einfach und logisch durchdacht
sein, so da man sich moglichst
schnell in ein Programm einarbeiten
Kann.

Die oberste Regel beim Entwurf einer
Benutzeroberflache lautet: “Der An-
wender ist dumm/l!” Der Programmi
rer kennt sich immer in seinen Pro-
grammen aus, der Benutzer nicht.

Menigesteuerte Programm, sollten
nicht in zuviele Untermenis verzwei-
gen. s i dernch ntdg. miissen
diese geordnet vorliegen. Z.B.
unter _dem  Menipunkt “Druckor
DOS-Operationen nichts zusuchen.
Von jedem Untermendi muB_man
problemios auf die hohere Ebene
zuriickkehren kdnnen.

UmfaBt das Programm mehrere Teile,
50 ist die Bedienung einzelner Pro-
grammpunkte zueinander analog zu
gestalten.

Man hat zB. ein in mehrere Teile
gesplitetes  Hardcopy-Programm. I
jedem Teilprogramm sollen die primé-
ren- Diskettenfunktionen wie “Lad
Koala-Bild", “Lade Micropainter-Bild”
und “Zeige Diskinhalt” voriiegen. In
dem Fall sorgt man dafiir, daB das
Directory in allen Programmen mit
“A" aufgerufen wird und nicht in dem
einen Programmteil mit “1", in dem
anderen mit *5".

Man kann dbrigens auch im Textmo-
dus anspruchsvolle ~ Meni-Masken
entwerfen. lch empfehle bei Text-
Masken die Verwendung von Gra-
phics 0 mit der Darstellung Schwarz
auf weiB und grauem Rand. Dies 14t
sich meiner Erfahrung nach am be-
sten lesen.

Die Auteilung sollte so aussehen:
Titel

Menpunkte

FuBzeile
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Den Titel hebt man deutich von den
Mentipunkten ab, z.B. durch invertie-
ren oder eine DLI. Dieser solite aber
nicht zu aufwendig sein, sondern eine
einhetliche Farbe fir den gesamten
Titelblock behalten. Man kann den
Titel auch einrahmen. In den Ti-
telblock des Hauptmenils gehdren
inbedingt der Name des Programms,
die Version, der Autor und ein Copy-
right-Hinwes.
Dies gt auch fiir Untermenis, die
man als separate Programme nachla-
den muB. Sind die Untermends in das
Programm_integriert, so muB man
hier nur dessen Namen angeben.
Die Menipunkte sollte man zur bes-
seren Lesbarkeit zentriert einriicken.
Reicht eine Spalte nicht aus, soltte
man in etwa gleichviel Platz fir jede
der zwei Spalten reservieren. Wichtig
ist, daB dann die Punkt der Reihenfol-
ge erst in Spalte 1 und dann in Spalte
2 aufgefiinrt werden.
Ein Beispiel:
A. Laden
B. Speichern
C. Léschen
D. Dir
Bitte wahlen Sie>
Die Funktion, mit der man ein Pro-
gramm oder ein Untermend verlat,
solite immer an letzer Stelle stehen.
Bei der Auswahl mit Buchstaben
empfiehit es sich, diese Funktion mit
“2" anzuwahlen, bei Ziffern mit "0".

E. Hardoopy
F. Ansehen

2. Quit

Ubrigens machen Sie es dem Anwen-
der einfacher, wenn man eine Funkti-
on allein durch Tastendruck erreichen
kann und nicht erst durch RETURN
bestatigt werden muf.

Die FuBzeile benstigt man nicht un-
bedingt. In ihr kann man zusétzliche
Informationen unterbringen, 2.8, Uhr-
zeit, aktueller Druckertreiber oder die
Seriennummer.

Auch bei der Programmierung einer
Oberfigche sollte man sich an Stan-
dards halten. Eine Oberflache, so
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durchdacht wie mdglich, macht es
dem Benutzer oft schwer, wenn sie
sich nicht an gewisse Standards hlt.
Was dabei herauskommt, erleben
tagtagiich- tausende von PC-Benut-
zern, wenn Sie mit WINDOWS arbei-
ten missen..

Wichtig ist auch eine ausgefeite Feh-
lerabirage. Man hat gerade so ein
schones Bild gezeichnet, wil es ab-
speichern und die Diskette. ist voll.
Ein gutes Programm erkennt nun,
daB etwas nicht stmmt, gibt eine
Fehlermeldung aus und fahrt mit sei-
ner Arbeit fort. Ein schlechtes Pro-
gramm bricht ab oder fallt moglicher-
weise in ein tiefes Koma. Die Arbeit
von Stunden geht einfach im “Rau-
schen der Bits” unter. Aus diesem
rund sind Fehlerabfragen ~noch
wichtiger, als die Oberfiéche.

Wie fangt man Fehler nun aber ab?
Ganz einfach: man konfrontiert das
Programm mit ungeplanten Stuatio-
nen und schaut, wie es darauf rea-
giert. Ein Men bietet z.B. die Funk-
tionen A bis F an. Nun ist man frech
und versucht es auch mal mit X, Y
oder Z. Ein gutes Programm erkennt
dies und verweist den Benutzer in
seine Schranken. Auch die BREAK-
Taste sollte man dabei nicht ignorie-
ren, sie ist oftmals Ausioser von
Katastrophen.

in Programm auf Benutzer-
freundichkeit zu priifen, setzt man
einen, besser noch mehrere Anwen-
der vor den Computer, der sich mit
dem Programm Gberhaupt nicht aus-
kennt. Nur durch die Offentichkeit
kann man eine representative Mei-
nung gewinnen.
Am besten gibt man eine Vorversion
an Bekannte und fragt diese um ifre
Meinung (Vorsicht vor Raubkopien!).
Oftmals machen nur wenige Bytes
mehr aus einem mitielmaBigen ein
Spitzenprogramm.
Florian Baumann
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Sound auf dem
Computer

Staunend sieht man, wenn sich
wahnsinnig schnell Fraktale und Vek-
torgrafiken auf dem Computer tum-
meln, begleitet von markigem Sound.
Effekte entstehen, die man sonst nur
aus der Femsehwerbung kennt. Je-
der fragt sich: Wie ist so etwas

lich? Dieser Artikel soll_einen
Kleinen _Einblick in dieses Thema
geben. Zunachst muB man zwischen
zwei Arten des Sounds unterschei-
den:

1. Soundsysthese
2. Soundsampling

Soundsynthese

Wie der Name schon sagt, wird hier
Sound synthetisiert, also kinstlich in
Echtzeit generiert. Das kann auf rela-
tiv “primitive” Art erfolgen, wie es
zum  Beispiel in einer Armbanduhr
geschieht. Dort erfolgt die Tonerzeu-
qung durch eine Spule, die einfache
Rechteckschwingungen erzeugt. Ge-
nau nach dem selben Prinzip arbeitet
auch der Atari XL.

Dort erzeugt der Soundchip, der als
POKEY bezeichnet wird (auch zu-
standig fir andere Effekte), wahiwei-
se Rechteck- bzw. Sinusschwingun-
gen. Jeder kennt warscheiniich die
Kleine BASIC-Schleife: FOR X=0 TO
255: SOUND 0,X,10,15:NEXT X. Hier
hort man einen in der Tonfequenz
abfallenden Ton, der auch hufig als
die “herabfallende Bombe" bezeich-

net wird.
SOUND-Befehl

Die Syntax dieses SOUND-Befehls
lautet:

SOUND Tonkanal (0-3), Frequenz
(Tonhdhe 0-255), Verzerrung (0-15),
Lautstérke (0-15).

Der Wert, der als Verzerung be-
zeichnet ist, stellt im eigentichen
Sinne die Soundschwingung da, die
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generiert werden soll. Der Wert 10
sagt dem Computer zum Beispiel,
daB eine Rechteckschwingung er-
zeugt werden soll. Das ist die gangig-
ste und einfachste Schwingungsform,
die fast von jedem Computer erzeugt
werden kann. Der Wert 12 erzeugt
eine Sinusschwingung, die auch recht
geme bei XL-Sounds als BaBton
verwendet wird

Was die anderen moglichen Werte

tift, so sind diese eigentich nur
Mischungen aus den beiden erstge-
nannten, der Wert 0 zum Beispiel

erzeugt einen Zufallssound, der sich i

aus Rechteckschwingungen in sehr
schneller Reihenfolge und in zufélli
ger Tonhdhe zusammensetzt.

Nun kann man natiriich nicht sagen,
daB das ausreicht, um einen an-
spruchsvollen Sound zu produzieren.
Es handelt sich auch nur (im Sinne
des Wortes( um Soundsynthese. Ei-
gentiich versteht man darunter etwas
anderes. Am besten 4Bt sich das am
Beispiel des C-64 erkaren.

Bei diesem Computer war fir die
damaligen Zeiten seiner Entstehung
das Soundsystem wirklich bahnbre-
chend fir einen Computer dieser
GroBenordnung. Wurde doch zum

aber das Ergebnis sind Sounds, die
teilweise durchaus mit dem C-64
konkurieren konnen. Wird der 4.
Tonkanal namiich als Hochpailter
genutzt, so werden recht beachtiiche
Effekte erreicht.

Wer das einmal héren mdchte, soltte
sich zB. das Demo “Das Omen"
ansehen. Neben sauberen Sampling,
was fir den XL nicht selbstverstand-
lich ist, hort man dort auch Sound,
der schon sehr nahe an Synthese
heran kommt. Eine weitere Mdglich-
keit der Tonmanipulation ist die Ver-
&nderung der Hilllkurve. Die Hllkur-
ve ist, wie der Name schon sagt, eine
Ansammiung von Werten, die die
Tonlautstérke ~gewissermaBen _ein-
.

Durch die Vorgabe einer solchen wird
der Ton also in einem bestimmten
Zeitraum lauter oder leiser. So ziem-
lich jedes Spiel oder Demo benutzt
diese einfache und doch sefr effekt-
volle Technik. Als gute Beispiele kann
man zB. die Melodien der Spiele
“Amaurote”, “The  Living Daylights”
oder "Red Max” nennen.

YAMAHA-Soundchi

Ist dies beim XL nur ein Mittel, auf
synthetische Art verninftigen Sound
2u erzeugen, 50 ist es beim ATARI
ST die einzige Mglichkeit. Der YA-
HAL St edarrit o
Sound-

ersten Mal eine ein-
gesetz, die sich nicht an starr vorge-
gebene Schwingungsformen klam-
merte, sondem in dieser Beziehung
sehr flexibel war. So ist es beim C-64
2B, moglich, Schwingungswerte in
Echtzeit zu &ndern, ohne daB das viel
Rechenzeit kostet. Das System ent-
sprach, wenn auch nur vereinfacht,
der Arbeitsweise der damaligen und
teilweise auch der heutigen Key-
boards.

Nun braucht sich der Atari XL davor
nicht zu verstecken. Denn durch die
Tatsache, daB er einen Tonkanal

ner der
Chuse "Ei s gowlensrmiaBer
Vergleich zum ATARI XL in Sachen
Sound einen Abstieg dar, da er nur
noch ber drei Tonkanale verfigt.

Dafir soll aber auch nicht verschwie-
gen werden, daB diesem Chip im ST
eigentich eine andere Auigabe zu-
kommt, als Sound zu erzeugen. Die-
se Aufgabe erledigt er eigentiich nur
“nebenbei”.

Vielmehr steuert er im ST samtliche
Ein- und Ausgabeoperationen. Des-
halb war es fir den ST-Besitzer eine
mittlere  Katastrophe, wenn dieser
Chip, weil nicht gegen Uberspannun-
gen gepuffert, einmal den Geist auf-

mehr als der C-64 besitzt, ist er in der gab,

Lage, die Grundschwingungen des
POKEY _abzuwandeln.
Der 4. Tonkanal wird als Filter ge-
nutzt. Dieser fallt damit zwar weg,

. Dann gab es namiich nicht nur keinen

Sound, sonder meistens lag der
ganze Rechner lahm.
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masic

Aber kommen wir zurlick zum XL.
Viele werden die Musikprogrammier-
sprache MASIC kennen. Mit ihr kann
man unter BeeinfluBung der Hllkur-
ve recht anstindige Tone erzeugen.
Aber wenn man realistisch ist, so
muB man feststellen, daB man auch
da noch den piepsigen Sound des XL
heraushért. Abhilfe schafft hier ein
unscheinbares ~ PD-Programm, - wel-
ches bei PPP erhaitich ist.

SOFTSYNTH

In einer friheren Ausgabe des ATARI
magazins wurde dariber ausgiebig
berichtet. Es nennt sich SOFTSYNTH
und st in meinen Augen das méchtig-
ste Soundprogramm, das ich fiir den
XL kenne. Anders als bei den her-
kommlichen Programmen, wie
Soundmachine oder MASIC, stitzt
sich dieses Programm nicht mehr auf
die hardwareméigen Gegebenhei-
ten, im Gegenteil:

Wenn man einen Sound aus diesem
Programm hort, denkt man nicht
mehr, einen XL vor sich zu haben
Augen zu, und Sie glauben, einen
AMIGA zu horen! Mir war es immer
unbegreiflich, wie dieses Programm
je PD werden konnte. Die Program-
mierung erfolgt, ahnlich des Atariba-
sic, iber einen zeilenorientierten  In-
terpreter. Direkte Befehle sorgen fiir
eine relativ einfache Programmierwei-

Ein Tool erméglicht

i dark dar Johsh Vaiabolincace-

Waveboard:

Vikdh echt anhoft tnd circhaus mit
den heute géngigen

Deshalb gibt es die Waveboards. Das
sind Erweit der

wie dem OPL3 mithalten kann.

Aber damit sind die Moglichkeiten
noch lange nicht ausgeschdpt. Durch
geschickte Uberlagerung der einzel-
nen Tonkanéle lassen sich auch Re-
verb- und Choruseffekte ~erzielen,
dh., die Téne kingen voller, echohaf-
ter bzw. werden mit Hall unterlegt
AuBerdem lassen sich die einzelnen
Instrumente mit einer eigenen Hill-
kurve belegen, die das Klangspek-
trum weiterhin abrundet.

PL3-Chip

Die Vollendung zur Kiangsynthese fiir
Computer, die noch einigermafen
bezahlbar sind, stellt zur Zeit die
weilverbreitete Sounderzeugung mit
dem OPL3-Chip dar, wie er auf den
Adiibsoundkarten und in verbesserter
Form auf der spéteren Adiib-gold und
der Soundblaster pro in den PC's
eingesetzt wurde.

Wenn es der Geldbeutel dann noch
erlaubte, so war es zum Beispiel

die fertige Wellenformen fir sehr
realistisch Kiingende Instrumente ent-
halten. Da aber auch der OPL3 mit
solchen anspruchsvollen Schwingun-
gen nichts anfangen kann, enthalten
diese Boards meistens auch noch
einen Prozessor (2.8. Motorola
86000), der die Kontrolle Gber die
Faktoren, die die Tonerzeugung be-
einflussen, dbernimmt. So ist 2.8, der
Chip auf der SoundCanvas-Wavebla-

sterboard in der Lage, Gber 200
Faktoren glelchmm und in Echtzeit
2u &nden

Aber kommen wir wieder zum Atari
XL zuriick. Bei diesem Rechner ist
auch die zweite Moglichkeit der To-
nerzeugung moglich. Man nennt die-
ses Verfahren digitalisieren oder auch
Sampling. Wenn man z.B. in Spielen
und Demos Sprache verwendet, so
st das meistens auf Sampling zu-
rickzufihren.

Bei diesem Verfahren werden Origi-

auch méglich, far die groBeren
18,

wie 3
einen Waveblasteraufsatz zu kaufen.
Aber immer der Reihe nach

Der besagte OPL3-Chip ist auf dem
meisten Karten fir die synthetische
Sounderzeugung eingesetzt. Er stitzt
sich auf verschiedene Kurvenwerte,
die auch Gberlagert werden konnen.
Das besondere daran ist, daf die
Uberlagerungen auch wéhrend der

die Einbindung der Sounds in eigene
Basicprogramme.

(Arbeitsweise
Die Arbeitsweise dieses Programmes
ist eigentlich relativ einfach. Ein Ton
besteht entweder aus vielen Einzel-
rechteckschwingungen  (Sampling)
oder aus Synthese. Der SOFTSYN-
TH stellt gewissermaBen den Uber-
gang zwischen diesen Bereichen dar.
Mit einem Schwingungseditor werden
eigene Schwingungen erstellt, bzw.
es wird eine der zahlreichen mitgelie-
ferten Schwingungen verwendet. Die-
se tauschen eine Systhese vor, die
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in Echtzeit generiert
werden kdnnen. Somit ist also eine
echte Synthese moglich, die es er-
méglicht, theoretisch jedes Instrument
mehr oder weniger echtklingend, je
nachdem, wieviel Sorgfalt man beim
Entwurf dieser walten 1481, nachzu-
stellen.

Da aber auch bei dieser Variante bei
einigen Instrumenten die Hardware
an ihre Grenzen stoBt (was sich
durch recht unrealistischen Klang be-
merkbar macht), ist dieser Chip fiir
eine_professionelle Musikproduktion
nicht geeignet
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in ein digital lesbares
Format umgewandelt. Dabei ist es
entscheidend, mit welcher Bitbreite
das geschieht. Der XL sampelt bii-
cherweise mit einer Breite von 4 Bit.
Wie jeder weiB, bedeuten 4 Bit die
Maximalverschldsselung der Zahl 16.
Der Ton wird nun also abgetastet,
wobei eigentich nur die_Lautstarke
erfaBt wird. Das 146t sich eigentich
recht einfach erkldren, wenn man
tiefer in die Materie eindringt.

Eine Lautsprechermembrane kann
durch “Ausschiagen” die Luft in Be-
wegung versetzen. Je nach dem wie
stark sie ausschiagt, so laut ist der
entstehende Ton. Die Geschwindig-
keit, mit der die Membrane dieses
erledigt, bestimmt die dabei entste-
hende Tonhahe (Frequenz).

Ist der entstehende Ton sehr hoch,
s0 sind die Schwingungen auch ent-
sprechend schnell. Ein tiefer Ton liegt
etwa bei 40 bis 140 Hz, ein Mittelton
etwa bei 150 bis 4000 Hz und ein
Hochton etwa bei 5 0 Khz.
Genau nach diesem Prinzip funktio-
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niert auch das Sampling. Es wird mit
einer bestimmten Frequenz die Laut-
stérke eines Tones abgefragt.

Die Frequenz bestimmt dabei ma-
geblich die Tonqualitat. Ublich ist fur
den allbekannten Soundtracker, den
es fiir den AMIGA, ST und PC gibt,
16 bis 22 Khz. 44Khz (CD-Qualitat)
st damit zwar auch mdglich, jedoch
betrift das nur die Wiedergabe. Das
Sample ist meistens jedoch mit 16
Khz aufgenommen worden.

it

durch, daB Sampling nicht durch ent-
sprechende Hardware _unterstitzt
wird, geht ein Haufen (wenn nicht
sogar die volle) Rechenzeit dabei
weg.

Yon gaon e i ousrsssie
Mischen von 4 Tonkanéilen erfolg

soll, dann stoBt der ST end "Ing an
seine Grenzen. Wenn man sich ein-
mal ausrechnet, daB 16Khz-Sampling
mal 4 genommen wiedergegeben
werden soll, so kommt man auf
ganze 64khz, die bewditigt werden
miissen.

Ein weiterer wichtiger Faklor, der
qualititsentscheident sich auswirkt,
ist die Sampiingbreite. Wie bereits
erwihnt, betragt sie beim XL 4 Bit
Der XL kann also mit diesen 4 Bit 16
verschiendene Membranestellungen
verschldsseln, angefangen von 0
(kein Ton) bis {6(maximaler Ton).
Natirlich sind auch hohere Breiten
moglich, der XL wird aber erstens
durch die Arbeitsgeschwindigkeit,
2weitens jedoch hauptschiich durch
die geringe ~ SpeichergréBe einge-
schrankt,

Sound auf dem Amiga

Besser steht da schon der AMIGA da,
der einen Soundchip besitzt, der die-
se Sachen von selbst erledigt. AuBer-
dem erlaubt es dieser, eine Sam-
plingbreite von 8 Bit zu nutzen. Man
kommt dabei also auf 256 Membra-
nestellungen. Es sind somit, bei ent-
sprechender Abtastrate, recht reali-
tétsnahe Wiedergabemdglichikeiten
n. Hinzu kommt noch, daB die
Wiedergabe in Stereo erfolgen kann.

Die zur Zeit besten Mathhkanen der

Sound beim ST

Die Breite steigt mit zunehmender
Rechnerleistung. Beim ATARI sT be-

bieten die 16-Bit-
Soundkarten fur die PC's und der
Soundchip des FALCON. Wie die
Bezeichnung schon andeutet, sind

diese Karten in der Lage, in einer
Breite von 16 Bit zu sampeln. Es st
somit moglich 65536 Membranestel-
lungen zu_verschilissein. Da diese
Karten i.d.R. alle eine Abtastrate von
44Khz ermoglichen, ist eine original-
getreue Soundwiedergabe maglich.

So, das war ein Kleiner Ausflug in die
Moglichkeiten des Sounds auf dem
Computer. Zum AbschiuB méchte ich
noch auf ein paar Programme verwei-
sen, die absoluten Spitzensound auf
dem XL bieten: SOFTSYNTH, MA-
SIC, SOUNDMACHINE, SOUND-
MONITOR,

Stefan Heim

MASIC

Best.-Nr. AT 12 DM 24,90
Soundmachine

Best.-Nr. AT 1 DM 24,80
SOFTSYNTH
[Best.-Nr. PD 28 DM 7,

tragt sie zB. Bit,

wobei 64 Memhranesiellungan ver-
schiosset werden konnen. Es ist Kir,
daB damit schon wesentich feinere
Toneinzelheiten zum Tragen kom-
men, als bei 4 Bit. Leider st aber
auch der Anspruch an den Speicher-
platz wesentich hher.

Natirlich sind auch beim ST die

Preisgiinstig wie noch nie!!!!
|Auf der nachsten Seite finden Sie einige Hardwareprodukte, die uns vom|
[Hersteller Kiaus Peters zu absolut wahnsinnig ginstigen Preisen angeboten|
Ihat. Nartirlich haben wir in Ihrem Sinne gleich zugeschlagen. Diese|
|Angebote sollten Sie sich nicht entgehen lassen.

Hier nun einen Schnelliiberblick

Maglichkeiten noch groBer, aber da- [Speedy XF551 + MS-Copy ~ Best.-Nr. AT 284
[256KB fiir alle XL/XE Best.-Nr. AT 250
ATARI magazln [25K Bibomon Best.-Nr. AT 244
DISKLINE [Bibomon + Biboassembler  Best.-Nr. AT 262
PD-MAGazin [S10-Kabel Best.-Nr. RP 7
[S10-Buchsen Best.-Nr. AT 321
SYZYGY i
/SIO-Stecker Best.-Nr. AT 322 DM5,-
Power per Post
Atari magazin -48- Atari magazin



Speedy XF der
Superspeeder

Was in der gesamten Technikwelt
noch vor einem Jahr fir unméglich
gehalten wurde, einen Speedy 1050
kompatiblen Speeder fur das ATARI
Laufwerk XF551, ist inzwischen zum
Standard geworden!

Bibomon XL/XE

Auch hier ist wieder eine Preissen-
kung zu melden. Der bekannte Hard-

Bis zu 96000 Baud {
Bibo-Dos mit allen Tools enthalten
Bibo-DOS zuséitzlich im ROM
Copy 2000 im ROM

Floppysetup im ROM

MS-Copy zum kopieren, kopierge-
schiitzte Software enthalten

entfallt

Diese
wird in Ihre XF551 eingebaut und
macht aus lhrer XF ein neues mit
allen Leckerbissen ausgestattetes
Lautwerk. Sozusagen eine Floppy
2000-ll mit noch mehr Komfort, noch
besserer Softwareunterstitzung wird
aus |hrer XF.

Indexiochumgehung?? Gehort der
Vergangenheit an! Dateniibertragung
2u langsam?? Dank des 32KB(ll)
groBen Zusatzrams auf der Platine
sind Ubertragungsraten bis zu 96000
Baud moglich!! Software zur Lauf-
werkssteuerung im ROM, Bibo-DOS
im ROM, Copy 2000 2.5 zum High-
speedkopieren von allen  Dichten
(Single, Medium, Doubel und Quad)
im ROM der Floppy.
Dichtenerkennung wird bei der Spee-
dy XF genau wie bei einer 1050
sofort nach dem Einlegen der Disket-
te selbstitig vom Laufwerk durchge-
fihrt. Kopieren von Kopiergeschitzter
Software? Mit der Speedy XF kein
Problem.

Der hohe Preis von 179 DM, wel-
cher der Leistungsfahigkeit des Spee-
der in jedem Fall gerecht wurde, war
ein Grund diese Investition zu ver-
schieben.

Wir konnten den Preis fiir Sie noch-
mals senken. Statt der 179,- DM
zahlen Sie nur noch 149,- DM. Damit
nicht genug. Das spéer fertiggestellte
MS-Copy fir Speedy XF, welches
zum Einzelpreis von 24,90 DM zu
haben ist, packen wir zum “Nulltarif"
oben drau.

Also zugreifen, solange dieses Ange-
bot gilt. Noch einmal:
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32KB Zusatzram on Board

64KB ROM on Board

Einbauservice durch den Hersteller
(30,- DM)

Ausfilhriiches Handbuch in deutscher
Sprache

und vieles mehr zum Superpreis fir
unsere Kunden

Speedy XF 149,- DM incl. MS-Copy
fir XF

Best-Nr. AT 284 DM 149~

256KB fiir alle
XL/XE

Fir die bekannte Ramdisk "Megaram
1Il” knnen wir Ihnen zum Jahresab-
schiuB ein Superangebot machen.
Der Preis wurde in Zusammenarbeit
mit dem Hersteller noch mal gesenkt.
Noch einmal kurz die technischen
Daten:

256KB Ramdisk voll kompatibel zum
130XE Standard.

Einbau in alle XUXE mit mindesten
64KB Ram (Ausnahme Game Conso-
le)

Bibo-DOS im Lieferumfang enthalten.
Tools zur Ramdisknutzung und Test
auf Disk dabei

Ausfiihriiche Anleitung in deutscher
Sprache

Einbauservice durch den Hersteller
(30, DM)

Sonderpreis 129,- DM

Best.-Nr. AT 250 DM 129,
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siehe an
anderer Stelle in dieser Ausgabe)
wurde nun fiir Sie im Preis gesenkt.
Natiilich ohne EinbuBen in Qualitét
und Funktionsumfang.

Bibomon XL/XE
Best.-Nr. AT 244 DM 99-

Bibomon XL/XE incl. Biboassem-
bler i

Best-Nr. AT 262 DM 119,
SlO-Kabel

Wir haben wieder einen groBeren
Posten der ATARI Datenkabel reinbe-
kommen. Ob nun als Reserve oder
2um Basteln, ein Datenkabel solte in
jedem ATARI Haushalt zur Verfiigung
stehen. Diese 13poligen Kabel (z.8.
AnschiuB Floppy an Computer) sind
nun eine echte Raritat, sichem Sie
sich zum Kleinen Preis Ihr Exemplar.
Das ganze liefern wir in der Welt-
Tugialst von Lindy. Prels per Stk
- DM,

Best Nr. RP 7 DM 15,-
SI0-Buchsen

Sie kennen sicherlich die Buchsen an
Ihrem Computer, Ihrer Floppy, welche
mittels des Datenkabels miteinander
verbunden werden. Auch hiervon ha-
ben wir einen Restposten fir Sie
auftreiben kbnnen. Diese Buchsen
werden weltweit schon seit vielen
Jahren nicht mehr produziert, umso
mehr kbnnen freuen wir uns, diese
Exoten bei uns im Angebotssortiment
2u haben. Fir alle Bastler sicherlich
ein Leckerbissen. Angebot gilt so
lange der Vorrat reicht.

Best.-Nr. AT 321 DM 10,-

SIO-Stecker

Das Gegenstiick zur Buchse ist der
Stecker, auch hiervon haben wir ei-
nen groBen Posten zum ginstigen
Preis fiir Sie ergatten kbnnen. Die
Ausfilhrung ist in der Super Lindy-
Qualitat zu haben. SIO-Stecker Stick

5,-DM.
Best.-Nr. AT 322 DMS5,-
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GroBe Werbeaktion

IDamit uns das ATARI magazin noch lange erhalten bleibt, und das hoffen wir
wahrscheinlich alle, muB das Magazin eine bestimmte Verkaufszah! errei-
fchen.

I s8"asr e e vsrmation et car 284 oo Lsch
IHobby aufgeben, sollten diese Liicken gleich wieder gefilt wer

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

Falls ja, vielleicht konnen Sie sie vom Bezug des ATARI magazin:

liberzeugen
IFr jeden Neukunden erhalten Sie als kieines Dankeschdn einen Gutschein
in Hohe von DM 10,-.

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

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

IName StraBe

[Herausgeber:  Werner Ratz
Power per Post, Postfach 1640, 75006 Bretten Istandig frele. it
itarbeter:
: Ul Petersen
ATARI magazin Hefte Hara Scnriod
v Thorsten Heling
Achtung: "Neue" alte Ausgaben wurden in unserem Keller gefunden Kay Halles
llst Ihre Sammlung noch nicht v8listandig? Hier haben Sie die Mdglichkeit, das| ;;"" E’“";'"
leine oder andere Magazin nachzubestellen. et ‘“”H Tiy
[Zunéchst eine Liste der noch vorhandenen lteren ATARI magazine aus den Lothar Reichardt
jahren 87, 88 und 89. Das Einzelexemplar kostet hier nur DM 2,50. m':' ‘::"':
o387 0388 o888 0489 0889 ‘Sascha Aober
Rainer Caspary
o 4187 0488 01088 05189 09-10/89 bl
o587 0588 012/88 06/89 011-12/89
o 6187 0688 01189 07589 [Veririob: Nur Gbar don Versandwog
0 1/88 07/88 03589 [
oo Warae Rt (Power o ost
Das neue ATARI magazin ik re
OAM1/91 DM5,- OAM2/91 DM750 OAM3/92  DM10;-| jr5006 Bratn
OAM4/92 DM10-  OAMS5@2 DM10, OAMG6/G2 DM 10| [Tel: 072523058
OAM7/82 DM10- ~ OAM®S2 DM10- OAM1/83  DM10-| [
OAM2/93 DM10.  OAM393 DM10- OAM493  DM10.-
(OAM5/93 DM10- ~ OAME/Q3 DM10, OAM1/94 DM 10, (2% ATARImagazin erscheint sl 2 Monat. Des

PLZIORT

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

VORSCHAU
Ein kleiner Auszug

INatirfich gibt es auch in der néch-
lsten Ausgabe interessante Berichte,|
[Tests, Neuheiten und Workshops.
Wichtig ist nur, daB sich alle User
laktiv am ATARI magazin beteiligen.
[Fir alle gibt es so viele

imitzumachen, um das Magazin auf-
regend zu gestalten. Wir erwarten)
ihre Post,

Die Ausgabe 1/95
erscheint Dezember

inzeihef kostet DM 10,..

[Manusicipte und Programmistigs werden

il und sl n by snhatanen Seirage und|
ngon S urhaberTSChIch GeSchite!

Atari magazin
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GroBer Programmierwettbewerb

Machen Sie mit - es lohnt sich !!!

Preise im Gesamtweri

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

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

1. Preis: Gutschein in Hohe von DM 150,
2.-5. Preis: Gutschein in Héhe von DM 75,4
sis: Gutschein in Hohe von DM 50,3

Schicken Sie lhre Programme an

Power per Post, PF 1640, 75006 Bretten
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H Jetzt schon ein riesiger Erfolg - das ultimative PD MAGazin W‘l m

Ab sofort: Jede Ausgabe ist ein Kniller ! a
Jede Ausgabe besteht aus 2 Das PD MAGazin darf in
beidseitig bespielten Disketten !!! keiner SO?V:‘Tresammiung a
. ehien.
= Oldie Ecke ; 2
Bitte beachten Sie unsere N
= Softwaretests untenstehenden Angebote !!! M

= Infos

= Wettbewerbe
= Hardwaretests
w Tips & Tricks -
= viele PD-Programme

-
EOZOX

1
0

/ \

Px

Das Kennenlernpaket = PD-MAG Abo 1994W

Sie erhalten die 4 Ausgaben des Jahres |Damit Sie immer aktuell sind, abonnie- M
93 zum absoluten Kennenlernpreis von |ren Sie gleich die 3 Ausgaben fiir das

erste Halbjahr 1994. Der Einzelpreis W

nur_DM 25,-. betrdgt DM 12,-. Unser Aboangebot: [P gh

Greifen Sie gleich zu, es lohnt sich auf|Ausgabe 1/94, 2/94 und 3/94 fur .7
jedenfall. ’

/ \

nur DM 25,
itk ROM 4 DM25:-  |gest-Nr. PDM 123194 DM 25,-

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